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Oz
Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme Kuramina gére 6grenmenin merkezinde sosyal etkilesim
yer almaktadir. Bu nedenle igbirlikli 6grenme surecinde gruplar arasi etkilesime de yer
verilmesi Onerilmektedir. Bu tez c¢alismasinda, gruplar arasi eszamanh isbirligini
destekleyen cgevrimici ortamlarin tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlarin ortaya
cikariimasi amaciyla, ALLgorithm isimli bir algoritma 6grenme ortami geligtirilmistir. Bunun
ardindan, lisans duzeyinde “Algoritma Tasarimi ve Gelistirme” dersini alan 38 gonullG 1.
sinif 6grencisinin ALLgorithm Gzerindeki deneyimleri incelenerek ortamin kullanilabilirlidi,
6grenci memnuniyeti, gruplar arasi isbirligi, gevrimici 6grenme toplulugu hissi ve tim bunlari
etkileyen tasarim unsurlari ele alinmistir. Ulasilan sonugclar, bu tir bir ortamin kullanilabilir
oldugunu ve faydalarini géstermek adina olumlu olmustur. Ogrenciler dgrenme
deneyimlerinden yiksek dizeyde memnun kalmis ve sinif genelinde ylksek dizeyde
gevrimici 6grenme toplulugu hissi yasamiglardir. Grup icerisinde tikandiklari noktalarda
diger gruplardan yardim alabileceklerini bilmek onlari motivasyon disisl yasamaktan
kurtarmigtir.  Ogrenciler ALLgorithm'de 6zellikle 6gretim elemanina yardim talebi
gonderilebilmesi, diger gruplarin ¢alismalarini gorintileyebilme ve problemin ¢dzimuine
iliskin tartisabilme o6gelerinden memnun kalmiglardir. Gruplar arasi yardimlagmayi en
olumlu etkileyen araylz unsurlari égdretim elemanina yardim talebi gdnderilebilmesi,
problemin ¢ézimine iliskin tartisabilme ve 6gretim elemaninin etkinlikleri canli olarak
izleyebilmesi olmustur. Ogrencilerin gruplar arasi yardimlagsmaya ydnelik en biylk
motivasyonlari ise ¢bzim bulma ihtiyaci, yardim etme isteg@i, oyunlastirma égeleri, sevilen
arkadaslarin diger gruplardaki varligi ve takdir gorme arzusudur. Bu dogrultuda, gruplar
arasi isbirlikli ortamlarda 6grenen-6gretmen etkilesiminin yiiksek tutulmasi, gruplara ortak
amac verilmesi, oyunlastirma kullanimi ve yakin arkadaslarin farkli gruplara dagitilmasi

dahil olmak uzere bazi tasarim Onerileri ortaya konmustur.

Anahtar sozciikler: gruplar arasi isbirligi, algoritma 6grenimi, tasarim onerileri



Abstract

According to Social Constructivist Learning Theory, social interaction is at the center of
learning. For this reason, it is recommended to include intergroup interaction in the
collaborative learning process. In this thesis study, an algorithm learning environment called
ALLgorithm was developed in order to find out the elements that need to be taken into
consideration in the design of online environments that support synchronous intergroup
collaboration. Following this, the experiences of 38 volunteer first-year students, who were
taking the "Algorithm Design and Development" course at the undergraduate level, on
ALLgorithm were examined; and the usability of the environment, collaboration between
groups, student satisfaction, the sense of online learning community and the design
elements that affect these were discussed. The results obtained have been positive,
demonstrating the usability and benefits of such an environment. Students were highly
satisfied with their learning experiences and experienced a strong sense of an online
learning community throughout the classroom. Knowing that they could seek help from
other groups when they encountered difficulties prevented them from experiencing a
decrease in motivation. Students were particularly satisfied with features in ALLgorithm that
allowed them to request assistance from the instructor, view the work of other groups, and
discuss the solution to the problem. The interface elements that had the most positive
impact on intergroup collaboration were the ability to request assistance from the instructor,
the ability to engage in discussions to find the solution to the problem, and the instructor's
ability to monitor activities in real-time. The biggest motivations of students for intergroup
collaboration were the need to find solutions, the desire to help, gamification elements, the
presence of loved friends in other groups, and the desire to be appreciated. In this regard,
some design suggestions have been put forward, including keeping learner-teacher
interaction high in intergroup collaborative environments, giving groups a common goal,

using gamification, and distributing close friends to different groups.

Keywords: intergroup collaboration, algorithm learning, design recommendations



Tesekkur

Verdigi nimetler ve actigi kapilarla bana bu egitim hayatini mimkan kilan Allah’ima

ovgu ve sukurler olsun. Bu hayatta sahip oldugum her sey ondandir.

Beni vazgegmenin kiyisindan déndiren tez danismanim Prof. Dr. Hakan TUZUN’e
destegi, kilavuzlugu, anlayisi ve katkilari icin tesekkuru borg bilir, saygilarimi sunarim. Tez
¢alismama degerli katkilar saglayan hocalarim Prof. Dr. Hasan CAKIR, Prof. Dr. Slleyman
Sadi SEFEROGLU, Dr. Ogr. Uyesi Hatice CIRALI SARICA ve Dr. Ogr. Uyesi Buket TASKIN
ALKAN’a, “Ne zaman yardima ihtiyacin olursa sdylemekten ¢cekinme.” diyerek bana destek
olmus eski miidirlerim Dog. Dr. Murat Perit CAKIR, Prof. Dr. Yasemin YARDIMCI CETIN
ve Prof. Dr. Veysi ISLER’e, “Pes etme!” demek icin beklemedigim bir anda iletisime gecerek
beni mutlu etmig hocalarim Prof. Dr. Pinar KARAGOZ ve Dog. Dr. Elif SURER’e saygilarimi
ve tesekkirlerimi sunarim. Ogrenim hayatimda yer alarak bana bilgi ve deger katmis bitin
hocalarima, 6zellikle de ilkokulda bana harika bir temel egitim vererek sonraki 6grenim
hayatimi  kolaylastiran unutulmaz ilkokul &gretmenim Nurten BALi'ye ve ilk
ogretmenlerimden olan aile buyligumiz Seving AYBAR’a tesekkurlerimi ve saygilarimi

sunharim.

Bu tez calismasinda yer almig butin 6grencilere tesekkurlerimi ve sevgilerimi

sunharim.

Egitimimi her seyin 6nunde tutup beni en iyi okullarda okutmaya caligsan, bana her
daim destek veren ve sabir gosteren guzel aileme, varligi, sevgisi ve destegiyle tez surecimi
kolaylastiran Emre AYDIN ve Nirmalya SENGUPTA'ya, ¢okca yardimini ve destegini
aldigim Cansel KANDEMIR ve Omer DEMIiR’e, beni motive etmek igin oldukga ugrasan

Esma IPEKOGLU’na en igten tesekkiirlerimi ve sevgilerimi sunarim.



igindekiler
(@ 72U i
Y 0153 = (o PP PP i
QLI U | )Y
TabIOIAr DIZINI....ccoiiiiiiiiiiii viii
121 (11 1= ] oS IX
Simgeler ve Kisaltmalar Dizini............oooooiiiii i X
= T[] .4 T I T 1 RSSPRPN 1
ProbBIem DUIUMU ...t 1
Arastirmanin AMact V& ONEMI..........ccveeureiieiee ettt s 4
Arastirma Problemi ... 7
SAYIRIHAN ... e ———— 7
SINIFIIKIAE et e e e e e r e e e e e e e 7
TANIMIAE ..o 9
Boliim 2 Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar.............c.ccccve...... 10
Sosyal Yapilandirmact Ogrenme Kurami...........c.cceeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 10
Cevrimigi Ogrenme TopluluGU HISSi......c.eoveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 11
OYUNIaSTIMMA.....ccoii 14
Cevrimigi ISbirliKli OFrenme...........c.ooveveeeeeeeeeeeeeeeeee e, 15
Gruplar Arast ISDIliGi. .........ooi ittt 20
AlGOritMa OFretimi ........ccveieieeiece et ee et ens 21
Cevrimigi igbirlikli Algoritma OFretimi...........ccoeeeeeeeeeececeee e, 30
o TN =13 141 = LR 32
BOIUM 3 YONTEM ... 36
Arastirma MOodeli............eiiii i 36
Aragtirmanin Baglami .............euuimiiiiiiiii 36

ALLgorithm Tasarim ve Geligtirme SUreCi.............uuuuuuuiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinens 37



Vi

Veri Toplama AFaGIart .........uo i 69
RV B e o] F=T 0 0 F= TR =T o 1 72
VErerin ANANIZI ... 75
Gecerlik Ve GUVENITIIK .......eeeeiiiie et eerb e e eees 76
BOIUM 4 Bulgular Ve YOrumlar..........ccouuiiiiiiiiiiieiiin et 79

1.Tasarlanan ortamdaki (ALLgorithm) 6grenci deneyimleri sonucunda ulagilan

kullanilabilirlik ve memnuniyet bulgulart ... 79

2.0grencilerin ALLgorithm’deki kiigiik gruplari ortak bir 6grenme toplulugunun

pargasl olarak gorme dUZEYIEI ..........uuiiiiiiiiiiii e 106
3.ALLgorithm Uzerindeki gruplar arasi igbirligini etkileyen unsurlar................. 115
BAItmM 5 Sonug, TartisSma ve ONETIler .........cc.ccviveiceiceece e 125

1.Tasarlanan ortamdaki (ALLgorithm) 6gdrenci deneyimleri sonucunda ulasilan

kullanilabilirlik ve memnuniyet bulgulari ... 125

2.0grencilerin ALLgorithm’deki kiiglik gruplari ortak bir 6grenme toplulugunun

parcasi olarak gorme dUZeYIeri........coooeeeeeiii e 129
3.ALLgorithm Gzerindeki gruplar arasi igbirligini etkileyen unsurlar................. 130
S To 11 [ EPPPPRPTN 150
(@13 1=Y 11 =Y OSSOSO PUSR PP 151
(1617 1= 1= L 155
EK-A: Kullantlabilirlik TeSti ...........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 178
EK-B: Ortama iligkin Yari Yapilandiriimig Gériisme FOrmu..........c.ccoeuvvvveuennnen.. 179
EK-C: Ortam Degerlendirmesi ANKEeti..............evuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiinneeennns 180
EK-C: ALLgorithm Unsurlart Etki AnKeti.............uuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiis 181
EK-D: GONUIG Katilim FOIMU ......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 182
EK-E: Prototip Ortama iligkin Yari Yapilandirilmig Gériisme Formu .................. 183
EK-F: DEIS IZIBNCESI....c.veveeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 184
EK-G Etik Komisyonu Onay Bildirimi..........ccoouuiiiiiiiiieiecei e 188

EK-G: EtIK BEYANI ...ttt ettt ettt 189



Vii

EK-H: Ylksek Lisans/Doktora Tez Calismasi Orijinallik Raporu ........................ 190
EK-I: Thesis/Dissertation Originality REPOrt .........ccccoeevviiiiiiiiiiie e 191

EK-i: Yayimlama ve Fikri Milkiyet Haklari Beyan! ..........c.cccooveevivieeeieieeinennn 192



viii

Tablolar Dizini

Tablo 1 Veri Toplama Araglari ...............ccoooiiiiiiiiiiiiiiiee e 72
Tablo 2 Veri Toplama SUIECH ..........c..ccoouiiiiiiiiie e 73
Tablo 3 Gorevieri Gergeklestirme Sdreleri (Saniye Cinsinden).............c.ccc......... 80
Tablo 4 Katilimcilarin G6rev Basari YUzdeleri.................ccouuuuuiiiiiiiiieeieeeiiinn, 82

Tablo 5 Kullanilabilirlik Testinde Ortaya Cikan Problemler ve Uygulanan Céziimler

............................................................................................................................. 83
Tablo 6 Memnuniyet OIGeJi SONUGIAIT .............c..ccceeeerieeeeeiieeeeeeee e, 85
Tablo 7 ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi Memnuniyet Sonuglari....................... 87
Tablo 8 ALLgorithm Uzerindeki Gruplar Arasi Isbirligine Yénelik Memnuniyeti
EKIEYEN UNSUITAN .....eiiiiiiiiiiieie e 92
Tablo 9 ALLgorithm Uzerindeki Memnuniyeti Etkileyen Diger Unsurlar .............. 99
Tablo 10 ALLgorithm’i iyilestirmeye Yénelik Oneriler..............ccccooeeceveeeenne... 104
Tablo 11 Cevrimici Ogrenme Toplulugu Hissi Olgedi Sonuglari........................ 107
Tablo 12 ALLgorithm Uzerindeki Mesajlagma Istatistigi...................c.cccccveuen.... 112
Tablo 13 ALLgorithm Uzerindeki Gruplarin Gériintiilenme Sayisi .................... 113
Tablo 14 ALLgorithm Uzerinde Gruplar Arasi Mesajlasmaya Katilanlar ........... 114

Tablo 15 ALLgorithm Uzerindeki Gruplar Arasi Isbirligini Etkileyen Unsurlar.... 115
Tablo 16 ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi Gruplar Arasi Yardimlasma Sonuglari



Sekiller Dizini

Sekil 1 Algoritma Ogretiminde Kullanilan Bir Bulmaca ..................c.ccccccveueeunne.. 23
Sekil 2 Kontrol Yapilarinin Ogretiminde Kullanilan Bir Oyun Karti...................... 24
Sekil 3 izlenen Asamalar ve Gergeklestirilen Faaliyetler ...............c..cccccoeveunnn... 38
Sekil 4 Ogretmen icin Gruplama Araylizii............ccc.coeeeeeeeeeeieecieeieeiieesieesieeseea, 49
Sekil 5 Ogretmen igin Yardim Araylzil ...........c..cc.ccueveeeeiieeeieiieeeeeieeeeeiesieeeeanens 50
Sekil 6 Ogrenci igin Cizim Araylzi - IIk Prototip..........ccceoveveieeeeeieeeeieeceeeve e 51
Sekil 7 Ogrenci igin Cizim Aray(izii- IKinCi Prototip...........cc.ccevueeceieeeeeiieeeeeeann. 55
Sekil 8 Ogrenci Basarim AraylizZil............c...ccocveeeecreeieeeieeiieeeieeeieesiee s see e, 56
Sekil 9 ALLGOrithm Ana Sayfas! ..o 60
Sekil 10 Skor ve Basarimlar SQYfasi..........ccccuueeeeuuiiiiiieeeeeeeeieee e 61
SeKil 11 Yardim Sayfasi........ccccccoooviiiiii e 63
Sekil 12 Oturum Sonunda Ogrencilerin Puanlama Yaptigi Anket ....................... 65

SeKil 13 YONIENAIliCIEr .............cccoeeeeeie e 68



Simgeler ve Kisaltmalar Dizini
BOTE: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
LMS: Learning Management System (Ogrenme Yénetim Sistemi)

MOOC: Massive Open Online Course (Kitlesel Cevrimici Agik Ders)



Boliim 1
Giris

GunUmuzde, gerek 6grencilerin edinmesi gereken 21. ylzyil becerileri, gerekse
yapilandirmaci 6grenme yaklasimi kapsaminda &grencilerin 6grenme surecinde pasif
izleyiciler degil, aktif katilimcilar olmasina dnem verilmektedir. Sosyal yapilandirmaci
6grenme kuramina goére de bilgi 6grenciler arasi etkilesimle yapilandiriimakta olup etkilesim
ne kadar fazla olursa 6grenme de o kadar fazla olmaktadir. Bu dogrultuda, bu tez calismasi
kapsaminda, gincel teknolojiyi kullanarak 6grencilerin etkilesim olanaklarini ve é6grenme
firsatlarini arttirmak amaciyla 6grencilerin yalniz klgik gruplar icerisinde degil, gruplar
arasinda da eszamanl isbirligi yapmaya tesvik edildigi ALLgorithm isimli bir g¢evrimigi
algoritma 6grenme ortami tasarlanmis ve ortamdaki kullanici deneyimi incelenmistir.
Calismayi gerekgelendirmek Uzere, tezin bu boliminde problem durumu ele alinmakta,
¢alismanin amacina, dnemine ve arastirma problemine deginiimektedir. Ardindan sayiltilar,

sinirhliklar ve tanimlara yer verilmektedir.

Problem Durumu

Egitim ve Ogretimde oOne c¢ikan yapilandirmaci (olusturmaci) yaklasima gore,
ogrencilerin igbirligi yapmalari 6nem tasimaktadir. Gunumuzde birgok 6gretmen igbirlikli
dgrenme  ydntemini  benimsemektedir. isbirlikli égrenme uygulamalarinda genellikle
ogrenciler 2-6 kisilik klguk gruplara ayrilmakta ve bir 6grenme gorevi uUzerinde grup
arkadaslariyla birlikte caligmaktadirlar. Boylece kendi baslarina tamamlayamayacaklari
gérevlerin Ustesinden gelmekte, bunu yaparken birbirlerinden 6grenmektedirler. Ancak
isbirlikli calismalarda, tim grup Uyelerinin yeterince katki vermemesi sonucunda
ogrencilerin kendi grubundan bekledigi destegi alamamasi (Saracaloglu ve Kigikoglu,
2015) ve bunun sonucunda isteksizlik yasamasi (Capdeferro ve Romero, 2012),
ogrencilerin grup arkadaslariyla anlasamamasi nedeniyle grubundan memnun olmamasi

(Demir, 2019), grup icindeki 6grencilerin farkli ¢ézim yollarini savunmalari (Lipponen,



1999; Capdeferro ve Romero, 2012) ve gruptaki tim dgrencilerin distk 6n bilgi diizeyine
sahip olmalari (Demir, 2019) gibi gesitli sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu sorunlar nedeniyle
kimi zaman 6grenciler icinde bulunduklari gruptan yeterince fayda elde edememektedir.
Gruplar arasi igbirligi, kiguk gruplarda yasanabilecek problemlerin adreslenmesine katki
saglayabilir. Ornegin, gruplar arasi isbirliginin devreye sokulmasi ile 6grencilerin kendi
gruplarindaki pasif 6grencilerden alamadiklari desteg@i diger gruplardan almalari, gruptaki
batln tyelerin dusiik bilgi dizeyinde olmasi durumunda umutsuzluga kapilarak motivasyon
disusl yasamalarinin dnine gegilmesi, grup igerisinde ¢éziime ulasamamalari durumunda
diger gruplardan fikir alarak projede ilerleyebilmeleri gibi birtakim avantajlarin elde
edilebilecegi dngorulebilir. Bununla birlikte cevrimici 6grenme cergevesinde incelendiginde,
alanyazinda igbirlikli 6grenmeye iligkin ¢ok sayida calisma olmasina ragmen bu
galismalarda genellikle grup ici isbirligine ve bu isbirliginin sonuglarina odaklanildigi
gorilmektedir. Oysa 6grenme firsatlarini arttirmak igin gruplar arasinda da igbirligi olmasi
Onerilmektedir (Matthew ve Sayers, 2014; Blumenfeld vd., 1996). Sosyal yapilandirmaci
o6grenme kuramina gore bilgi, 6grenciler arasi etkilesimle yapilandiriimakta olup etkilesim
ne kadar fazla olursa 6grenme de o kadar fazla olmaktadir. Etkilesim, ¢evrimigi 6grenme
ortami tasariminda ayri bir dneme sahiptir. Uzaktan egitimde diger 6grencilerle ve
ogretmenle fiziksel olarak uzak olmak &grencilerde yalnizlik hissi yaratabilmekte, bu
yalnizlik hissi ise 6grencilerin derslere olan ilgisini azaltabilmektedir (Moore, 1993; i§man,
2008; Wolcott 1996). Etkilesim ise bu hissi azaltmaktadir. Cevrimigi ortamlardaki etkilesimin
dizeyi 6grenci memnuniyetini (Fulford ve Zhang, 1993; Gilbahar, 2009), &gretimin
basarisini (Demirel vd., 2007) ve gevrimigi ders birakma oranlarini (Lee ve Choi, 2011) da
etkilemektedir. Dolayisiyla ortamda sik ve etkin etkilesim olmalidir. Cevrimici 6grenme
ortamlarinda gruplar arasi igbirligi olanaklarinin arttirlmasi bu bakimdan da 6nemlidir.
Gruplar arasi igbirligine yer verilen ¢alismalarda; diger gruplarda da kendi grubundakine
benzer problemler yasandigini gorerek moral kazanma (Lou, 2004), grup igerisinde
yasanan sorunlari diger gruplardan destek alarak gézme (Demirhan, Kéklikaya, ve Simsek

2017), diger gruplarin zayifliklarindan ve gigli noktalarindan bir seyler 8grenme ve projenin



gerceklestiriimesine iligskin farkh bakis agilari kazanma (Lou ve digerleri, 2003; Lou ve Kim
MacGregor, 2004), grup icerisinde fark edilmeyen hatalari fark etme (Ma, 2020) gibi
faydalarin elde edildigi gorilmektedir. Ancak dogru ortam tasarimi yapilmadigi takdirde
Ozellikle kalabalik cevrimici siniflarda ve eszamanli iletisim gerektiren durumlarda gruplar
arasi isbirligi ¢abalarinin hem iletisim ve kullanilabilirlik problemlerine hem de sirecin

yoénetilmesinde zorluklara neden olmasi muhtemeldir.

Ogrencilerin gruplar arasi igbirligine tesvik edilmesi basli basina bir zorluktur.
Ogrenciler, dgretim elemani tarafindan gruplar arasi igbirligine yonlendirilseler dahi, iginde
bulunduklari kiguk grup ile diger gruplari birbirlerine rakip olarak gérebilmektedir (Matthew
ve Sayers, 2014). Bazi dgrenciler, gruplar arasi rekabeti temel alan grup ¢alismalarindan
gelen aligkanlklar veya Kkisilik 6zelliklerinden kaynaklanan nedenlerle diger gruplarla
paylasimda bulunmak istemeyebilmektedirler. Bu durum, farkh gruptaki Gyelerin
birbirlerinden égrenmelerine ve ayni probleme iligkin farkli ¢6zim yollarini fark etmelerine
engel olmaktadir. Oysa dgrenciler kendilerini diger grup Uyelerini de kapsayan bir gevrimigi
6grenme toplulugunun parcasi olarak hissetmeleri durumunda diger gruplarla paylasima
daha acgik olacaklardir. Ogrenme topluluklari, birbirlerini 6grenme hedeflerine ulagsma
konusunda desteklemek Uzere bir araya gelmis gruplardir. Arastirmacilar, Sosyal
Yapilandirmaci Ogrenme Kuramina dayali ortamlarda égrenme toplulugu olusturmanin
oneminden bahsetmektedirler (Bonk ve Cunningham, 2012). Bu topluluklarin olugsmasi ve
devamliligr i¢in topluluk hissinin varhdr onemlidir. Bir toplulukta ait olma hissi, Uyelerin
birbirleri ve grup igin 6nemli oldugu hissi ve Uuyelerin ihtiyaclarinin baglihik yoluyla
karsilanacagina dair ortak inan¢ bulunmasi durumunda topluluk hissinin varligindan séz
edilebilir (McMillan ve Chavis, 1986). Cevrimici 6grenme topluluklarinda etkili bir etkilesim
icin de bu hissin varligi 6nemlidir, zira gevrimigi topluluk hissi bilgi paylasma davranigini
olumlu yénde etkilemektedir (Yilmaz, 2016; Ergin & Avcl, 2018; Lyu vd., 2019). Bu his,
ogrencilerin  gevrimici ortamdaki deneyimlerine iliskin  memnuniyetleri acgisindan da

6nemlidir (Rovai, 2002; Ouzts, 2006; Liu vd., 2007).



Cevrimici siniflarda gruplar arasi isbirligine zemin hazirlayan ve buna tesgvik eden,
6grenme toplulugu hissinin ylksek oldugu 6grenme ortamlarinin 6grenenler arasi etkilesimi
arttiracagi ve bu boélimde bahsedilen grup calismasi problemlerini adresleyecedi
ongorilmektedir. Zira, gruplar arasi isbirligine iliskin mevcut ¢ok az sayida calisma
incelendiginde, diger gruplarda da kendi grubundakine benzer problemler yasandigini
goérerek moral kazanma (Lou, 2004), grup icerisinde yasanan sorunlari diger gruplardan
destek alarak ¢ozme (Demirhan, Koklikaya, ve Simsek 2017), diger gruplarin
zayifliklarindan ve gugcli noktalarindan bir seyler 6grenme ve projenin gergeklestiriimesine
iliskin farkh bakis agilari kazanma (Lou vd., 2003; Lou ve Kim MacGregor, 2004), grup
icerisinde fark edilmeyen hatalari fark etme (Ma, 2020) gibi faydalarin elde edildigi
gérilmektedir. Ancak umut vadetmesine karsin gruplar arasi isbirligi hala yeterince
gundeme gelmemis bir arastirma konusudur. Alanyazinda bu konuya ¢ok az deginilmesinin
yani sira, 6grencilerin ¢evrimi¢i ortamlarda etkin bir sekilde gruplar arasi isbirligi
yapmalarinin nasil saglanabilecedi konusunda yapilmis bir ¢alismaya ulasilamamistir.
CGevrimici 6grenme ortamlarinin gitgide bir gereklilik haline gelmesi (Oncu ve Cakir, 2011)
ve yasanan COVID19 ve deprem gibi felaketler durumunda zaruri olarak kullaniimasi (Telli
ve Altun, 2023) gibi durumlar ile teknolojinin geldigi nokta ve sunabildigi olanaklar g6z
onudne alindiginda, bunun aragtiriimasi gereken bir olanak oldugu degerlendiriimektedir.
Gruplar arasi igbirlikli gevrimici 6grenme ortamlari igin, kligik grup ¢alismalarindan farkli
olarak; égrencilerin gruplar arasi etkilesime nasil tesvik edilebilecekleri, tim sinifin igbirlikli
olarak Uzerinde c¢alistigi bir ortamda kullanilabilirligin ne dizeyde olacagi, etkilesimin nasil
olmasi gerektigi, ne tur teknolojik kisitlar oldugu gibi cevaplanmayi bekleyen temel bazi

tasarim sorulari ortaya ¢ikmaktadir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Alanyazinda gruplar arasi isbirliginin gesitli faydalarindan ve 6grencilerin buna
yonlendiriimesi gerektiginden bahsedilmektedir (Demirhan vd., 2017; Lou ve Kim

MacGregor, 2004). Buna karsin, bu konuda g¢evrimici 6grenme baglaminda uygulamaya



doénuk calismalar, dolayisiyla da bulgular olduk¢a sinirhdir (Knutas vd., 2013). Bununla
birlikte, mesajlarin es zamanlihdi bakimindan eszamanli (senkron) ve eszamansiz
(asenkron) olmak Uzere iki tir etkilesim yéntemi olsa da mevcut ¢calismalardaki iletisim tira
genellikle eszamansizdir. Oysa eszamansiz iletisimde o6grenciler anhk doénat
alamamaktadir (Capdeferro ve Romero, 2012). Bu, igbirlikli problem ¢ézme ortamlari igin
ideal olmayan bir durumdur. Cevrimici gruplar arasinda eszamanl igbirlikli 6grenme
ortamlarina iligkin yeterince galisma olmamasinin nedeni olarak gegmis yillarda teknolojinin
bu tir tasarimlara elvermemesi gosterilebilir. Ornegin Palloff ve Pratt'in 1999 yilinda
yayinlanan makalelerinde, eszamanl ortamlar igin tavsiye edilen en yuksek katilimci
sayisinin 10 oldugu belirtilmigtir (Palloff ve Pratt, 1999; aktaran Brook ve Oliver, 2003).
Ancak gunimuiz teknolojisi, daha kalabalik gruplarin eszamanl igbirligi yapabilecegdi
ortamlarin tasarimina elveriglidir. Gulincel teknolojiyi kullanarak &6grencilerin etkilesim
olanaklarini ve 6grenme firsatlarini arttirmak gerekmektedir. 2004 yilinda Web 2.0
araclarinin ortaya ¢ikmasiyla égrencilerin eszamanli isbirligi yaptigi calismalar artsa da bu
calismalarin blylk ¢ogunlugu yalnizca grup igi isbirligini icermektedir (Ma, 2020). Bunun
yaninda, yapilan ¢alismalar genellikle “isbirlikli yazma” ve dil 6grenimi baglamindadir. Son
olarak, bu galismalarda 6gretim tasarimi bakis agisiyla gelistiriimemis, bir diger deyisle
ogrencilere yonelik olarak tasarlanmamis genel amacli ve hazir araglar kullaniimigtir. Oysa
ogrenmeyi destekleyen teknolojik 6grenme ortamlari geligtirebilmek icin, pedagoji ve
tasarim oldukg¢a 6nemlidir (Lou ve Kim MacGregor, 2004). Bunun igin de tasarim prensipleri
kritik 6neme sahiptir (Kali vd., 2009). Dolayisiyla ¢evrimici gruplar arasi igbirlikli 6grenme
araglarina ve bu araglarin tasariminda nelere dikkat edilmesi gerektigi konusunda
calismalara ihtiya¢ vardir. Ne yapilmasi gerektiginden ziyade nasil yapilmasi gerektigini
ortaya koyan bu tur tasarim odakh ¢aligmalar; egiticiler ve tasarimcilara pedagojik temelleri

olan Ogretim araclari ortaya koymada yol g0Osterici olacaktir.

Ozginar ve Ozturk'in (2008) calismasinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Egitimi (BOTE) Bélimiindeki 15 Uglinci sinif égrencisinin  gevrimigi  eszamanli ve



eszamansiz tartismalara iligskin gorusleri alinmistir. Calismada eszamanli tartismalarda ileti
takibini kolaylastirmak icin kiguk gruplar olusturulmasinin bir gereklilik oldugu, ancak
ogrencilerin diger gruplardaki tartismalari da takip etmek istedikleri belirtiimis; buna ¢6zim
olarak eszamanli tartisma iceren ortamlarin buna izin verecek sekilde tasarlanmasi
onerilmistir. Ancak teknolojideki ilerlemelere ragmen alanyazinda bu 6nerinin uygulandigi

eszamanli igbirlikli bir gevrimici 6grenme ortamina rastlanmamistir.

Aciklanan problem durumunu ve alanyazindaki boslugu adreslemek lzere, bu tez
¢alismasinda, ¢evrimici gruplar arasi eszamanl igbirlikli bir §grenme ortami tasarlanmis ve
kullanici gorusleri alinmistir. Bu kapsamda ortamin kullanilabilirligi, 6grenci memnuniyeti,
gruplar arasi igbirligi, ¢cevrimigi 6grenme toplulugu hissi ve tim bunlari etkileyen tasarim
unsurlari ele alinmistir. Calismada tasarim tabanl arastirma deseni izlenmis ve tasarlanan
ortam yeterli olgunluga ulasana kadar dongusel sekilde ilerlenmigtir. Tasarim tabanli
arastirmalarda, gelistiriimekte olan uygulama iteratif olarak ve otantik ortamda test
edilmekte, her donglde gerekli tasarim degisiklikleri yapilarak en iyi tasarima
ulagiimaktadir. Bu yontemin kullanildigi baglamlardan biri; cevrimici 6grenme ortamlarinin
geligtirildigi ve gelistirme slreci boyunca 6grenilen dersler isiginda yeni ilkeler ortaya
konulan arastirmalardir. Tasarim tabanli arastirmada odak, tasarim sorunlaridir. Bu
arastirmalarda dncelikle problemler analiz edilir, mevcut tasarim prensipleri ve teknolojik
yenilikler kullanilarak, tekrar eden test ve gelistirme slreci dahilinde ¢ézim Uretilir ve yeni

tasarim prensipleri ortaya konur (Kuzu vd., 2011).

Tasarlanan ortam icin bircok nedene dayanarak “algoritma oOgretimi” baglami
secilmistir. Son yillarda programlama egitimine verilen 6nemin artmasiyla algoritma
Ogretimi 6n plana c¢cikmigtir. Algoritma tasarlama, 6grencilerin programlamada en c¢ok
zorlandiklar hususlardan biridir (Lahtinen vd., 2005; Mhashi ve Alakeel, 2013; Pillay ve
Jugoo, 2006; Voyiatzaki vd., 2004a). Ogrenciler programlama dili bilgisine sahip olsalar bile
algoritma tasariminda sorun yasayabilmektedirler (Ozmen ve Altun, 2014). Bu durum

algoritma ogretiminde isbirliginin kullaniimasini daha da O6nemli bir konu haline



getirmektedir. Dahasi, bir problemin ¢ogu zaman birden fazla algoritma ile ¢ozilebilmesi
dolayisiyla, 6grencilerin farkli bakis agilari kazanmasi igin, algoritma 6gretiminde gruplar
aras! isbirligi oldukca anlamhdir. Ancak alanyazin incelendiginde, isbirlikli algoritma
tasarimina yonelik ¢alismalar olsa da gruplar arasi igbirlikli algoritma tasarimina iligkin
herhangi bir calismaya rastlanmamistir. Algoritma o6gretimi baglaminin secilmesinin bu
temel nedenlerinin yaninda, arastirmacinin programlama konusunda yetkin olmasi tez

calismasini kolaylastirici bir etken olarak gérilmustar.

Arastirmanin, ¢evrimigi gruplar arasi eszamanli isbirlikli ortamlarin tasarimina dair
Onerileri, bu ortamlardaki 6grenme stirecini ve ¢iktilarini kapsayan énci bir ¢alisma oldugu

ve gelecekte bu konuda yapilacak calismalara zemin hazirlayacagdi distintlmektedir.

Arastirma Problemi

Arastirmanin amaci, ¢evrimici gruplar arasi eszamanl igbirlikli ortam tasariminda

uyulmasi dnerilen kurallari belirlemektir. Bu kapsamda asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Tasarlanan ortamdaki (ALLgorithm) 6grenci deneyimleri sonucunda ulagilan

kullanilabilirlik ve memnuniyet bulgulari nelerdir?

2. Ogrencilerin ALLgorithm’deki kiglk gruplari ortak bir égrenme toplulugunun

parcgasi olarak gérme dizeyleri nedir?

3. ALLgorithm Uzerindeki gruplar arasi isbirligini etkileyen unsurlar nelerdir?

Sayiltilar

Ogrencilerin gériisme ve dlgek sorularina igtenlikle yanit verdigi varsayilmigtir.

Sinirhhiklar

Bu calisma, bir Universitenin BOTE lisans 6grencileriyle gergeklestirilmistir.

Bulgularin genellenebilirligi benzer evrenlerle sinirlidir.



Basta yuz yuze yuratulen laboratuvar dersleri icin ve bu derslerin katihmcilarindan
goéris alinarak tasarlanmis ve gelistiriimis olan ALLgorithm, c¢alismanin uygulama
asamasinda, COVID-19 pandemisi dolayisiyla uzaktan yuritilen laboratuvar dersleri

kapsaminda kullandiriimistir. Bu durum, ¢alismanin sonuglarini etkilemis olabilir.

Ogrencilerin  ALLgorithm disi kanallar (anlik mesajlasma uygulamalari vb.)
Uzerinden gergeklestirdigi yazismalar analiz kapsami diginda birakilmistir. Bu alternatif

iletisim kanallarinin ALLgorithm Uzerindeki etkilesimi azaltmis olabilecedi dusunutlmektedir.

ALLgorithm tasarim ve gelistirme surecinde dogal dil isleme alanindaki olanaklarin
yaygin olmamasi nedeniyle dgrencilerin konu disi sohbet mesajlarinin filtrelenmesi igin
Chatbot uygulamalari kullanilmamistir. Bu durum, égrencilerin ortamdaki etkilesime iliskin

memnuniyet dizeyini ve katilimini olumsuz etkilemis olabilir.

Uclincli asamada gerceklestirilen pilot kullanilabilirlik testi ve asil kullanilabilirlik
testi, algoritma tasarlama bilgisi olan ve ortami daha énce kullanmamis ¢ok sayida katilimci
bulmanin zor olmasi nedeniyle, yalnizca 5’er kisinin katihmiyla gergeklestirilebilmistir. Bu
nedenle, c¢cok sayida kisinin eszamanh katilimi sirasinda ortaya cikabilecek bazi
kullanilabilirlik problemleri 4. asamadaki uygulama éncesinde tespit edilememistir. Ortamin,
hazir bir JavaScript kitiphanesinden faydalanilarak gelistiriimis olmasi dolayisiyla, tespit
edilen bazi kullanilabilirlik problemleri bu kitlphanenin ve tez c¢alismasindaki zaman
kisitinin izin verdigi olcude ele alinabilmigtir. Bu durum, o&grencilerin ortama iligskin

memnuniyet dizeyini olumsuz etkilemig olabilir.

ALLgorithm’in 8 haftalik kullaniminin ilk 2 haftasinda ortaya ¢ikan teknik problemler
dolayisiyla sistem kayitlari dizgin alinamamis, yalnizca son 6 haftanin sistem kayitlar
tutulabilmistir. Bu problemler de dgrencilerin ortama iliskin memnuniyet dizeyini olumsuz

etkilemis olabilir.



Tanimlar
Akis diyagrami (Flow chart): Bir algoritmada yer alan islem basamaklarinin gesitli
sekillerle ifade edildigi diyagramdir.

Algoritma (Algorithm): Bir problemin ¢ézimunde izlenecek sirali, net ve sonlu

adimlari igeren yoldur.

Asalaklik (uyaniklk) etkisi: Bir grup tyesinin sosyal aylaklik yapan diger Gye ya da

Uyelere tepki olarak kendi gabasini azaltmasidir (Ozek, 2014; Piezon ve Donaldson, 2005).

Basarim (Achievement): Oyunlarda ve oyunlagtirmada, bir hedefe ulagma
karsihginda kigiye verilen éduldur.
Esli kodlama (Pair programming): iki égrencinin ayni bilgisayar (izerinde birlikte

kodlama yapmasidir.
Otantik (Authentic): Gergcek hayata benzeyen.

Oyunlastirma: Oyun disi baglamlarda puan kazanma, basarm elde etme, geri

bildirim, hikaye, rekabet gibi oyun unsurlarinin kullaniimasidir (Deterding vd., 2011).

Programlama (Programming): Bir problemi ¢6zmek igin bilgisayarin izlemesi

gereken adimlarin gesitli diller kullanilarak tanimlanmasidir.

Sosyal aylaklik (Social loafing): Bireyin grup galismasi i¢erisinde gorevlerini yerine

getirmemesidir.

Sdzde kod (Pseudocode): Bir problemin yari programlama dili, yari konusma dili

kullanilarak ifade edilen ¢ézimudur.

Yakinsak gelisim alani (Zone of Proximal Development): Ogrencilerin mevcut
gelisim duzeyleri ile, daha yuksek dizeydeki kigilerle isbirligi igerisinde olduklari durumda

ulasacaklari potansiyel dizeyleri arasindaki farktir (Vygotsky, 1978).
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Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Bu bdélimde, tasarlanan c¢evrimigi gruplar arasi eszamanli igbirlikli ortamla iligkili
kuramlar, ilgili arastirmalar ve araclar 6zetlenmistir. Bu kapsamda bu bdélimde sirayla,
isbirlikli dgrenmeye blyiik dnem atfeden “Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme Kuram”, etkili
bir isbirlikli 6grenme ortaminda mevcut olmasi gereken “Cevrimici Ogrenme Toplulugu
Hissi”, kimi zaman isbirlikli 6grenme slrecinde 6grenci motivasyonunu yikseltmek igin
kullaniimakta olan “Oyunlastirma” ve bu galismanin temelini olusturan “Cevrimigi isbirlikli

Ogrenme” ve “Gruplar Arasi igbirligi” agiklanmistir. Bunun ardindan, tasarlanan ortamin bir
algoritma ogretimi araci olmasi dolayisiyla “Algoritma Ogretimi”, “Algoritma Ogretiminde
Bilgisayar Kullanimi” ve “Cevrimigi igbirlikli Algoritma Ogretimi” basliklarina yer verilmistir.

Son olarak, ilgili arastirmalar ve araclar 6zetlenmis, bunlarin eksik veya sinirli kalmis yanlari

tespit edilerek, bu ¢alismanin alanyazinda doldurmayi amagladigi bosluga isaret edilmigtir.

Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme Kurami

Sosyal yapilandirmacilik, Vygotsky’nin galismalarini temel alarak, bilginin kulttr ve
baglama bagl olarak ortaklasa inga edildigini 6ne slren yaklagsimdir (Bonk ve Cunningham,
2012). Ogrenme bu cercevede ele alindiginda, merkeze sosyal etkilesim konur. Bireyler
sosyal etkilesimle égrenir ve gelisir. Ogrencilerin mevcut gelisim diizeyleri ile, daha yliksek
duzeydeki Kigilerle igbirligi igerisinde olduklari durumda ulasacaklari potansiyel dizeyleri
arasindaki fark “yakinsak gelisim alan’” olarak adlandiriimaktadir. Ogrencilerin bu
potansiyellerine ulagmalari icin igbirligi halinde ¢alismalari dnerilmektedir (Vygotsky, 1978).
Doolittle’in (1995) Vygotsky'nin ilkelerine dayanarak ortaya koydugu uzere, dgretmenin
tasarlayacagi etkinlikler 6grencilerin mevcut bilgi seviyesinin belli bir dl¢tide Uzerinde ve
otantik olmahdir. Ogretmenin rolii, 6grencileri yakinsak gelisimleri boyunca kademeli olarak

desteklemektir. Bu da Vygotsky’nin “Destekleme (scaffolding)” olarak adlandirdigi kavrama
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dayanir. Ogrencilerin bilissel gelisiminde hedef, bilgiyi kendi amaglari icin dénistiirerek

kullanabilmeleri, yani “igsellestirme”dir (Vygotsky ve Cole, 1978).

Sosyal yapilandirmaci 6grenme ortamlarinda, égrencilere etkilesim ve aktif katilm
yoluyla bilgiyi yapilandirma olanagi sunmak amaclandigindan; bu ortamlarin tasariminda
tartisma, probleme dayall 6grenme, drama gibi etkinliklerden faydalanilabilir (Akyol ve Fer,

2010).

Cevrimici Ogrenme Toplulugu Hissi

Uzaktan egitimde diger 6grencilerle ve ddretmenle fiziksel olarak uzak olmak
ogrencilerde yalnizlik hissi yaratabilmekte, bu yalnizlik hissi ise égrencilerin derslere olan
ilgisini azaltabilmektedir (isman, 2008). Liu ve digerlerinin (2007) gevrimici “isletme
Yénetimi Ylksek Lisans Programi”’ndaki 20 ikinci sinif 6grencisiyle yaptigi arastirmaya gore
topluluk hissi, 6grencilerin programi birakma niyetiyle negatif korelasyona sahiptir. Topluluk
hissi, 6grencilerin e-6grenme sistemindeki kaliciligini arttirmaktadir (Luo vd., 2017). Bu
nedenle cevrimici ortamda &grencilerin kendilerini bir topluluga ait ve toplulugun diger
uyeleriyle birlikte hissetmelerini saglamak olduk¢a 6énemlidir. Bu his alanyazinda ¢evrimigi
dgrenme toplulugu hissi olarak adlandiriimaktadir. Ogrenme toplulugu hissi “ait olma hissi,
dyelerin birbirleri ve grup igin dnemli oldugu hissi ve Gyelerin ihtiyaglarinin baghlik yoluyla
karsilanacagina dair ortak inang” olarak tanimlanirken (McMillan ve Chavis, 1986), ¢cevrimigi
ogrenme toplulugu hissi ise gevrimici 0grenme baglaminda buna karsilik gelen histir. Rovai
ve Lucking (2000), sinif topluluklarinin 4 boyutu oldugunu éne strmdastur. Bunlardan ilki, ait
olma ve kabul gérme hissi olan “ruh’tur. ikinci boyut, topluluk tyelerinin birbirlerinden yapici
doénut alabileceklerine dair sahip olduklari “guven”dir. Bir diger boyut, karsilikli fayda ve
yakinlik hissine dayali “etkilesim”dir. Son boyut ise “6grenme”dir. Bu boyut dahilinde, tyeler
icinde bulunduklari toplulukta aktif olarak bilgi ve anlam inga edildigini hissetmektedirler

(aktaran Rovai, 2001).
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Cevrimici 6grencilerin katihmini arttirmak i¢in ortamda topluluk hissi yasanmasina
yardimci bir atmosfer olusturulmasi Onerilmektedir (Palloff ve Pratt, 2000). Cevrimigi
topluluk hissi, 6grencilerin bilgi paylasma davranisini olumlu yonde etkilemektedir (Yilmaz,
2016). isbirlikli 8grenmenin odak noktalarindan biri bilgi paylagimi oldugundan, gevrimigi
topluluk hissinin 6grencilerin igbirlikli 6grenmelerine olumlu etki edecegi dusinilebilir.
Nitekim 6gretmen adaylarinin 6grenme algisi, topluluk hissi ve igbirlikli 6grenme algisi
arasindaki iliskinin incelendigi bir calismada; topluluk hissi ve bilgisayar bilme dulzeyi,
o6grenme algisindaki varyansin yaklasik %55’ini agiklamigtir. Topluluk hissi, 6grenme
algisindaki varyansin %50,6’sini yordayarak en buylk yordayici olmustur (Top, 2012).
Sadera vd.’nin (2009) ¢alismasinda da benzer bir sonug elde edilmistir. Cevrimigi ortamda
ders alan lisans 6grencilerinin katiimiyla yapilan ¢alismada 6grenme algisi ve topluluk hissi
arasinda pozitif korelasyon bulunmustur. Liu vd. (2007), Ouzts (2006), Rovai (2002) gibi
arastirmacilar, c¢evrimici 6grenme toplulugu gelistirmenin, &grencilerin ortamdaki
deneyimlerine iliskin memnuniyetleri agisindan blylk 6neme sahip oldugunu ortaya
koymuslardir. Topluluk hissi guglendikge bilgi paylasimi, isbirligi doyumu ve hedefe yonelik
inan¢ artmaktadir (Bruffee, 1993; Dede, 1996; Wellman, 1999; Wellman ve Gulia, 1999;
aktaran Rovai, 2001). Han vd.'nin (2021) g¢aligsmasinda, topluluk hissinin &grencilerin
motivasyonlari ve igbirlikli 6grenme ortamindaki katkilari arasinda aracilik etkisine sahip
oldugu tespit edilmistir. Bunun yaninda, igsel motivasyon ve 6grenci katkisi arasindaki
aracilik etkisinin, digsal motivasyon ve 6grenci katkisi arasindaki aracilik etkisinden daha

gucli oldugu goérilmustar.

Alanyazinda sanal 6grenme ortamlarinda topluluk hissi ile korelasyona sahip 7

faktor tespit edilmistir (Rovai, 2002):

1. Islemsel uzaklik: dgrenciler arasindaki psikolojik ve iletisimsel bosluktur (Moore,

1993).

2. Sosyal buradalik: Topluluktaki Gyelerin birbirlerinin varliginin farkinda olmasidir

(Cutler, 1995, p.18).
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Sosyal esitlik: Topluluktaki Gyelerin esit katilim olanaklarina sahip olmasidir.

Kiglk grup etkinlikleri: Ogrencilerin  kiiglik gruplara ayrilmalar yoluyla

birbirleriyle bag kurmalarinin saglanmasidir.

Gruplara zemin hazirlama (ing. group facilitation): Gruplarda goéreve iligkin ve

iletisime iligkin fonksiyonlarin geregi gibi calistigindan emin olunmasidir.

Ogretim stili ve 6grenme agamasi: Ogretim stili ve 6grencinin 6grenme asamasi
arasindaki uyumdur.

Toplulugun blylklaga: Ogrenme ortami igin ideal grup bUyUklGginin

secilmesidir.

Ogrencilerin gevrimici topluluk hissi yasamasina yardimci olmak tizere Mclnnerney

ve Roberts (2004) tarafindan 3 protokol énerilmistir:

1)

2)

3)

Eszamanli iletisim kullaniimasi: Ogrenciler arasinda cift yonlii ve daha aktif bir
iletisim kurulabilmesi i¢in eszamansiz iletisimin yaninda eszamanli iletisime de

olanak saglanmasidir.

Isinma asamasi uygulanmasi: Ogrenciler arasinda sosyal etkilesimin baglamasi
ve glven ortaminin kurulmasi icin c¢esitli tanisma ve kaynasma etkinlikleri

yapilmasidir.

Etkili iletisim icin yOnergeler sunulmasi: Etkili bir iletisim ortami kurmak igin

ogrencilerin uymasi gereken kurallarin ortaya konulmasidir.

Basarili gevrimigi 6grenme topluluklari olusturmak igin Palloff ve Pratt (2000)

tarafindan onerilen hususlar ise sunlardir:

1) Ogrencilerin gevrimici 6grenme ortamina erisimde ve kullanimda zorluk

yasamamasinin saglanmasi,
2) Ortama katilimin yuksek olmasi icin gerekliliklerin yerine getiriimesi,

3) Ogrencilerin etkin igbirligi yapmalari igin tesvik edilmesi,
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4) Ogretici tarafindan kolaylastirici roliin  benimsenmesi ve dgrencilerin

yansitma yapmalarina izin verilmesi,

5) Ogrencilerin ve &gretmenin degerlendirimesinde 6grenci merkezli bir

anlayisin benimsenmesi.

Oyunlastirma

Oyunlastirma, oyun disi baglamlarda puan kazanma, basarim elde etme, geri
bildirim, hikaye, rekabet gibi oyun unsurlarinin kullaniimasidir (Deterding, Dixon, Khaled ve
Nacke, 2011). Egitimde oyunlastirma kullanimi, oyunlarin gicunden faydalanmaya olanak
vermesine karsin egitsel oyun tasarimindan daha kolay ve daha masrafsiz olmasiyla 6n
plana cikmaktadir (Arkiin Kocadere ve Samur, 2016). Cevrimici 6grenme baglaminda
oyunlastirma, &grencilerin  6grenme ortamina baghligini  ve hedeflere iligkin
motivasyonlarini arttirma amaciyla kullaniimaktadir (Faiella ve Ricciardi, 2015).
Oyunlastirma égrencilerin akis deneyimine, motivasyonlarina, 6grenmelerine olumlu etki
etmekte ve degerlendirilme gerginligini azaltmaktadir (Kocadere ve Caglar, 2015). Bununla
birlikte oyunlastirma 6zellikle gevrimici 6grenme ortaminda 6grencileri diger dgrencilerle
etkilesime gecmeye tesvik edebilmektedir (Glover, 2013; aktaran Caglar ve Kocadere,

2015).

Alanyazina bakildiginda programlama 6grenimi baglaminda oyunlastirmanin;
6grenme faaliyetini oyunlastirma, sosyal faaliyetleri oyunlastirma ve degerlendirme
faaliyetlerini oyunlastirma olmak uzere 3 ayri yontem olarak kullanildigi gorulmektedir.
Ogrenme faaliyetini oyunlastirmada amag, 6grencilerin katilimina ve beceri gelisimine
zemin hazirlamaktir. Sosyal faaliyetleri oyunlastirma, &grencilerin sosyallesmesini
saglayarak birbirleriyle yardimlagsmalarina zemin hazirlamak amaciyla kullanilir.
Degerlendirme faaliyetlerini oyunlastirma ise Ogrencilerin performansini degerlendirmek

icin oyunlastirma ogelerini kullanmaktir (Azmi vd., 2015).
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Oyunlastirmada rozet, puan tablosu, avatar, ilerleme gubugu, takimlar, rekabet,
isbirligi, donlt gibi bircok oyun 6gesinden faydalaniimaktadir (Azmi, lahad ve Ahmad,
2015). Oyunlastirimis ortamlarda bireysel farkhliklarin dikkate alinmasi 6nerildiginden
(Arkiin Kocadere ve Samur, 2016), farkli bireysel &zelliklere sahip 6grencilerin blyuk
cogunluguna hitap etmek amaciyla ortamda c¢esiti oyun elemanlarinin birlikte

kullaniimasinin faydali olacagi soylenebilir.

Oyunlastirma dgeleri 6grencileri isbirligi veya rekabet halinde calismaya tesvik etme
amaciyla kullanilabilmektedir (Hung, 2017). Ancak bu noktada, 6grenme slrecinin sert bir
rekabetten ibaret olmamasi ve bazi égrencilerin stregten kopmamasi igin oyunlastirma
elemanlari titizlikle tasarlanmahdir (Arkin Kocadere ve Samur, 2016).

Gevrimigi isbirlikli Ogrenme

isbirlikli 6grenme, iki veya daha fazla kisinin 6grenme amaciyla bir araya geldigi
6grenme yontemidir (Dillenbourg, 1999). Laal ve Ghodsi (2012); Johnson ve Johnson
(1989) ve Panitz’in (1999) calismalarinda ortaya konan 50’nin Ustiinde faydayi 4 temel ve

14 alt kategori altinda toplamistir:
Sosyal faydalar:
- Ogrenciler igin sosyal destek ortami saglanmasi

- Ogrenciler ve 6gretim Uyeleri arasinda bireysel gesitliliklere iliskin bir anlayis

olusmasi

- Isbirliginin modellenmesi ve uygulanmasi igin olumlu bir atmosfer meydana

gelmesi
- Ogrenme topluluklarinin ortaya gikmasi
Psikolojik faydalar:
- Ogrenci merkezli 6gretimin 6grencilerin kendine giivenlerini arttirmasi

- Ogrenci kaygisinin azalmasi
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- Ogrencilerin dgretmenlere karsi pozitif tutumlarinin gelismesi

Akademik faydalar:

Ogrencilerin kritik diisiinme becerilerinin gelismesi

- Ogrencilerin 6grenme siirecinde aktif olarak yer almasi

- Ders notlarinin iyilesmesi

- Ogrencilere uygun problem ¢ézme tekniklerinin modellenmesi
- Uzun derslerin kigisellestirilebilmesi

Ogrencilerin belirli bir mifredat dahilinde motive edilmesi

Alternatif 6grenci ve 6gretmen degerlendirme teknikleri ortaya koyma:
- Cesitli degerlendirme tekniklerinden faydalanilabilmesi

isbirlikli 6grenmede ogrenciler gruplar halinde bir araya gelse de her grup
calismasinin igbirlikli 6grenme olmadigi vurgulanmaktadir (Saracaloglu ve Kugukoglu,
2015). Bir grup ¢alismasinin igbirlikli §grenme olarak nitelendiriimesi igin su ézelliklere sahip

olmasi beklenmektedir (Johnson vd., 1994; aktaran Bayrakceken vd., 2013):
1) Grup Uyeleri arasinda pozitif bagimlilik olmasi
2) Grup uyelerinin diger Gyelere karsi sorumluluk hissetmesi (bireysel sorumluluk)
3) Grubun, tyelerin gesitli 6zellikleri bakimindan heterojen olmasi
4) Liderligin paylagiimasi
5) Grup Uyelerinin birbirlerinin 6grenmeleri hususunda sorumlu hissetmeleri
6) Ogretmenin dgretici degil gézlemci ve birlikte ¢dziim arayan konumunda olmasi

7) Planlamanin iyi yapiimasi ve gerekirse dgrencilere kilavuz saglanmasi
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Doymus vd. (2003) igbirlikli 6grenme yOnteminin 6nemli bazi Ozelliklerini soyle

listelemistir:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Kisiler arasi pozitif bagimhlik: Grup Gyelerinin timinin sorumlu davranmasi
gerekmektedir. Bunu saglamak icin 6grencilere materyalin yalnizca bir kisminin
verilmesi veya bir gorevi basarmak icin tim o6grencilerin birlikte calismasi

gerekliliginin ortaya ¢ikariimasi gibi stratejilerden faydalaniimaktadir.

Ferdi sorumluluk: isbirlikli 6grenmede bireylerin basarisi, bireysel sinavlardan
alinan puanlardan ziyade, tim grubun basarisina baghdir. Bu nedenle grup
Uyeleri grup basarisi igin bir yandan ferdi sorumluluklarini yerine getirirken bir

yandan da grup arkadaslarini destekler.

Gruplarin ve grup ruhunun olusturulmasi: Ogrenciler birtakim 6zelliklere dayali
olarak gruplara yerlestiriimekte, bdoylelikle 6grenme c¢iktilarinin yiksek oldugu
gruplar elde edilmeye calisiimaktadir. Grup ruhunun olugsmasi igin 6égrencilerin
kaynastirilmasi; gruplara isim, amblem, logo vb. birlestirici unsurlarin verilmesi

gibi stratejilerden faydalanilabilmektedir.

Ogretmenin rolii: Ogretmen 6grencilere isbirlikli 6grenme igin gerekli becerileri

kazandirmali, bilgiye erigebilmeleri icin yol gostermelidir.

Sosyal becerilerin kullaniimasi: Ogrencilere isbirlikli 6grenme igin 6zguvenli
olma, fikirleri elestirme, aktif dinleme gibi sosyal becerilerin gerekliligi

ogretilmelidir.

Yz yuze etkilesim: Grup UGyelerinin fikir aligverisinde bulunmalari ve problemin

¢6zimulne dair tartismalari verimli bir 8grenme sureci igin 6nemlidir.

Jigsaw teknig@i: Kuguk gruplardaki her bir 6grencinin belli bir konuda “uzman”
secilmesinin ardindan farkli gruplardan ayni konuda uzman olan égrencilerin bir
araya gelerek fikir aligverisi yapmasi, son olarak da uzmanlarin kendi gruplarina

donerek edindikleri bilgileri grup arkadaslariyla paylasmasi ve gruplarin sunum
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yapmasli seklinde uygulanan bu teknik, igbirlikli 8renmede olumlu bagimhlik

yaratmak igin kullanilan stratejilerdendir.

8) Odiuiller: Olumlu bagimliligi gelistirmek ve dégrencilerin ¢calisma motivasyonlarini

arttirmak icin 6dul verilmesi isbirlikli 6grenmede siklikla kullanilan bir stratejidir.

isbirlikli  6grenme  slirecinde kimi zaman o&grenciler cesitli nedenlerle
memnuniyetsizlik duyabilmektedir. Bir Gniversitenin ¢evrimigi egitim veren yiksek lisans
programinda en az 3 sdmestr boyunca 6grenim gormus 40 6grenciyle yapilan arastirmada,
ogrencilerin bilgisayar destekli igbirlikli 6grenme sirasinda isteksizlik (ing. Frustration)
yasamalarina neden olan unsurlar arastiriimistir. Yapilan ankette 23 6grenci (%57,5), grup
Uyeleri arasindaki goreve bagllik dizeyi dengesizliginin bu tir ortamlarda isteksizlik
duymalarina neden oldugunu belirtmigtir. Ankete gbre c¢evrimigi isbirlikli 6grenme
ortamlarindaki memnuniyetsizligin en biylk nedeni budur. (Capdeferro ve Romero, 2012).
Ayni calismada, cevrimigi igbirlikli 6grenme ortamlarinda 6grenci memnuniyetsizligine
neden olan diger unsurlar ise “6grencilerin ortak olmayan hedeflere sahip olmasi, iletisim
problemleri, miuzakere problemleri, bireysel katki dengesizligi, calismaya harcanan vaktin
ve is ylkunun fazlaligi, uzlasma surecinde ortaya c¢ikan c¢ekismeler ve problemler,
degerlendirme dengesizligi, yanlis anlasiimalar, 6gretim elemani desteginin veya
yénlendirmesinin yetersizligi” olarak tespit edilmistir. Saracaloglu ve Kiglkoglu (2015) ise
isbirlikli 6grenme yonteminin sinirhliklarini soyle listelenmigtir: zaman alici olmasi, kimi
ogrencilerin ¢ekingenlik nedeniyle ¢calismaya katilmak istememesi, grup ici anlasmazliklar

¢ikmasi, sorumlulugun esit dagilmamasi, iyi bir degerlendirme yapilmamasi durumunda

beklenen kazanimlarin elde edilememesi.

Cevrimici ortamda igbirligi s6z konusu oldugunda ise yukarida bahsedilen
olumsuzluklara ek olarak bazi problemler ortaya c¢ikmaktadir. Bunlardan biri islemsel
uzakliktir (ing. Transactional distance). islemsel uzaklik “sadece fiziksel bir uzaklik degil,
o6grenci ve 6gretici davranislari arasinda potansiyel yanls anlamalara yol agan psikolojik ve

iletisimsel bosluk” olarak tanimlanmakta olup bu uzaklik algisini mimkin oldugunca
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azaltmak icin ortamda etkili bir etkilesim saglanmalidir (Moore ve Kearsley, 1996). Cevrimigi
ortamlarda isbirligi sirasinda kurulan iletisim eszamanl ve eszamansiz iletisim olarak ikiye
ayrilimaktadir. iletisimin eszamanli oldugu durumda ogrencilerce algilanan katihm,
eszamansiz oldugu duruma goére daha yiksek olabilmektedir. Ancak katilimci sayisinin
yuksek oldugu durumlarda eszamansiz iletisim tercih edilebilmektedir. Eszamanli iletisim
yéntemine yer verilecekse, ortam mesaj yogunlugunu azaltmak ve mesajlarin takibini
kolaylastirmak Uzere klguk gruplarin etkilesime girecegi sekilde yapilandiriimaktadir
(Hrastinski, 2008). Her iki iletisim tirinun de bazi avantaj ve dezavantajlari, dolayisiyla
diger iletisim tlrGne Ustin oldugu durumlar vardir: Eszamanl iletisimin “sanal ofis saatleri
yaratma, takimca karar verme, beyin firtinasi yapma, topluluk olusturma, teknik problemler
Uzerinde calisma” unsurlarinin gerekli ve 6n planda oldugu ortamlarda tercih edilmesi
mantikli olacaktir. Bununla birlikte eszamanl iletisimde 6gdrencilerin ayni zaman zarfinda
cevrimici olmasinin gerekmesi, buyik o6lgcekli sohbetleri ylritmenin zor olmasi, klavye
kullaniminda rahat olmayan kigilerin yilginlik yasamasi, yazilanlari derinlemesine
disinmek igin yeterli zaman olmamasi birer dezavantaj olarak 06ne g¢ikmaktadir.
Eszamansiz iletisimin ise “derinlemesine tartismaya tesvik etme, égrenci gesitliligine sahip
gruplarda iletisim kurma, arsivleme gerektiren tartismalar yapma, tim 6grencilerin konuya
iliskin fikir belirtmesine izin verme” unsurlarinin gerekli ve 6n planda oldugu ortamlarda
tercih edilmesi mantikli gérinmektedir ancak bu iletisim tarinin de hizli geri bildirim
alinamamasi, oOgrencilerin yazilanlari yeterince sik kontrol etmemesi, tartismanin
olgunlasmasi icin gereken slirenin uzun olmasi, égrencilerin sosyal kopukluk hissetmeleri
gibi dezavantajlari mevcuttur (Branon ve Essex, 2001). Bu faktérler ve ortamin ihtiyaclari
g6z 6nlne alinarak dogru iletisim tlrindn segilmesi dnem arz etmektedir. Aksi takdirde
kullanici deneyimi olumsuz etkilenmektedir. Ornegin Pombo ve digerlerinin (2020)
calismasinda “Egitimde Coklu Ortam” dersini alan doktora 6grencileri bir web sitesi Uzerinde
kiguk gruplar halinde projeler yapmis, gruplarin en az 2 grubun c¢alismasini
degerlendirmesi beklenmigtir. Bunun i¢in eszamansiz iletisim kullaniimigtir. Ancak

dgrencilerin codu kullanilan wiki aracini sezgisel (ing. intuitive) bulmamis ve eszamanli
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iletisime ihtiyag duymustur. Bununla birlikte ortamdaki yeni bilgileri takip etmekte

zorlanmislardir.

Roberts ve Mclnnerney (2007) ise alanyazina gore isbirlikli ¢evrimici 6grenme
sirasinda en sik ortaya ¢ikan 7 problemi sdyle listelemistir: 6grencilerin grup ¢alismasina
kars! antipatisi, gruplarin sec¢iminde izlenecek yodntemin secilmesi, 6grencilerin grup
¢alismasi becerilerinin yetersiz olmasi, kimi &6grencilerin hazira konma davranisi
gostermesi, Ogrenci becerilerindeki potansiyel esitsizlik, grup Uyelerinin ayrilmasi ve

gruptaki bireylerin degerlendirilmesi.

Gruplar Arasi igbirligi

isbirligi, kiicUk gruplarda oldugu gibi sinif genelinde, siniftaki gruplar arasinda veya
sinif disindaki gruplar arasinda da olabilmektedir (Blumenfeld vd.,1996). Bununla birlikte
geleneksel olarak, grup ici etkilesim olgusu tek basina ve gruplar arasi etkilesimlerden
bagimsiz bir olgu olarak incelenmekte olup (Wilson vd., 2007; aktaran Bron vd., 2018)
gruplar arasi isbirligi ile grup igi isbirliginin birlikte nasil bir etkiye sahip olduguna iligkin ¢ok

az bilgi mevcuttur (Bron vd., 2018).

Gruplar arasi isbirligine yer verilen calismalarda; diger gruplarda da kendi
grubundakine benzer problemler yasandigini gérerek moral kazanma (Lou, 2004), grup
icerisinde yasanan sorunlari diger gruplardan destek alarak ¢ézme (Demirhan, Koklikaya,
ve Simsek 2017), diger gruplarin zayifliklarindan ve gugli noktalarindan bir seyler 6grenme
ve projenin gergeklestiriimesine iliskin farkli bakis agilari kazanma (Lou vd., 2003; Lou ve
Kim MacGregor, 2004), grup icerisinde fark edilmeyen hatalari fark etme (Ma, 2020) gibi
faydalarin elde edildigi gériilmektedir. Bu aragtirmalar tezin “ilgili Aragtirmalar” bolimiinde
detaylandiriimistir. Bunlarin yaninda Wolcott (1996) o6grencilerin ¢evrimigi 6grenme
ortamlarinda yasadiklari izolasyon hissini azaltmak igin ogrenci gruplarinin birbirleriyle

tartisma yapmalari igin tegvik edilmelerini dnermigtir.



21

Algoritma Ogretimi

Ogrencilere programlama becerilerinin kazandirilmasi amaciyla algoritma mantig
ogretilmektedir. Algoritma tasarlamak yani bir programin akisini planlamak, programlama
6greniminde 6grencilerin yasadigi en buyudk zorluktur (Sayginer ve Tuzin, 2018). Bu
nedenle algoritma mantigi konusuna 6zel olarak egilinmesi gerekmektedir (Ala-Mutka,
2004). Ogrencilere kodlamadan énce problemin kiiglik pargalara ayrilmasi ve bu problem
parcaciklarinin net adimlar halindeki ¢ozimlerinin (algoritma) tasarlanmasi 6gretilmelidir
(Caeli ve Yadav, 2000). Ogrencilere gesitli diisinme becerilerinin kazandiriimasi amaciyla
da algoritma mantigi dgretilebilmektedir. Ornegin algoritmik disiinme becerisi ele alinacak
olursa, bu beceri algoritmalar ortaya koyabilmeyi gerektirmektedir (Lamagna, 2015). Benzer
sekilde, bilgi islemsel disiinme becerisi ve algoritma ortaya koyma becerisi de iligkilidir.
Alanyazinda algoritma 6gretimi ve bilgi islemsel disiinme becerisinin 6gretimi seklinde iki
farki olgu ortaya konsa da her ikisi icin de algoritmik disinmenin 06grencilere
kazandiriimasina yénelik etkinlikler gerceklestiriimektedir. Cunku bilgi islemsel digslinmenin
temellerinden biri algoritmik distinmedir (Lu ve Fletcher, 2009). Milli Egitim Bakanhgi 2023
vizyon dokiimaninda “bilgi islemsel diisinme becerisi” yerine “algoritmik distinme becerisi”
ifadesine yer vermektedir (Cakir vd., 2022). Bu nedenle bu ¢alismada algoritma 6gretimine
iliskin uygulamalar ézetlenirken bilgi islemsel distinme, algoritmik disinme ve algoritma

tasarlama becerilerinin 6gretiminde faydalanilan etkinlikler birlikte ele alinacaktir.

“Algoritma” olgusu akla bilgisayar programlarini getirse de bu olgu hayatin her
alaninda yer almaktadir (Demir, 2019). Bu nedenle 6grencilere bu olgunun &zellikle
baslangi¢c dizeyinde 6gretiminde bilgisayarsiz etkinliklerden faydalanmak mumkandur.
Alanyazin incelendiginde bilgi islemsel disinme becerisinin gelistiriimesinde 6ne ¢ikan
bilgisayarsiz uygulamalar; kagit-kalem etkinlikleri, trin tasarlama etkinlikleri, bulmacalar ve
oyunlardir. (Yildiz ve Karal, 2018). Bunlar kolay ulasilabilir ve uygulanabilir olmalari
nedeniyle bilgisayarli uygulamalara tercih edilebilmektedir (Kircali ve Ozdener, 2022).

Ayrica bilgisayarsiz etkinlikler kinestetik olmalari nedeniyle de 6n plana g¢ikmaktadir
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(Rodriguez vd., 2017). Soyut bilgisayar kavramlari; fiziksel, interaktif, kinestetik ve rol
yapma iceren uygulamalarla elle tutulabilir, akilda kalici ve eglenceli hale gelmektedir

(Curzon vd., 2009).

Akis diyagrami ¢izme ve sb6zde kod yazma, algoritma dgretiminde kagit-kalem
kullanarak gerceklestirilen en temel uygulamalardandir (Olsen, 2005). Akis diyagrami
gizme, ¢6zim adimlarini diyagram olarak goérsellestirmeye, s6zde kod yazma ise ¢d6zimi
yari programlama dili, yari konusma dili ile ifade etmeye dayaldir. Akis diyagramlari,
anlasilmasi daha kolay olmasi (Scanlan, 1989) dolayisiyla sb6zde koda tercih
edilebilmektedir. G6z izleme teknolojisiyle yapilmis glncel bir arastirma da bu iddiayi
desteklemektedir (Andrzejewska ve Stolinska, 2022). Ancak s6zde kod da programlama
diline daha yakin olmasi dolayisiyla 6grencilere asinalik kazandirma amaciyla tercih

edilebilmektedir.

Kagit-kalem etkinliklerine érnek olarak, hikdye anlatimi ve rol yapma oyunlari da
verilebilir (Curzon vd., 2014). Ornegin Rodriguez ve digerleri (2017), 6 farkli algoritmanin
yedinci sinif dizeyinde 6gretiminde hikayelerden faydalanmislardir. Bu algoritmalardan biri,
halihazirda siral olan bir dizinin igerisinde belli bir dederin bulunmasi amaciyla kullanilan
ikili Arama algoritmasidir. Bu algoritmanin égretiminde 6grencilere Delilah isimli bir kdpegin,
numaralarina gore siralanmis ayakkabilar igerisinden belli bir ayakkabiyi bulmasini iceren
bir senaryo sunulmus, Delilah’in istenen ayakkabiyi bulmak i¢in en fazla ka¢ kez arama
yapmasi gerektigini tespit etmeleri beklenmistir. 112 6grenciyle yapilan bu arastirmada 6
algoritma igin de 6grencilerin 6n-test son-test sonuglari arasinda anlamli fark ¢ikmistir. Bu
arastirma, algoritma ogretiminde bulmaca kullanimina da ornek olarak verilebilir.
Lamagna’nin (2015) makalesinde de algoritmik disinme becerilerinin kazandirilmasi igin
kullanilabilecek bulmaca ornekleri verilmigtir. Bunlardan biri, Sekil 1’de goraldugu sekilde
dizilmis kahverengi kurbagalarin sag tarafa, yesil kurbagalarin ise sol tarafa gecmesine
dayali bulmacadir. Kurbagalarin yalnizca bos bir kareye kaymasi veya diger bir kurbaganin

Uzerinden atlayarak gegmesi mimkiindir. Ogrencilerin olasi ¢dziimleri bulmalari, analiz
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etmeleri ve yer degistirme isleminin daha az adimda tamamlanmasinin mumkun olup
olmadigini tartismalari beklenmektedir.

Sekil 1

Algoritma Ogretiminde Kullanilan Bir Bulmaca

Oyunlar da algoritma &gretiminde faydalanilan bilgisayarsiz etkinliklerdendir.
Oyunlar 6gretim surecinde genellikle 6grencilerin eglenerek 6grenmesi amaciyla
kullaniimaktadir. Ogrenciler oyunlarla 6grenirken kendilerini daha mutlu hissetmekte, oyun
tabanli olmayan dégrenmeye gére siirece daha cok baglanmaktadir (ing. Be engaged). Bu
duygusal etkilerinin yaninda, oyun tabanl 6grenmenin 6grenimin etkiligi Uzerinde de etkisi
vardir. Ogrenciler oyunlarla daha etkili sekilde 6grenebilmektedir (Zhonggen, 2019). Leifheit
vd. (2018) galigmalarinda hata ayiklama, kontrol yapilari ve olaylar (ing. Events) konularinin
iki farkh okuldan 3. ve 4. sinif dizeyindeki 33 &grenciye o6gretiminde oyunlardan
faydalanmiglardir. Hata ayiklama konusu igin égrenciler 3-5 Kisilik gruplara ayriimis, bir
program gelistirmeleri ve bu programdaki hatalari ayiklamalari beklenmistir. Bunu yaparken
bayrak yarisina girmisler ve takimdaki her 6grenci programin bir satiriyla ilgilenmistir. Kontol
yapilarinin 6gretimi i¢in égrenciler 2 gruba ayrilmig, bir desteden Sekil 2’dekine benzer
kartlar cekerek kendi gruplarinin ve diger grubun puanini hesaplamalari istenmistir. Olaylar
konusu iginse, 6grenciler 3 gruba ayriimig, okul bahgesinde kogarken 6gretmenin gosterdigi
sembollere bagh olarak tek ayak Ustinde durma, ziplama gibi belirli eylemleri
gerceklestirmeleri beklenmistir. Ayrica diger gruplarin gercgeklestirdigi eylemlere bagh
olarak yine belirli bazi eylemlerde bulunmalari istenmistir. Ogrenciler, son-testte hata
aylklama ve olaylar konularindaki 6grenme hedeflerinin ortalama %82’sine ulagsmisglardir.

Ancak kontrol yapilari degerlendirme sorularini yalniz %6 dogrulukla cevaplamiglardir.
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Sekil 2

Kontrol Yapilarinin Ogretiminde Kullanilan Bir Oyun Karti

f (CARD 1s RED)
Award YOUR team 1 point
Else
If (CARD is higher than 9)
Award OTHER team 1 point
Else

Award YOUR team the same
number of points on the card

Algoritma mantiginin 6gretiminde bilgisayarl etkinliklerden de faydalaniimaktadir.

Bunlardan “Algoritma Ogretiminde Bilgisayar Kullanimi” bélimiinde bahsedilecektir.
Algoritma Ogretiminde Bilgisayar Kullanimi

Otomasyon stireglerini ve bilgisayarlarin sundugu olanaklari daha iyi anlamak igin
bilgisayarsiz algoritma 6grenme uygulamalari yeterli olmayacaktir. Bunun icin bilgisayarli
uygulamalar da yapilmalidir (Caeli ve Yadav, 2000). Bilgi islemsel dlistinme becerisinin
geligtiriimesinde 6ne c¢ikan bilgisayarli uygulamalar; kodlama 6gretimi, dijital oyunlar ve

robotik uygulama gelistirmedir (Silbir ve digerleri, 2018).

Kodlama ve algoritma o6gretimi, uzun vyillardir bilgisayar laboratuvarlarinda
ogrencilerin bireysel veya isbirlikli gabasiyla gergeklestiriimektedir. “Esli kodlama” igbirlikli
kodlama ogretimi baglaminda kullanilan yontemlerdendir. Bu yontemde 2 6grenci genellikle
ayni bilgisayari kullanarak kodlama yapmaktadir. Bu o6grenciler kimi zaman kodlama
oturumu boyunca klavye ve fareyi kullanan ve fikir veren olmak Uzere 2 farkh rol
Ustlenmekte, kimi zaman ise oturum siresince rol degistirmektedir (Zhong vd., 2017). iki
ogrencinin farkli konumlardan isbirlikli olarak kod yazmasi anlamina gelen dagitik esli
kodlamaya ise bir sonraki bélimde (Cevrimigi isbirlikli Algoritma Ogretimi) deginilecektir.
Alanyazinda egli kodlamanin 6gretmenin is yukunun ve laboratuvarda ihtiya¢c duyulan

bilgisayar sayisinin azalmasi gibi yonetsel faydalari ile kodlama hizinin, kalitesinin ve
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basarisinin artmasi, égrencilerin daha yuksek glvene sahip olmalari ve motivasyonlarinin

artmasi gibi akademik faydalari ortaya konmustur (Demir, 2019).

Kodlama ve algoritma 6gretiminde akis diyagramlari siklikla kullaniimaktadir. Bunlar
kagit tzerinde oldugu gibi bilgisayar ortaminda da gizilebilmektedir. Bu; akis diyagraminin
otomatik olarak koda donustirilebilmesi (Supaartagon, 2017), adim adim
canlandirilabilmesi (Dol, 2015), 6grencilere ¢ézUmli &rnekler sunulabilmesi (Tepgeg,
2017), diyagram ¢izimi sirasinda 6grenciye geri bildirim verilebilmesi (Hooshyar vd., 2015;
Kdse ve Tifekgi, 2015) gibi avantajlari da beraberinde getirmektedir. Ornegin lise 6grencisi
katihmcilarla yapilan caligmada 6grencilerden kendilerine verilen akis diyagramini (iki
sayidan buyuk olani yazdirma algoritmasi) kendi belirleyecekleri girdilerle denemeleri
istenmigtir. Deney grubu (N=11) Synergo isimli isbirlikli ve eszamanli sohbet imkéani olan
algoritma tasarlama ortaminda 2-3’er kisilik 5 grup halinde, kontrol grubu (N=9) ise kagit-
kalem ortaminda 3’er kisilik 3 grup halinde bu gorevi tamamlamigtir. Deney grubunda 5
gruptan 2’si, kontrol grubunda ise 3 gruptan 2’si “A=B” durumunu da test etmeyi
dusunebilmistir. Ancak deney grubundaki dAgrenciler 6gretmenden daha az yardim

talebinde bulunmustur (Voyiatzaki vd., 2004b).

Bilgisayar destekli bir igbirligi ortaminin 6gretmenlerin 6grencilerin algoritmalara
iliskin mevcut kavramsal modellerini anlamasina ve buna gére derste yapacag etkinliklere
karar vermesine destek olup olmadidinin arastirildigi ¢alismada, 30 &6grenci 2 kisilik
gruplara ayrilmis ve canlandirma (ing. Role playing) yapmislardir. Ogrencilerden biri
O6gretmen tarafindan verilen algoritmayi, digeri ise bilgisayar bellegini ve ekrani
canlandirmistir.  Calismanin ilk asamasinda kagit-kalem, ikinci asamasinda Synergo
kullaniimistir. Synergo 6égrenci etkinliklerinin tekrar izlenmesini sagladigi ve etkinliklerin
sistem kaydini olusturdugu icin ogrencilerin kavram yanilgilarini anlamak kolaylagmigtir

(Voyiatzaki vd., 2004a).

Sekiz lisans 6grencisiyle yapilan durum calismasinda “Algoritma Analizi” dersi

kapsaminda, ddrenciler merge-sort algoritmasinin goérsellestirildigi bir ara¢ Gzerinde 90 dk
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boyunca sirayla édretmen ve 6grenci konumuna gecgerek birbirlerine soru sormuslardir.
Arastirmada, bu sorularin 6grencilerin isbirligi komutu (ing. Collaboration script) ile
yonlendirilmeleri sonucunda tartismaya tesvik olma diizeyleri incelenmistir. Ogrenciler kritik
sorularin kendilerine veriimesinden memnun kalmig, komutlari takip etmekte sorun
yasamamiglardir. Sorduklari 20 sorudan yalniz 4’G cevapsiz kalmistir (Foutsitzis ve

Demetriadis, 2010).

Hundhausen ve Brown (2008) tarafindan yapilan calismada, lisans dizeyindeki
ogrencilerin algoritma tasarlamalari, bu algoritmalari adim adim gérsellestirmeleri, esleriyle
(akran) tartismalari ve son olarak sinifa sunum yapmalari istenmis; deney grubundaki
(N=38) ogrencilere ALVIS isimli bir isbirlikli algoritma tasarim ve gorsellestirme ortami,
kontrol grubundaki (N=41) o&grencilere ise metin editéri (Notepad veya Word)
kullandiriimigtir. Deney grubundaki 6grenciler daha az hata yapmis, daha hizli algoritma
yazmistir. Kontrol grubundaki 6grenciler ise anlamli derecede daha fazla yuksek dizey

distunme belirtisi gostermigtir.

Algoritma 6gretiminde kullanilan bilgisayarli yontemlerden biri de oyun gelistirme
sureci baglaminda 6gretimdir. Dogan ve Kert (2016) tarafindan yapilan ¢calismada 6. sinifa
giden 54 6grenci yansiz olarak iki sinifa ayrilmis ve 6 hafta boyunca deney grubunda
algoritma konusu oyun gelistirme stureci dahilinde islenirken, kontrol grubunda geleneksel
yontem kullaniimistir. Calismada “Geleneksel” olarak nitelendirilen yontem detayli olarak
aciklanmamis olup yalnizca her hafta algoritma ile ilgili gesitli etkinlikler yapildigi belirtiimis
ve bunlara 6rnek olarak uygulamanin ilk haftasinda kontrol grubuyla gerceklestirilen etkinlik
detaylandiriimigtir. Buna goére, uygulamanin ilk haftasinda, kontrol grubundaki égrenciler
gunlik hayatta karsilasilan bir problemin olasi ¢ézimlerine sinif tartismasi yoluyla
ulasmaya c¢alismiglardir. Arastirma sonucunda, bilgisayar oyunu gelistirme surecinin
elestirel dusunme becerileri ve algoritma basgarilari Uzerinde diger yonteme kiyasla anlamli

derecede daha olumlu bir etkisi oldugu bulunmustur.



27

Egitimde Yapilandirmaci yaklagimin (ing. Constuctivism) temellerini atan Piaget
bilissel gelisimi 4 evrede ele almis ve ¢ocuklarin 11-12 yasindan 6nce soyut islemler
dénemine gecmedigini ortaya koymustur (1964). Papert da Yapilandirmaciliktan yola
cikarak, bilginin ingasi sirecinde nesnelerin retimini én plana alan insacilik (ing.
Constructionism) kuramini ortaya atmis (Rose vd., 2017) ve ¢ocuklarin soyut kavramlari
somutlagtirarak 6grenmelerini mimkin kilan LOGO dilinin yaraticilarindan biri olmustur.
LOGO ile, henlz soyut islemler dénemine gegmemis cocuklar gelistirdikleri programlarin
gorsel ciktilarini  elde edebilmislerdir (Resnick, 1988). Gunumuzde programlama
ogretiminde kullaniimakta olan robotik ve goérsel programlama yazilimlarinin temelleri
boylece atilimistir (Blikstein, 2013). Robotik kodlama, algoritma ve programlama
ogretiminde kullanilan gincel ve revacta etkinliklerdendir. Bu kapsamda 6grenciler robotlari
bir gbrevi gerceklestirme, belli bazi hareketleri yaptirma veya bir varligi canlandirma gibi
amaclarla programlamaktadirlar (Catlin ve Woollard, 2014). Alanyazinda robotik kodlama
etkinliklerinin motivasyon, 6z given, distinme becerileri, STEM’e ilgi, akademik basari gibi
bircok boyutta faydalari raporlanmistir (Cam, 2019). Programlama mantiginin
ogretiimesinde, gorsel dgelerin (Kdse ve Tlfekgi, 2015) ve kod bloklarinin (Weintrop, 2019)
dizenlenmesine dayali kodlama yazilimlari da siklikla kullaniimaktadir. Bunda metin
tabanl yazilimlarin 6zellikle K-12 dizeyindeki 6grenciler i¢cin karmasik olmasi etkendir
(Kircali ve Ozdener, 2022). Dolayisiyla, algoritma tasarlamanin programlama dillerinden
bagimsiz bir eylem olmasi da g6z onune alinarak, ozellikle K-12 dizeyinde algoritma
ogretiminde bu tir yazilimlarin tercih edilmesi makuldir. Zira alanyazinda bunlarin olumlu
etkilerine iliskin birgok arastirma mevcuttur. Ornegin Talan'in (2020) 76 galisma Uzerinden
gerceklestirdigi alanyazin arastirmasina gore, ¢okca kullaniimakta olan ve kod bloklarinin
dizenlenmesine dayali Scratch programi, 6grencilerin duyussal (tutum, motivasyon vb.) ve
Ozellikle biligsel (6grenme, problem ¢ézme becerileri, 6z yeterlik vb.) streglerine olumlu etki
etmektedir. Ancak daha ileri yastaki dgrencilerin bu tir yazilimlari gocukc¢a bulmalari (Mihci
ve Ozdener Dénmez, 2017), blok tabanli programlamada égrencilerin zayif programlama

aliskanliklari edinmesi ve metin tabanli programlamaya geciste zorlanmalari (Moors vd.,
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2018), ileri seviye kodlama igin uygun olmamasi (Talan, 2020) gibi nedenlerle metin tabanh
yazilimlar da tercih edilebilmektedir. Xu ve digerleri (2019) 13 yayin ile yaptiklari meta analiz
calismasinda, blok ve metin tabanli yazilimlar arasinda bilissel ve duyussal (ing. Affective)
¢iktilar bakimindan anlamli fark olmadidi sonucuna ulasmiglardir. Bununla birlikte bunlara
iliskin bulgularin tutarsiz oldugunu ve durumu aciklhiga kavusturmak igin daha c¢ok
arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunu belirtmislerdir. Son zamanlarda, gorsel ve metin tabanh
Ozelliklerin bir arada oldugu hibrit yazilimlar da ortaya ¢ikmistir. Bu yazilimlar kullanicilara
kullanim kolayligi sunarken, sézdizimi (ing. Syntax) hatasi yapmalarina da izin vermektedir
(Weintrop ve Wilensky, 2018). Bdylece gorsel ve metin tabanli yazilimlarin avantajlari bir

araya getirilmigtir.

Algoritma ve programlama 0gretiminde CodeMonkey, LightBot, Cargo-Bot,
SpaceChem, Kodable, Move the Turtle gibi cesitli yas gruplarina yonelik dijital oyunlar da
kullaniimaktadir. Bunlardan bazilari belirli bir programlama dilini 6gretmeye yonelikken,
bazilari ise ¢ok sayida programlama dilini desteklemekte, bazilari higbir programlama bilgisi
gerektirmemekte ve yalnizca algoritma mantigina dayanmaktadir. Yine bunlardan bazilan
gevrimici olarak oynanirken, bazilari gevrimdisidir. Bu oyunlarda amag genellikle kodlama
yaparak veya uygun algoritmayi olusturarak hedefe ulasmak veya bir gorevi basarmaktir.
Boylelikle 6grenme siireci daha eglenceli bir hale gelmektedir (Onder ve Kuzu, 2017).
Algoritma ve programlama o6gretiminde kullanilan dijital oyunlar kimi zaman igbirlikli de
olabilmektedir. Ornegin Grivokostopoulou ve digerleri (2017), Yapay Zeka dersi almakta
olan 100 lisans dgrencisiyle yaptiklari deneysel ¢calismada, 6grencilere Kosul tatmini (ing.
Constraint satisfaction) kavramini 6gretmek icin bir haritada yer alan bdlgeleri, eldeki kisitli
renk secgenekleriyle ve ardisik bdlgelerde ayni renk bulunmayacak sekilde boyamaya dayali
bir oyun oynatilmistir. Bu oyun deney grubundaki ogrencilere isbirlikli olarak ve kontrol
grubundaki 6grencilere tek kigilik olarak oynatiimig, iki grup motivasyon, tutum ve 6grenme
etkililigi bakimindan kiyaslanmistir. Her (¢ bagimsiz degisken bakimindan da deney grubu

lehine sonug¢ c¢ikmigtir. Algoritma 6gretiminde igbirlikli dijital oyun kullanimina bir baska
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o6rnek de Bachu ve Bernard’in (2014) arastirmasidir. Bu ¢alismada 6grencilerin problem
¢dzme becerilerini arttirmaya yonelik olarak gelistiriimis COPS adli program kullaniimistir.
Bu program yapboz halinde akis diyagrami pargalari sunmakta ve yapboz dizenlendikge
s6zde kod uretilmektedir. Bdylece kullanicilar, problemin ¢ézimune iliskin 2 farkli gérsel
sunum elde etmekte ve urettikleri ¢cdzimiin mantigini daha kolay takip edebilmektedir. iki
¢alisma halinde ydritilen arastirmada, 6nce programlama deneyimi bulunmayan 27
ortaokul 6grencisi, daha sonra programlama deneyimine sahip 30 ortaokul 6grencisi bu
programi isbirlikli olarak kullanmistir. Her iki calismada da égrenciler degerlendirme testinde

gelisim gdstermis ve bu gelisimler arasinda anlamh fark bulunmamistir.

Programlama ve algoritma o6gretiminde gorsellestirme ve interaktiflik sunma
amaciyla kullanilan diger iki teknoloji ise similasyonlar ve sanal gergekliktir. Ornegin,
Tuparov ve digerleri (2014) programlamaya giris niteligindeki 80 kisilik bir ders kapsaminda
siralama ve arama algoritmalarinin 6gretiminde simulasyonlari kullandirmis, anket
sonuglarina goére 6grencilerin motivasyonlarinda ve konuyu anlama dizeylerinde artis
olmustur. Chandramouli ve digerleri (2014) ise 6grencilerin bazi programlama kavramlarini
daha iyi anlamalarini saglamak Uzere bir sanal gergeklik platformu gelistirmistir. Bu
platformda cesitli etkinlikler yer almaktadir. Bunlardan biri, égrencilerin programlamanin
temellerinden olan d&lgeklendirme, kaydirma ve donustirme islemlerini daha iyi

anlayabilmeleri icin Gunes sistemindeki gezegenlerle etkilesime girdikleri bir etkinliktir.

Programlama ogretiminde, ogrencilerin programlarini derlemek, calistirmak ve
degerlendirmek igin ¢evrimi¢ci hakem (ing. Online Judge) sistemleri kullaniimaktadir.
Cevrimici hakem sistemleri, programlama yarismalarinda kullaniimak Uzere geligtirilmis
olsa da programlama egitiminde de kullaniimaktadir. Bu sistemler degerlendirme sirecinin
otomatik ve objektif olmasini saglamaktadir. Geleneksel cevrimigi hakem sistemlerinin
sinirlamalarini agsmak igin yeni bir cevrimici hakem sistemi cercevesi gelistiriimistir. Bu
sistem, oOgrencilere kisisellestiriimis geri bildirim, kod kalitesi kontroll, kod benzerligi

kontrolU gibi ek olanaklar saglamaktadir (Zhou vd., 2018).
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Oldukga soyut bir olgu olan algoritmalarin égretiminde, algoritmalari gorsellestirme
(Naps vd.,2000), interaktif dgrenme icerigi sunma (Syrjakow vd., 2000), 6grencilere internet
tabanli destek verme (Foutsitzis ve Demetriadis, 2010) gibi amaclarla ¢evrimici
teknolojilerden siklikla faydalaniimaktadir. Bu kapsamda kullanilan ¢evrimici teknolojiler
arasinda 3 boyutlu sanal diinyalar (Esteves, 2011) yer almaktadir. Bu teknoloji, kullanicilara
nesneleri duyularla algilamanin yaninda onlari yaratma ve dizenleme olanagi da vererek

gercekgi ve esnek bir deneyim yasatmaktadir (Rico vd., 2011).

Bu amaglarin yaninda, &gretim programinin g¢evrimi¢i olmasi da algoritma
6gretiminin ¢evrimici ortamda yapilmasinda bir etkendir (Tonbuloglu, 2022). Kosullar da
kimi zaman &gretimin uzaktan yapilmasini gerektirebilmektedir. Ornegin 2020 yilinda
ulkemizde COVID-19 pandemisinin yagsanmasiyla tim dizeylerdeki 6gretimin bir streligine
gevrimigi yapilmasi zorunlulugu dogmustur. Bu ddnemde programlama ve algoritma
6gretiminde MOOC (kitlesel gevrimici agik dersler), ¢evrimici konferans sistemleri, anlik
mesajlasma uygulamalari ve LMS (6grenme ydnetim sistemleri) gibi teknolojiler

kullaniimistir (Ping vd., 2020; Amnouychokanant vd., 2021).

Bu boélimde cevrimdisi ve cgevrimici algoritma &gretim strateji ve araglarindan
bahsedilmesinin ardindan, bir sonraki bdlimde c¢evrimigi igbirlikli algoritma 6gretimine

deginilecektir.

Gevrimigi isbirlikli Algoritma Ogretimi

Bir onceki bolumde bahsedildigi gibi, algoritma ogretiminde kullanilan birgok
¢evrimici ara¢ bulunmaktadir. Ancak s6z konusu cevrimigi isbirlikli algoritma 6gretimi
oldugunda yapilan aragtirmalar ve mevcut araglar kisithdir. Ozellikle eszamanli igbirlikli
programlama olanaklari olduk¢a azdir (Borowski, 2020). Asagida cevrimici isbirlikli
algoritma 6gretimine iliskin olarak ulasiimis arastirmalar, kullaniimakta olan teknikler ve

araclar 6zetlenmistir.
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Programlama 6gretiminde Web 2.0 teknolojisi kullanilabilmektedir. Web 2.0,
kullanicilarin icerik ve hizmet Uretip paylasabildikleri, bunlarla ve diger kullanicilarla
etkilesimde bulunabildikleri web tabanli ve dinamik teknolojidir. Web 2.0’da kullanicilar
bilgiyi tiketen pasif katilimcilar degil, aktif katilimcilardir. Bu teknolojinin, igbirlikli
programlama o6gretiminde kod paylasimi, isbirlikli kodlama, programlama kurslarinin ve
egitim videolarinin paylasimi, égrenci topluluklari ve forumlar gibi olanaklara erisim igin

kullaniimasi mimkunddir.

Programlama &gretiminde faydalanilan c¢evrimi¢i araglardan biri de bulut
teknolojisidir. Bulut teknolojisi; 6grenme nesnelerinin paylasimi, isbirlikli 6grenme agi
olusturma, kod versiyon takibi gibi amaclarla kullanilabilmektedir (Bhattacharya vd., 2011).
Bulut tabanli 6grenme sistemlerinin égrencilerin dzyeterligini arttirma, problem ¢ézme

suresini kisaltma gibi faydalari olabilmektedir (Salleh vd., 2018).

Cevrimici  isbirlikli algoritma 6gretiminde dagitik esli  kodlama teknigi
kullanilabilmektedir. Dagitik esli kodlama, eslerin cografi dagilimi bakimindan geleneksel
esli kodlamadan farklilik gdsterir. Esli kodlama, ayni fiziksel mekanda birlikte ¢alisan iki
bireyi icerirken, dagitik esli kodlamada cografi olarak dagilmis takim tyeleri vardir (Da Silva
Estacio ve Prikladnicki, 2015). Dagitik esli kodlamada, bireyler ekran paylasimi, sesli ve
goéruntili gérisme veya artifakt paylasimina yonelik programlar gibi araglar kullanarak
birlikte kodlama yapabilmektedirler. Uretkenlik ve kod kalitesi, eslerin farkli ortamlarda

olmasindan etkilenmemektedir (Baheti vd., 2002).

Hubscher-Younger ve Narayanan’in (2003) 3 asamadan olusan ¢alismalarinin ilk
asamasinda Algoritma Analizi dersini alan 16 6grencinin isbirlikli olarak ne sekilde ¢alistigi
incelenmis ve 6grencilerin yeteri kadar fikir alisverisi yapmadan otorite veya bilgili olarak
gordukleri kisilerin, 6rnegin 6gretim elemaninin verdigi bilgiyi temel alip ortak kavrayisa (ing.
Shared meaning) eristikleri gortlmustir. ikinci agsamada 12 géndlli 6Jrencinin konu
anlatimlari sonrasinda ilgili algoritmay! temsil ederek (resim, grafik, metin vb. yoluyla),

gelistirien CAROUSEL isimli algoritma paylasma ve tartisma ortamina yiklemesi ve
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digerlerinin temsillerini puanlamasi istenmistir. Bes hafta siren calismanin baslarinda
ogrenciler cok cesitli medya kullanirken, sonradan 6grencilerin secimleri cesitlilikten
uzaklasmis ve stilleri yiksek puan alan dgrencilerinkine benzemistir. Bunun Uzerine 3.
asamada 60 6grenciyle benzer bir calisma yuritiimus, ancak hangi temsilin kag puan aldigi
gizlenmistir. Bu durumda tercih edilen stiller birbirine daha az yakinsamis, stillerin kullanim
sikligi arasinda anlamh fark c¢ikmamistir. Calisma sonucunda, cevrimici igbirlikli

calismalarda anonimlige 6nem verilmesi dnerilmistir.

ilgili Aragtirmalar

Demirhan ve digerlerinin ¢alismasinda (2017) projeye dayali 6grenme deneyimi
yasayan Fen Bilgisi Ogretmenligi Bolimu 3. sinif dgrencilerinden biri, grup ici calismalarda
yasanan aksakliklari gruplar arasi yardimlasarak c¢ézmeleri Uzerine, distncelerini “el
birligiyle ¢cozemeyeceg@imiz sorun yokmus, bunu da tekrar gérmis oldum” diyerek ifade
etmistir. Bir dgrenci grubu ise, grup ¢alismasinda uzun sire ilerleyemedikleri i¢in ortaya
ariin ¢ikarmak konusunda umutsuzluk yasamis, diger gruplarin c¢alismalarini gériince

motive olmustur.

Lou ve MacGregor (2004), 18’er lisans 6grencisiyle yaptiklari 2 durum galismasi
kapsaminda, proje tabanli olarak ilerleyen bir 6grenme surecinde, grup ici isbirligi ile grup
ici ve gruplar arasi yardimlasmanin bir arada oldugu isbirligini kiyaslamiglardir. Her iki
durum caligsmasinda da ilk egitim-6gretim donemi boyunca ogrenciler kliguk gruplar halinde
calismiglardir. ik durum calismasinin ikinci déneminde igbirligi, yiksek basarili gruplarin
diisiik basarili gruplara kilavuzluk etmesi seklinde yapilandiriimistir. ikinci durum
c¢alismasinin ikinci doneminde ise igbirligi, yuksek ve dusuk basarili gruplarin birbirlerinin
projelerini gdzden gecirecekleri sekilde yapilandiriimistir. Ogrencilerin mesajlasmalari igerik
analizine tabii tutuldugunda, ilk durum caligmasinda gruplar arasi igbirliginin devreye
sokulmasiyla, dusuk basarili gruplarin gonderilerinin miktar, kapsamlilik ve derinliginin

anlaml derecede artis gosterdigi gorilmistir. ikinci durum calismasinda diisiik basaril
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gruplarin, yiksek basarili gruplarin kullandi§i bazi stratejileri kullanmaya baglayarak
projelerini iyilestirdikleri tespit edilmistir. Gruplar arasi ¢evrimici isbirligine iliskin algilanan
faydayi olgcmek Uzere katilimcilara 8 maddelik, 5’li Likert tipinde Olgek uygulanmistir.
Algilanan motivasyonel faydaya iliskin madde ortalamalarn 3.29 ila 3.65 arahdindadir.
Algilanan bilissel faydaya iliskin madde ortalamalari ise 3.39 ila 4.07 araligindadir.
Ogrenciler gruplar arasi igbirlikli etkinlikleri faydali bulmustur. Ogrencilere gére bu etkinlikler
sayesinde elde edilen en blyuk iki fayda, diger gruplarin projelerine bakarak projelerin nasil
yapilmasi gerektigine dair farkli perspektifler gérmek ve kendi gruplarindaki g¢li ve glgsiz
yanlarin farkina varmak olmustur. Diger gruplardan olumlu geribildirim almak, 6grencileri

memnun etmis ve cesaretlendirmistir.

Knutas ve digerlerinin galismasinda (2013), 3 adet 5’er gunluk yazilim mihendisligi
dersi kapsaminda dgrenci gruplarinin wiki sayfalari Gzerinden bilgisayar destekli isbirlikli
o6grenmeleri sirasindaki grup igi ve gruplar arasi iletigsim értntilerini incelemek Gzere sosyal
ag analizi yapiimistir. Kaynak bolluguna ve rekabet ortamina ragmen 6grenci gruplarinin
kendi istekleriyle birbirleriyle yardimlastiklari, gruplar arasi igbirliginin merkezinde yer alan
gruplardan bazilarinin 6gretim elemaniyla ¢okga iletisime gegctikleri ve edindikleri bilgileri
diger 6grencilerle paylastiklari gérilmustir. Ogrencilerin diger gruplarla yardimlasmaktan
¢ekinmelerinin en blyuk iki nedeni, gruplarin Gzerinde ¢alistigi konularin farkli olmasi ve
ogrencilerin birbirlerini Gnceden tanimamalari olmustur. Bir diger etken ise programlamanin
konsantrasyon gerektiren bir is olmasi nedeniyle diger gruplari rahatsiz etmek

istememeleridir.

Puntambekar ve digerleri (1997) orta okul duzeyindeki 3 ayr sinifta 4’er kisilik
toplam 21 grupla gercgeklestirdikleri arastirmada 6grencilere robot tasarlama gorevi verilmis,
kUguk grup icerisinde tasarima dair uzlagiya ulastiktan sonra diger gruplarla web tabanli
isbirlikli Web-SMILE aracini kullanarak elestiri ve tartigma yoluyla isbirligi yapmalarn
istenmistir. Ogrenciler grup ici ve gruplar arasi isbirligini, tasarladiklar robotlarin yapi

(robotun pargalari), fonksiyon (pargalarin islevleri) ve davraniglarina (islevler arasindaki
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nedensel iligkiler) karar vermek icin kullanmiglardir. Bu slregte 6grencilerin odaginin grup
ici isbirliginde ¢codunlukla yapi ve davranislara, gruplar arasi igbirliginde ise fonksiyonlara
karar vermek oldugu; grup i¢i ve gruplar arasi igbirliginin birbirini tamamladigi tespit

edilmistir.

Lou ve digerleri (2003), biri ¢cogunlugunu &gretmenlerin olusturdugu lisans Ustu
diizeydeki Ogretim Tasarimi dersi ve digeri 6gretmen adaylarinin aldigi lisans diizeyindeki
Egitim Teknolojileri Entegrasyonu dersi olmak lGzere 2 ayri derste 6grencileri kiiclk gruplara
ayirarak bu gruplara farkh projeler vermistir. Gruplarin birbirleriyle yardimlagabilmeleri ve
birbirlerine dénit verebilmeleri amaciyla Blackboard adl bir gevrimigi ders olusturma ortami
kullanmistir. Ogrenciler bu yardimlasma ortamini faydali bulsa da dénem ilerledikce ve
etkilesim miktari arttikga diger projeleri takip etmekte zorlanmistir. Bu nedenle gruplar
ikiserli olacak sekilde eslestiriimis, yalnizca bu gruplarin birbirleriyle etkilesime girmeleri
saglanmistir. Her iki derste de dgrenciler bu deneyimden memnun kalmistir. Bu sayede
projelerin nasil yapilmasi gerektigine dair farkl perspektifler kazandiklarini, diger
calismalardaki olumlu ve olumsuz yoOnleri gormeleri sayesinde kendi calismalarinin
iyilestigini belirtmiglerdir.

Ogrencilerin isbirlikli grup calismasi sirasindaki etkilesim ve égrenme olanaklarin
arttirmak igin, gruplar arasi etkilesime de yer verilmesi gerektigi sdylenebilir. Yapilandirmaci
yaklagima gore, igbirliginin amaclarindan biri alternatif bakis acilarinin degerlendiriimesi
yoluyla bilginin yeniden insa edilmesidir (Duffy ve Bednar, 1991). Ogrencilerin kendi kiigiik
gruplarinin yaninda diger gruplarin da bakis acilarini gorebilmeleri ve tartisabilmeleri,
onlara daha zengin bir sosyal 6grenme deneyimi sunacaktir. Matthew ve Sayers (2014)
Bradford Universitesi'ndeki 9 yillik 6gretmenlik deneyimleri boyunca lisans égrencileri ve
akademik personel icin problem ¢dzme tabanli uygulamalar da dahil olmak Uzere cesitli
grup calismalari dizenlemis ve su sonuglara varmislardir: Gruplarin rekabeti ve igbirligi
arasinda bir denge saglanmalidir. Gruplar arasi rekabet, “grup” yapisinin olusmasi ve

surmesi igin, gruplar arasi isbirligi ise 6grenme firsatlarinin artmasi igin énemlidir. Ancak
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gruplar arasi igbirligi tasarlama c¢abasina girilmedigi durumda, gruplarin arasinda dogal
olarak gelisen iliski rekabet olmaktadir. Bu nedenle gruplarin yardimlagmalarini saglamak
ve ogrencilerin kendi gruplariyla diger gruplari hep birlikte bir 6grenme toplulugu olarak
gbrmeleri icin uygun ortami olusturmak gerekmektedir. Johnson ve digerleri (2000),
o6gretmenin isbirlikli 3renmedeki gorevleri arasinda gruplar arasinda isbirligi saglamayi da
saymigtir. Bayrakgeken vd. (2013) gruplar arasinda yardimlagma istegi uyandirmak igin
sunlari énermistir: Sinif ruhu gelismesini saglayacak etkinlikler olusturmak, gruplara ayni
projenin farkli kisimlarini vererek égrencileri diger gruplarla materyal paylasimi yapmaya
tesvik etmek, grup Uyelerini kimi zaman dedistirerek 6grencilerin sinif arkadaslarinin
¢oguyla grup arkadasi olmasini saglamak, gorevini erken bitiren gruplari diger gruplara
yardim etmeye tesvik etmek, belli bir puana ulasma hedefi vererek sinifi bir batin olarak
yaristirmak, gruplara birbirleriyle yarismadiklarini belirtmek. Matthew ve Sayers (2014) ise
ogrencilere kisith sire igerisinde tamamlanmasi gereken birgok goérev vererek, gruplarin

birbirleriyle isbirligi yapmak zorunda hissetmelerini sagladiklarini belirtmislerdir.

ilgili calismalara bakildiginda, alanyazinda gruplar arasi igbirlikli 6grenmeye yer
veren oldukga az sayida ¢alisma oldugu, bunlarin bazilarinin ¢evrimici ortamda
gerceklestirildigi ve gruplar arasi igbirliginin ¢esitli faydalarina yonelik bulgular elde edildigi
tespit edilmistir. Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme Kuramina gére 6grencilerin etkilesim
olanaklarini arttirmak gerektigi halde, arastirmalarda gruplar arasi isbirligi konusuna
yeterince egilinmedigi ve gunumuzun teknolojik olanaklarina kargin gruplar arasi igbirlikli
gevrimici 6grenme ortamlarinin olduk¢a nadir oldugu goérilmektedir. Buna ek olarak,
ulagilan arastirmalarin higbirinde, gruplarin birbirleriyle yardimlagmalari igin nasil bir ortam
tasarlanmasi gerektigine yonelik dneriler ortaya konmamistir. Dolayisiyla, gergeklestirilen
tez calismasi hem c¢evrimici gruplar arasi igbirligini daha derinlemesine incelemek hem de
gruplar arasi igbirlikli ortam tasarlarken goz onune alinmasi gereken hususlar konusunda

alanyazinda mevcut olan boslugu gidermek bakimindan dnem arz etmektedir.
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Bolum 3

Yontem

Arastirma Modeli

Bu ¢alismada tasarim tabanl arastirma deseni izlenmis ve tasarlanan ortam yeterli
olgunluga ulasana kadar doénguler halinde (iteratif olarak) ilerlenmistir. Tasarim tabanl
arastirmalarda, gelistiriimekte olan uygulama doénguler halinde ve otantik ortamda test
edilmekte, her donglide gerekli tasarim degisiklikleri yapilarak en iyi tasarima
ulasiimaktadir. Bu desenin kullanildigi baglamlardan biri; ¢evrimigi 6grenme ortamlarinin
geligtirildigi ve gelistirme slreci boyunca 6grenilen dersler isiginda yeni ilkeler ortaya
konulan arastirmalardir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Tasarim tabanli arastirma;
problemin analizi, ¢6zim gelistirme, ¢6zUm0 ddénguler halinde test ederek iyilestirmeler
yapma, tasarim prensipleri ortaya koyma olmak izere 4 asamadan olusmaktadir (Reeves,

2006).

Arastirmanin Baglami

Bu galisma, bir devlet Universitesinin BOTE bélimiinde lisans diizeyinde 6grenim
gérmekte olan égrencilerle yuritilmistir. Birgok Universite, BOTE béliminin amacini bir
yandan bilgisayar ve o6gretim teknolojileri i¢in egitmen yetistirirken bir yandan da bu
teknolojilere iliskin etkili yontem ve teknikler gelistrmek olarak tanimlamaktadir. is
hayatinda bu bélumun mezunlarindan en fazla beklenen gorevlerden biri yazilim gelistirme
ve programlamadir (Kurtodlu ve Seferoglu, 2020). Dolayisiyla ¢aligmanin yuaritaldugi
universitenin BOTE béliminde, 4 yillik egitim slresince sunulan alan derslerine algoritma
ogretimi ile temel ve ileri duzeyde programlama ogretimine yonelik zorunlu dersler de
danhildir.

Arastirma, 6grencilerin gdzlemlendigi 2017 Bahar ve prototip ¢izimlere iliskin gorus
alindigr 2018 Bahar donemi “Programlama Dilleri 2" dersleri ile test ve uygulama

calismalarinin gergeklestirildigi 2019 Bahar, 2020 Guz ve 2020 Bahar dénemi “Algoritma
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Tasarimi ve Gelistirme” dersleri baglaminda yarutilmustir. Bu dersler kapsaminda égretim
elemanlari tarafindan 2’ser saat teorik anlatim ve dgrenciler tarafindan 2’ser saat uygulama
yapilmistir. 2020 Bahar doénemi “Algoritma Tasarimi ve Gelistirme” dersi COVID-19
pandemisi nedeniyle c¢evrimici ortamda gerceklestirilirken, diger dersler yuzylze
gerceklestiriimistir. Ek-F'de 6rnek bir izlencesi sunulan “Algoritma Tasarimi ve Gelistirme”
dersleri arastirmaci tarafindan, “Programlama Dilleri 2" dersleri ise bir baska 6gretim
elemani tarafindan verilmistir. Bu derslerde yer alan égrencilerin bilgileri “Veri Toplama

Sireci” baghgi altinda sunulmustur.

ALLgorithm Tasarim ve Gelistirme Siireci

Bu boélimde, tasarim tabanl tez arastirmasi kapsaminda gerceklestirilen faaliyetler
aciklanmistir. Tasarim tabanli arastirmada problemler analiz edilir, mevcut tasarim
prensipleri ve teknolojik yenilikler kullanilarak, tekrar eden test ve gelistirme sureci dahilinde
¢6zum uretilir ve yeni tasarim prensipleri ortaya konur (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011).
Oncelikle, izlenen siirece iliskin genel bir fikir vermek Uzere tasarim tabanli arastirmanin
asamalari Sekil 3'te gosterilmistir. Ardindan bunlarin her birinde gergeklestirilen faaliyetler

detayh olarak agiklanmistir.



Sekil 3

izlenen Asamalar ve Gergeklestirilen Faaliyetler

38

Al. Problemin analizi

Ogrencilerin gézlemlenmesi

Alanyazin taramasi
yapilmasi

Prototip hazirlanmasi ve
gorus alinmasi

A2. Dongiler halinde
¢O6zum uretme

On tasarim kararlarina
ulasiimasi

Ortamin gelistiriimesi

A3. Coézumu
dongiiler hélinde
test etme ve
iyilestirme

amin test edilmesi ve
ilestirilmesi

A4. Prensipler ortaya
koyma

Uygulama ve verilerin analiz
edilmesi

Nihai tasarim onerilerinin
ortaya konmasi

Asama 1. Problemin Analizi

Ogrencilerin gézlemlenmesi. Algoritma gelistirme siirecinde égrencilerin yasadigi

problemlerin analizi i¢in, daha énce “Programlama Dilleri 17 dersi almis ve akis diyagrami
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gizimini 6grenmis “Programlama Dilleri 2” dersi 2. sinif 6grencileri (N=48), 2017 Bahar
Déneminde 4 hafta boyunca laboratuvar derslerinde yaptiklari grup ¢alismalari sirasinda

ve teorik derslerde gozlemlenmistir.

Ogrenciler dersin &gretim elemani tarafindan Programlama Dilleri 1 dersi
performanslari, genel not ortalamalari ve kodlama bilgileri temel alinarak 5-6 kisilik gruplara
ayrilmistir. Ogrenciler kiiglk gruplar halinde igbirlikli olarak caligirlarken arastirmacinin

gozlemleri ve bu goézlemlere iligkin yorumlari sunlar olmustur:

Klguk 6grenci gruplari icerisinde hararetli fikir aligverisleri olmus, bazi gruplarda
hizli bir sekilde ortak karara varilirken bazi gruplarda ortak fikirde bulusulamamis, ¢alismayi
tamamlayabilmek icin bazi &grencilerin isteksizce geri adim atmasiyla bir karara
varilabilmistir. Bu durum kimi 6grenciler tarafindan da ifade edilmistir. Klguk grup igerisinde
tikanma yasanmasi sonucunda diger gruplardan yardim alan 6grenciler de olmustur.
Ornegin katilimin az oldugu ve yalniz 3’er kKisilik 2 grubun calistigi bir laboratuvar dersinde,
gruplardan biri yazmalari beklenen kodu basariyla tamamlarken diger grup tikanma
yasamistir. Teneffis vakti geldiginde, gorevi basariyla tamamlayan grubun en aktif
ogrencisi, diger grubun yanina giderek onlara yardimci olmustur. Bu durum arastirmaci
tarafindan kuguk gruplarin birbirleriyle yardimlasmasinin grup i¢i tikanmalari gidermek igin
faydali olacagi ve bazi égrencilerin bu tir bir yardimlagsmaya herhangi bir kolaylastiricinin

olmadigi durumda bile meyilli olduklari seklinde yorumlanmistir.

5-6 kisilik gruplarin laboratuvarda tek bilgisayarda bir araya gelerek kod yazdiklari
durumlarda klavyeyi kullanan égrenci haricindeki dgrencilerden bazilari kopma yasamis ve
baska seylerle ilgilenmistir. Kimi o6grenciler de problemlerin ¢ézimuine fazla katki
gbstermemis, izlemekle yetinmigtir. Bu durum, dersin 6gretim elemani tarafindan da
elestirilmigtir. Bu gbzlem sonucunda, bilgisayar ortaminda igbirlikli problem ¢6zimu
sirasinda tiim o6grencilerin aktif katki vermelerini saglamak ve baglanmalarini (ing.

Engagement) arttirmak icin, bilgisayar destekli isbirlikli programlama uygulamalarinin
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kullaniimasinin ve bu uygulamalarin 6grencilerin aktif katkisini tespit etmesinin faydal

olacagi degerlendirilmistir.

Grup ¢alismasi yerine bireysel olarak kodda hata bulma (debug) uygulamasi yapilan
bir laboratuvar dersinde de égrenciler birbirleriyle yardimlasmiglardir. Ogretim elemani,
hatalari bularak kodu calistirabilen ilk 6grencinin projektor yardimiyla anlatim yapmasini ve
ardindan 6grencilerin bunu kendi bilgisayarlarinda tekrar etmelerini istemistir. Problemin
¢ozUmunun gosteriimis olmasina ragmen ogrenciler yine diger 6grencilerden yardim
almiglardir. Bu durum arastirmaci tarafindan &égrencilerin programlama etkinliklerinde
bireysel calisirken zorlandiklari seklinde yorumlanmistir. Yine benzer bir uygulamanin
yapildigi bir derste, bazi 6grencilerin projektdr yardimiyla tim sinifa anlatim yapan
arkadaslarini dinlemedigi ve 6gretim elemaninin bu duruma tepki gosterdigi gérilmastar.
Bu gbzlem sonucunda, 6grencilerin ayni problem Uzerinde ¢ok uzun sure yodunlagsmakta
zorluk ¢ekiyor olabilecekleri ve problemi ¢ézmeye ¢alisma asamasinda tartisma ve birlikte

beyin firtinasi yapmanin égdrenciler i¢in daha ilgi ¢ekici olabilecedi degerlendirilmistir.

Bireysel kod yazma etkinligi yapilan bir derste 6grenciler yalnizca 6gretim elemani
gruplar arasinda gezerken soru sormusglar, 6gretim elemaninin oturdugu siire boyunca hi¢
soru sormamislardir. Bir bagka bireysel kod yazma etkinliginde ise 6gretim elemani gruplar
arasinda gezerken 3 dgrenci ve gezmezken 2 dgrenci soru sormustur. Ogretim elemani
otururken bir 6grenci “olmadi (problemi ¢dézemedim)” demis, 6gretim elemani bunun
nedenini sormus, 6grenci “bilmiyorum” dedikten sonra ogretim elemani 6grencinin yanina
gitmemis ve yardim talebi bu sekilde havada kalmistir. Bu gézlem sonucunda, égretim
elemani yardim sunmak igin gruplari ziyaret etmedik¢e kimi 6grencilerin yardim istemeye
¢ekiniyor olabilecekleri ve gruplar arasinda slrekli olarak gezmenin 6gretim elemani igin
yorucu olabilece@i degerlendirilmigtir. Bunlara ¢6zim olarak ogretim elemaninin gruplarin
calismalarini kendi bilgisayari Uzerinden goruntlleyebilecedi ve gruplara destek

sunabilecegi bir problem ¢ézme ortaminin faydali olacagdi degerlendirilmistir.
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Ogrencilerden de gruplar arasi igbirliginin saglandigi bir algoritma tasarlama
ortaminin 6zellikle uzaktan egitim veya ev 6devi baglaminda faydali olacagina dair ¢ok

saylida gorus alinmistir.

Alanyazin Taramasi Yapma. Problemin analizi agsamasinda 6grencilerin otantik
6grenme ortaminda gbzlenmesinin yani sira alanyazin taramasi yapilmistir. Bunun igin, bu
tez calismasinda temel alinan Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme Kurami cercevesinde
benimsenen prensipler arastiriimis, bunun ardindan bu prensipleri uygulamak icin
yararlanilabilecek bazi stratejilere ulasiimigtir. Bu kapsamda, dncelikle, Bonk vd. (1995),
Wells ve Chang-Wells (1992), Duffy ve Cunningham (1996), Savery ve Duffy (1996), Brown
vd. (1993) ve Ernest (1995) tarafindan Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme Kurami
cercevesinde tartisiimis ve Bonk ve Cunningham (2012) tarafindan derlenmis olan pratik

ve prensipler dikkate alinmistir:

Otantik problemler sunma: Ogrenme ortamlarinda, 6grencilerin bilgi kazandikga bu
bilgileri gercek hayattakine benzer karmasgikliktaki problemler Uzerinde gelistirme firsatina
sahip olmalari gerekmektedir. ALLgorithm’de bu amagla 6grencilere 6gretim elemani
tarafindan gergek hayat problemleri verilmis ve bunlari akis diyagrami olusturarak ¢gbézmeleri

beklenmisgtir.

Sosyal diyalog ve ayrintilandirma: Ogrencilerin kendi aralarinda ve 6gretmenle
diyalog kurarak fikir paylagsmalarina ve bu fikirleri detaylandirmalarina izin verilmelidir.
Bunun icin ALLgorithm’de 6grencilerin problemin gozimune iliskin olarak kendi aralarinda
ve dgretim elemaniyla tartismalarina olanak taninmistir. Ogrencileri sosyal diyaloga tesvik

etmek icin “oyunlastirma’ya iliskin alanyazinda énerilen stratejilerden faydalaniimigtir.

isbirligi ve miizakere: Ogrencilerin sosyal etkilesimde bulunmalarina, igbirligi
yapmalarina, ¢atisma ve uzlagmalarina izin verilmelidir. ALLgorithm’de 6gdrenciler kiguk
gruplara ayriimis ve hem kendi grup uyeleriyle hem de diger gruplarla fikir aligverisi yaparak

isbirlikli olarak 6grenmelerine olanak saglanmistir.
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Ogrenme topluluklari: Sinif igerisinde ortak égrenme sorumlulugunun oldugu bir
atmosfer olusturulmalidir. Bu amagla ALLgorithm’de bitlin gruplara her oturumda ortak bir
problem verilmis ve sinif genelinde 6grenme toplulugu olusturmaya ¢alisiimistir. Bunun igin
alanyazinda “cevrimici 6grenme toplulugu hissi’ni artirmaya iliskin olarak &nerilen

stratejilerden faydalaniimistir.

Ogretmen destegi: Talep ediimesi durumunda égretmen agiklama ve ipuglariyla
problemin ¢6zimU slrecinde destek saglamaldir. Bu kapsamda ALLgorithm’'de
ogrencilerin bir buton yardimiyla 6gretim elemanindan destek talep etmelerine olanak

saglanmistir.

Coklu bakis acilari: Problemler ve zorlayici materyaller igin gesitli agiklama, 6rnek
ve bakis agilarinin ortaya koyulmasi desteklenmelidir. Bunun i¢in ALLgorithm’de gruplarin
kendilerine sunulan ortak problem icin bagimsiz olarak ¢éziime ulasmalarinin ardindan

birbirlerinin ¢ézUmlerini tartismalari ve fikir aligverisi yapmalari i¢in sire taninmistir.

Degerlendirme: Ogrencilerin degerlendiriimesinde gergek hayat problemlerinin
¢6zUmU surecinde hem takim duzeyindeki hem de bireysel dizeydeki eylemler ve
etkilesimler g6z 6éninde bulundurulmahdir. Degderlendirme surekli olmali ve herkesin fikri
g6z 6nune alinarak gergeklestiriimelidir. Bunun i¢in, ALLgorithm’deki 6grenme oturumlarina
katilan dgrencilerin degerlendiriimesinde gruplarin Urettigi akis diyagramlari, bireysel katki

ve etkilesimler, 6grenci puanlamalari gibi farkli kriterler géz éntinde bulundurulmustur.

Aragtirmanin ilk dongusunde izlenen alanyazin taramasi surecinde, yukarida yer
alan Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme Kurami temelli prensiplere ek olarak, bu prensipleri
uygulamak igin faydalanilabilecek stratejiler arastiriimistir. Bu kapsamda etkilesimi ve
¢evrimici topluluk hissini artirmaya yoénelik Onerilere ulasiimistir. Asadida bu énerilerin

ALLgorithm’in tasarimi Uzerindeki yansimalari agiklanmistir.

Etkili O0dgrenme deneyimleri i¢in oOgrencilerin bir 6grenme toplulugu olarak

calisabilmelerini saglamak onemlidir (Bonk ve Cunningham, 2012; Gilbahar, 2009).
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Topluluk hissi, bilgi paylasma davranigini olumlu yonde etkilemektedir (Yilmaz, 2016; Ergun
ve Avcl, 2018; Lyu vd., 2019). Dolayisiyla, ALLgorithm’de égrencilerin kendilerini yalnizca
icinde bulunduklari kiigtik grubun degil, tim gruplarin olusturdugu bir ¢evrimici toplulugun
Uyesi olarak gormeleri amacglanmistir. Hung ve Chen (2001), durumlu 6grenme ve
uygulama topluluklari konseptleri ile Vygotsky’nin disincelerini sentezleyerek web tabanl
e-6grenme ortamlarinda etkili 8grenme topluluklar olusturmak i¢in su 4 boyutun énemini

ortaya koymustur:

Durumluluk: Ogrenmenin zengin durumlar igerisinde gerceklestirilmesi ve boylece
ogrencilerin otantik baglamlarda bilgiyi anlamlandirabilmesinin saglanmasi gerekmektedir.
Bu kapsamda ALLgorithm’de dgrencilere her oturum igin gercek hayattan birer problem
verilmis, bu problemleri mevcut teorik bilgilerini kullanarak algoritma olusturma yoluyla

¢ozmeleri beklenmistir.

Ortaklik: isbirligi gerektiren ortak ilgi alanlari ve sorunlar oldugunda, birlikte calismak
ogrencilere anlamli gelmektedir. ALLgorithm’de gruplar arasindaki ilgi ve etkilesimi canl
tutmak amaciyla her oturumda butin gruplara ortak bir problem verilmis, bunu hep birlikte

yardimlasarak ¢ézmeleri beklenmistir.

Karsilikli Bagimhhik: Katihmcilar farkli ihtiyaglar, uzmanlik alanlari, bakis agilari ve
gérigler temelinde etkilesimde bulunurlar ve toplulugun farkh Uyelerinden égrenirler. Bu
kapsamda o6grencileri mumkin oldugunca genig bir katilimci topluluguyla etkilesime
gecirmek ve birbirlerinin farkliliklarindan (6rnegin, bilgi duzeyi farkliigi) faydalanmalarini
saglamak Uzere ALLgorithm’de grup i¢i tartismanin yani sira gruplar arasi tartismaya da

olanak saglanmistir. Arastirmaci da dégretim elemani rollyle bu etkilesime dahil olmustur.

Altyapi: Topluluk halinde 6grenme surecini kolaylastirmak icin 6zel kurallar ve
mekanizmalari olan destekleyici bir altyapr sunulmahdir. Bu amacgla ALLgorithm'de
ogrencilerin hangi zaman araliklarinda kendi grup Uyeleriyle ve diger grup uyeleriyle

etkilesime gecebilecegine iligkin kurallar ortaya konmus, etkilesimi arttirmak ve topluluk
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dyelerinin sorumluluk almalarini saglamak Uzere dgrencilerin stre¢ boyunca izlenmesi ve

bireysel puanlama gibi mekanizmalar belirlenmigtir.

Ogrencilerin ¢cevrimici topluluk hissi yasamasina yardimci olmak izere Mclnnerney
ve Roberts (2004) tarafindan 6nerilen 3 protokol 1s1ginda ortamda asagidaki dizenlemeler

yapilmistir:

1) Eszamanli iletisim kullaniimasi: Ogrencilerin es zamanl olarak problem
¢ozmelerini ve bunu yaparken kendilerini cevrimici bir toplulugun Uyeleri olarak

hissetmelerini saglamak amaciyla ortamda eszamanli sohbete yer verilmistir.

2) Isinma asamasi uygulanmasi: Ogrencilere her oturumun basinda grup
Uyeleriyle tanisma, kaynasma ve problemin ¢ozimine dair tartisma olanagi saglamak

amaciyla “Planlama evresi” adi altinda sohbet stresi taninmigtir.

3) Eftkili iletisim igin yonergeler sunulmasi: Ortamin kullanilmaya baslanmasindan
Oonce ortamin amacinin hep birlikte 6drenmek oldugu 6gretim elemani tarafindan
vurgulanmis, 6grenciler gruplar arasinda da igbirligi yapmalari i¢in puanlama, basarim gibi
mekanizmalarla tesvik edilmeye calisiimistir. Bununla birlikte ortamda gruplar arasi iletisim
icin 6zel zamanlar ayrilmis ve gruplar arasi igbirligi zamani geldiginde sistem otomatik

olarak gruplar arasi iletisim penceresini agmistir.

Etkilesim, cevrimici 6grenme ortamlarinda 6grenci memnuniyetini etkilemektedir
(Glilbahar, 2009). Ogrencilerin bu ortamlarda kendilerini yalniz hissetmemeleri igin
etkilesim kurmasi 6nemlidir. Ogrenci-6grenci ve 6grenci-6gretmen iletisimini arttirmak,
ogrencilerin birbirleriyle ve o6greticiyle aralarindaki islemsel uzakhgdi (ing. Transactional
distance) azaltacaktir (Moore, 1993). Etkilesim 6gretimin basarisini etkileyen en énemli
unsurlardan biridir (Demirel vd., 2007). Bu sebeple ALLgorithm’de igbirlikli ¢calismalarin
cogunda gorulen grup ici igbirliginin yaninda gruplar arasi igbirligine de yer verilerek
etkilesim olanaklarini arttirmak hedeflenmigtir. Nitekim Wolcott (1996) 6grencilerin ¢evrimigi

6grenme ortamlarinda yasadiklari izolasyon hissini azaltmak icin 6grenci gruplarinin
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birbirleriyle tartisma yapmalari igin tesvik edilmelerini dnermistir. Zhu (1998) da tartisma ve
diyalog formundaki 6gretimin en etkili 6gretim yéntemi oldugunu ifade etmistir (aktaran

Oncu ve Cakir, 2011).

Cevrimici etkilesim eszamanli ve eszamansiz olmak Uzere ikiye ayrilmaktadir.
Eszamanl iletisimde &grencilerin ¢evrimici ortamda ayni anda bulunmalari gerekirken
eszamansiz iletisimde 6grenciler farkll zamanlarda ortama baglanarak birbirlerine mesaj
gondermekte ve bu durum iletisimin daha ¢cok zaman almasini gerektirmektedir. Branon ve
Essex’e (2001) goére eszamanl iletisimin “sanal ofis saatleri yaratma, takimca karar verme,
beyin firtinasi yapma, topluluk olusturma” unsurlarinin gerekli ve 6n planda oldugu
ortamlarda tercih edilmesi mantikli olmaktadir. Ayni zamanda eszamansiz iletisimde hizli
geri bildirim alinamamasi, tartismanin olgunlagsmasi icin gereken slrenin uzun olmasi,
ogrencilerin sosyal kopukluk hissetmeleri gibi dezavantajlar mevcuttur. Hu ve Potter'e
(2012) gore de takim halinde karar verme gerektiren durumlarda eszamanli iletisim yolu
tercih edilebilmektedir. ALLgorithm’de dgrencilerin yaklasik 1 saatlik bir sire igerisinde
takim halinde problem ¢dézmeleri ve tum gruplarin dahil oldudu bir c¢evrimigi topluluk
olusturmalari amaglandigindan, yukaridaki hususlar géz énine alinarak ALLgorithm igin
eszamanli iletisim secilmigtir. Cevrimici 6grenme ortamlarinda etkilesim; égrenci-6grenci,
o6grenci-6gretmen ve o6grenci-igerik etkilesimi olmak Uzere 3 boyutta ele alinmaktadir
(Moore, 1989). ALLgorithm’de her 3 etkilesim tiirli de siklikla kullaniimaktadir. Ogrenciler
ortak bir hedef dogrultusunda hem kendi grup arkadaslariyla hem diger gruplardan
arkadaslariyla yazili eszamanli iletisim yoluyla dgdrenci-dgrenci etkilesimi kurmaktadir.
Problem ¢6zme slrecinde 6grencilere 6gretmen tarafindan rehberlik saglanmahdir
(Saracaloglu ve Kigtikoglu, 2015). ALLgorithm Uzerinde, ylz yize sinif ortaminda oldugu
gibi ogrenciler galismanin tum evrelerinde Ogretim elemanina destek talebi
goénderebilmektedir. Ogrenci-6gretmen etkilesimi, 6gretim elemaninin grubun galismasini
goérintileyerek yazili eszamanl iletisim yoluyla dénit vermesi ve dgrencilerin yine ayni

yolla sorularini sormasi ile saglanmaktadir. Ogretim elemani ayni zamanda galismalar
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uzerinde duzenleme yapabilmektedir. Akis diyagrami ¢izme alaninda tum o6grencilerin
problemin ¢oézimiuine katkida bulunmasi, puan ve basarimlari gérintilemesi gibi etmenler

ise ALLgorithm Gzerindeki 6drenci-igerik etkilesiminin temelini olusturmaktadir.

Olumlu bagimlilik, bir gruptaki katihmcilarin diger katilimcilar bagarmadan
basaramayacaklarini duslinmesi ve goérevi tamamlamak igin birlikte hareket etmek
gerektigini hissetmesi seklinde ortaya c¢ikan durumdur. Bunun mevcut olmasi hélinde
katihmcilar Uzerlerine dusen gorevi yapmak konusunda sorumlu hissedebilmektedirler
(Hertz-Lazarowitz ve Miller, 1995). Olumlu bagimhhgin birgok tart oldugu ileri surllse de
(Laal, 2013) birgok calismada Urlin ve ara¢ badimliigi olmak lGzere 2 temel olumiu
bagimliliktan bahsedilmektedir. Odiil ve amag bagimliligi, Griin bagimhliginin alt boyutlarini
olusturmaktadir. Odil bagimhligi grup calismasi sonucunda Uyelerin ortak bir fayda -
ornegin ortak bir ders notu- elde etmeleridir (Laal, 2013). Amac bagimhligi, bireyin yalnizca
isbirligi icinde oldugu kisilerin de amaclarina ulasmasi durumunda amacina ulasabilmesidir
(Yuewu ve Yifan, 2019). Bu iki olumlu bagimliigin bir arada gértlmesi, trin bagimliliginin
varligini géstermektedir. Arag bagimlihgi ise belirli hedeflere ulagsmak igin kaynaklari birlikte
kullanma gerekliligidir (Johnson vd., 1989). Ara¢ bagimhhiginin igbirligi kapsaminda etkili
olabilmesi i¢cin amag bagimhiligi ile birlikte mevcut olmasi gerekmektedir (Hertz-Lazarowitz
ve Miller, 1995). Pombo vd. (2010) &grencilerin ortak ara¢ kullaniminin daha énceki
arastirmalarina kiyasla gruplar arasi igbirligini oldukga arttirdigini tespit etmistir.
ALLgorithm’de problem gozmekte olan gruplarin diger gruplarla olumlu amag bagimlihgi
duymalarini saglamak, bdylece diger gruplarla da yardimlagmalarini saglamak Gzere her
oturumda tim gruplara farkli birer problem vermek yerine, birlikte ¢ézmeye ¢alisacaklari
ortak bir problem verilmistir. Odil bagimhhgini saglamak igin, égrencilere diger gruplarla
yardimlastikca puan ve basarim verilmigtir. Ogrencilerin ayni amaca yénelik olarak hep
birlikte ayni ortam Uzerinde isbirlikli olarak calismalari gerekmesi ise siniftaki 6grenciler

arasinda arag bagimlihgi olusturmustur.
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Bayrakceken vd. (2013), &égrencilerin diger gruplarla yardimlagmasi icin grup
dyelerinin kimi zaman degistiriimesini, 6grencilerin sinif arkadaslarinin ¢oguyla grup
arkadasi olmasini dnermektedir. Bu arastirmada 6grencilerin igbirligi yaparken kendilerini
yalnizca tek bir gruba degil, tum sinifa ait hissetmelerini boylelikle diger gruplarla da

yardimlagsmalarini saglamak amaglandigindan, gruplar her oturumda degistirilmigtir.

Oyunlastirmanin Bolim 2'de (Arastirmanin Kuramsal Temeli ve llgili Arastirmalar)
“Oyunlastirma” bashgi altinda verilen faydalari g6z 6ntine alinarak, ALLgorithm’de puan ve
basarim ogelerine yer verilmistir. Ogrencilere ortamda gergeklestirdikleri akis diyagrami
Ogesi ekleme, silme, dizenleme, grup i¢i ve gruplar arasi sohbet mesaji génderme,
arkadasinin mesajini begenme veya begenmeme gibi etkinlikler i¢cin puan ve basarimlar
verilmistir. Ortamin en buylk amagclarindan biri édrencileri gruplar arasi isbirligine tesvik
etmek oldugundan, dgrencilere gruplar arasi etkilesimden puan ve basarim kazanildigi

Ozellikle vurgulanmistir.

Prototip asamasinda, ilk haftalarda kimi 6grencilerin puan tablosunda yuksek
puanlar elde etmesiyle duslk puanlara sahip 6grencilerin umut yitirerek motivasyon
kaybettigi ve 6grenme ortamindan psikolojik anlamda koptugu belirtiimigtir. Kocadere ve
Samur (2016) da bu problemden bahsetmektedir. Bu nedenle ALLgoritm’de tim oturumlar

icin genel bir puan tablosunun yaninda, oturum bazli puan tablosuna da yer verilmistir.

Sosyal buradalik topluluktaki Gyelerin birbirlerinin varhdinin farkinda olmasidir
(Cutler, 1995, p.18). Ogretimin etkililigini arttirmak ve 6grencilerde topluluk hissi olusturmak
icin en 6nemli faktorlerdendir (Aragon, 2003). Ogrencilerin sosyal buradaliklarini ifade
edebilmeleri icin eszamanli sohbete olanak tanimak (Nippard, 2005) ve kullanicilara 6zel
renk vermek gibi bazi stratejiler ALLgorithm’de uygulanmistir. Nitekim, kullanici temsili
(genel / kigsiye 6zel avatar kullanimi), etkilesim dizeyi (tartisma var / tartisma yok) ve yanit
gorunarlugu (herkese acik / 6zel) sosyal buradaligin 6nemli boyutlaridir (Wijenayake vd.,

2020).
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isbirlikli calismada dgrencilerin bireysel performans diizeylerinin tespit edilebilmesi
anlamina gelen bireysel degerlendirilebilirlik, daha anlamli bir igbirligi icin 6nerilen ilkelerden
biridir (Johnson ve Johnson, 2002; Jonassen vd., 2006). Zira gruplarin tek bir Grlin ¢ikararak
ortak puan aldigi durumlarda kimi &grenciler yeterince emek sarf etmemektedirler
(Blumenfeld vd., 1996). Bu nedenle 6grenciler ALLgorithm’de hem grupca ortaya ¢ikarilan
riin (algoritma) hem de bireysel performans temel alinarak degerlendirilmistir. Uriin
degerlendirmesi 6gretim elemani tarafindan oturum sonrasinda yapilirken bireysel katki
o6grenci etkinliklerine bagh olarak sistem tarafindan oturum sonunda badil olarak
puanlandiriimistir. Sistem tarafindan verilen puanlar oturum sonunda puan tablosunda
gosterilmistir. Ancak gruplari birbirleriyle yarismaya degil, isbirli§i yapmaya tesvik etmek
amaciyla sistem tarafindan gruplara puan verilmemis, dolayisiyla puan tablosunda grup

puanina yer verilmemigtir.

Gozlemler, alanyazinda yer alan bulgular ve bir uzman goérist Is1dinda,
arastirmanin bu ilk agamasinin sonunda, 6grencilerin birer bilgisayarla baglanarak hem
grup ici hem de gruplar arasi igbirlikli olarak problem ¢ozebilecekleri, 6gretim elemaninin
gruplari izleyerek yardim sunabilecegi ve 6grenci katkilarinin tespit edilebilecedi bir ortamin

prototip cizimleri yapiimistir.
Asama 2. Déngiiler Halinde Céziim Uretme

Prototip hazirlanmasi ve prototipe iliskin 6grenci gorusii alinmasi (1. dongu).
Cizilmis olan 6gretmen igin gruplama araylzu prototipi (Sekil 4) ve 6gretmen igin yardim
araylzi (Sekil 5) bir 6gretim Gyesine, 6grenci arayuzi prototipi (Sekil 6) ise dgrencilere
gosterilmis ve gorus alinmistir.

Ogretmen igin Gruplama Arayiiz(, dgretim elemaninin égrencileri gruplara ayirmak

icin kullandig arayuzddr.
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Sekil 4

Ogretmen igin Gruplama Arayiizii
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Ogretmen igin Yardim Arayiizii, 6gretim elemaninin 6grencilerle eszamanli olarak
gruplarin batin faaliyetlerini izleyebildigi, tartismalara katilabildigi ve ¢izim yapabildigi

araylzddr.
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Sekil 5

Ogretmen igin Yardim Arayiizii

Q.'u(zl Sohbed

Ogrenci igin Cizim Arayiizii, 6grencilerin grup calismalarini yurittikleri araylzdir.
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Sekil 6

Ogrenci icin Cizim Aray(izii - ilk Prototip
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ALLgorithm’in tasarimi i¢in édrencilerden prototip ortama dair 2 asamali olarak

gérius alinmigtir (Ek-E). ilk asamada ortaya gikan gesitli goriis ve éneriler sunlardir:

1. Ogrenciler grup calismalarinda tim ogrencilerin galismaya ayni ciddiyetle
yaklagmamasindan; gruplarda basarili 6grencilerin dediginin olmasindan ve bu
dgrencilerin ¢ézumlerinin anlasiimamasindan yakinmaktadir. Surecte 6grenme
gerceklesmesi icin sistem dizeltmelerine veya 6gretmen destegine ihtiyag

duyuldugu belirtilmistir.

2. Gruplar arasi igbirliginin 6grenmeyi ve motivasyonu arttirabilecegi ve bu tur bir

isbirligine ihtiya¢ oldugu dustnulmektedir. Gruplar arasi isbirligi sayesinde grup
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icinde gértlmeyen noktalarin diger gruplar sayesinde gorilebilmesi de avantaj

olarak belirtilmistir.

Diger gruplarla igbirligi yapmaya ihtiya¢ duyulsa da gruplar arasinda genellikle
bir rekabet hissi oldugundan bu tir bir yardimlasma olmamaktadir. Ancak
gruplar arasi yardimlasmadan puan kazanilan bir sistemde gruplar arasi

yardimlasma saglanacagi dusunulmektedir.

Bu tur bir sistemde, diger gruplarin ¢alismalari gorulebildidi icin hazira konma
davranigi dogabilecedinden endise duyulmaktadir. Buna 6nlem olarak, diger
gruplarinin galismalarinin devaml olarak degil, belli araliklarla gérulebilmesi

onerilmektedir.

Ogrencilerin kullandiklari sistemler (izerindeki puanlama sistemini iyi bilmesi,
sistemi kotlye kullanmalarina neden olmaktadir. Bu baglamda, puan almak igin
anlamsiz elemanlar ekleme, birbirini seven arkadaslarin puan igin karsilikli
olarak birbirlerini begenmeleri (like), sevilmeyen arkadaslarin puanini distirmek
icin mesajlarini begenmeme (dislike) ve benzeri davraniglar gérilmektedir. Bu

nedenle puanlama sisteminin gizli tutulmasi énerilmistir.

Gelistirilecek ortam yuksek duzeyde bir rekabete dayal olmasa bile puanlama
sisteminin ¢ok motive edici oldugu dusiniimektedir. Kimi 6grenciler ise
puanlama sisteminden ziyade basarim kazanma yoluyla motive olduklarini

belirtmislerdir.

Bazi dgrenciler arastirmaciyla daha 6nce aldiklari bir lisans dersi kapsaminda
kullandiklari ¢evrimici 6grenme ortamindaki deneyimlerini paylasmislardir.
Ogrenme faaliyetlerini gerceklestirme durumlarina gére puan alinan bu ortamda
kimi 6grenme faaliyetlerinin diger faaliyetlere gore ¢cok yuksek puan getirmesi

sonucunda bazi 6grencilerin puanlari kisa zamanda kapanmaz farka ulagmis;
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bu durum bir sire sonra 6grencilerin motivasyonlarinin kaybolmasina neden

olmustur.

Gruplarin birbirleriyle yardimlagsmasi icin her bir grubun tim sinifin
performansina goére esit olarak puanlandiriimasi konusunda &grenci fikri
alinmistir. Ogrenciler diger gruplarin veya kendi grup uyelerinin basarisizhginin
kendi puanlarini etkilemesine, gerilim vyaratacagi gerekgesiyle sicak

bakmamaktadir.

Ogrencilerin birbirlerine puan vermesinin grup Uyelerinin bireysel cabasini
arttiracagini daslnenler oldugu gibi, bunu adil puanlama yapilmayacagi
gerekgesiyle uygun bulmayanlar da mevcuttur. Bunun yani sira, sistemin
faaliyetlere gore verecedi otomatik puanin gercegdi yansitmayacagi da dgrenci

gérugleri arasindadir.

Grup puaninin yalnizca ortaya ¢ikan drtine gbére 6gretmen tarafindan verilmesi

gerektigi distntlmektedir.

Arayuzin sade olmasi begenilmektedir. Bununla birlikte, ortamin renk, gorsel ve

avatar gibi 6gelerin kullanimiyla ilgi cekici hale getiriimesi beklenmektedir.

. Ogretmenin s6zlii olarak verdigi bilgiler unutulabilmektedir. Metin tabanli sohbet

ortaminda 6gretmenin sdylediklerinin daha kalici olacagi disunidlmektedir.

Kimi 6grenciler 6gretmen yerine diger gruplardan yardim alabilmenin 6grenmeyi

arttiracagini disinmektedir.

Cevrimici eszamanli igbirlikli ortamda siniftaki tim o6grencilerin ayni anda
birbirlerine yazabilmesinin kaos olusturacagi dusunudlmektedir. Bunun igin
yalnizca grup liderlerinin birbirleriyle yazisabilmesi, herkesin yazabilecedi bir
tartisma zamani olmasi, gruplarin sirayla yazabilmesi gibi Oneriler ortaya

konmustur.
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Ogrenci gériisleri; cogunlugun diisiincesi, alanyazin bulgulari, teknik uygulanabilirlik
ve gelistirme igin ayrilabilecek strenin sinirliligi géz énine alinarak degerlendirilmistir. Bu

dogrultuda bu alt asama dahilinde alinan 6n tasarim kararlari sunlardir:

1. ALLgorithm’de puanlama sistemi olacaktir. Ogrencilere puanlama hakkinda
genel bilgi verilecek; puanlamanin detaylari, koétiye kullanimi engellemek

amaciyla gizli tutulacaktir.

2. Ogrenciler ALLgorithm tarafindan belirlenen bagil bireysel puan ve icinde
bulunduklari kiguk grubun ortaya cikardigi Grin (akig diyagrami) bazinda

ogretim elemani tarafindan verilen puan g6z 6nune alinarak degerlendirilecektir.

3. Ogrenci puanlari puan tablosu Uzerinde hem oturum bazinda hem de tiim

oturumlar genelinde gosterilecektir.
4. Puanlamayi etkilemeyen basarimlar olacaktir.

5. Diger gruplarin ¢alismalari belirli araliklarla gortntilenebilecek, gruplar arasi

sohbet 6zelligi yalniz bu slre zarfinda aktif olacaktir.
6. Araylze Ogrencileri temsil eden renkler eklenecek ve arayuz renklendirilecektir.

7. Oturum sonunda grup Uyeleri ortaya ¢ikan akis diyagramini kaydedilebilecektir.

Prototip hazirlanmasi ve prototipe iligkin 6grenci goriisii alinmasi (2. dongu).
ALLgorithm prototip ¢izimleri alinan kararlar dogrultusunda dizenlenmis ve dgrencilerden

tekrar gorus alinmistir (Sekil 7 ve Sekil 8).



Sekil 7

Ogrenci igin Cizim Arayiizii- ikinci prototip
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Sekil 8

Ogrenci Basarim Arayiizii
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3. Bazi gruplarin gorevi erken bitirmesinin problem olabilecegi belirtiimistir.

1. Bazi gruplarin hazira konmak icgin gruplar arasi evreyi bekleyebilecekleri

belirtilmistir. Kimi &grenciler ise mevcut tasarimin hazira konma davranigini

Grup caligmasi sirasinda odaklanma durumundayken diger gruplarla isbirligi

moduna gegilmesinin dikkat dagitici olabilecegi belirtiimis, gruplar arasi
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4. Gruplar arasi igbirliginin srekli aktif olmasinin veya gruplar arasi isbirligi i¢in
ayrilan slrenin ¢ok kisa olmamasinin telasa kapilmamak icin daha uygun

olacagi ifade edilmistir.

5. Gruplar arasi isbirligi suresi icerisinde kaos olusmamasi igin yalniz grup

liderlerinin birbirleriyle konusabilmesi 6nerilmistir.

6. Isbirlikli ortamlarda 6grenci faaliyetlerinin dengesiz puanlandiriimasinin
ogrencileri yaristan kopardigi, bunun sonucunda 6grencilerin motivasyonlarini
yitirdigi dugunulmektedir. Bu nedenle oturum bazinda puan tablosu olmasi

bedenilen bir 6zellik olmustur.

7. Daha aktif bir gruplar arasi igbirligi icin diger gruplarin tyelerinin gizli tutulmasi

Onerilmigtir.

8. Bir ogrenci gruplarin kendi calismalarini gostermeme o6zgurligu olmasini
isterken, bir diger 6grenci bdyle bir durumda higbir grubun kendi ¢alismasini

gOstermek istemeyecegini belirterek bunu uygun bulmamisgtir.

9. Eszamanli akis diyagrami cizimi sirasinda karmasa olusmamasi igin dnlem

alinmasi dnerilmistir.

10. Ogrenciler tasarimin bir dnceki haline gére gelisme gdsterdigini, arayiiziin sade,
anlasilir ve kullanigh oldugunu ifade etmis ve béyle bir programi kullanmaktan

memnuniyet duyacaklarini belirtmiglerdir.

Ogrenci gérisleri; bir d5nceki asamada oldugu gibi cogunlugun disincesi, alanyazin
bulgulari, teknik uygulanabilirlik ve gelistirme icin ayrilabilecek surenin sinirliigi goéz 6nune
alinarak degerlendirilmistir. Bu dogrultuda bu alt asamada alinan 6n tasarim kararlari

sunlardir:

1. Gruplar arasi igbirligi igin taninan sure grup igi igbirligi icin taninan sirenin 0,2’si

kadar olacaktir.
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2. Eszamanl akis diyagrami ¢izimi sirasinda karmasa olusmamasi igin tzerinde
dizenleme yapilmakta olan diyagram oOgeleri renklendirilecek ve eszamanli

baska bir dizenleme girisimini engellemek amaciyla kilitlenecektir.

Ortamin gelistirilmesi. Onceki asamalarda alinan 6n tasarim kararlari temelinde
ALLgorithm ortamini geligtirmek igin hangi araglarin kullanilacagina karar verilmistir.
Ortama diyagram 6geleri eklemeyi miimkin kilmak i¢in GoJs kullaniimistir. GoJs, internet
tarayicisi uzerinden kolaylikla etkilesimli diyagram cizilebilmesine izin veren bir JavaScript

kutiphanesidir (https://gojs.net/latest/intro/).

Tdm kullanicilarin Urettigi verilerin (sohbet mesajlari, diyagram etkinlikleri vb.)
eszamanli ve karsilikli olarak olarak iletimi i¢in yine bir JavaScript kitlphanesi olan NodeJs
kullaniimis, 6grenci etkinlikleri JSON objesi olarak iletiimis ve kaydedilmistir (sistem
kayitlarr). Bu kayitlar oturumlarin ardindan ¢dézimlenmis (parse), bu sayede bditin
kullanicilarin ve gruplarin ortamdaki her tir etkinligi kolayca analiz edilebilmistir. Ortamda
iletilip kaydedilen érnek birkag JSON verisi asagida goérulebilir. Gizliligi korumak amaciyla

6grenci adlari “ogrenci_kodu” olarak degistiriimigtir.

{'grupnumarasi' : 'l', ‘veriTipi' : 'Circle', 'konum' : 'Point(333,635)', 'name' :
‘ogrenci_kodu', 'renk’ : 'rgh(249, 228, 183)', 'time"' : "Thu Jun 11 2020 16:13:35 GMT+0300

(GMT+03:00)'}

{'veriTipi" : 'BegeniGruplarArasi’ , 'mesajlD' : 'gamesajl06' , 'MesajSahibi' :
‘ogrenci_kodul', 'begenen’ : ‘ogrenci_kodu2', 'begenen_grupno' : '4', 'time' : "Thu Jun 11
2020 16:04:39 GMT+0300 (GMT+03:00)"}

{'grupnumarasi' : '3', 'veriTipi' : 'MetinDuzenlemeBitti', 'yazi' : 'sayag..esit..3', 'blok’ :

'blok18’, 'name' : ‘ogrenci_kodu’, ‘time' : 'Thu Jun 11 2020 16:14:43 GMT+0300

(GMT+03:00)}


https://gojs.net/latest/intro/
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Arayiz icin PHP, HTML ve CSS; MySQL veritabani ile baglanti icin SQL kullanilarak

kodlama yapilimistir.
Asama 3. Céziimii Déngiiler Halinde Test Etme ve lyilestirme

Ortamin test edilmesi ve iyilestirilmesi (1. dongii). Geligtirilen arag, 4 hafta
boyunca laboratuvar derslerinde test edilmis ancak bunun éncesinde arastirmaci tarafindan
¢ok sayida eszamanl kullaniciyla test yapilamadigindan, sunucu tipi degisikligine ve buyuk
capli hata dizeltmelerine ihtiya¢ oldugu ancak bu asamada gérilebilmistir. Ogrencileri
magdur etmemek amaciyla, testlere bir sonraki dénem devam edilmesine karar verilmigtir.
Dénem igerisinde gerekli dizenlemeler yapilmis ve ALLgorithm kullanima hazir hale

getirilmigtir.

Ortamin test edilmesi ve iyilestirilmesi (2. dongu). 6 hafta boyunca ALLgorithm
kullandiriimig ve her kullanim sonrasinda tek soruluk anket (EK-E) yoluyla gorusler alinmis
ve ortamda iyilestirmeler yapilmigtir. Bu iyilestirmeler sdyle listelenebilir: Uygulamadaki
donmalarin ve veri iletimindeki problemlerin ortadan kalkmasi igin daha iyi CPU ve RAM’e
sahip bir sunucuya gecilmesi, planlama evresi eklenmesi, 6zel karakterlerin iletiminde
ortaya ¢ikan problemlerin ¢ézllmesi, gruplar arasi evrede de grup i¢i sohbetin aktif olmasi,
sohbete alintilama 6zelliginin eklenmesi, kutucuklara yazi yazildiktan sonra “enter”
butonuna basinca alt satira inmek yerine metnin onaylanmasi, puan tablosunda yalniz ilk

10’un degil herkesin goruntilenebilmesi ve oklarin Ust Gste binmesinin engellenmesi.

Bu duzeltmelerin ardindan donem sonunda ALLgorithm’i daha once kullanmamig 5
odrenci ile pilot kullanilabilirlik testi ve diger 5 6grenci ile kullanilabilirlik testi yapilmistir.
Aracin kullanilabilirligini etkileyen hususlar, ekran kaydi ve test sonunda katilimcilara
yasadiklari problemlerin soruldugu ses kaydi yoluyla tespit edilmistir. Tespit edilen
problemlere yonelik olarak ALLgorithm Uzerinde duzenlemeler yapilmistir. Bu problemler

ve ilgili dizenlemeler Bélum 4’te (Bulgular ve Yorumlar) agiklanmistir.
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Bu dizenlemelerin ardindan ALLgorithm uygulama éncesi son haline ulasmistir.

Asagida ALLgorithm ortami tanitilmistir.

ALLgorithm’in Arayiizii ve Ozellikleri. ALLgorithm, 4 temel alandan olugan bir

araylze sahiptir:

1. Cizim alani: Tium &grencilerin kendi grup Uyeleriyle eszamanli olarak diyagram
cizimi yaptigi alandir. Sol tarafta yer alan palette cizime eklenecek ogeler, 6gretim
elemanindan yardim isteme butonu ve diyagrami kaydetme butonu, sag altta grup i¢i sohbet
alani yer almaktadir. Ustte ise 6grencinin kullanici adi ve grup bilgisi (grup numarasi,

gruptaki Gyeler ve her Gyenin rengi) yer almaktadir (Sekil 9).

2. Gruplarin ortak alani: Bu alanda her grubun c¢alismasi gorintilenebilmekte ve
gruplarin herkese agik sohbet alanindan onlarla tartisilabilmektedir. Alan acilir kapanir

sekilde tasarlanmis olup, yalnizca gruplar arasi evrelerde gortintilenebilmektedir (Sekil 9).

Sekil 9

ALLgorithm Ana Sayfasi

Kullanici ve e a
grup bilgileri /o o
Yardim sayfasi ] Grup segm
*Baja s lan
- CIZIM ALANI
2] it 4
W | Gizim geleri B4 LD
L 2
b
B = Calismayi kaydetme butonu ﬂ
1
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3. Skor ve basarimlar sayfasi: Ogrencilerin problemin ¢dzimiine katki saglamaya
ve diger gruplarla yardimlasmaya yoénelik motivasyonunu arttirmak amaciyla bu sayfada
oyunlastirma o6gelerine (haftallk puan tablosu, genel puan tablosu, basarimlar) yer
verilmigtir (Sekil 10).

Sekil 10

Skor ve Bagarimlar Sayfasi

Oturumun Puan Tablosu Basarnmlarim

SR EE N Grupiar Aras: Katki Basanmian  SkorBasanmian  Sbrpriz Basanmia
20

Aktif Katihma
Grup ici cakismaya en az 10 eylemle katkada bulun

1. =

2 =

3. =

2 =
g 2
i g
d| g
£

© o © © © © © o

Umiini Goster

Genal Diian Tahlnen

Basarimlar; grup ici katki, gruplar arasi katki ve skora yonelik basarimlar ile ortamda
merak ve mizah unsurlarina da yer vermek icin, ne sekilde kazanildigi égrencilerden sakli

tutulan surpriz basarimlara da yer verilmistir. Asagida butlin basarimlar agiklanmistir:

Grup ici katki basarimlari:

e Emekgci: Grup ici evrede en az 20 eylemle (gizim veya sohbet mesaji)

calismaya katkida bulunan kisilere verilir.

o Aktif katiimci: Grup ici evrede en az 10 eylemle ¢alismaya katkida bulunan

kisilere verilir.

Gruplar arasi katki basarimlari:

e Yardimsever: Gruplar arasi evrelerde en az 10 mesaj gonderen Kkisilere

verilir.
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o Hizir: Gruplar arasi evrelerde en ¢ok begenilen sohbet mesajinin sahibine

verilir.

o En yardimsever: Gruplar arasi evrelerde en ¢ok sohbet mesaji gdnderen

kisiye verilir.

o Etkileyici: Grup igi ve gruplar arasi evrelerde gonderdigi sohbet mesajlari

toplam en az 10 beg@eni alan kisilere verilir.

e Yorumcu: Grup ici ve gruplar arasi evrelerde en az 10 sohbet mesaji

gonderen kisilere verilir.

e Ajan: Tum gruplari goruntileyen Kisilere verilir.
Skor basarimlari:

e Sinif lideri: Sinifin en ylksek skorunu alan kisiye verilir.

o Grup lideri: Kendi grubunun en yiksek skorunu alan kigilere verilir.
Surpriz basarimlar:

e Tiklama canavari: 50 kez bos alana tiklayan kisilere verilir.

e Geveze: 50 kez sohbet mesaji yazan kisilere verilir.

o Troll: 3 kez begenilmeme alan sohbet mesajlarinin sahiplerine verilir.

e izleyici: Oturumu en fazla 5 eylemle tamamlayan kisilere verilir.

o Elestirmen: Sohbet mesajlarina toplamda 10 kez begenmeme atan kisilere

verilir.
e Tasimaci: Cizim dgelerini toplamda 20 kez tasiyan kisilere verilir.
o Kararsiz: Cizim dgelerini toplamda 10 kez silen kisilere verilir.

e Ketum: Oturumu mesaj gdndermeden tamamlayan kisilere verilir.
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4. Yardim sayfasi: Bu sayfada ogrencilere ALLgorithm’in amaci, kullanimi ve

puanlandirma sistemi hakkinda bilgi verilmektedir (Sekil 11).

Sekil 11

Yardim Sayfasi

-Okun izerine metin eklemek: Oka sag tiklanur, "metin" segilir.

-Okun kutucuk iizerindeki baglanti noktasun degistirmek: Oka tiklanur, okun iizerinde kirmuzi noktalar belirir. Ok. tasinmak istenen noktadan tutulur, kutucugun tizerindeki bir baska mavi noktaya dogru
stiritklenir.

-Okun seklini diizenlemek: Oka tiklamr, okun izerinde beliren mavi noktalar fizerinden okun sekli diizenlenebilir.

5. Ortamda nasil puan kazamlir?

Ortamda grup igi faaliyetlerin yaninda, gruplar arasi faaliyetlerden de haftahk puan kazanilir. Bdylece gruplarin birbirleriyle de yardimlagmasi saglanir. Oturum sonunda en ¢ok puan kazanan 10 kisi "skor"
sayfas! tizerinde gosterilir.

Grup icinde puan Kkazandiran faaliyetler: Diyagrama ekleme yapma. diizenleme yapma, sohbet penceresi {izerinden grup arkadaslariyla yardimlagma. sohbet mesajinn begenilmesi vb.

Gruplar arasi puan kazandiran faaliyetler: Gruplar arasi evrelerde diger gruplarla sohbet penceresi izerinden yardinlagma, sohbet mesajinin bedenilmesi vb.

6. Ortamda nasil basarim kazamhir?

Ortamda motivasyon saglamak adina basarimlar da (achievement) kazanilir. Kisilerin bir oturumda kazandig1 basarimlar, diger oturumlarda sistemden sil ktedir. Her kull; da kisinin skor sayfasina
veni basarimlar eklenebilir.

7Z.Kutucuklar neden bazen kimmz oluyor ve diizenlenemiyor?

Birkag Kisinin aym anda aym dge tizerinde dilzenleme yapmasi kansikhiga neden olabileceginden béyle bir dnlem alnnugtir. Imle¢ kirmuzi kutucugun fizerinde bekletildiginde o kutucugun o anda kim
tarafindan diizenlenmekte oldugu gériilebilir.

8.Diyagram ekrana 19 g ne yapmak gerekir?

Cizim alamna tikladiktan sonra CTRL ve (-) tuslarina aym anda basarak veya CTRL tusuna basarken farenin tekerlegini asagi cevirerek ¢izim alanim uzaklastirabilir, daha genis alan goriintiileyebilirsiniz.

ALLgorithm’de 6grenenler arasinda 2 tur isbirligi mevcuttur:

1. Grup ici igbirligi: Kalabalik siniflarda, édrencilerin gevrimigi ortamda eszamanh
olarak karmasa cikmadan calisabilmeleri igin kl¢lik gruplara ayrilmalari énerilmektedir
(Haythornthwaite, 2006). ALLgorithm’de 6grenciler 6gretim elemaninin belirledigi 2-6 kisilik

gruplara ayrilabilmektedir.

2. Gruplar arasi igbirligi: Ogrencilerin ayni probleme iliskin farkli ¢ézim yollarini
gorebilmeleri, problem ¢6zimu sirasinda tikanma yasayan gruplarin diger gruplardan
yardim alabilmeleri gibi olanaklar saglamak lzere, ALLgorithm Uzerinde diger gruplarla
isbirligi yapma olanag! taninmistir. Bu igbirligi, karmasa yasanmamasi ve bazi gruplarin
cabalamak yerine diger gruplarin c¢alismalarini sirekli olarak takip etmesinin énilne
gecilmesi igin, oturumun tamaminda degil, belirli araliklarla (gruplar arasi evrelerde)

yapilabilmektedir.



64

Ogrenciler bunlarin yaninda ihtiya¢ duyduklari anda yardim butonunu kullanarak
ogretim elemanindan destek talep edebilmektedir, 6gretmen de diledigi anda diledigi gruba

katilip onlarin ¢calismalarini ve sohbet mesajlarini gorintileyebilmektedir.

ALLgorithm Uzerindeki isbirlikli ¢calisma 6 evrede gerceklesmektedir. Bu evreler

asagida sirasiyla verilmistir:

Planlama evresi: Bu evrede dgretim elemaninin verdigi problemin ¢ézUm igin nasil
bir algoritma tasarlamak gerektigi, hangi grup Uyesinin algoritmanin hangi kismini gizecegi
gibi hususlarin belirlenebilmesi ve 6grencilerin birbirlerine 1sinmasi igin stre taninmaktadir.
Evre boyunca herhangi bir ¢izim yapilamamakta, yalnizca grup i¢i sohbet alani

kullanilabilmektedir. Bu evre tim oturumun %10’unu kapsamaktadir.

Grup ici evre (ilk): Taslak diyagramin ¢izimi i¢in ayrilan evredir. Bu evrede Kkisiler
yalnizca kendi gruplarilyla yardimlasabilmekte, diger gruplarin  ¢alismalarini

goérintileyememektedir. Bu evre tim oturumun %30’'unu kapsamaktadir.

Gruplar arasi evre (ilk): Diger gruplarin galismalarina g6z gezdirilir ve gézden kagan
noktalar, dizenleme o6nerileri, en iyi algoritmanin hangisi oldugu gibi konular Gzerinde fikir
alisverisi yapilir. Bu evrede hem gruba 6zel sohbet alanlari hem de gruplarin herkese agik
sohbet alanlari aktif durumdadir. Bu evre tim oturumun %10’'unu kapsamaktadir. Gruplarin
diger gruplarin diyagramini aynen gegcirerek hazira konmalarini engellemek amaciyla
bunun ardindan bir sure i¢in “yarim puan zamani” baslatilir. Bu sure zarfinda diyagramda

yapilan her degisiklik icin normalde oldugunun yarisi kadar puan alinir.

Grup i¢i evre (ikinci): ilk gruplar arasi evrede yapilan fikir aligverisinden de
faydalanarak gruplar kendi diyagramlarini iyilestirirler. Bu evre tim oturumun %30’unu

kapsamaktadir.
Gruplar arasi evre (ikinci): lyilestirilmis diyagramlar (izerinde diger gruplarla fikir
alisverisi yapilir. Bu evre tim oturumun %10’'unu kapsamaktadir. Birinci gruplar arasi

evrenin ardindan oldugu gibi bu evrenin ardindan da “yarim puan zamani” baslatilir.
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Toparlama evresi: Gruplar yaptiklar fikir alisverisi sonrasinda diyagramlarini son
haline getirir. Bu evre tum oturumun %10’'unu kapsamaktadir. Bu evrenin ardindan

ogrencilerin grup arkadaslarina puan vermesiyle oturum sonlanir (Sekil 12).

Sekil 12

Oturum Sonunda Ogrencilerin Puanlama Yaptigi Anket

Sen ve grup arkadaslarin bu calismada sence
kagar puani hak ettiniz? (1:qok diisiik,
2:diisiik, 3:orta, 4:yiiksek, 5:qok yiiksek)

ALLgorithm’deki fonksiyonel 6zellikler syle 6zetlenebilir:
e Cizim alanina 6ge ekleme
e Grup Uyeleriyle sohbet etme
o Diger gruplarin diyagramlarini gérintileme
o Diger gruplarin Uyeleriyle sohbet etme
o Kendi grubunun diyagramini cihaza kaydetme
e Ogretim elemanini gagirma
e Grup Uyelerine puan verme
e Skor ve basarimlari gortntileme

o Yardim sayfasini gortntileme
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ALLgorithm’deki fonksiyonel olmayan 6zellikler goyle 6zetlenebilir:
¢ Ortama ilk baglanildiginda sistem tarafindan yénlendirmeler yapiimasi
e TUm 6grencilerin grup igerisinde kendi renginin olmasi
e Evrelerin bitimine ne kadar zaman kaldiginin gosterilmesi

e Ddulzenlenmekte olan diyagram o6gelerinin kirmizi renk alarak diger

kullanicilara kargi kilitlenmesi

e Sayfa yenilendiginde (6rnegin baglanti kopmasinin ardindan) diyagramin ve
sohbet mesajlarinin glncel halinin gérintlilenmesi, bdylece tekrar diger
kullanicilarla ve icerikle eszamanli olunabilmesi (Bu 6zellik, arastirmanin

“‘uygulama” agsamasinda eklenmigtir)
e Oturumlarin sistem kayitlari yoluyla kayit altina alinmasi

ALLgorithm’de isbirligi agirlikh olmak Gzere hem igbirligine hem rekabete yonelik
bazi unsurlara yer verilmistir. Rekabet unsurlari skor tablosu ile “Sinif Lideri”, “Grup Lideri”
gibi basarimlardir. igbirligi unsurlari ise gizim alaninda grupga gizim yapma, gruplarin ortak
alaninda diger gruplarin ¢alismalarini gérintileyebilme, grup i¢i ve gruplar arasi sohbet
olanaklari ile “Yardimsever” gibi basarimlardir. Her bir 6grencinin skoru; o 6grencinin ¢izim
etkinlikleri, grup ici ve gruplar arasi sohbete katilimi ve sohbet mesajlarina aldiklari arti veya
eksi puan (begenme/begenmeme) temelinde hesaplanmaktadir. Basarimlar 6grenci

skorunu etkilememektedir.

Asama 4. Prensipler Ortaya Koyma

Uygulama ve Verilerin Analiz Edilmesi. 2020 Bahar Dénemi’nde 38 6grenci (19
kadin, 19 erkek) ile acilan ve EK-F'de izlencesi sunulan “Algoritma Tasarimi ve Gelistirme”
dersi kapsaminda, COVID-19 pandemisi dolayisiyla hem teorik dersler hem laboratuvar

dersleri uzaktan gergeklestiriimistir. Dolayisiyla, basta ylz ylze ylritilen laboratuvar
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dersleri i¢in ve bu derslerin katilimcilarindan gérus alinarak tasarlanmig ve gelistirilmis olan
ALLgorithm, arastirmanin uygulama asamasinda, uzaktan yurutllen laboratuvar dersleri
kapsaminda kullandiriimistir.  Arastirmanin bir 6nceki doéngustinde olgunlastirilan
ALLgorithm, dersin son 8 haftasindaki laboratuvar dersleri kapsaminda 50-60’ar dakikalik
oturumlar halinde kullandinimistir. Ogrenciler evlerinden web tarayicisi kullanarak
ALLgorithm’e erigsmiglerdir. Arastirmaci da 6gretim elemani roluyle 6grencilerle es zamanlh
olarak ortamda bulunmustur. Ortam 6grencilerin eszamanli olarak birlikte calismasini
gerektirdiginden, derse ge¢ kalan kisilere gorevlerini bireysel olarak gergeklestirmeleri

sdylenmis ve bu kisilerin o haftaki ¢calismalari arastirmaya dahil edilmemistir.

Uygulamanin hemen basinda, kurulan bir Whatsapp grubu Uzerinden 6grencilere
ALLgorithm’i tanitici bir video génderilmis, bdylece ortama asina olmalari saglanmistir.
Bununla birlikte ALLgorithm her acildiginda 6grenciler araytizde yer alan 6geler konusunda
sistem tarafindan yénlendirilmistir (Sekil 13). Ogrencilere ortamdaki gruplarin rakip
olmadigi, amacin batun gruplarin yardimlagarak kendilerine verilen ortak problemi ¢ézmesi
oldugu belirtiimistir. Ayrica her 6grenciye grupla birlikte ortaya gikardiklari algoritma ve grup

icerisindeki bireysel katkilari g6z 6énline alinarak ders notu verilecegi ifade edilmistir.
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Sekil 13

Yénlendiriciler

<« C A Gavenli degil | 2.59.117.54/test.php * @ 29 6O

Oturum basladiginda bu alanda grup
numarani, grubundaki dyelerin isimlerini ve
renklerini gorebileceksin.

Calismaniz boyunca diyagramdaki her bir

ge, onu gizen kisinin rengiyle gosteriliyor
olacak.

Skip || —Back  Next—

Ogretim elemani her oturumun basinda gruplama aray(iziinii kullanarak énce her
gruba basarili birer 6grenciyi elle (surikle-birak) atamis, daha sonra "Rastgele Ata"
butonuna tiklayarak sistemin diger 6grencileri gruplara rastgele atamasini saglamigtir.
Bunun ardindan, akis diyagramini ¢izecekleri problemi dersin Moodle sayfasi Uzerinden
onlarla paylasmistir. Ogrenciler ALLgorithm’i kullanarak akis diyagrami gizmis ve
oturumlarin sonunda diyagramlarini Moodle’a yuklemiglerdir. Bu suregte ALLgorithm
tizerindeki tiim etkinliklerin sistem (log) kayitlari alinmistir. ilk 2 haftada ortaya gikan teknik

problemler dolayisiyla yalniz son 6 haftanin sistem kayitlari alinabilmistir.

8 haftalik kullanimin ardindan, ALLgorithm’e iliskin memnuniyet ve c¢evrimigi
o6grenme toplulugu hissi dlgulmis, 6drenci algisina gére ortamdaki unsurlarin memnuniyet
ve gruplar arasi isbirligine etkisi belirlenmistir. Yari yapilandirilmis gérisme yoluyla da
ogrenci goérusleri alinmigtir. Bunlar analiz edilmis ve elde edilen bulgular, Bélim 4’te

(Bulgular ve Yorumlar) sunulmustur.
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Nihai tasarim onerilerinin ortaya konmasi. Bir dnceki asamada elde edilen
bulgular isiginda nihai tasarim 6nerilerine ulasiimistir. Bunlara Bélim 5’te (Sonug, Tartisma

ve Oneriler) yer verilmistir.

Veri Toplama Araglari

Ortam Degerlendirmesi Anketi

Arastirmanin 3. asamasinda ogrencilerin her kullanim sonrasinda ortama yonelik
goruslerini alarak iyilestirmeler yapmak (izere, arastirmaci tarafindan olusturulan ve BOTE
alanindaki bir arastirma gorevlisi tarafindan gdézden gegcirilen tek soruluk anket (EK-C)

kullaniimistir.
Kullanilabilirlik testi

Tek soruluk anket ile toplanan veriler yoluyla yapilan duzeltmelerin ardindan,
sistemin uygulama oncesinde kabul edilebilir bir kullanilabilirlik dizeyinde oldugunun

dogrulanmasi amaciyla kullanilabilirlik testi (EK-A) yapilmistir.

Bunun igin arastirmaci tarafindan ALLgorithm’deki fonksiyonlar géz éniine alinarak
18 soruluk bir goérev listesi olusturulmus, uzman gérist alinarak gerekli dizenlemeler
yapiimistir. Bunun ardindan ALLgorithm’i daha 6nce kullanmamis 5 6grenci ile pilot
kullanilabilirlik testi yapilmistir. Gorev 10, Gorev 17°de kapsandidi icin pilot kullanilabilirlik
testinin ardindan testten cikariimigtir. Bunun diginda pilot testte herhangi bir probleme

rastlanmamigtir. Pilot testin ardindan diger 5 6grenci ile kullanilabilirlik testi yapilimigtir.

Katihmcilar, ALLgorithm’in eszamanl kullanilan bir ortam olmasi dolayisiyla, her
gorev sonunda bir sonraki goreve gegmek icin tum katilimcilarin gorevi tamamlamig
olmasini beklemeleri i¢in yonlendirilmistir. Herhangi bir gorevi bir middet denemeleri,
basaramayacaklarini  dustindukleri zaman arastirmacidan yardim alarak gorevi

tamamlamalari rica edilmistir. Bu durumda gérevi bagsaramamig sayiimislardir.
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Katihmcilarin ALLgorithm Gzerindeki faaliyetleri video olarak kaydedilmis, videolarin
analizi surecinde anlamlandirilamayan eylemler olmasi ihtimaline karsi, tim goérevlerin
tamamlanmasinin ardindan buatin katilimcilara zorlandiklari gérevler sorulmus ve ses

kayitlari alinmistir.
ALLgorithm Sistem Kayitlari

ALLgorithm’e tum o6grenciler kendi bilgisayarlariyla web Uzerinden baglanmis,
eszamanli olarak akis diyagrami cizmislerdir. Ogrenciler en fazla 6 grup halinde ve her
grupta en fazla 6 kisi olmak Uzere bu ortami kullanmistir. Grup tyeleri kendi diyagramlarinin
yani sira diger gruplarin diyagramlarini gérebilmis, kendi grup arkadaslariyla ve diger

gruplardaki arkadaslariyla yazil iletisim kurabilmislerdir.

Ortamdaki tim etkinlikler sistem kaydi altina alinmistir. Bu etkinlikler 6grencilerin
gizim etkinliklerini, grup ici ve gruplar arasi sohbet mesajlarini, 6gretmenden yardim
taleplerini, birbirlerine oturum sonlarinda verdikleri katki puanlarini ve égretmenin sohbet

mesaijlarini kapsamaktadir.
Prototip Ortama lliskin Yar1 Yapilandiriimis Gériisme

Ortamin prototip gizimleri 2 alt asama halinde 2018 Bahar Dénemi “Programlama
Dilleri 2” Dersi 2. sinif dgrencilerine gdsterilmis ve 4 soruluk Prototip Ortama iligkin Yari
Yapilandiriimis Gérugsme Anketi (EK-E) ile goérusleri alinmistir. Bu kapsamda ilk alt
asamada 12 kisiden gorus alinmig, gorusler dogrultusunda yeni prototip cizimleri
hazirlanmistir. Bunlar igin ise 2’si ilk alt asamada da yer almig toplam 7 kisiden gorus

alinmis ve 6n tasarim kararlarina ulasiimistir.
Ortama lliskin Yar1 Yapilandiriimis Gériisme

8 haftalilk uygulama sonrasinda, &grencilerin ALLgorithm Uzerindeki kullanici
deneyimlerini anlamaya yOnelik olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve uzman goérusu
alinarak diizenlenmis 9 soruluk Ortama iligkin Yari Yapilandiriimis Gériisme Anketi (EK-B)

13 dgrenciye uygulanmistir.
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Ogrenci Memnuniyeti Olgegi

So ve Brush’un (2008) 11 maddelik Ogrenci Memnuniyeti Olgegi, Yildirm (2013)
tarafindan uyarlanmis ve uyarlanan dlgegin Cronbach Alpha givenirlik katsayisi 0,89 olarak
hesaplanmistir. Bu tez kapsaminda olgekte yer alan ortam adi ve bilesenleri, dlgek
maddelerinin anlamlarina ve cimle yapilarina sadik kalinarak ALLgorithm’e uygun olarak
dizenlenmis ve bu haliyle Cronbach Alpha glvenirlik katsayisi 0,76 olarak hesaplanmigtir.
Sekiz haftalik uygulama sonrasinda, 6grencilerin ALLgorithm’e iliskin memnuniyetleri

Olctimustar.
Cevrimici Ogrenme Toplulugu Hissi Olgegi

Sekiz haftalik uygulama sonrasinda 6grencilerin ALLgorithm Uzerinde calisirken
yasadiklari gevrimicgi 6grenme toplulugu hissi élgtlmagstir. Bunun igin Gokgearslan (2013)
tarafindan gelistirilen dlgek kullaniimistir. Olgekteki faktorlerin dlcege iliskin acikladiklari
toplam varyans %42,65, Cronbach Alfa glivenirlik katsayisi 0,84, Cronbach Alfa i¢ tutarlilik
katsayisi ise 0,88’dir. Bu tez calismasi kapsaminda o6lgegin ALLgorithm kullanimindan
sonra uygulanmasi nedeniyle maddeler genis zaman cUmlelerinden ge¢mis zaman

cumlelerine gevrilmis, Cronbach Alfa givenirlik katsayisi 0,89 olarak hesaplanmistir.
ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi

Ortam Uzerinde yer alan tim dgeleri memnuniyete ve gruplar arasi yardimlasmaya
etkisi bakimindan degerlendirmek Uzere, arastirmaci tarafindan 5’li Likert tipi sorulardan
olusan bir anket hazirlanmigtir (EK-C). Anketlerde dlgeklerden farkh olarak her maddede
farkh nitelikler dlgliimeye calisildigi icin sorular bagimsiz olarak ele alinir. Gegerlik ve
guvenirligin test edilip sayilarla ifade edilmesi mimkun degildir (Metin, 2015). Bu nedenle
hazirlanan anket igin bir uzmandan goéris alinmis ve gerekli dizeltmeler yapilmistir.

Tablo 1'de her bir arastirma sorusu icin yararlanilan veri toplama araglari

gosterilmistir.



Tablo 1

Veri Toplama Araglari
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Arastirma Sorusu

1. Tasarlanan
ortamdaki (ALLgorithm)
6grenci deneyimleri
sonucunda ulasilan
kullanilabilirlik ve
memnuniyet bulgulari

nelerdir?

2. Ogrencilerin
ALLgorithm’deki kiigik
gruplari ortak bir
6grenme toplulugunun
pargasi olarak gérme

dizeyleri nedir?

3. ALLgorithm
Uzerindeki gruplar arasi
isbirligini etkileyen

unsurlar nelerdir?

Veri Toplama Araci

Kullanilabilirlik Testi, Ortama iliskin Yari Yapilandiriimis Gériisme,
Ogrenci Memnuniyeti Olgegi, Sistem Kayitlari, ALLgorithm Unsurlari

Etki Anketi

Cevrimici Ogrenme Toplulugu Hissi Olgegi, Ortama iliskin Yari

Yapilandiriimig Gérisme, Sistem Kayitlari

Ortama lligkin Yari Yapilandirlmis Gériisme, Sistem Kayitlari,

ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi

Veri Toplama Siireci

Veri Toplama Sureci Tablo 2’de listelenmisgtir.



Tablo 2

Veri Toplama Sireci
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Asama

2.1

2.2

2.3

3.1

Donem

2017

Bahar

2018

Bahar

2018

Bahar

2019 Guz

2019

Bahar

Katilimcilar

“Programlama Dilleri
2” Dersi, 2. sinif

ogrencileri (N=48)

“Programlama Dilleri
2’ Dersi, 2. sinif

ogrencileri (N=12)

“Programlama Dilleri
2” Dersi, 2. sinif

ogrencileri (N=7)

Algoritma Tasarimi
ve Gelistirme” Dersi,
1. sinif 6grencileri

(N=41)

Yapilanlar

Ogrenciler 4 hafta boyunca laboratuvar
derslerinde bireysel ¢alismalar ve grup

¢alismalari sirasinda g6zlemlenmistir.

Ogrencilere gruplar arasi yardimlasmaya
yonelik aracin prototip gizimleri gosterilmis

ve donat alinmistir.

Prototip ¢izim bir dnceki gbrismeler
dogrultusunda dizenlenmis ve 2. kez doéniit

alinmigtir.

ALLgorithm gelistirilmistir.

Laboratuvarda 4 hafta boyunca test edilmis
ancak bunun 6ncesinde arastirmaci
tarafindan ¢ok sayida eszamanli
kullaniciyla test yapilamadigindan sunucu
tipi degisikligine ve blyuk ¢apli hata
dizeltmelerine ihtiya¢ oldugu bu asamada
gérilebilmistir. Ogrencileri magdur
etmemek amaciyla, testlere bir sonraki
doénem devam edilmesine karar verilmistir.
Donem igerisinde gerekli dizenlemeler
yapilmis ve ALLgorithm kullanima hazir

hale getirilmistir.
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3.2

2020 Guz

2020

Bahar

Algoritma Tasarimi
ve Gelistirme” Dersi,
3. sinif 8grencileri

(N=51)

Algoritma Tasarimi
ve Gelistirme” Dersi,
1. sinif 8grencileri

(N=38)

8 hafta boyunca ALLgorithm kullandiriimig
ve her kullanim sonrasinda tek soruluk
anket yoluyla gorusler alinmis ve bunlar

Isiginda dizenlemeler yapiimistir.

Dénem sonunda ALLgorithm’i daha 6nce
kullanmamis 5 égrenci ile pilot
kullanilabilirlik testi ve diger 5 6grenci ile
kullanilabilirlik testi yapilmistir. Aracin
kullanilabilirligini etkileyen hususlar ekran
kayitlari ve test sonunda katilimcilara
yasadiklari problemlerin soruldugu ses

kayitlar yoluyla tespit edilmistir.

Kullanilabilirlik testi bulgulari isiginda tekrar

dizenlemeler yapilmigtir.

Olgunlasan arag, 2020 Bahar Dénemi’nde
51 6grenci ile agilan “Algoritma Tasarimi ve
Gelistirme” dersi kapsaminda 8 hafta
boyunca 50-60 dakikalik oturumlar
icerisinde kullandiriimis ve sistem kayitlari

alinmigtir.

8 haftalik kullanim sonrasinda,
ALLgorithm’e iliskin memnuniyet, gruplar
arasi igbirligi ve gevrimici 6grenme
toplulugu hissi élgilmus, bunlari etkileyen
unsurlar belirlenmistir. Yari yapilandiriimig

gorisme yoluyla da gorusleri alinmistir.
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Verilerin Analizi

Bu arastirma kapsaminda nicel ve nitel veriler toplanmistir. Bu verilerin analizi iki alt

baslik altinda aciklanmistir.
Nicel analiz

Likert olcekleri ve Likert-tipi soru iki ayri kavramdir ve bu farkin bilinmesi yanlhs bir
analiz yapilmamasi igin gereklidir. Likert élgeklerinin analizinin yalniz parametrik testlerle,
yalniz parametrik olmayan testlerle ve hem parametrik olmayan hem de parametrik testlerle
yapilabilecegini iddia eden 3 ayri goérUs vardir. Bu goéras farkliliklari sirali (ordinal) verinin
arali (interval) veri haline getirilip getirilemeyecegine iliskin fikir ayriliklarindan
kaynaklanmaktadir (Turan vd., 2015). Bu calismada, Cevrimici Ogrenme Toplulugu Hissi
Olgegi sonuglari sirali veri olarak ele alinmis ve bir betimsel istatistik tirii olan frekans
dagilimi kullanilarak raporlanmistir. Zira, Alpar’ goére (2012) kategoriler (kesinlikle
katilmiyorum, katiimiyorum vs.) arasinda oransallik olmadigindan bu kategorilere sira
sayllar atayarak dlgek Uzerinde aritmetik ortalama vb. istatistikler uygulanmasi dogru
degildir. Memnuniyet Olgegdi igin Yildirnnm'in (2013) calismasinda izlenen metot izlenmis ve
sonuglar ortalama kullanilarak raporlanmistir. Likert-tipi sorularin ise ayri ayri olarak ve
parametrik olmayan testlerle analiz edilmesi konusunda gorus birligi vardir. Boone ve
Boone’ye gbre (2012) Likert-tipi sorularin analizinde mod, medyan ve frekans dagilimi
kullanmak uygundur. Bu nedenle, ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi'nde yer alan Likert-tipi
sorularin  sonuglari frekans dagihmi, mod ve medyan kullanilarak raporlanmistir.

Kullanilabilirlik testi sonuglari, frekans dagilimi ve ortalama kullanilarak raporlanmistir.

ALLgorithm Unsurlar Etki Anketi’'nde 4 katilimcinin verisi, her bir madde icin anketin
2 boyutunu (gruplar arasi yardimlagsma, memnuniyet) ayirt etmeksizin isaretleme yapiimasi
nedeniyle, 1 katilimcinin verisi de 15 maddenin tumu i¢in her 2 boyutta da ayni

isaretlemenin yapiimasi nedeniyle analize dahil edilmemistir.
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Nitel analiz

Belli kuramsal temeli olmayan arastirmalarda verilerden ¢ikarilan kavramlara goére
kodlama yapilmakta, buna timevarimci analiz adi verilmektedir (Strauss ve Corbin, 1990).
Bu tez calismasinda, c¢evrimici gruplar arasi eszamanli igbirlikli bir 6grenme ortami
tasarlanmig, bu ortamdaki kullanici deneyimi incelenmis ve buna dayaranarak tasarim
Onerileri ortaya konmustir. Bu kapsamda ortamin kullanilabilirligi, 6grenci memnuniyeti,
gruplar arasi igbirligi, ¢evrimici 6grenme toplulugu hissi ve tim bunlari etkileyen tasarim
unsurlari ele alinmigtir. Gruplar arasi isbirligi konusu 6zelinde mevcut bir kuram olmadigi
icin “Ortama lliskin Yari Yapilandiriimis Gériisme” verileri icerik analizine tabi tutulurken
daha o6nceden belirlenmis kavramlara gore degil, verilerden cikarilan kavramlara goére
kodlama yapiimistir. Kodlama surecinde kod adacini olgunlastirmak amaciyla veri ve kodlar
defalarca gézden gegcirilmistir. Arastirmacinin kodlamasinin ardindan, kodlayicilar arasi
guvenirligi dlgmek tzere 13 gériisme arasindan rastgele segilen bir gériismenin transkripti
ve belirlenmis kodlar bir bagka arastirmaci ile paylasiimistir. Bu arastirmaciya, yapacagi
kodlamanin 6ncesinde ALLgorithm tanitiimis ve kod agacinda yer alan kodlarin ne anlama
geldigi aciklanmustir. ikinci kodlamanin ardindan kodlayicilar arasi giivenirlik degeri Miles
ve Huberman modeline gore (gorus birligi olan kodlarin sayisi * 100 / batun kodlarin sayisi)
%81 olarak hesaplanmis olup guivenilir bir veri analizi igin yeterli gérilmektedir (Miles ve

Huberman, 1994).

Gegerlik ve Giivenirlik

ig gecerlik

Bu arastirmada karma arastirma paradigmasi benimsenmis olup nicel ve nitel
arastirmalar icin s6z konusu olan i¢ gegerlik ve inandiricilik 6nlemleri alinmistir. i¢ gegerlik,
6lcme aracinin ilgili olguyu dogru odlgmesi iken inandiricilik, izlenen surecin arastirilan

olguyu aciklamadaki yeterliligi ve yansizhigi olarak tanimlanmaktadir (Kirk ve Miller, 1986;
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aktaran Yildinm ve Simsek, 1999). i¢ gecerliligi saglamak amaciyla, nicel verilerin
toplanmasinda, gecerlik calismasi yapiimis 6lgekler kullaniimistir. inandiricihgr saglamak
amaciyla ise, bu amacgla faydalanilan yaygin stratejilerden olan “uzun sireli etkilesim”,
“katilimc teyidi” ve “cesitleme” kullaniimistir (Erlandson vd., 1993; aktaran Yildirrm ve
Simsek, 1999). Arastirmaci, uygulamanin ¢alisma grubunu olusturan égrencilerle 1 egitim-
6gretim dénemi boyunca 6gretim elemani olarak bir arada bulunmustur. Bu tir bir “uzun
sureli etkilesim”in sonucunda katilimcilar ile arastirmaci arasinda gliven ortami olusmasi ve
dolayisiyla gérismede verilen cevaplarin daha samimi olmasi beklenmektedir (Yildirim ve
Simsek, 1999). “Katilimci teyidi” stratejisi kapsaminda, kullanilabilirlik testi ekran
kayitlarinin yanlis yorumlanmasinin éniine gegcmek Uzere testin sonunda sesli disinme
protokoll uygulanmis ve katihmcilarin ses kayitlari alinmistir. Ayni kapsamda, gérisme
yapilan katiimcilarin ses kayitlari transkript haline getirilmis; bunlar dizenleme, ekleme ya
da c¢ikarma yapmak istemeleri ihtimaline kargi katilimcilara gosterilerek teyit edilmigtir.
Analiz strecinde goériisme verileri, sistem kayitlari, anket sonuglari ve 6lgek sonuglarindan
olusan nitel ve nicel veriler birbirleriyle karsilastirilarak ve desteklenerek yorumlanmis,
“cesitleme” yapilmistir. Bu stratejilerin yaninda, nitel verilerin toplanmasinda kullanilan

anket ve sorular igin uzman goérigu alinmigtir.
Dis gecerlik

Duruma goére oldukga degisen sosyal olaylarla ilgilenen nitel arastirmada, nicel
arastirmada oldugu gibi sonuglarin benzer grup ve ortamlara dogrudan genellenebilirligi
yoktur. Bu nedenle “dis gecerlik” yerine “aktarilabilirlik” s6z konusudur. Aktarilabilirligi
saglamak Uzere alinabilecek onlemler “amacli ornekleme” ve “ayrintili betimleme’dir
(Erlandson vd., 1993; aktaran Yildirim ve Simsek, 1999). Bu arastirmada uygulama stireci
ve ortami, arastirmacinin roll, katihmcilar ve veri analizi ayrintili olarak betimlenmisg,
katilmci goérUsleri dogrudan alintilar ve sistem (log) kayitlarindan da faydalanilarak

raporlanmistir.
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Giivenirlik

“‘Glvenirlik” arastirma sonuglarinin  tekrar edilebilirliginin ~ dlgutadar.  Nitel
arastirmalarda bunun saglanmasi sosyal olaylarin degiskenligi ve arastirmacilarin olaylara
iliskin yorum farki g6z onune alinarak mumkun gorulmemektedir. (Yildinm ve Simsek,
1999). Ancak bu arastirmalarda tutarlik ve teyit edilebilirlik s6z konusudur. Tutarlik,
arastirmaci etkinliklerinin digaridan bakan bir goz tarafindan tutarli bulunmasi; teyit
edilebilirlik ise ulasilan sonuglarin toplanan verilerle mantikli bir sekilde aciklanabilmesi ile
ilgilidir (Lincoln ve Guba, 1985; aktaran Yildirnm ve Simsek, 1999). Bu kapsamda bu tez
¢alismasinin btlin asamalari detayl olarak betimlenmis, ham veriler saklanmis, gérisme

verilerinin analizinde kodlayicilar arasi guvenirlik gozetilmistir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar
Bu bdlimde arastirma sorularina iligkin bulgulara yer verilmistir.

Kendilerinden veri toplanan 38 6grenci, bélim boyunca U1, U2, ..., U37, U38
kodlariyla temsil edilmistir. Bunlar arasindan yari yapilandiriimis goérisme yapilan
6grencilerin kodlar U3, U6, U10, U11, U19, U21, U22, U24, U26, U27, U28, U33, U37'dir.
Gorusme verileri ve sistem kayitlar, ayirt edilebilmeleri acgisindan farkli formatta

gOsterilmistir. Asagida bu formatlar gortlebilir:
Gortigsme verileri Arial fontu ile italik olarak sunulmusgtur.

Sistem kayitlari ise Courier New fontu ile sunulmustur.

“U12(3)” seklindeki kodlama, sistem kaydinin gruplar arasi yardimlasma evresinde
tutuldugunu ve U12’nin o oturumda Grup 3’te yer aldigini ifade etmektedir. Yalnizca “U12”

seklindeki kodlamanin gegtigi sistem kayitlari ise grup igi evrede tutulmustur.

1.Tasarlanan ortamdaki (ALLgorithm) 6grenci deneyimleri sonucunda ulasilan

kullanilabilirlik ve memnuniyet bulgulari

ALLgorithm’deki kullanilabilirlik problemlerini tespit etmek amaciyla biri pilot olmak
Uzere 2 adet kullanilabilirlik testi gerceklestirilmis, bu problemlerin giderilmesinin ardindan
ortam c¢evrimici derslerde 8 oturum boyunca kullandiriimistir. Bu bdlimde, dncelikle
kullanilabilirlik testinde ortaya gikan problemler ile bunlarin nasil giderildigi, ardindan gergek

kullanim stresince ortaya ¢ikan problemler raporlanmistir.

Tablo 3'te, Ek-A’da yer alan kullanilabilirlik testi gérevlerinin katihmcilar tarafindan

gerceklestiriime sureleri sunulmustur.



Tablo 3

Gorevleri Gergeklestirme Stireleri (Saniye Cinsinden)
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Gorev1

Gorev2

Gorev3

Gorev4

Gorevb

Gorev6

Gorev7

Gorev8

Gorev9

Gorev10

Gorev11

Gorev12

Gorev13

Gorev14

Gorev15

Gorev16

Katilimci1

10

13

16

101

iptal

iptal

36

26

16

15

29

Katilimci2

93

iptal

iptal

28

Yanlis

Yanhs

11

13

Katilimci3

48

10

102

iptal

iptal

15

11

Katilimci4

17

11

14

iptal

iptal

17

Yanlis

Yanls

12

16

Katilimci5

Yanlhs

iptal

iptal

11

22

Yanlis

Ortalama

8,4

5,8

1,2

1,4

ub

6,2

6,8

ub

iptal

iptal

21,4

ub

ub

7,6

15

4,6




81

Gorev17 11 8 4 55 15 18,6
Gorev18 7 2 1 2 1 2,6
Ortalama 18,5 13,13 7,87 11,14 6,93 8,3

Not: UD = Uygulanabilir dedil, Yanls = Yanls icra edildi, iptal = Testten ¢ikarildi, (-) =

Herhangi bir eylem gerceklestirilemedi

Tablo 3'e gore bazi katilimcilar 5, 8, 12 ve 13. gorevleri gergeklestirirken sorun
yasamiglardir. Tabloda yer alan “UD” ibaresi, ilgili gorevi gerceklestirme surelerinin
ortalamasini almanin uygulanabilir olmadigini; “-“ ibaresi gorevi gerceklestirmeye calisirken
higbir eylemde bulunulmadigini, “iptal” ibaresi ise gdrevin arastirmaci tarafindan testten
cikarildigini géstermektedir. Kimi zaman o6grenciler bir gérevi gerceklestirmek isterken
yanlis eylemde bulunmus ve bunu fark etmeden arastirmaciylr ¢agirarak gorevi
tamamladiklarini belirtmislerdir. Ornegin 2 6grenci 12 numaral “Kendi grubunuzun gruplar
arasi mesajlasma alanina herhangi bir mesaj gdénderilip gdnderilmedigine bakiniz.” gbérevini
gerceklestirmek isterken kendi grubunun gruplar arasi mesajlasma alani yerine grup igi
mesajlasma alanini kontrol etmistir. Bu tlr durumlar tabloda “Yanlig” ibaresi ile

gosterilmistir.

Grup ici evre sirasinda gercgeklestirimesi gereken Goérev 9, kullanilabilirlik testi
sirasinda sistemin gruplar arasi evreye gegmesi dolayisiyla arastirmaci tarafindan mecburi
olarak atlanmistir. Bu nedenle bu gdérev testten c¢ikariimistir. Bununla birlikte Goérev 10,

Gorev 17'de kapsandigi icin pilot kullanilabilirlik testinin ardindan testten cikariimistir.



Tablo 4

Katilimcilarin Gérev Bagari Yiizdeleri
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Gorev1

Gorev2

Gorev3

Gorev4

Gorevbs

Gorev6b

Gorev7

Gorev8

Gorev9

Gorev10

Gorev11

Gorev12

Gorev13

Gorev14

Gorev15

Gorev16

Katilimei1

iptal

iptal

Katilimci2

iptal

iptal

Katilimci3

iptal

iptal

Katilimci4

iptal

iptal

Katilimci5

iptal

iptal

Gorevin
basariima

yuzdesi

%100

%100

%100

%100

%60

%100

%100

%60

%2100

%60

%40

%100

%100

%100
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Gorev17 + + + + + %100
Gorev18 + + + + + %100
Basaril 16 14 16 12 13

Katihmcinin %100 %87,5 %100 %75 %81,25

basari yuzdesi

Katihmcilar gorevleri yapmak icin bir stre ugrasip yapamayacaklarini dusundukleri
noktada 6gretim elemanina haber vermeleri icin ydnlendirilmistir. Bunun gercgeklestigi
durumlarda katimci goérevde basarisiz sayilmis ve katiimcinin goérevlere diger
katilimcilarla eszamanl olarak devam edebilmesi amaciyla gbrev arastirmaci tarafindan
tamamlanmistir. Katilimcilarin gérev basari yuzdeleri ve gorevlerin bagariima yuzdeleri

Tablo 4'te gosterilmigtir.

Videolar ve ses kayitlari incelendiginde, gérevlerin gerceklestiriimesi sirasinda bazi
kullanilabilirlik problemlerinin ortaya c¢iktigi tespit edilmis, bunlarin duizeltiimesiyle
ALLgorithm’in uygulama oOncesindeki kullanilabilirliginin kabul edilebilir dizeyde olacagi
gorulmustur. Tablo 5’te bu goérevlerin gergeklestiriimesi sirasinda ortaya ¢ikan problemler

ve bunlara ¢6zim olarak ortamda yapilan duzenlemeler verilmistir.

Tablo 5

Kullanilabilirlik Testinde Ortaya Cikan Problemler ve Uygulanan Coézimler

Gorev Problem Diuzenleme
Gorev5: Planlama suresi biter ~ ALLgorithm Uzerindeki Oturumun baginda ortam
bitmez ¢izim alanina girdi/cikti  eszamanl dizenleme hakkinda bilgi verecek gorsel

islemini gosteren akis mekanizmasinin henliz ve yazili ydénlendirmeler
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diyagrami sembollnU

ekleyiniz.

Gorev 8: Cizim alanina kontrol
yapisi semboli ekleyiniz. Bu
eklediginiz sembolden, bir
onceki eklediginiz sembole ok

cikariniz.

Gorev 11: Diger gruba

“‘merhaba” yaziniz.

Godrev 12: Kendi grubunuzun
gruplar arasi mesajlasma
alanina herhangi bir mesaj
goénderilip génderilmedigine

bakiniz.

Gorev 13: Kendi grubunuzun
gruplar arasi mesajlasma
alanina “size de merhaba”

yaziniz.

farkinda olmayan 2 katilimci,
grup arkadasinin ekledigi
sembolu kendisinin ekledigini

sanmistir.

Katilimcilardan bazilari oku
¢izim alanina surikleme gibi
farkh yontemlerle
ekleyeceklerini

distinmuslerdir.

Katilimcilarin goérevi
gerceklestirme slrelerinin
ortalamasi nispeten ylksek
cikmigtir. Bazi katihmcilar
hangi grupta olduklarini ve
diger grubun hangi grup
oldugunu anlamakta

zorlanmiglardir.

Bazi katilimcilar kendi
gruplarina 6zel sohbet alani
ve kendi gruplarinin diger
gruplara acik sohbet alani
arasindaki ayrimi
yapamamiglar, kendi
gruplarina 6zel sohbet alanina

mesaj gonderilip

eklenmis, bu yénlendirmelerde
“Calismaniz boyunca
diyagramdaki her bir 6ge, onu
¢izen Kisinin rengiyle
gOsteriliyor olacak” ifadesine

de yer verilmistir.

“Yardim” bélimdne, gizim
alanina nasil ok eklenecegi

bilgisi eklenmisgtir.

Yonlendirmede “Oturum
basladiginda bu alanda grup
numarani, grubundaki tyelerin
isimlerini ve renklerini
gorebileceksin” ifadesine yer

verilmistir.

Sohbet pencereleri “Grubunun
Ozel Sohbet Alani” ve “X No'lu
Grubun Herkese Agik Sohbet

Alani” olarak, daha anlasilir bir

bigimde adlandiriimistir.
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gbnderilmedigine

bakmislardir.

Bu dizeltmelerin ardindan, dgrencilerin ¢alismanin son asamasindaki 8 haftalik

ALLgorithm kullanimlari slresince yasadiklari deneyimlere dair ortaya ¢ikan bulgular

asagida verilmigtir.

Ogrencilerin ALLgorithm’deki 6grenme deneyimlerine iliskin memnuniyet dizeyleri

Olclimus, 6lgek maddeleri icin ortalama degerler hesaplanmistir:

Tablo 6

Memnuniyet Olgedi Sonuglari

Olgek Maddesi Ortalama
Araca Yonelik Memnuniyet

1. ALLgorithm’deki tartismalar, 6devleri tamamlamamiz igin katki sagladi. 4,18
2.ALLgorithm’deki tartismalar, igbirlikli sinif calismamiz icin katki sagladi. 4,21
3.ALLgorithm’deki tartismalar, sinifimdaki diger kisilerin bakis acilarini anlamama yardimci 3,95
oldu.

4.ALLgorithm’de yapilan toplantilar yararli bir 6grenme deneyimiydi. 424
5.Bu dersteki deneyimimin bir sonucu olarak bir baska derste de ALLgorithm’i kullanmak 3,89
isterim.

6. ALLgorithm’deki isbirlikli 6grenme seviyem oldukca iyiydi. 3,76
7. ALLgorithm’deki isbirlikli 6grenme etkinlikleri, beklentilerimi kargiladi 3,84
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Ortalama 4,01

Ogretim Elemanina Yénelik Memnuniyet

8.0gretim elemani ALLgorithm’deki bilegenlerin (Metin tabanl sohbet, Diyagram gizim 4,58

alani, Skor ve bagarimlar sayfasi, Yardim sayfasi) kullanimi konusunda beni yonlendirdi.

9.0gretim elemani ALLgorithm igin 6grenme beklentilerimi karsiladi. 4,53
Ortalama 4,55
Notl: n = 38

Not2: Maddeler 1:Hi¢ Katilmiyorum, 2:Katilmiyorum, 3:Kararsizim, 4:Katiliyorum, 5:Tamamen

Katiliyorum olmak lizere 5’li Likert tipindedir.

Tablo 6 incelendiginde ALLgorithm’e iligkin olarak en yuksek ortalamaya sahip iki
maddenin de olgegin “Ogretim Elemanina Ydnelik Memnuniyet” boyutunda oldugu
gorilmektedir. Bu boyutun ortalamasi yaklasik 4,55 olarak hesaplanmistir. Buna bakarak
ogrencilerin ortamda 6gretim elemanina yonelik olduk¢a yiksek memnuniyete sahip oldugu
sOylenebilir. “Araca Yonelik Memnuniyet” boyutuna iliskin maddelerin ortalamasi ise
yaklasik 4,01 olarak hesaplanmistir, dolayisiyla araca yoénelik memnuniyet yilksek
dizeydedir. Olgekteki tiim maddelere verilen yanitlarin ortalamasi 4,13 olarak
hesaplanmistir. Bu sonug, dgrencilerin ALLgorithm’deki 6grenme deneyimlerine yonelik

yuksek memnuniyet duzeyine sahip olduklarini gostermektedir.

ALLgorithm’de yer alan unsurlarin memnuniyete etkisini tespit etmek igin

ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi uygulanmis ve anket sonucu Tablo 7°de sunulmustur:



Tablo 7

ALLgorithm Unsurlar Etki Anketi Memnuniyet Sonuclari
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Olgek Maddesi

Mod

Medyan

1. Gizim etkinliklerinden

puan alinmasi

%9.09

%12.12

%15.15

%39.39

%24.24

2. Sohbet
pencerelerindeki
tartisma etkinliginden

puan alinmasi

%0

%21.21

%6.06

%42.42

%30.30

3. Sohbet mesaijlarinin
begenilmesi (like
almasi) sonucunda puan

alinmasi

%6.06

%24.24

%15.15

%18.18

%36.36

4. Sohbet mesajlarinin
begenilmemesi (dislike
almasi) sonucunda puan

kaybedilmesi

%18.18

%21.21

%27.27

%12.12

%21.21

5. Puan sayfasinda, son
oturum igin sinif
genelindeki puan
siralamasinin

goruntilenmesi

%3.23

%12.90

%9.68

%32.26

%41.94

5

6. Puan sayfasinda, tim
oturumlarda alinan
toplam puan igin sinif

genelindeki puan

%3.03

%12.12

%21.21

%33.33

%30.30

4
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siralamasinin

gorintilenmesi

7. Oturumlarda alinan
puanlarin dersin yil sonu

notunu etkilemesi

%?21.88

%9.38

%15.63

%21.88

%31.25

8. Uygulama sonunda
basarimlar

kazanilabilmesi

%0

%6.45

%9.68

%35.48

%48.39

9. Diger gruplarin
calismalarini

goruntuleyebilme

%0

%0

%9.38

%25.00

%65.63

10. Diger gruplarin
grubunuzun galismasini

goruntuleyebilmesi

%0

%3.23

%12.90

%45.16

%38.71

11. Sohbet
pencerelerinde,
problemin ¢ézimine

iliskin tartisabilme

%0

%0

%12.12

%24.24

%63.64

12. Ogretim elemaninin;
diyagram ¢izme
alanindaki etkinlikleri,
konusmalari ve her bir
katilimcinin katkisini
canli olarak

izleyebilmesi

%3.03

%3.03

%9.09

%30.30

%54.55

5
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13. Diyagram gizme

alanindaki etkinliklerin,

konugmalarin ve her bir

katihmcinin katkisinin

kayit altina alinarak %3.03 %0 %9.09 %33.33 %54.55 5 5
oturum sonrasinda

ogretim elemani

tarafindan

incelenebilmesi

14. Ogretim elemanina
yardim talebi %0 %0 %3.03  %18.18 %78.79 5 5

gonderilebilmesi

15. Grup Uyelerinin her
%18.18 9%6.06 %15.15 %21.21 %39.39 5 4
oturumda degismesi

Notl: N=33
Not 2: Maddeler 1:Cok Olumsuz, 2:0lumsuz, 3:Etkisiz, 4:0lumlu, 5:Cok Olumlu olmak lizere 5'li

Likert tipindedir

Tablo 7 incelendiginde, anketteki maddelerin gogu i¢cin mod = medyan seklinde, yani
negatif carpik (sola carpik) bir dagilim oldugu gdértlmektedir (Alpar, 2012). Bu tir bir
dagihmin 6grenci basarisina yonelik test sonuglarinda gorulmesi durumunda, ders gegme
notunun ortalamaya yakin olmasi kosuluyla birgok &6gdrencinin basarili oldugu kabul
edilmektedir (Selvi, 2015). Benzer sekilde, ortamdaki belli tasarim 6gelerinin memnuniyeti
nasil etkilediginin 6grencilerce degerlendirildigi bu ankette negatif carpik bir dagilim
gorilmesi ve “Sohbet mesajlarinin begenilmesi (like almasi) sonucunda puan alinmasi ve
“Sohbet mesajlarinin begenilmemesi (dislike almasi) sonucunda puan kaybedilmesi”

haricindeki maddelerin mod ve medyan degerlerinin 4 ve Ustl olmasi gdz 6niine alinarak,
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bu tasarim &gelerinin 6grenci memnuniyetini saglamada basarili oldugu sdylenebilir.
Ogrenciler, ALLgorithm (zerindeki unsurlardan ézellikle 6gretim elemanindan canl destek
alabilme, 6gretim elemaninin ortamdaki etkinlikleri hem canli olarak hem de oturum
sonrasinda izleyebilmesi, diger gruplarin calismalarini gorintileyebilme ve sohbet

pencerelerinde problemin ¢ézimine iliskin tartisabilme unsurlarindan memnun olmuslardir.

Yapilan gorusmelerde de 6grenciler ALLgorithm’e yonelik olarak gesitli acilardan

memnuniyetlerini dile getirmiglerdir:

U26: “Hocam kesinlikle olumlu etki ediyor [gruplar arasi isbirliginin grup ici
performansa etkisi]. Yine bugiin ve daha 6ncekilerde de [daha 6nceki oturumlarda]
oldugu gibi hani ben diger arkadaslara soru soruyorum. Cevap verenler oldugu
zaman, cevap verdikleri zaman ben anliyorum hemen. Anladiktan sonra hani

arkadaslarla birlikte diyorum ki bakin béyle yapalim diyorum...”

U19: “Yani Hocam, simdi bu algoritmada tek bir dogru yok. Hani istenilen kodu ¢ok
farkli sekillerde yapabiliyoruz. Hani benim baktigim bakis agisindan farkli bir bakis
acisi, daha kisa yolu, daha uzun yolu, onlari gérebilmek benim hosuma gidiyordu.
Size sordugum soruda da mesela ben 3 farkli array olusturmustum, arkadasimiz 2
boyutlu bir array olusturup array icine array koymustu. Mesela bu benim

gbremedigim bir bakis agisiydi. Bunu gérmem glizel olmustu.”

U11: “...Sadece belli bir, atiyorum 5-6 kigilik grup degil de hep birlikte ayni ortam
lizerindeyiz ama herkes farkli gruplar lzerinde. Belli slirelerden sonra herkes
birbiriyle yardimlagabiliyor. Bu ¢ok anlamii oldu bizim igin. Odevlerde ilerlememizde,
bu dersin ilerlemesinde, bu dersten bir seyler 6grenebilmemiz igin glizel oldu yani

farkli gruplarla da yardimlagabilmemiz...”
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U27: “Bizim bu ortam [gruplar arasi rekabete dayali kli¢iik grup c¢alismalarina
kiyasla] biraz daha memnun edici Hocam ¢linkui bilmedigimiz bir konu olunca [diger
gruplardaki] arkadaslarimiz miidahale ediyor veya bizim bilmedigimiz olunca
gériyoruz, ‘A, burasi béyleymis’ diyoruz. Yani buradaki grup biraz daha geyden

Ziyade... rekabetten ziyade daha yardimlagsmaya dayali bir gruplasma oldu.”

Bu calismanin temel odagdi gruplar arasi isbirli§i iceren bir ortam tasarimi
oldugundan, gérismede 6grencilere agirlikh olarak ALLgorithm Gzerindeki gruplar arasi
isbirligine yonelik sorular sorulmus; icerik analizinde veriler gruplar arasi igbirligine yonelik
ve diger unsurlara yonelik olmak Uzere ayri ayri kodlanmistir. Bu baglamda, veriler 6ncelikle
ogrencilerin ALLgorithm Uzerindeki gruplar arasi igbirligine iliskin memnuniyetini etkileyen
unsurlari tespit etmek tzere kodlanmis; ortaya ¢ikan kod adaci, frekansi 2’nin altinda olan
herhangi bir kod kalmamasi amaclanarak tekrar gézden gegirilmistir. Frekansi 2’nin altinda
oldugu halde bir baska kodla birlestirilemeyen kodlar kod agacindan ¢ikariimistir. Cikarilan
kodlar sunlardir: ALLgorithm Uzerindeki Gruplar Arasi Isbirligine Yénelik Memnuniyeti
Etkileyen Unsurlar adli kod agaci altindaki “Ogretmenin yoklugunu telafi etme”, “Tanisma”,

[T =20 LT

“Kendi grubunu ihmal etme®, “Rekabet eksigi”, “Kendine givenme sonucunda ¢alismama”
ve “Sinif ici gruplasma” kodlari; “ALLgorithm Uzerindeki Memnuniyeti Etkileyen Diger
Unsurlar” adli kod agaci altindaki “Planlama evresi” ve “Ogrenme” kodlari; ALLgorithm'i

lyilestirmeye Yonelik Oneriler adli kod agaci altindaki “Arayiiziin renklendirilmesi”, “Avatar

ekleyebilme”, “Sézde kod yazma olanagi”, “Sirelerin iyilestiriimesi”, “Yardim sayfasinin

[T I3 ” o«

daha dikkat ¢ekici olmasi”, “Ovgi sistemi”, “Diger gruplara puan verme”, “Gruplarin oturum
suresince karistiriimasi” kodlari; ALLgorithm Uzerindeki Gruplar Arasi isbirligini Etkileyen
Unsurlar adll kod agac altindaki “Gerek duymama” ve “Yakin arkadaslara oncelik verme”

kodlari. Bunun ardindan, kodlar kategoriler altinda gruplanmig ve kategorilerden temalara

ulasiimistir. Bu sonuglar Tablo 8'de sunulmustur:



Tablo 8

ALLgorithm Uzerindeki Gruplar Arasi Isbirligine Yénelik Memnuniyeti Etkileyen Unsurlar

Tema Kategori

Memnun Gruplar arasi igbirligine
Olunan Dayali Ogrenme
Unsurlar

Duyussal Etkiler

Memnun Gruplar Arasi igbirligine
Olunmayan Dayali Ogrenme
Unsurlar

Duyussal Etkiler

Kod

Yardimlagsma

Ogrenme

Eksik gidererek ¢calismada

ilerleme

Gorusleri ve farkli ¢ozim

yollarini gérme

Yardimlasma becerisi

kazanma

Grup 6z elestirisi yapma

Motivasyon artisi

Rekabet

Bilgi gostererek 6ne ¢ikma

Sorumluluk bilincinin

olusmasi

Hazira konma

Konu digi sohbet mesaijlari

Motivasyon disusu

Kodlanma

Siklig

12
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Tablo 8’e gore, ortamdaki gruplar arasi isbirligine yonelik memnuniyetle iliskili olarak
“Memnun olunan Unsurlar” ve “Memnun Olunmayan Unsurlar’ olmak Uzere 2 tema ortaya
cikmigtir. Gruplar arasi isbirligine dair olumlu yénde en ¢ok kodlanan unsurlar yardimlasma,
6grenme, motivasyon artisi, eksik gidererek calismada ilerleme olmustur. Olumsuz yonde

en ¢ok kodlanan unsurlar ise hazira konma ve konu digl sohbet mesajlari olmustur.

ALLgorithm’i kullanan 6grencilerin memnun olduklari unsurlar “Gruplar arasi
isbirligine Dayali Ogrenme” ve “Duyussal Etkiler” kategorileri altinda toplanmistir. Bu
unsurlar asagida acgiklanmig, kodlara iligkin &grenci gorusleri ve sistem kayitlari

sunulmustur.

Gruplar arasi isbirligine Dayali Ogrenme kategorisinde égrenciler bu ortami

kullanarak gruplar arasinda yardimlasabildiklerini (f = 12), algoritma tasarimini
ogrendiklerini (f = 9), eksiklerini giderip grup icerisindeki ttkkanmalari giderdiklerini (f = 8),
yardimlagsma becerisi kazandiklarini (f = 3), gorUsleri ve verilen problemin farkli ¢6zim
yollarini gorebildiklerini (f = 5) ve kendilerini diger gruplarla kiyaslayarak grup 6z elestirisi
yaptiklarini (f = 2) belirtmisler ve bunlari olumlu unsurlar olarak degerlendirmislerdir. Bu

kategori altinda yer alan her bir koda iliskin 6rnek birer 6grenci goérisi ve mevcut olmasi

halinde ilgili birer sistem kaydi asagida sunulmustur.

Yardimlasma:

U10: “...sanirm bugiin sabah yaptigimiz ¢calismada mesela biz erken bitirmistik ekip
olarak. Diger arkadaslarimiza yardimci olduk. Bu bence glizel, olumlu bir isbirligi
olugturdu. Mesela onlar neden yanlis oldugunu sordu, biz ekip arkadaglarimiz olarak

aclkladik.”

Ull(4):dizi olusturulduktan sonra

Ull (4) : for
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Ull(4) :kullancagiz demi

U27(3) :aynen kanka bence de oyle
U24 (2) :aynen Ull kardesim

Ul (1) :aynen

Ogrenme:

U37: “...Hocam, orada i¢ igce diziyi ben bilmiyordum hatta bizim grubumuz da
bilmiyordu. Gruplar arasi oldugunda Hocam diger gruplara gidip sohbet edip

ogrenebildik hi¢ yoktan.”

Eksik Giderme/Calismada ilerleme:

U22: “Olumlu etki kesinlikle ediyor ¢linkii hani bir laf vardir el elden Gstiinddir diye. 5
kisi de olsak 3 kigi de olsak 2 kisi de olsak bir grupta insan tikaniyor belli bir yerde.
Sonugta higbirimiz mitkemmel derecede bilmiyoruz bunu. Oyle olsaydik farkli bir
konumda olurduk su an. Tikaniyoruz, farkli bir gruptan ¢ok basit bir sey 6greniyoruz
aslinda hani. Atlayabilecegimiz nokta ¢ok basitmis yapabilecegimiz nokta, onu

ogreniyoruz o ylizden ¢ok faydasi oldugunu séyleyebilirim.”

U3: diger gruplari bekliyorum ben tikandim c¢inkl ne

vapacagimizi hala tam anlayamadim

Yardimlasma Becerisi Kazanma:

U26: “... insanlarin birbiriyle yardimlasmayi 6gretmesi agisindan da gtizel bir sey bu

ortam.”
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Gorusleri ve Farkli Cozum Yollarini Gorme:

U33: “...benim icin yardimlasma konusunda iyi oluyor yani [farkli gruplarda] ayni

konunun olmasi. Sonucta farkli ¢b6ziim yollarini ve hatalarimizi gérmemizi saglyor.”

U20: grup 3 dodru dedil mi
U34: grup 1 e bakin bi

U34: hoca glizel gitmissin dedi
U20: gayet sade glizel gibi

U3: ebnce de en mantiklisi o

U3: bence*

Grup Oz Elestirisi Yapma:

U28: ‘[Diger gruplardan yardim alabilecegimizi diigtinmek] Birden yapmamiza
olanak sagladi diyeyim, acele etmemizi sagladi ya da bir korku da sagladi yani
¢clnkii millet bayadi yapan da olmustu, neredeyse algoritmay: bitiren bile vardi biz
higbir sey ortaya koymamigken. Korku da bagladi mesela yetistirmeliyiz, ¢abuk

olmaliyiz gibisinden.”

U2: grup 5 tebrik alada
U2: alda
U4: yapiyolar

Ul6: bizdde yapalim hadi

Duyussal Etkiler kategorisinde ogrenciler ortamdaki gruplar arasi igbirligi olanagi
sayesinde calismalarini tamamlayabileceklerine dair given duyduklarini ve calismayi

tamamlayamama korkusuyla motivasyon distsli yasamaktan kurtulduklarini (f = 9),

ortamdaki rekabet unsurunun motive edici oldugunu (f = 3), ortamda bilgilerini géstererek
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on plana ¢ikma olanagi bulduklarini (f = 2), diger gruplar tarafindan izlenmeleri nedeniyle

sorumluluk bilinci olustugunu (f = 2) ifade etmislerdir. Bu kategori altinda yer alan her bir

koda iligkin 6rnek birer 6grenci gorusu ve mevcut olmasi halinde ilgili birer sistem kaydi

asagida verilmistir:

Motivasyon Artisi:

U22: “Olumlu bir etkisi oldu. Sunu séyleyebilirim énceki soruda da belirttigim gibi.
Tikanmigiz, yapamiyoruz, higbirimizden bir fikir gitkmiyor. Ne yapacadimiz hakkinda
bir seyimiz yok. Diyoruz ki mesela 3 dakika - 5 dakika stiremiz var érnek veriyorum
kalan diger grupla yardimlagsmak icin. O durumda diyebiliyoruz ki ‘A, birazdan evet
arkadaslara soracagim, onlardan bir fikir ¢ikar.” Bu beni motive ediyor...”

Rekabet:

U10: “... ben bir keresinde grup arkadaslarimla c¢aligirken baska bir ekibinkine
bakmigtim, onlar bitirmigti, biz daha yarisindaydik ya da yarisindan birazcik daha
fazla ilerlemistik. Finale dogru geliyorduk. Onlar bitirmisti, bu bende minicik bir
rekabet olusturmustu. Arkadaslarima demistim arkadaslar biraz geride kaldik, hadi

birazcik hizlanip biz de bitirelim demistim...”

U30: Yalniz ilk evrede biz daha o6ndeydik su anda pek 0Oyle

gozikmiyor :) millet facebook yazmis

Bilgi Gostererek One Cikma:

U6: “[Gruplar arasi isbirliginin] avantaji ise mesela yardim etmek isteyen égrenciler
en azindan hem bilgisini géstermis oldu hem de yani bilmeyen arkadagslarina

yardimci olmusg olabilir diye diigtindyorum.”
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Sorumluluk Bilincinin Olusmasi:

U19: “Diger insanlar bizim yaptigimiz seyi gériiyordu ya hani gruplar arasi seyde,
daha bir bzverili yapiyorduk ¢linkli hani géz énlinde oldugu igin. Diger insanlar da

gorduigui igin biraz daha grup iginde performansin artiyordu.”

U30: Bir sonraki gruplar arasi evreye tekrar ayni sekilde

cikmayalim sonra bizi kiskaniyorlar :D

ALLgorithm’i kullanan 6grencilerin memnun olmadiklari unsurlar da ayni gekilde
“Gruplar arasi Isbirligine Dayali Ogrenme”, “Duyussal Etkiler’ ve “Arkadaslik’ kategorileri
altinda toplanmistir. Bu unsurlar asagida acgiklanmig, kodlara iliskin 6grenci gorusleri ve

sistem kayitlari sunulmustur.

Gruplar arasi igbirligine Dayali Ogrenme kategorisinde égrenciler diger gruplarin
calismalarina bakabildikleri icin hazira konma davranisi gosterdiklerini (f = 3) ve konu disi
sohbet mesajlari gonderildigini (f = 3) ifade etmislerdir. Bu kategori altinda yer alan her bir
koda iligkin 6rnek birer 6grenci gorust ve mevcut olmasi halinde ilgili birer sistem kaydi

asagida verilmigtir:

Hazira Konma:

U24: “Hocam kopya c¢ekiliyor, simdi mesela bir grup yapamiyor ¢linkii bazen hani
benim de takildigim noktalar oluyor, mesela takiliyoruz, takildigimiz yerde diger

gruptan yardimlasmak yerine, mantigini ¢6zmek yerine direkt kopyalamak oluyor.”

[Grup 3’Un gruplar arasi sohbet alani]

U20(4): o6devi caliyorum helal edin
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Konu Disi Sohbet Mesaijlari:

U28: “... Sadece selam nasil gidiyor falan yazanlar oluyor. Cok bir programlamayila,

hani algoritmayla ilgili konusan olmuyor genelde.”

U9 (4) :sasa
Ul (1) :as
Ull(4) :as
Ul8(3) :as
U7 (3) :as

Ul6 (1) :selamm

Duyussal Etkiler kategorisinde 6grenciler diger gruplarin g¢alismalarina baktiklari

zaman motivasyon disusl yasayabildiklerini (f = 2) ifade etmiglerdir:

Motivasyon dususu:

U28: “Gruplar arasi evreye girdigimiz zaman mesela bizim grubu gérenler gelip ya
mesaj atiyordu ya bir sey atiyordu ama diyelim ki bilmeyen arkadaslarimiz hani
orada bir sey yapamiyorlardi sonugta. Sadece “bagla”’yi koyup seyde [gruplar arasi
evrede] tartisiyorlardi yani, yapabilecekleri bir sey olmuyordu. O onlarin motivesini

ddstrebilir.”

Yukarida ALLgorithm tzerindeki gruplar arasi igbirligine yonelik memnun olunan ve
olunmayan hususlara iligkin i¢erik analizi bulgulari sunulmustur. Asagdida ise ortamdaki
gruplar arasi igbirligi haricinde kalan hususlara iliskin olarak ortaya c¢ikan bulgular

sunulmustur.
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ALLgorithm Uzerindeki Memnuniyeti Etkileyen Diger Unsurlar
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Tema

Memnun Olunan

Unsurlar

Memnun Olunmayan

Unsurlar

Kategori

Kullanici Deneyimi

Gruplarin Segilimi

Puanlama

Gruplarin Segilimi

Kullanici Deneyimi

Kod

Renk kullanimi

Sohbet metodu

Grup olmayi 6grenme /

kaynasma

Puanlamada adaletsizlik

diusuncesi

Grup arkadaslari

Sire

Cizim sirasinda grup ici

anlasmazlik

Ok isaretinin  giziminde

zorlanma

Baglanti problemi

Kodlanma

Sikhig

Tablo 9'a gore ALLgorithm’i kullanan o6grencilerin gruplar arasi igbirligi haricindeki

hususlara iliskin olarak memnun olduklari unsurlar “Kullanici Deneyimi” ve “Gruplarin

Secilimi” kategorileri altinda toplanmistir. Bu unsurlar asagida agiklanmig, kodlara iliskin

ogrenci goérusleri ve sistem kayitlari sunulmustur.
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Kullanici Deneyimi kategorisinde o6grenciler ortamdaki renk kullanimlarindan
hoslandigini (f = 5) ifade etmistir. Bunlardan 4’0 bunu “kisilere 6zel renk atanmasi”
bakimindan begendigini belirtirken, 1’i ne acidan begendigini belirtmemistir. Kullanilan
sohbet metodu (f = 3) da memnun olunan unsurlardandir. Bu kategori altinda yer alan her

bir koda iliskin érnek birer 6grenci gorisu asagida verilmistir:

Renk Kullanimi:

U3: “Ayrica kimin ne yaptiginin kendi renginde belli olmasi, ben bunu geg fark ettim
biraz, ama sonra ¢ok hosuma gitti agik¢asi, ok mantikli ¢linki. Bu sayede insanlar
hani cevap bekleyecedi kisiyi tahmin edebiliyor grup igerisinde. Atiyorum 2 Kkisi
sadece yapti, 6 kisiyse, sen o gruba mesaj attiginda o 2 kigiden cevap bekliyorsun

sadece yani bu ¢cok mantikli bir sey bana kalirsa.”

Sohbet metodu:

U10: “Sohbet penceresinin anlik olarak hizli bir sekilde iletiimesi kolaylastiran bir

etmen. Bu bizim slireden kazanmamiza yol agiyor.”

Gruplarin  Segilimi  kategorisinde &grenciler ALLgorithm’de gruplara rastgele
atanmalari dolayisiyla fazla tanimadiklari 6grencilerle tanisma ve grup olmayi 6grenme

olanagdi bulduklarini (f = 2) belirtmiglerdir:

U11: “Diger grup calismalarinda genellikle kendi arkadas gruplarimizia birlik
oluyorduk. Bu sefer bu ortamda rastgele arkadaslarimizla birlikte grup olduk. Oyle
calismalar yaptik. Su ydnden artilari oldu: Hani ¢ok samimiyetimiz olmayan

insanlarla da grup olabilme basarisi gbsterebildik beraber...”
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ALLgorithm’i kullanan 6grencilerin gruplar arasi isbirligi haricindeki hususlara iligkin
olarak memnun olmadiklari unsurlar ise “Puanlama”, “Gruplarin Segcilimi” ve “Kullanici
Deneyimi” kategorileri altinda toplanmistir. Bu unsurlar asagida aciklanmis, kodlara iliskin

ogrenci gorugleri ve sistem kayitlari sunulmustur.

Puanlama kategorisinde o6grenciler puanlamada adaletsizlik olmasindan

yakinmiglardir (f = 7):

U37: “Gegen bir gruptaydim, isim vermeyeyim, bir arkadagimiz mesela sadece
selam nasilsiniz yazdi, bagka hicbir sey yazmadi Hocam. Ya puan ¢ok 6nemli degil
de ¢ok yliksek puan alinca Hocam bir garip olduk ya. Mesela ben diyagram ¢izdim

55 aldim, arkadas 90 aldi. Biraz sey oldu tabii, o k6ti oldu.”

Gruplarin secilimi kategorisinde 6grenciler gruplari  kendilerinin segemiyor
olmasindan veya grup arkadaslarinin aktif olmamasindan (f = 5) hosnutsuzluklarini

belirtmislerdir. Buna iliskin 6rnek bir 6grenci gorusu ve sistem kaydi agagida verilmigtir:

Gruplarin Secilimi:

U22: “Grup tyelerini bizim segemiyor olusumuz (ziicli. Yani diyeceksiniz ki amaci
zaten bu gruplarin yardimlasmak, birbirinizle tanidigini insanlarla olmayin ki farkl
kigilerle olun, birbirinizle yardimlasin. Bizden istediginiz bu kabul ediyorum ama hani
anlasamayacagimiz olsun veya isi tamamen bize yikmaya calisan insanlar olsun
ayni gruba diistiigiimiizde kesinlikle hem motivasyon dlisiiyor hem rahatsiz edici bir

durum...”

Ull: kadroya bak

Ud: 61lUdm timi :D
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Ull: Allah yardimcimiz olsun :D

U4: yardimlasa yardimlasa yapariz artik .d

Kullanici Deneyimi kategorisinde 6grenciler kimi evreler i¢in kendilerine taninan
slirenin ihtiyag duyulandan az ya da c¢ok oldugunu (f = 5), gizim sirasinda grup igi
anlagsmazhk ciktigini (f = 5), ok isaretinin ¢iziminde zorlandiklarini (f = 4) ve baglanti
problemleri yasadiklarini (f = 4) belirtmislerdir. Bu kategori altinda yer alan her bir koda

iliskin drnek birer 6grenci gortsu ve sistem kaydi asagida verilmigtir:

Sire:

U11: 7...Siire kullaniminda bazen sikintimiz oldu. Siirenin yetismeyecegi 6devier

4

vardi mesela. Bu konuda biraz sikintilarimiz oldu...’

U8: hocam ¢ok kolay sormussunuz

U8: 20 dk dir sikildik

Cizim Sirasinda Grup ici Anlasmazlik:

U19: “.. ben bir sey ciziyorum, farkl arkadasim oradan onu c¢ekiyor baska yere
koyuyor, grup icerisinde yazsam bile hani herkes ekrana ayni anda etki edebildigi

icin bazen bbyle karigikliklar ortaya ¢ikabiliyordu.”

U21: yaa yaptigimi kim siliyo
U23: benimde

U23: silindi

U26: sira ile yapaim

U23: biri dokununca diderinki mi gidiyor
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U27: aynen u2l

U3: U21 ben sildim

Ok isaretinin Ciziminde Zorlanma:

U28: “...en sonunda oklari koymaya calisiyoruz, en ¢ok onda c¢ildirtyorum ben.
Clnki biz lisede de bu algoritmayla bir uygulama kullaniyorduk, uygulamanin ismi
aklimda degil ama, onda mesela bir kutuya tiklayip digerine tikladigimizda bildigimiz
algoritma oklar1 gibi oluyordu diimdiiz falan. Burada oklari yapmaya c¢alisayim,

suriikleyeyim falan derken o lisede kullandigim gibi elverisgli gelmiyor...”

Ull: OKLAR ISTEDIGIM GIBI AYARLANMIYOR

Baglanti Problemleri:

U10: “Zorlagtiran etmen biraz 6nce bahsettigim gibi bizden kaynakli olmayan
baglanti gibi durumlar. Clinkii mesela ben yaziyorum yaziyorum yaziyorum,

arkadasim cevap vermiyor, artik ona ¢ok zaman gegiyor...”

U30: Koti haber Ul'in Dbaglantisi gitmis :) ve tekrar
baglanamiyormus
U7: hadi yaa

U37: vay be sansa bak

Ogrencilere ALLgorithm’i iyilestirmek icin dnerileri sorulmus, bu dneriler su sekilde

kodlanmistir:
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Tablo 10

ALLgorithm’i lyilestirmeye Yénelik Oneriler

Tema Kategori Kod Kodlanma Sikhgi
ALLgorithm’i Kullanici Deneyimi Sesli gérusme/ sesli mesaj 6
lyilestirmeye
) Cizim hakki metodu 2
Yonelik Oneriler
Emoji kullanimi 2
Gorsel anlatim yapilabilmesi 2

Tablo 10'a goére ALLgorithm’i kullanan 6grencilerin ortami iyilestirme Onerileri
“Kullanici Deneyimi” kategorisi altinda toplanmistir. Bunlar asagida agiklanmis, kodlara

iliskin 6grenci gorisleri sunulmustur.

“Kullanici Deneyimi” kategorisinde 6grenciler sesli goérisme veya sesli mesaj
gonderimi olanagi olmasini (f = 6), kullanicilarin sirayla veya izin usulliyle gizim hakki
kazanmasini (f = 2), sohbet alaninda emoji kullanilabilmesi (f = 2) ve goérsel anlatim

yapilabilmesini (f = 2) 6nermislerdir. Bu kategori altinda yer alan her bir koda iliskin 6rnek

birer 6grenci gortsu asagida verilmistir:

Sesli Gortisme/ Sesli Mesaj

U22: “Aa sunu ekleyebiliriz siteye: sesli iletisim. Mikemmel olacaktir. Grup lyeleri
sesli iletisim olarak... tabii ki bu gruplar arasina gectiginde sesli iletisim mimkin
degil, ortalik bir anda mahger yerine déner, ama grup icinde sesli iletisim ¢ok iyi
olacaktir diye digtiniiyorum. Orada takir takir takir yazmak yerine sesli iletisimle aa
bunu buraya koyalim, bak bunu béyle yapsak olur diye diiglinerek gitmek daha iyi

olacaktir.”
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Cizim Hakki Metodu

U27: “Su an sdyle oluyor Hocam iste, ilk ben yaziyorum, su an diyagrami ben devam
ettiriyorum, birakiyorum, diger arkadasa chatten yaziyorum devamini sen yap
diyorum. Aslinda séyle de olabilir. Mesela ben su an ciziyorum, arkadasim da
milidahale etmek istiyor. Hani direkt miiahale etmek yerine gey olabilir, mesela
buradan ekran génderdigimiz zaman host'un kabul etmesi lazim. Orada da bir yer
olabilir, bir seye tiklayabilir. Su anki ¢izen kisiye su kisi miidahale etmek istiyor der,
izin verir, sira ona geger ve o devam eder. Sonra bagka kigi miidahale etmek ister,

ona bir mesaj gider. Béyle[ce] karisiklik 6nlenebilir aslinda.”

Emoji Kullanimi

U27: “...emoji kullanabilmemiz daha iyi olabilir.”

Gorsel Anlatim Yapilabilmesi

U6: “...belki onlarin hazirladiklari algoritmalara yardimci olmak, onlar mesela
yapiyorlar ya [cizim], biz de (istiine yapsaydik [diizenleme] o da tesvik edici olabilirdi

¢linki dogrulari yazmak yerine uygulamali sekilde gésterirdim...”

Birinci aragtirma sorusuna iliskin tum bulgular butuncul olarak incelendiginde,
ALLgorithm Uzerinde bazi kullanilabilirlik problemleri oldugu halde bunlarin ortamda grup
ici ve gruplar arasi igbirliginin bir arada olmasiyla iligkili olmadigi, programlama dizeyindeki
bazi dnlem ve duzenlemelerle giderilebilir oldugu ve ortama yonelik memnuniyetin yuksek
oldugu goérilmektedir. Bu sonug, cevrimici ortamda grup ici ve gruplar arasi igbirliginin,

yalniz grup ici isbirligi olan ortamlara kiyasla daha fazla karmasa yasanmadan birlikte
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mevcut olabilecegini ve kullanici deneyiminin iyi oldugunu gdstermektedir. Ogrenciler
ALLgorithm’deki gruplar arasi isbirlikli 5grenme deneyimini yararli bulmus, bu deneyimden
Ozellikle yardimlasma, 6grenme, grup c¢alismasi icerisindeki tikkanmalari giderme, 6gretim
elemaninin destegdi ve motivasyon artisi bakimindan memnun kalmiglardir. Ogrencilerin
puanlama konusunda cogunlukla olumsuz duygulara sahip oldugu goérilmekte ve
ALLgorithm’in bu konuda geligtirilmesi gerektigi dusunulmektedir. Ulagilan bulgular,
alanyazindaki bulgularla birlikte detayl olarak “Sonug, Tartisma ve Oneriler” bdlimiinde

degerlendirilmistir.

2.0grencilerin ALLgorithm’deki kiigiik gruplari ortak bir 6grenme toplulugunun

parcasi olarak géorme diizeyleri

Ogrencilerin ortamda kendi gruplari ve diger gruplardan, bir diger deyigle tim sinif
Uyelerinden olusan g¢evrimici 6grenme toplulugunda topluluk olma hissini ne dizeyde
algiladiklarini tespit etmek Uzere g¢evrimigi 6grenme toplulugu hissi dlgedi uygulanmis ve

gruplar arasi etkilesimleri incelenmistir.

Oncelikle, Cevrimici Ogrenme Toplulugu Hissi Olgegine verilen yanitlarin oranlari

Tablo 11'de sunulmustur.
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Tablo 11

Cevrimigi Ogrenme Toplulugu Hissi Olgedi Sonuglari

) Kesinlikle Kesinlikle
Olgek Maddesi Katiimiyorum  Katiliyorum
Katilmiyorum Katiliyorum

Uyum
1. Cevrimigi 6grenme toplulugundaki

%2,63 %23,68 %57,89 %15,79
Uyeler beni benimsemiglerdi.
2. Cevrimici 6grenme toplulugunun bir

%2,63 %15,79 %52,63 %28,95
Uyesi olmak beni mutlu etti.
3. Cevrimici 6grenme toplulujuna

%2,63 %23,68 %42,11 %31,58
katilmak benim i¢in dnemliydi.
4. Diger derslerimde de gevrimici
0grenme topluluklarina katiimak %2,63 %44,74 %28,95 %23,68
isterim.
5. Gevrimici 6grenme toplulugundaki
Uyelerin 6grenmeme katki %0 %23,68 %55,26 %21,05
saglayacagini bilmekteydim.
6. Cevrimici 6grenme toplulugu ile
calismak farkl bakis acilarini gérmemi %2,63 %5,26 %57,89 %34,21
sagladi.
7. Cevrimici 6grenme toplulugu
Uyelerinin gerek duydugumda destek %2,63 %18,42 %50,00 %28,95

olacaklarina inanmaktaydim.
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8. Ogretim elemaninin gevrimigi
6grenme topluluguna olan destegine %2,63

glvenmekteydim.

%2,63

%34,21

%60,53

9. Cevrimici 6grenme topluluguyla
dgrenmenin 6grenmeme katkida %0

bulunacagina inanmaktaydim.

%18,42

%57,89

%23,68

10. Cevrimici 6grenme topluluguna
katilmak ders tartismalarina %2,63

katilmadaki glvenimi arttirmaktaydi.

%28,95

%42,11

%26,32

11. Cevrimigi 6grenme topluluguyla
tartismak ders konularini daha iyi %2,63

pekistirmemi sagladi.

%13,16

%63,16

%21,05

12. Cevrimici 6grenme toplulugu
sayesinde 6grenme becerilerimin %2,63

gelistigine inanmaktayim.

%18,42

%57,89

%21,05

13. Cevrimici 6grenme toplulugu
o6grenme etkinliklerine katilmada daha %5,26

istekli olmami sagladi

%31,58

%39,47

%23,68

14. Cevrimigi 6grenme topluluguna
katilmak, topluluk Gyeleri ile birlikte 22,63

¢alisma becerilerimi gelistirdi.

%13,16

%60,53

%23,68

Toplam %2,99

%21,59

%56,48

%18,94

Bagimsizlik
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15. Cevrimigi 6grenme toplulugunda

kendimi rahatsiz hissettim. (-)

%31,58

%44,74

%15,79

%7,89

16. Cevrimici 6grenme toplulugunda
Uyelerin benim hakkimdaki

dusunceleri 6nemli degildi. (-)

%10,53

%42,11

%23,68

%23,68

17. Cevrimici 6grenme toplulugundaki
Uyelerin 6grenmelerine katki

saglamadigimi disindyorum. (-)

%21,05

%39,47

%34,21

%5,26

18. Cevrimici 6grenme toplulugundaki
Uyelere soru sormaya

cekinmekteydim. (-)

%42,11

%34,21

%21,05

%2,63

19. Cevrimigi 6grenme toplulugunda

kendimi yalniz hissetmekteydim. (-)

%39,47

%36,84

%18,42

%5,26

20. Cevrimici 6grenme topluluguna
katilmam beni 6grenmeye

cesaretlendirmedi. (-)

%28,95

%52,63

%18,42

%0,00

21. Cevrimigi 6grenme toplulugunda
karsilastigim problemleri diger Uyelerle

paylasmayi disinmedim. (-)

%21,05

%50,00

%28,95

%0,00

22. Cevrimici 6grenme toplulugu
Uyelerinin aldiklari sorumluluklari
yerine getiremeyeceklerine

inanmaktaydim. (-)

%18,42

%50,00

%21,05

%10,53
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23. ALLgorithm’in gevrimigi 6grenme
toplulugu hissi olusumuna olumlu

etkisi olmadigini digtndyorum. (-)

%34,21

%47,37

%15,79

%2,63

24. Ogretim elemani tarafindan
cevrimici 6grenme topluluguna verilen
donatlerin yararh olmadigini

dasunuyorum. (-)

%50,00

%42,11

%7,89

%0,00

25. Cevrimici 6grenme topluluguyla
galismak iletisim becerilerimi

gelistirmedi. (-)

%26,32

%52,63

%21,05

%0,00

Toplam (-)

%30,60

%43,03

%21,39

%4,98

Benzerlik

26. Cevrimici 6grenme toplulugundaki
Uyelerin benzer ge¢cmis yasantilara
(sosyal, kultarel, akademik, vb.) sahip

olmasi gerektigini disunidyorum.

%15,79

%50,00

%21,05

%13,16

27.Cevrimici 6grenme toplulugundaki
Uyelerin benzer 6grenme beklentileri

olmaliydi.

%5,26

%23,68

%68,42

%2,63

28.Cevrimici 6grenme topluluguna
katilan Uyelerin gogunu bireysel olarak

tanimaktaydim.

%7,89

%36,84

%39,47

%15,79

Toplam

%9,65

%36,84

%42,98

%10,53

Not: n = 38
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Tablo 11 incelendiginde, o6lgedin “Uyum” alt boyutunda ortaya cikan yizdelik
degerlere gore, 6grencilerin %75,42’sinin toplulukta yiksek veya ¢ok ylksek diizeyde uyum
oldugunu dastndigu goérilmektedir. Ters maddelerden olusan “Bagimsizlik” alt boyutu
sonuglarina goére o6grencilerin %73,63'0 “kesinlikle katilmiyorum” veya “katilmiyorum”
secenegdini isaretlemistir. Buna gbére 6grencilerin ¢odu, kendisini topluluktan bagimsiz
hissetmemistir. Olgegin “Benzerlik” boyutuna bakildiginda ise 6grencilerin %53,51’inin ilgili

maddelere katildiklarini veya kesinlikle katildiklarini belirtmistir.

Her bir maddenin ylzdelik degerlerine bakildiginda, duz dlgek maddelerinin ¢ogu
icin 6grencilerin  “katilyorum” secenegine, ters Olcek maddeleri (15-25) icin ise
“katilmiyorum” secenedine egilimi oldugu gdrtlmektedir. Tum maddelerin toplamdaki
yuzdelik degerlerini hesaplarken, ters maddeler yeniden skorlanmis (rescored) ve
“kesinlikle katiimiyorum” cevabinin %4,90, “katiimiyorum” cevabinin %23,62, “katiliyorum”
cevabinin %47,98, “kesinlikle katiliyorum” cevabinin %23,50 frekansinda isaretlendigi
go6rilmustir. Buna bakarak, égrencilerin gogunun “katiliyorum” segenegine egilimi oldugu
ve ogrencilerin %71,48'inin ALLgorithm Uzerinde ylksek veya cok yiksek dizeyde

cevrimici 6grenme toplulugu hissi yasadigi gortulmektedir.

Olgekte 6gretim elemaninin gevrimigi 6grenme topluluguna verdigi destege ve
dondtlere iliskin maddeler icin oldukga yiksek sayida 6grenci “katillyorum” veya “kesinlikle
katiliyorum” cevabini isaretlemistir. Bu bulgu, Tablo 6’da dgretim elemanina iligkin olarak

sunulan memnuniyet dizeyiyle paralellik géstermektedir.

Ogrencilerin gevrimici dgrenme toplulugu hissi bulgularinin sunulmasinin ardindan,
asagida ogrencilerin  bu topluluktaki gruplar arasi etkilesimlerine dair bulgular

sunulmaktadir.

ALLgorithm’in 8 haftalik kullaniminin ilk 2 haftasinda ortaya ¢ikan teknik problemler
nedeniyle sohbet kayitlari dizgin alinamamistir. Sistem kayitlari incelenerek Tablo 12’de
son 6 haftaya iliskin grup i¢i mesajlasma sayisi (GiM), gruplar arasi mesajlasma sayisi

(GAM) ve bunlarin birbirine oranlari verilmistir:
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ALLgorithm Uzerindeki Mesajlasma Istatistigi
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Hafta GiM GAM Yaklagik GAM/GIM
orani

3 729 44 0.06

4 777 40 0.05

5 955 104 0.11

6 908 168 0.19

7 928 139 0.15

8 1010 178 0.18

Not: Oturumlarda gruplar arasi evrelerin toplam siiresinin, grup i¢i evre sdrelerinin

toplamina (planlama evresi + grup igi evreler) orani yaklagik 0,2°dir.

Uglincii ve sekizinci haftalar arasindaki toplam GiM sayisi 5307, GAM sayisi 673'tir.

Ortalama GAM/GIM orani ise 0,12'dir. GAM/GIM oraninda 4. haftadan sonra dikkat cekici

bir artis gorulmektedir.

Gruplarin haftalara gére goruntilenme sayisi Tablo 13’te verilmistir:
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Gruplarin katilimci

Kullanici
Hafta Gorintilenme basina yaklasik
sayisi
gOruntilenme sayisi
3 29 437 15.07
4 27 484 17.93
5 31 549 17.71
6 27 386 14.30
7 27 455 16.85
8 31 486 15.68

Bir oturumda 2 defa gruplar arasi evre oldugu g6z 6nune alinarak, evrelerin her

birinde her 6grencinin tim gruplan 1 sefer géruntilediginin varsayllmasi durumunda

“Gruplarin kullanici basina yaklasik gérintilenme sayisi” 2 x 5 (Grup sayisi) = 10 olmalidir.

Tablo 13’e gore bu sayi, verilerin analiz edildigi 3. ve 8. haftalar arasinda 10’dan blyuktur.

Dolayisiyla, kaba bir hesaplamayla égrencilerin gruplar arasi evrede tim gruplari en az 1

kere goruntuledigi dusunalebilir.

ALLgorithm Uzerinde gruplar arasi mesajlasmaya katilan dgrenciler Tablo 14’te

verilmistir.
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ALLgorithm Uzerinde Gruplar Arasi Mesajlasmaya Katilanlar

Gruplar arasi

Kullanici Gruplar arasi
Hafta mesajlasmaya
sayisl mesajlasmaya katilan 6grenciler
katilan 6grenci sayisi

3 29 8 ue, U7, Us, U9, U10, U12, U17, U21
U1, U6, U7, U9, U10, U11, U16, U18, U24,

4 27 11
u26, U27
U1, U6, U7, U8, U10, U11, U13, U21, U26,

5 31 14
uU20, U27, U33, U35, U37
U1, U4, Ue, U7, U8, U10, U11, U20, U23, U24,

6 27 17
u26, U27, U28, U29, U30, U33, U35
U1, U2, U3, U4, Ue6, U7, U10, U12, U13, U16,
7 27 20 U20, U21, U23, U26, U27, U29, U30, U33,
U35, U38
U1, U2, U3, U6, U7, U8, U10, Ul1, U12, U16,
8 31 24 U19, U20, U21, U22, U23, U24, U26, U27,

u28, U30, U33, U35, U37, U38
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Tablo 14’e gore ALLgorithm’i kullanan 39 0&grencinin 30'u gruplar arasi
mesajlasmayi en az 1 kere kullanmistir. U6, U7 ve U10 bu 6zelligi tim oturumlarda

kullanmigtir.

ikinci arastirma sorusuna yénelik bulgular bitiincll olarak incelendiginde
ALLgorithm’in topluluk hissini sinif geneline yayma konusunda basarili oldugu ve
ogrencilerin bu ortamda sinif genelinde ylksek dizeyde topluluk hissi yasayarak kabul
edilebilir dizeyde gruplar arasi isbirligi yaptiklari goralmektedir. Bununla birlikte, bu igbirligi
dizeyinin birtakim diizenleme ve dnlemlerle artirilabilecedi dederlendiriimekte olup bunlara

“Sonug, Tartisma ve Oneriler” béluimi altinda yer verilmistir.

3.ALLgorithm uzerindeki gruplar arasi igbirligini etkileyen unsurlar

Ogrencilerin ALLgorithm Gzerindeki gruplar arasi igbirligini olumlu ve olumsuz
etkileyen unsurlari tespit etmek amaciyla 6grenci verileri kodlanmig, bu kodlar kategoriler
altinda gruplanmis ve kategorilerden temalara ulasiimistir. Bu sonuglar Tablo 15’te

sunulmustur:

Tablo 15

ALLgorithm Uzerindeki Gruplar Arasi Isbirligini Etkileyen Unsurlar

Tema Kategori Kod Kodlanma
Sikhigi
Gruplar arasi Yardimlagma Yardim alma/C6zim bulma 8
yardimlagsmaya ihtiyaci
tesvik eden
Yardimci olma istegi 7

unsurlar

Oyunlastirma Puan kazanma istegi 7

Begeni (like)/takdir alma istegi 6
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Basarim kazanma istegi 2

Arkadaslik Sevilen arkadaslarin diger 5

gruplardaki varligi

Gruplar arasi Arkadaslik Kisiler arasi problemler 6

yardimlasmamaya

Kisilik 6zellikleri Cekinme 4

iten unsurlar
Rekabet 2
Eszamanli sohbet Sohbetin etkin kullaniimamasi 3

ALLgorithm’i kullanan égrencileri gruplar arasi isbirligi yapmaya tesvik eden unsurlar
“Yardimlasma”, “Oyunlastirma” ve “Arkadaslik” kategorileri altinda toplanmistir. Bu unsurlar

asagida aciklanmig, kodlara iligkin 6grenci gorugleri ve sistem kayitlari sunulmustur.
Yardimlasma kategorisinde 6gdrenciler yardim alarak problemlerine ¢6zim bulmak

(f = 8) ve diger kisilere yardimci olmak (f = 7) icin gruplar arasi isbirligi yaptiklarini

belirtmiglerdir. Bu kategori altinda yer alan her bir koda iligkin 6érnek birer 6grenci gérusu ve

mevcut olmasi halinde ilgili birer sistem kaydi asagida verilmigtir:

Yardim Alma/Cdziim Bulma ihtiyaci:

U26: “Hocam daha ¢ok diger gruplarla... hani onlarin akis diyagramina bakiyorum.
Dedigim gibi orada mesajlasma durumlari var. Orada mesajlasma genelde etkiliyor.
Iste orada soru soruyorlar. O sorulara yanit verdikleri zaman hani ben diyorum ki
bundan dolayr bunu yapmislar. O zaman daha iyi cevaplarima ¢bzim

bulabiliyorum.”

U30: Ul bey bir sey soOyleyebilir miyim?
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U30: Okun ucu sayac=1 'i gdstermeli yoksa alttaki sayac<=3 'in
anlami olmayacak (Bence)
U30: Neyse son gruplar arasi evrede digerlerine de bakar en

son ona gore tamamlariz

Yardimci Olma Istegi:

U10: “Benim ana amacim orada puan kazanma degil. Puan elbette ki bir aractir ama
amac degildir. Benim orada ana amacim puan kazanayim, en (stte olayim, Hocam
bana yiiksek puan versin degil. Hem kendime hem de arkadaslarima fayda
saglamamdir ¢linkl oradaki herkes benim arkadasim. Onlara yardimci olmak yani

yapamadigi bir seyde yardimci olmak benim icin daha énemlidir...”

Ul0: o zaman hizlica yapip Dbitirelim kalan surede diger

arkadaslara yardim edelim

Oyunlastirma kategorisinde 6grenciler puan kazanmak (f = 7), begeni (like)/takdir
Almak (f = 6) ve basarim kazanmak (f = 2) icin gruplar arasi igbirligi yaptiklarini
belirtmislerdir. Bu kategori altinda yer alan her bir koda iligkin érnek birer 6grenci gorisi

asagida verilmigtir:

Puan Kazanma Istegi:

U6: “Yani aslinda biraz daha hem puan i¢in, puanimizin yliksek olmasi igin gruplar
arasi yardimlasmada arkadaglarimiza yaziyordum hem de yanlislari varsa bunlari

dlizeltsinler, dogrusu neyse bunu géstereyim, diisiinstiinler diye yaziyordum...”
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Begeni (Like)/Takdir Alma Istegi:

U22: “Aslinda like almak ya etkili oluyor tabii ki. Yani diger gruplardan “Ya hayret
U22 bunu ortaya koyabildi... ben iste bunu begeneyim, like alayim, evet bu giizel
olabilir ama bana sorarsaniz beni tegvik eden... evet tekrar sbyliiyorum bunu, bu da
¢ok 6nemliydi ama insanlarin orada yazdigi 6zellikle. Aa iste helal olsun bunu ¢6zd(i,
evet bak aa aradigimiz buydu, bu cevapti diye aldigim geri dénlitler benim igin

yararl oldu, daha bbyle tesvik edici oldu...”

Basarim Kazanma istegi:

Ull: “Diger gruplarla basari kazanmak, diger gruplara yorum yaparak bagari
kazanmak beni olumlu etkiledi ¢linki diger gruptaki arkadaslarimla yardimlasarak
basari kazanabiliyorum, bilgilerimi onlara aktarabiliyorum, onlardan bilgileri
alabiliyorum. Bu benim igin artti. Bu basarim olayi bizi motive ediyor, bu da bir arti

bizim igin...”

Arkadaslik kategorisinde 6grenciler yakin arkadaslarinin bulundugu gruplarla (f = 5)

isbirligi yaptiklarini belirtmiglerdir. Buna iligkin bir 6grenci goérist asagida verilmigtir:

U19: “...Bu anlagtiklari insanlarla siz rastgele grup atiyorsunuz, ayni gruba denk
gelemedikleri icin grup i¢i yardimlasmada anlastigi insanlarin denk geldigi gruplara

girip orada bir yardimlagma daha séz konusu oluyordu...”

ALLgorithm’i kullanan 6grencileri gruplar arasi igbirligi yapmamaya iten unsurlar ise
“Arkadaslhk”, “Kisilik 6zellikleri’, “Eszamanli Sohbet” kategorileri ainda toplanmistir. Bu
unsurlar asagida aciklanmig, kodlara iligkin &grenci gorisleri ve sistem kayitlari

sunulmustur.
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Arkadaslk kategorisinde 6grenciler kisiler arasi problemlerin (f = 6) gruplar arasi
isbirligini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Buna iliskin drnek bir 6grenci gériist asagida

verilmistir:

Kisiler Arasi Problemler :

U37: “Iste dedigim gibi Hocam, anlasamadigimiz arkadaglar oluyor ya, ya da sey
oluyor mesela, kendini 6éne atan arkadaslar oluyor, o zaman yardim etmek
istemiyorum ¢ok. Yani kendini éne atan arkadaglar olunca Hocam, hi¢ hevesim

kalmiyor ya...”

Kigilik ozellikleri kategorisinde o6grenciler, alabilecekleri veya daha 06nceki
deneyimleri dahilinde aldiklari olumsuz tepkilerden kaynaklanan gekingenliklerinin (f = 4)
ve rekabet duygusunun (f = 2) gruplar arasi isbirligini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Bu

kategori altinda yer alan her bir koda iligkin 6rnek birer 6grenci gorusu agsagida verilmistir:

Cekinme:

U22: “...klglk ddgtiriici konusmalardan dolayi [diger gruplarla yardimlasmak
istemedim] diyebilirim. Ben orada bir fikrimi belirttigimde veya iste umursanmamasi

bunda etken oluyor.”
Ogretim Elemani: Yani bu bir korku mu yoksa 6yle bir sey yasadin mi?

U22: “Korku diyelim. Yani sizin dersinizde yasamadim ama farkli bir derste yasadim.

Ayni insanlar oldugu igin...”

Rekabet:

U21: “Rekabet diyelim. Cilinkli Hocam ne bileyim, bazi gruplarda hani sevmedigim

insanlar olabiliyor. O yiizden [diyagramimi] gérmesin, anladiniz mi? Yani ben
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kesinlikle sevdigim insana karsi her seyimi paylasirim ama sevmedigime karsi iligini

kemigini sémdirtiriim, yani éyle diyeyim size.”

Eszamanl sohbet kategorisinde 0Ogrenciler gruplar arasi sohbetin etkin
kullaniimamasinin (f = 3) gruplar arasi igbirligini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Bu

kategori altinda yer alan her bir koda iligkin érnek birer 6grenci gortsu ve birer sistem kaydi

asagida verilmigtir:

Cevap Gelmemesi:

U26: “...yardimlagma evresinde gectigimizde diger gruplarla, ben orada bunu neden
béyle yaptiniz gibisinden soru sordugumda hani diger kisiler cevap vermemigti. Ben
hani diger gruplara falan sormaya kalktim. Boéyle bir sikinti oldu. Aslinda orada

herkes cevap vermiyor...”

U6 (3) :merhaba arkadaslar
U6 (3) :11k dongintz sayac<olay sayisi olmali dedilmi sizce

[Cevap gelmiyor]

ALLgorithm Uzerindeki ¢esitli tasarim ogelerinin gruplar arasi yardimlasmay nasil
etkiledigine iliskin 6grenci algisini dlgmek Uzere uygulanan “ALLgorithm Unsurlari Etki

Anketi’nin sonuglari ise Tablo 16‘da verilmistir.

Tablo 16

ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi Gruplar Arasi Yardimlagma Sonuglari

Olcek Maddesi 1 2 3 4 5 Mod  Medyan
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1. Cizim etkinliklerinden
%9.09
puan alinmasi

%6.06

%15.15

%39.39  %27.27 4 4

2. Sohbet
pencerelerindeki

%9.09
tartisma etkinliginden

puan alinmasi

%6.06

%18.18

%42.42 %24.24 4 4

3. Sohbet mesaijlarinin
begenilmesi (like

%9.09
almasi) sonucunda puan

alinmasi

%18.18

%24.24

%18.18 %30.30 5 3

4. Sohbet mesajlarinin
begenilmemesi (dislike

%21.21
almasi) sonucunda puan

kaybedilmesi

%24.24

%27.27

%6.06 %21.21 3 3

5. Puan sayfasinda, son

oturum igin sinif

genelindeki puan %3.23
siralamasinin

goéruntilenmesi

%9.68

%25.81

%35.48 9%25.81 4 4

6. Puan sayfasinda, tim
oturumlarda alinan
toplam puan igin sinif

%3.03
genelindeki puan

siralamasinin

goruntilenmesi

%12.12

%27.27

%30.30 %27.27 4 4
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7. Oturumlarda alinan
puanlarin dersin yil sonu  %12.50 %12.50 %6.25 %34.38 %34.38 5 4

notunu etkilemesi

8. Uygulama sonunda
basarimlar %0 %12.50 %3.13 %37.50 %46.88 5 4

kazanilabilmesi

9. Diger gruplarin
calismalarini %0 %6.25 %0 %25.00 %68.75 5 5

gorlintileyebilme

10. Diger gruplarin
grubunuzun galismasini %0 %3.03  %3.03 %33.33 %60.61 5 5

goruntuleyebilmesi

11. Sohbet
pencerelerinde,

%0 %0 %9.09 %24.24 %66.67 5 5
problemin ¢6zimune

iliskin tartisabilme

12. Ogretim elemaninin;

diyagram gizme

alanindaki etkinlikleri,

konusmalari ve her bir %3.03 %0 2%3.03 %30.30 %63.64 5 5
katihmcinin katkisini

canli olarak

izleyebilmesi

13. Diyagram gizme
alanindaki etkinliklerin, 23.03 %0 %12.12 %18.18 %66.67 5 5

konugmalarin ve her bir
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katihmcinin katkisinin
kayit altina alinarak
oturum sonrasinda
o6gretim elemani
tarafindan

incelenebilmesi

14. Ogretim elemanina
yardim talebi %0 %0 %3.03 %15.15 %81.82 5 5

goénderilebilmesi

15. Grup Uyelerinin her
%13.13  %3.33 %30.00 %10.00 %43.33 5 4
oturumda degismesi

Notl: N=33
Not 2: Maddeler 1:Cok Olumsuz, 2:0lumsuz, 3:Etkisiz, 4:0lumlu, 5:Cok Olumlu olmak lizere 5’li

Likert tipindedir

Tablo 16’ya bakildiginda, égdrencilere gére gruplar arasi yardimlagsmaya en olumlu
etkisi olan ALLgorithm unsurlarinin sirasiyla 6gretim elemanina yardim talebi
gobnderilebilmesi, grup ¢alismalarinin diger gruplar tarafindan gértntilenebilmesi, 6gretim
elemaninin 6grenci katkilarini canl olarak izleyebilmesi, diger gruplarin galismalarini
gérintileyebilme, sohbet pencerelerinde problemin ¢dézimine dair tartisabilme ve
ortamdaki etkinliklerin 6gretim elemani tarafindan oturum sonrasinda incelenebilmesi
oldugu goriilmektedir. Ogrenciler, sohbet mesajlarinin begenilme/begenilmeme durumuna
gbre puan alinmasi veya kaybedilmesinin, gruplar arasi yardimlasma Uzerinde bir etkisi
olmadi§ini disiinmektedir. Ogrencilere gore gruplar arasi yardimlasmayi olumsuz etkileyen

herhangi bir tasarim unsuru olmamistir.

Ogrencilerle yapilan gériismelerde dgdrencilere biitiin gruplara ortak problem

verilmesinin diger gruplarla birlikte hareket etme istedi uyandirip uyandirmadidi soruimus,
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ogrencilerin gcogu (f = 9) biitlin gruplara ortak bir problem verilmesinin diger gruplarla igbirligi
yapma hissi olusturdugunu belirtmistir. Asagida bu goérisu destekleyen bir 6grenci gorisi

sunulmustur.

U10: “Su sekilde... Simdi bize verilen soruyu tek basimiza da ¢dzebiliriz ama orada
amag bizim grup olarak bir seyler yapmaya ¢alismamiz. Bu da bende zaten bu hissi
en basta uyandiran etkendir. O soruyu biz hem ekip olarak birlikte ¢bzmeye
caligiyoruz hem de diger ... mesela ben Grup 1’deyimdir... diger grup arkadaslarim
da ayni amag icin ¢alisiyor. Hepimiz ayni amag igin ¢alisiyoruz ama farkli ekiplerde
olsak bile bu zaten bu gercegin lzerini kapatmiyor. Hepimiz ayni amag igin

caligtigimiz igin bu hissin uyanmasi kaginilmaz oluyor.”

Uglincli arastirma sorusuna yonelik bulgular batincil olarak incelendiginde,
ogrencileri diger gruplarla igbirligi yapmaya tesvik eden nedenlerin “yardimlasma”,
“oyunlastirma” ve “arkadaslik” kategorileri altinda toplandidi ve bunlarin her birinin dnemli
faktorler oldugu gérilmektedir. Ogrencilerin  diger gruplarla isbirligi yapmaktan
kaginmasinin en buyuk nedenleri “arkadaslik” ve “kisilik 6zellikleri” olmustur. ALLgorithm
Uzerinde yer alan unsurlar arasindan &grencileri gruplar arasi isbirligi yapmaya en ¢ok
tesvik edenler ise gruplarin birbirlerinin c¢alismalarini géruntileyebilmesi, sohbet
pencerelerinde problemin ¢ézimune iligkin tartigsabilme, 6gretim elemaninin destegi ve
ortamdaki etkinlikleri izleyebilmesidir. Batln gruplara ortak bir problem verilmesi de amag
birligi olugturarak ogrencilerin diger gruplarla yardimlagmasina katkida bulunmustur. Bu
bulgular, alanyazindaki bulgularla “Sonug, Tartisma ve Oneriler” bélimiinde detayli olarak

karsilastiriimistir.
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Bolum 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu bdlimde, oncelikle ¢alismanin sonuclarina iliskin tartismalar ilgili arastirma
problemi altinda sunulmustur. Ardindan, sonuglar 06zetlenmis ve bunlar 1siginda

uygulayicilar ve arastirmacilar igin dneriler ortaya konmustur.

1.Tasarlanan ortamdaki (ALLgorithm) 6grenci deneyimleri sonucunda ulasgilan

kullanilabilirlik ve memnuniyet bulgular

Ortamin 8 haftalik kullanimi éncesinde kullanilabilirlik testi yapilmis, ortaya ¢ikan
problemleri ortadan kaldirmaya yonelik dizenlemeler yapiimistir. Ancak eszamanli ortam
gelistirme ve test surecleri, yogun ve uzun sureli caba gerektirmektedir. Sunucu Gzerindeki
yogunluk kaynakli problemler, ortamdaki bazi hatalar ve kullanilabilirlik problemleri ancak
cok sayida kisiyle eszamanli test yapildigi zaman ortaya ¢ikmaktadir. Cok kisinin gonullu
katihmini saglamak ise kolay olmamaktadir. Bunun yani sira, tasarim tabanh aragtirma
suresince sistemde vyapilan bir degisiklik yine ayni zorlu test sidrecinden gecmeyi
gerektirmektedir. Ancak tez calismasi kapsaminda sire kisiti nedeniyle bu
saglanamamamistir. Arastirmacinin hazir JavaScript kitiphanesi kullanmasi da ortamin
kodlanmasi sirasindaki esnekligi azaltmistir. Bu nedenlerle 8 haftalik kullanim sirasinda
ortamda “Bulgular ve Yorumlar’ béliminde bahsedilen ve normal sartlarda programlama
diuzeyinde kolaylikla giderilebilecek kullanilabilirlik problemleri yaganmigtir. Birgok ogrenci
ortamda ses gonderimi veya sesli gorugmeye ihtiyag oldugunu belirtmistir. Satratzemi
vd.’nin (2022) dagitik esli kodlamaya iligkin sistematik alanyazin taramasi da égrencilerin
yazil sohbeti az kullandigini ve cogunun sesli iletisim kanalini tercih ettigini gostermektedir.
Bu nedenle ¢evrimigi gruplar arasi igbirlikli ortam tasarlanirken sesli iletisime yer veriimesi
gerektigi soylenebilir. Ancak dagitik egli kodlamaya iligkin calismalarda yalniz 2 kiginin
iletisim kurdugu g6z éntinde tutulmahdir. Ornegin, 2’den daha fazla kigiden olusan gruplarin

ve gruplar arasi etkilesimlerin de yer aldigi bir ¢gevrimici ortamda sesli iletisime yer verilirken



126

hem kaos olusmamasi hem dizgun veri iletimi saglanmasi hususunda dikkatli olunmasi
gerekebilir. Bunun yaninda, oturumlarin ardindan sesli iletisim verilerinin analizi yazili

iletisim verilerinin analizine goére daha zor olabilir.

Synergo adli isbirlikli akis diyagrami ¢izme ortaminda grup Uyelerinin karmasa
yasamadan dizenleme yapmalarini ve akil ylriterek ortak bir karara varmalarini saglamak
amaciyla anahtar sistemine yer verilmistir. Bu sistem dahilinde ayni anda yalniz bir 6grenci
dizenleme yapabilmekte, diger dgrenciler ise gézlem ve yorum yapabilmektedir. Anahtar
ancak izin ve onay usuliyle bir bagska 6drenciye gecgebilmektedir. Bununla birlikte grup
Uyeleri anahtar sistemini kullanmamay! da tercih edebilmektedir. Bu durumda yalnizca 6ge
duzeyinde kilitteme yapilmaktadir. Bir diger deyisle, yalnizca dizenlenmekte olan ogeler
kilittenmekte, butin grup Uyeleri problem ¢6zme alaninda ayni anda duzenleme
yapabilmektedir (Avouris vd., 2007). ALLgorithm’de grup icerisindeki bitlin 6grencilerin aktif
olmasini saglamak amaciyla anahtar sistemine yer veriimemis, 6ge dizeyinde kilitleme
yapilmistir. Ancak kimi égrenciler aktif olarak diizenleme yapmadiklari halde, ¢izim alaninda
son duzenleme yaptiklari dgenin disinda bir yere tiklamayi unuttuklarindan arkadaslari o
6ge Uzerinde diizenleme yapabilmek igin onlari uyarmak ve beklemek zorunda kalmistir.
Bu tur can sikici olabilecek durumlara karsi 6nlem alinmalidir. Cevrimigi isbirlikli problem
¢6zme ortaminda bir kullanicinin eylemi bir bagka kullanicinin eylemi ya da dikkatsizligi
dolayisiyla uzun sire engellenmemelidir. Bunun igin belirli bir sire boyunca herhangi bir
eylemde bulunmayan kullanicilarin duzenlemekte oldugu 6gelerin kilidinin agilmasi veya
dizenlenmekte olan dgelerin kilittenmeden yalnizca renginin degistirilmesi gibi tasarimlar

yapilabilir.

Ortamda gruplar arasi isbirliginin olmasi ise herhangi bir ek karigikhga sebep
olmamigtir. Bunda 6grencilerin yalnizca belirli araliklarla gruplar arasi igbirligi yapabilmeleri

ve gruplarin birbirlerinin diyagrami Uzerinde dizenleme yapamamasi etkili olmus olabilir.

ALLgorithm’i gelistirirken elde edilen deneyimler isiginda eszamanli isbirlikli problem ¢ézme

ortami gelistirecekler igin su noktalari belirtmekte fayda vardir: Oturumlar boyunca bant



127

genigligi ve bireysel internet problemleri nedeniyle bircok égrenci baglanti problemleri
yasayabilmektedir. Bununla birlikte bir 6grencinin ortamla baglantisinin kopmasi
durumunda diger 6grenciler tarafindan icerik ve sohbet mesajlar Uretiimeye devam
etmektedir. Bu nedenle uygun sunucu sec¢imi ve ortamla baglantisi kopan 6grencinin geri
geldiginde glincel icerikle ve sohbet mesajlarini yukleyerek diger ogrencilerle tekrar
eszamanli olabilmesi hususlari kritik Gneme sahiptir. Nitekim ortami kullanmayi birakan bir
ogrenci, ortami kullanmay! biraktiktan sonra bu 6zelligin eklendiginden habersiz olarak,
ortamdan sogumasinin en blyutk nedenlerinden birinin, baglanti kopmasi sonrasinda tekrar
eszamanli olmanin mdmkin olmamasi oldugunu ifade etmistir. Bahsedilen tirden baglanti
problemleri kisitli sayida kullaniciyla yapilan kullanilabilirlik testleri sirasinda ortaya
cikmayabilmektedir. Dolayisiyla, kullanilabilirlik testlerinin eger mumkinse tim sinifin
katihmiyla ve gercek kullanim sirasinda gergeklestirimesi ve bunun ardindan gerekli

dizenlemelerin yapilmasi faydali olacaktir.

Birgok kullanilabilirlik modeline gére, édrenci memnuniyeti kullanilabilirligin bir alt
boyutudur (Aziz vd., 2013). Bu galisma, arastirmacinin ulagabildigi ¢calismalar arasinda
gruplar arasi eszamanli ¢evrimigi igbirlikli ortam tasarimina yonelik yapiimis ilk arastirmadir.
Ortamda kimi zaman bazi teknik problemler ve memnun olunmayan durumlar ortaya ¢ikmig
olmasina ragmen elde edilen sonuglar, bu tur bir ortamin kullanilabilir oldugunu ve
faydalarini gostermek bakimindan olumlu olmustur. Ortamda ortaya c¢ikan bazi
kullanilabilirlik problemlerine karsin édrenciler hem grup igi hem gruplar arasi igbirliginin
oldugu bu ortamda basariyla akis diyagramlari gizmigler ve ortamdan memnun kalmiglardir.
Memnuniyet dlgeginin “Ogretim Elemanina Yonelik Memnuniyet” boyutunun ortalamasi 5
uzerinden yaklasik 4,55 olarak hesaplanmistir. “Araca Yonelik Memnuniyet” boyutuna
iliskin maddelerin ortalamasi ise yaklagik 4,01 olarak hesaplanmistir. Olgekteki tim
maddelere verilen yanitlarin ortalamasi 4,13’tir. Bu sonug, ogrencilerin ALLgorithm’e

yonelik yiksek memnuniyet dlizeyine sahip olduklarini géstermektedir.



128

Cevrimici igbirlikli 6grenme ortamlarinda o6grencilerin  memnuniyetini olumsuz
etkileyen unsurlarin en basinda, tim grup Uyelerinin projeye ayni dizeyde baghlik
hissetmemesi gelmektedir (Capdeferro ve Romero, 2012). isbirlikli calismalarda, tim grup
uyelerinin yeterince katki vermemesi sonucunda 6grencilerin kendi grubundan bekledigi
destegi alamamasi (Saracaloglu ve Kuigukoglu, 2015) ve bunun sonucunda isteksizlik
yasamas! (Capdeferro ve Romero, 2012) alanyazinda sik¢a bahsedilen bir durumdur.
ALLgorithm ortamini kullanan 6grenciler, kendi gruplarindan memnun olmasalar bile diger
gruplardan destek alabilecekleri dislncesiyle umutsuzluk yasamaktan kurtulmuslardir.
Gruplar arasi igbirligine yer verilen ¢alismalarda; diger gruplarda da kendi grubundakine
benzer problemler yasandigini gorerek moral kazanma (Lou, 2004), grup igerisinde
yasanan sorunlari diger gruplardan destek alarak ¢ozme (Demirhan, Koklikaya, ve Simsek
2017), diger gruplarin zayifliklarindan ve gicli noktalarindan bir seyler 6renme ve projenin
gerceklestiriimesine iligkin farkli bakis agilari kazanma (Lou ve Kim MacGregor, 2004), grup
icerisinde fark edilmeyen hatalari fark etme (Ma, 2020) gibi faydalarin elde edildigi
gorilmektedir. ALLgorithm’deki d3renci deneyimi bu bulgulari desteklemektedir. Ogrenciler
bu ortamda diger gruplarla yardimlasma, eksiklikleri gidererek calismada ilerleme, diger
gruplardan 6grenme, 6devin tamamlanabilecedine dair motivasyon artisi ve given duyma,
farkh ¢ézim yollarini gérme, sorumluluk bilincinin olusmasi gibi faydalar elde ettiklerini
soylemiglerdir. Ozetle, ALLgorithm ortamindaki gruplar arasi igbirligi, kiclk gruplarla
yapilan isbirliginde grup igerisinde yasanan kimi problemleri adreslemekte basarili
olmustur. Bu sonuca bakarak, ortamda grup ici isbirligine ek olarak gruplar arasi isbirliginin
de mumkidn kilinmasi ve &6grencilerin buna tesvik edilmesinin, isbirlikli calismalarda

yasanan problemleri azaltacagi sdylenebilir.

Ortamdaki 6grenci memnuniyetini olumlu ve olumsuz etkileyen unsurlar, isbirligini
de etkilemeleri dolayisiyla, "ALLgorithm Uzerindeki gruplar arasi igbirligini etkileyen

unsurlar” bashgi altinda detayl olarak tartisiimistir.
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2.0grencilerin ALLgorithm’deki kiigiik gruplari ortak bir dgrenme toplulugunun

parcasi olarak gérme diizeyleri

Ogrenciler ALLgorithm’de yliksek diizeyde topluluk hissi yasamislar, bir diger
deyisle kendi gruplarini diger gruplarin da iginde oldugu ortak bir 6grenme toplulugunun
parcasi olarak goérmuglerdir. Bu sayede, gerektiginde diger gruplardan yardim
alabileceklerine dair glven duymus, gruplarinda yasadiklari problemler karsisinda

motivasyon kaybi yasamaktan kurtulmuslardir.

isbirlikli galismalarda, tim grup Uyelerinin yeterince katki vermemesi sonucunda
ogrencilerin kendi grubundan bekledigi destegi alamamasi (Saracaloglu ve Kigikoglu,
2015) ve bunun sonucunda isteksizlik yasamasi (Capdeferro ve Romero, 2012),
ogrencilerin grup arkadaslariyla anlasamamasi nedeniyle grubundan memnun olmamasi
(Demir, 2019), grup icindeki o6grencilerin farkli ¢ézim yollarini savunmalari (Lipponen,
1999; Capdeferro ve Romero, 2012) ve gruptaki tim &grencilerin distk 6n bilgi diizeyine
sahip olmalari (Demir, 2019) gibi ¢esitli sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. ALLgorithm’de grup igi
isbirliginin yaninda gruplar arasi isbirligine de yer vermek suretiyle bu sorunlarin
adreslenmesi amaglanmistir. Ortam bu bakimdan basarili olmustur. Ornegin, 6grenciler
oOgretim elemani tarafindan verilen problemin ¢6zimi sirecinde tikkanma yasanmasi
durumunda, tum siniftan olugan topluluk halinde yardimlasarak bu tikanmayi
giderebilmiglerdir. Engestrom ve digerleri (1995) de gruplar arasi 6grenmenin bilgi
cesitliligini arttirarak grup calismasindaki eylemsizligi asmada ve grupg¢a dusunmede

faydali oldugunu ifade etmistir.

Cevrimici 6grenme toplulugu hissi 6lgceginde en olumlu puanlanan unsurlardan biri
dgrencilerin toplulukla galisirken farkli bakis agilarini gérebilmeleri olmustur. Ogrencilerin
%92,10’u “Cevrimigi 6grenme toplulugu ile galigsmak farkh bakis agilarini gérmemi sagladi.”
Olgcek maddesine katilmistir. Bu bulgu, Lou ve MacGregor’un (2004) ¢alisma sonuglari ile
tutarlidir. Zira o ¢alismada da dgrencilere gore gruplar arasi igbirlikli etkinlikler sayesinde

elde edilen en blyuk iki fayda, diger gruplarin projelerine bakarak projelerin nasil yapiimasi
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gerektigine dair farkli perspektifler gormek ve kendi gruplarindaki gti¢li ve gligsiiz yanlarin
farkina varmak olmustur. ALLgorithm, &grencilerin diger gruplarin calismalarini
goruntileyip fikir aligverisi yapmalarina olanak saglayarak, kendilerini ayni amacgla ve
karsilikli faydaya ydnelik olarak bir araya gelen bir toplulugun parcasi olarak hissetmelerine

yardimci olmustur.

Hem ortamdaki cevrimigi 6grenme toplulugu hissinin hem de ortama yonelik
memnuniyetin yiksek dizeyde olmasina karsin égrencilerin yarisinin ¢evrimici 6grenme
toplulugu hissi 6lcegindeki “Diger derslerimde de gevrimigi dgrenme topluluklarina katiimak
isterim.” maddesine katiimamasi dikkat ¢ekicidir. Bunun nedeni katilimcilarin bazilarinin
bahsettigi ALLgorithm ortami disindaki sinif ici anlasmazliklar olabilir. Bir diger neden ise,
bu tur bir problem ¢ézme ortaminin diger derslerin igerik ve yapisina uygun olmadiginin
disunilmesi olabilir. Olcege gére cevrimici topluluk hissine en yiksek katkiyr dgretim
elemaninin desteginin sagladigi distndldiguinde, olasi bir diger neden ise diger derslerde

6gretim elemanindan ayni dizeyde bir destek gelmeyebilecegi dislincesi olabilir.

3.ALLgorithm lizerindeki gruplar arasi igbirligini etkileyen unsurlar

Dénem sonunda yapilan gérismeler kodlandiginda, gruplar arasi yardimlasmaya
en ¢ok tesvik eden hususlar yardim alma/¢gézim bulma ihtiyaci (8), puan kazanma istegi
(7), yardimci olma istegi (7), bedeni (like)/takdir alma istedi (6) olarak ortaya ¢ikmistir.
Bundan hareketle gruplar arasinda yardimlagmaya yonelik hem i¢csel hem digsal
motivasyon unsurlarinin 6grenciler Uzerinde etkili oldugu soylenebilir. ALLgorithm’de yer
alan tasarim unsurlarinin  memnuniyete ve yardimlagsmaya nasil etki ettigini
degerlendirmeye yonelik olarak yapilan anketin sonuglarina gore ise yardimlagmaya en
olumlu etkide bulunan unsurlar gruplarin birbirlerini goéruntileyebilmeleri, problemin
¢6zUmaune iligkin olarak grup icinde ve gruplar arasinda tartigilabilmesi, 6gretim elemaninin
canli olarak ve oturum sonrasinda gruplarin ¢aligmalarini izleyebilmesi, 6gretim elemanina

yardim talebi génderilebilmesi ve uygulama sonunda basarimlar kazanilabilmesi olmustur.
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Bu bulgu, goérisme sonuclariyla blylk o6lctide tutarhdir. Ankette yer alan “gruplarin
birbirlerini goérintileyebilmeleri” ve “problemin ¢dzimine iliskin olarak grup icinde ve
gruplar arasinda tartigilabilmesi” 6geleri gérismede yer alan “yardim alma/¢ézim bulma”
ve “yardimci olma” temalari altinda; ankette yer alan “6gretim elemanina yardim talebi
gonderilebilmesi” 6gesi “yardim alma/¢cézim bulma” temasi altinda dusuindlebilir. Bununla
birlikte, gorismede “puan kazanma®, “basarim kazanma’ya Kkiyasla gruplar arasi
yardimlasmaya tesvik edicilik bakimindan daha fazla kodlanirken; ankete goére ise
“‘uygulama sonunda basarimlar kazanilabilmesi” daha tesvik edici olmustur. Bu bulgu, kimi
ogrencileri basarimlarin, kimi o6grencileri puan kazanmanin daha ¢ok tesvik ettigi
diusuncesini destekledigi seklinde yorumlanabilir. Ankette yer alan “6gretim elemaninin
canl olarak ve oturum sonrasinda gruplarin galismalarini izleyebilmesi” o6geleri ise
gbrismede ortaya konmamistir. Bunun nedeni d6grencilerin yalnizca 6gretim elemani

tarafindan izlenmeleri nedeniyle caba gosterdikleri izlenimini vermek istememeleri olabilir.

“ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi” sonuglarina battuincul olarak bakildiginda tasarim
unsurlarinin gruplar arasi yardimlagmayi ne derece olumlu etkiledigine iliskin 6grenci algisi
ile 6grenci memnuniyeti arasinda paralellik mevcuttur. Temel amaci igbirlikli problem ¢ézme
olan ALLgorithm’de bu paralelligin gértlmesi normal olarak degerlendiriimektir. Anket
sonuglari incelendiginde goérilen negatif carpik (sola ¢carpik) dagilim ve sohbet mesajlarinin
begenilmesi ya da begenilmemesinin puanlamayi etkilemesi haricindeki maddelerin mod ve
medyan degerlerinin 4 ve Ustl olmasi goz onlune alinarak, tasarim ogelerinin gruplar arasi
yardimlasmayi kolaylastirmada ve &6drenci memnuniyetini saglamada basarili oldugu
yorumu yapilabilir. “Sohbet mesajlarinin begenilmemesi sonucunda puan kaybedilmesi”
odrencilerin hem yardimlasma hem memnuniyet bakimindan olumlu puanlamadig! tek
unsurdur. Bu unsurun yardimlagmay!i ve ortam memnuniyetini nétre yakin olumsuz
etkiledigi gorulmektedir. Ancak veride yogunlukla noétr gorus Uzerinde toplanmayan,
olumsuz ve olumlu yorumlarin ylzdesinin birbirine yakin oldugu yaygin bir dagihm

mevcuttur. Bu durum sohbet mesajlarinin begenilmemesi sonucunda puan kaybedilmesi
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konusundaki égrenci goruslerinin ¢cok degisken oldugu anlamina gelmektedir. Bu nedenle
bu konuda daha net bir sonuca ulasmak icin daha ¢ok ¢alismaya ihtiyac oldugu sdylenebilir.
“Sohbet mesajlarinin begenilmesi sonucunda puan alinmasi” unsurunun gruplar arasi
yardimlasmaya etkisi icin mod degeri 5, medyan de@eri 3’tlr. Bu sonug, bu unsuru gruplar
aras! yardimlasma acisindan ¢ok olumlu olarak degerlendiren égdrenciler gogunlukta olsa
da etkisiz, olumsuz veya ¢ok olumsuz olarak dederlendiren dgdrencilerin toplam sayisinin
fazla oldugunu gdstermektedir. Bu nedenle, sohbet mesajlarinin begenilmesi sonucunda
puan alinmasinin gruplar arasi yardimlasmaya etkisi hususundaki 6grenci gorusleri

hakkinda net bir yorum yapmak gugtar.

ALLgorithm’deki genel durum yukarida Ozetlendikten sonra, ortamdaki tasarim
unsurlari, 6grenci memnuniyetine ve yardimlasmaya etkilerini incelemek tzere 4 kategori

altinda toplanmistir:

Oyunlastirmaya iligskin tasarim unsurlari

ALLgorithm Unsurlari Etki Anketi sonuglarina goére ¢izim ve sohbet etkinliklerinden puan
alinmasi, puan sayfasinda puan siralamasinin goérintilenmesi, oturumlarda alinan
puanlarin dersin yil sonu notunu etkilemesi ve uygulama sonunda basarimlar kazanilmasi
ogrencilerin memnuniyetini olumlu etkilemistir. Nitekim alanyazinda da oyunlagtirmanin
6grenci memnuniyetine olumlu etki ettigine dair bulgular mevcuttur (Zhang ve Yu, 2022).
Ancak goOrusme verilerine gore puanlama sisteminde adaletsizlik oldugu dusgtncesi
ogrencilerde memnuniyetsizlik uyandirmistir. Kimi 6grenciler yalnizca puan kazanmak igin
problemin ¢ézimdiyle ilgisi olmayan yorumlar yapmis, bunun sonucunda sohbet alaninda
gereksiz mesaijlar yer almig ve bu 6grenciler puan tablosunda Ust siralarda yer alabilmigtir.
Bu durum bazi égrencileri rahatsiz etmistir. Bununla birlikte begeni kayitlarinin tutuldugu
son 3 oturumdaki begeni sayilari incelendiginde toplam 501 begeniden 146’sinin kendi
mesajini begenme oldugu, bunlarin 16’sinin gruplar arasi mesajlagma, 130’'unun da grup

ici mesajlasma siiresince gergeklestigi gérilmektedir. Ogrencilerin puan alma veya takdir
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gbrme kaygisi gibi nedenlerle bunu yaptigi disinulebilecek olsa da net bir yorum yapmak,
dolayisiyla da bunun bilingli bir sekilde puanlama sistemini kétliye kullanma olup olmadigini
sdylemek guctlr. Ancak 6grenciler kendi mesajlarini ne sebeple begdeniyor olursa olsun bu
ogrenciler bagil degerlendirmede haksiz bir sekilde puan kazanmiglardir. Bahsedilen
nedenlerle katiimin niceliginin degil niteliginin 6énemli oldugu ortamlarin tasariminda
oyunlastirma égelerini kullanirken niteligin geri planda kalmamasi i¢in énlemler alinmalidir.
Nitekim Mazarakis (2015) de déndtin égrencileri yalniz génderi niceligine degil niteligine
de tesvik etmesi gerektigini belirtmektedir. Bunun igin, &gretim elemani o6grenciler
tarafindan en begenilen ve tartismaya deger katan birkag mesajin sahibine 6dul verebilir.
Ayrica, ortamda belirli bir mesaj sayisina ulasmak gibi nicelie dayali hedeflere yonelik
basarimlara yer vermekten kaginiimalidir. Bununla birlikte puanlama yalniz sisteme
birakilmamalidir. Ancak burada bahsetmeye deder bir nokta &grencilerin de adil
degerlendirme yapmayabilecegidir. Nitekim log kayitlari incelendiginde bazi égrencilerin
oturum sonunda yapilacak degerlendirme anketinde gruptaki batin Gyelere ayni puani

verme konusunda anlastigi goralmuagtur.

Kimi &grencilerin de grup UGyeleri tarafindan olduk¢a dengesiz sekilde
degerlendirildigi (6rnegin bir 6grenciden 5 puan alirken diger bir 6grenciden 1 puan aldigdt)
tespit edilmistir. Bu nedenlerle puanlama igin sistemin, 6grencilerin ve dgretim Gyesinin
dahil oldugu 3’lU bir sistem uygulanmalidir. Bununla birlikte 6gretim Gyesinin her oturumun
ardindan log kayitlarini izleyerek siniftaki buatun o&grencilerin ¢aligmadaki katkisini
degerlendirmesi elverigli degildir. Sistem ve 6grenciler, her bir gruptaki Uyelerin katkilarini
degerlendirirken Ogretim Uyesi ise vyalnizca gruplarin ortaya c¢ikardigr galismalari
degerlendirebilir. Niteligin geride kalmamasi igin uygulanabilecek bir diger dneri, sohbet
mesajlarini  begenmeme (dislike) mekanizmasinin kullanilmasi ve bir mesajin
begenilmemesi durumunda mesaj sahibinin puan kaybedeceginin vurgulanmasidir. Ancak
McMullen vd. (2020) ¢evrimicgi canli tartismalara zemin hazirlamak igin yalniz begenme

unsurunun kullaniimasini, begenmeme unsurundan kaginilmasini 6nermektedir. Khern-am-
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nuai vd. (2020) de c¢evrimici forum ortaminda eksi oy (downvote) unsurunun ortamdan
kaldiriimasiyla kullanici katkisinin ve donutlerinin arttigini tespit etmistir. Grant'in (2020)
calismasinda ise eksi oylar katihmcilar tarafindan “yargi” icerse de 6grenme firsati sunan
ve topluluk sinirlarini saglamlastiran bir unsur olarak gérilmuastir. ALLgorithm’de ise bu
bulgulara aykiri olarak sohbet etkinliklerinden puan kaybedilmesi yardimlagsmayi ve
memnuniyeti etkilememistir. Ancak bunun nedeni begenmeme butonunun c¢ok az
kullaniimasi olabilir. Nitekim grup ici sohbet kayitlari incelendijinde, sohbet mesajlarini
begenme butonuna yuzlerce kez tiklandigi, begenmeme butonuna ise yalnizca 3 kez
tiklandigi gérulmektedir. Bunlarin 2’sinde 6grenciler kendi mesajlarini begenmeyip sonra
geri almislardir. Bu, bejenmeme butonunu deneme amaciyla yapilmig olabilir. Gruplar
aras! sohbet kayitlarinda da durum olduk¢a benzerdir. Beenmeme butonuna yalnizca 1
oturumda 11 kez tiklandi§i goriilmekte ve birkag arkadasin bunu karsilikli olarak sakalasma
amaciyla yaptigi distntlmektedir. Sonu¢ olarak, 6grencilerin begenmeme butonunu
amacina uygun ve aktif olarak kullanmadigi goérilmektedir. ALLgorithm’de sohbet
etkinliklerinden puan kaybedilmesinin memnuniyeti etkilememesinin nedeni bu olabilir. Bu
¢alismada begenmeme butonunun neden kullanilmadigina dair herhangi bir bulgu elde
edilmemistir. Alanyazinda da bununla ilgili bir bulguya rastlanmamistir. Ogrencilerin
puanlama sisteminde adaletsizlik oldugunu disinmelerinin olasi bir nedeni puanlama
sistemine hakim olmamalari olabilir. Nitekim goérisme yapilan 7 6grenci puanlamada
adaletsizlik oldugunu dusunudrken, 8 ogrencinin puanlama sistemine hakim olmadigi ve
bunlarin 6’sinin ayni égrenciler oldugu goértlmektedir. Bir diger deyisle &grencilerin
puanlama sistemini iyi bilmemeleri ve puanlamada adaletsiz oldugu dusincesi arasinda
blyUk bir paralellik géze ¢arpmaktadir. Dolayisiyla puanlama kriterlerinin 6grencilere agikga

belirtiimesinin 6nemli oldugu degerlendiriimektedir.

Ogrencilerin hem puan hem basarimlar ile yardimlasma motivasyonu kazandiklari
ve her ne kadar puanlamada adaletsizlik oldugunu dlstnseler de bu d&gelerin

mevcudiyetinden memnun olduklari goralmagtar. ALLgorithm Unsurlart Etki  Anketi
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sonuglarina gore basarimlar 6grencilerde yardimlasma davranisini ve memnuniyeti puan
tablosuna goére daha olumlu etkilemistir. Ancak gértismelerde 6grenciler daha ziyade puan
tablosunun motive edici etkisinden bahsetmislerdir. Nitekim ALLgorithm’in prototip
asamasinda alinan gorigler de kimi 6grencilerin diger kisilerle, kimi 6grencilerinse
kendileriyle rekabet etmekten hoslandiklarini gostermistir. Bu nedenle bu tir ortamlarda
hem puan tablosuna hem de basarimlara yer verilebilir. Oyunlastirma dézellikle ¢evrimigi
6grenme ortaminda égrencileri diger 6grencilerle etkilesime gegmeye tesvik edebilmektedir
(Glover, 2013; aktaran Cadlar ve Kocadere, 2015). Buna karsin ihtiya¢ analizi asamasinda
gérisme vyapilan &grencilerin 6nerisiyle, hangi davraniglarin puan kazandirdiginin
ogrenciler tarafindan anlasilmasi sonucunda puanlama sisteminin kétiye kullaniimamasi
amaciyla, sistem tarafindan anlik puan dénata verilmemistir. Bunun yerine oturum sonunda
toplam puan gdsterilmistir. Bunun bir diger nedeni de 6grenci performansinin bagil olarak
degerlendirilebilmesi igin  puanin oturum sonunda belirlenmesidir. Bu durum
oyunlastirmanin diger gruplarla yardimlasma davranisina tam anlamiyla yol agmamasina
neden olmus olabilir. Anlik donit verilmesinin ortamdaki yardimlagmaya daha ¢ok tesvik
edebilecegi dusunulmektedir. Bu nedenle bu tur bir ortamda bagdil degerlendirme yerine
mutlak degerlendirme kullaniimasi duasUndlebilir.  Oyunlastirmanin  sinifta  rekabeti
tetiklememesi adina da bagil degerlendirme yerine mutlak degerlendirme yapilmasi ve
belirli kriterlere ulagan butin &grencilere ylksek puan verilmesi dnerilmektedir (Alpar,

2016). Ancak ogrencilerin puanlama sistemini kotuye kullanmamasi igin 6nlem alinmalidir.

ilk oturumlarda disiik puan alan égrencilerin motivasyon kaybederek siirecten
kopmamasi igin, ALLgoritm’de tUm oturumlar i¢in genel bir puan tablosunun yaninda,
oturum bazli puan tablosuna da yer verilmigtir. Bu sayede, prototip asamasinda kimi
dgrencilerin yakindigi ve Kocadere ve Samur (2016) tarafindan da ifade edilen bu problemle
bu calismada karsilagsiimamistir. Dolayisiyla, 6grenci motivasyonunu uzun vadede canli
tutmak amaciyla puan tablolari sunulurken ortamda genel puanin yani sira, haftalik ve

gunlik puan gibi siklikla yenilenen unsurlarin bulunmasinin énemli oldugu sdéylenebilir.
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Bununla birlikte ortamdaki gesitli 6grenme faaliyetleri arasinda ¢ok yuksek puan farki
olmamasi da égrencilerin slirecten kopmamasina yardimci olacaktir. Uygulayicilarin puan

tablosu tasariminda bu unsurlara dikkat etmeleri faydali olacaktir.

Alanyazina bakildiginda bireysel o6zelliklerine bagh olarak kimi dgrencilerin
yardimlagsma ile, kimilerinin ise rekabet ile motive olduklari gérilmektedir (Pareto vd., 2012).
Ornegin Belenky, Clinchy, Goldberger ve Tarule’nin (1986) iletisim modeline gére kadin
ogrenciler igbirligine rekabetten daha ¢ok 6nem vermektedirler. Dolayisiyla isbirligi ve
rekabet dgelerinin birlikte kullaniimasini éneren ¢alismalar mevcuttur (Pareto vd., 2012).
Matthew ve Sayers’e goére (2014) gruplarin rekabeti ve isbirligi arasinda bir denge
saglanmalidir. Gruplar arasi rekabet, “grup” yapisinin olusmasi ve surmesi icin, gruplar
arasi isbirligi ise 6grenme firsatlarinin artmasi igin dnemlidir. Bu nedenle ALLgorithm’de
hem puan tablosu ile ufak capli rekabet olusturarak motive etme, hem de gruplar arasi
yardimlasmaya da puan vererek igbirligine tesvik etme amaglanmistir. Nitekim 6grencilerin
bazilari ortamda daha ¢ok rekabet, bazisi daha ¢ok isbirligi oldugunu belirtmistir. Bunlara
bakarak dgrencilerde ortam Uzerinde kendi kKigilik 6zelliklerine bagh olarak isbirligi veya
rekabet duygusu uyandidi, dolayisiyla ortamin amacina ulastigi ve hem isbirlikgi hem

rekabetci yapidaki kisilere hitap ettigi yorumu yapilabilir.

Oturumlarda alinan puanlarin dersin yil sonu notunu etkilemesi 6grencileri

gruplar arasinda yardimlagmaya iten etmenlerden olmustur.
Diger gruplarla yardimlasmaya iliskin tasarim unsurlari

Grup calismalarinda, grup igindeki 6grencilerin farkli ¢ézim yollarini savunmalari
(Lipponen, 1999; Capdeferro ve Romero, 2012) veya tum ogrencilerin dusuk on bilgi
dizeyine sahip olmalari (Demir, 2019) gibi durumlar ortaya c¢ikabilmektedir. Bunlar,
calismanin ilerleyisinde tikanma yasanmasina ve dolayisiyla 6grencilerin umutsuzluga
kapilarak suUregten kopmalarina neden olabilmektedir. ALLgorithm ortaminda &grenciler
grup ici isbirliginin yaninda gruplar arasi isbirligi de yapabilmislerdir. ALLgorithm Gzerinde

gerceklesen bir oturumda gruplar arasi evre suresinin grup i¢i evre suresine orani 0,2'dir.
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Bu oran goz dnine alindiginda ortamdaki gruplar arasi mesajlasmanin (GAM) grup ici
mesajlasmaya (GIM) oraninin (0,12), hem grup ici hem gruplar arasi isbirligi yapiimasinin
hedeflendigi bir ortam icin kabul edilebilir diizeyde oldugu séylenebilir. GAM/GIM oraninda
4. haftadan sonra dikkat ¢ekici bir artis gortlmektedir. Bu durum, égrencilerin daha énceki
grup calismasi deneyimleri cercevesinde fazla alisik olmadiklari gruplar arasi igbirligini
zamanla daha c¢ok benimsemeleri, problemin zorluk derecesine goére diger gruplara

basvurma miktarinin artmasi gibi farkli etkenlerden kaynaklanabilir.

Bu galismada alanyazindaki genel egdilimden farkh olarak, c¢evrimigi 6grenme
toplulugu hissi, yalnizca kiUgUk gruplarla yapilan igbirligi dizeyinde degil hem kuglk
gruplarla hem de diger gruplarla yapilan igbirligi diizeyinde incelenmistir. Ogrencilerin
%71,48'i ALLgorithm Uzerinde yiksek veya c¢ok ylksek dizeyde g¢evrim igi 6grenme
toplulugu hissi yasamis, toplulukla calismanin cesitli faydalarini gérdagunua belirtmistir.
ALLgorithm Uzerindeki ¢evrimici topluluk hissi diizeyi, gruplar arasi yardimlagmaya ortam
hazirlandigi takdirde 6grencilerin bu hissi tim sinif diizeyinde yasayabildiklerini ve ¢cevrimigi
ortamlarda grup i¢i ve gruplar arasi igbirliginin bir arada basariyla yuarutulebilecegini
géstermektedir. Liu ve digerlerinin (2007) cevrimici “Isletme Yénetimi Yiiksek Lisans
Programi”’ndaki 20 ikinci sinif 6grencisiyle yaptigi gérismelerde topluluk hissinin sinif
genelinde yasanmadi§i gérulmustir. Ogretim lyelerinden 28’iyle yapilan gériismelerde de
bircogu sinif genelinde ¢evrimigi topluluk hissi yaratmakta zorlandigini belirtmigtir. Bunun
IsIginda arastirmacilar, topluluk hissinin sinif dizeyine yayllmamasinin 6gretim tyelerinin
dogru stratejiler kullanmamasindan kaynaklaniyor olabilecegini ve sinif dlizeyinde topluluk
hissi yagsanmasini saglayabilecek ders tasarimlari yapilmasi gerektigini belirtmislerdir.
Matthew ve Sayers (2014) de 9 yillik 6gretmenlik deneyimlerinin sonucunda benzer bir
sonuca varmistir: Gruplar arasi igbirligi tasarlama ¢abasina girilmedigi durumda, gruplarin
arasinda dogal olarak gelisen iligki rekabet olmaktadir; bu nedenle gruplarin
yardimlagmalarini saglamak ve 6grencilerin kendi gruplariyla diger gruplari tek bir 6grenme

toplulugunun parcalari olarak gormeleri igin uygun ortami olugturmak gerekmektedir.
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ALLgorithm bu konuda basarili olmustur. Ogrenciler diger gruplari rakip olarak gérmemis,
sinif genelinde topluluk hissi yagsamistir. Ozellikle 6gretim elemaninin ortamdaki destegi ve
donutleri, 6grencilerin yardimlasmalarini biylk oOl¢lide etkileyerek c¢evrimici 6grenme
toplulugu hissi yasamalarina katkida bulunmustur. Knutas ve digerleri (2013) de gruplar
arasl! isbirliginin merkezinde yer alan gruplarin bazilarinin 6gretim elemaniyla cokcga
iletisime gectiklerini ve edindikleri bilgileri diger ddrencilerle paylastiklarini tespit etmigtir.
Bircok calisma da 6gretim elemaninin ortamda etkili bir etkilesim saglamaktaki rollini
vurgulamaktadir (Lee ve Choi, 2011). Bu bulgular ve ALLgorithm Gzerinde elde edilen
bulgular paralellik tasimaktadir. Problemin ¢dézimuine dair égretim elemanindan alinan
destek, isbirligini canlandirarak 6grencilerin topluluk hissi yasamalarina katki saglamistir.
CUnkl “6gretim elemaninin gergeklestirdigi tasarim, ydnetim, kolaylastirma ve &6gretim
faaliyetlerine iligkin hissedilebilirlik diizeyi” olarak tanimlanan 6gretimsel buradalik, topluluk
hissinin anlamli bir yordayicisidir (Garrison, 2007). ALLgorithm Gzerinde 6gretim
elemaninin aktif katiliminin yani sira égrencilerin grup ici ve gruplar arasi igbirlikli olarak
problem ¢ozerken farkli bakis agilarini gérebilmeleri, topluluk Gyeleriyle birlikte ¢alisma
becerilerinin gelistigini hissetmeleri, topluluktaki Uyelere soru sormaktan ¢ekinmemeleri,
toplulugun 6grencileri 6grenmeye tesvik etmesi de dgrencilerin topluluk hissi yasamasinda
one gikan hususlardan olmus, 6grenciler ALLgorithm’in ¢evrimigi 6grenme toplulugu hissi

olusumuna olumlu etkisi oldugunu diginmustar.

Gruplarin birbirlerinin ¢galigmalarini gértntileyebilmesi ile grup igi ve gruplar arasi
sohbet pencerelerinde problemin ¢dzimine iliskin tartisabilmesi 6grenci memnuniyetini
olumlu etkilemistir. Gruplar arasi igbirligi ve o6zellikle de diger gruplarin ¢aligmalarini
goéruntileyebilme 6zelligi, grup icerisindeki tikanmalari ortadan kaldirmis, 6égrencilerin
problemin farkli ¢6zim yollarini gérmelerini ve eksiklerini gidermelerini saglamis; bdylece
motivasyonu olumlu etkilemistir. Ogrencilerin yaklagik %79’u, ALLgorithm Gzerindeki diger
gruplarin c¢alismasini goérintileyebilme unsuruna iliskin ylksek veya ¢ok yuksek

memnuniyete sahip olmustur. Bu sonug Lou ve MacGregor'iin (2004) calismasinda elde
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edilen sonugla paralellik tasimaktadir. Bahsedilen ¢alismada &grencilerin algisina gore
gruplar arasi yardimlasmanin en buyuk faydasi, diger gruplarin projelerine bakarak farkh

perspektifler gérebilmek olmustur.

Ortamda bazi 6égrenciler tarafindan genellikle diger gruplarin galismalarina g6z
gezdirmekle yetinildigi belirtiimis, bu durum &gretim elemani tarafindan da gézlenmistir.
Nitekim Foutsitzis ve Demetriadis de (2010) sanal ortamlarda soru sorma, cevaplama,
mantik yUritme ve gerekcelendirme gibi yliksek dizey bilissel etkinliklerin nadir oldugunu
ve bu ortamlarda o6grencilere kendi isbirligi sdreglerini ydnetmeleri konusunda
glvenilemeyecegini  6ne  surmistir. Ogrenciler yiksek oranda konu digl
mesaijlasabilmekte, tartismalardaki gesitlilik ve derinlik distk olabilmektedir (Hou ve Wu,
2011). Gruplar arasi etkilegsimin miktarini ve niteligini arttirmak icin 6gretim elemaninin
tartisma sorulari sorarak 6grencilerin merakini uyandirabilecegi, gruplar arasi etkilesimi
baglatabilecegi ve zenginlestirebilecedi, hatta bunun bir gereklilik oldugu
degerlendiriimektedir. Nitekim ortamdaki ¢evrimi¢i 6grenme toplulugu hissine en yuksek
katkiy1 saglayan unsur 6gretim elemaninin ¢evrimici 6grenme topluluguna olan destegine
duyulan giiven olmustur. Ogrencilerin %94,74’G ALLgorithm Uzerinde isbirlikli olarak
cahgirken ihtiya¢ duyduklari anda 6gretim elemanindan destek gelecegine guvendiklerini
belirtmistir. Bu bulgu, 6grencilerin ortamda &gretim elemanini her an ¢agirabilmelerinin
mumkin olmasinin bir sonucu olarak gorulebilir. Benzer sekilde, 6grencilerin %92,11’i
“Ogretim elemani tarafindan gevrimigi 6grenme topluluguna verilen dontlerin yararli
olmadigini distintiyorum.” ters dlgek maddesine katilmamistir. Bir diger deyisle 6grencilerin
guveni karsiligini bulmus ve aldiklari dénutler faydali olmustur. Yukardaki bulgu, bu tur
ortamlarda dgretim elemaninin da g¢evrimigi topluluga kolayca dahil olabilecegini ve bunun
faydal oldugunu géstermek agisindan énemlidir. Ogretim elemanini gagirma fonksiyonu 6
oturumda 11 farkli 6grenci tarafindan toplam 21 kez kullaniimistir. Ogrenciler kimi zaman

takildiklari noktada yardim almak, kimi zaman da diyagramlarini kontrol ettirmek icin
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dgretim elemanini cagirmiglardir. Ozellikle gruplarin birbirleriyle ¢ok fazla yardimlagmadig

durumlarda 6gretmen destegi kurtarici olabilmektedir.

Yapilan gorismelere gore o&grencilerin gruplar arasi etkilesimde bulunmak
istemelerine engel olan en yaygin unsur Kigisel problemler olmustur. Bu nedenle égrencileri
gruplara ayirmadan once 6gretim elemaninin 6grencilere kisisel problemleri bir kenara
birakmalarini 6gutlemesi, 6grencilerden birlikte calismak istemedikleri kisileri kapali zarf
icerisinde yazmalarini istemesi ve gruplari belirlerken bunu dikkate almasi yoluna gidilebilir.
Ogrencilerin ortamda anonim olarak bulunmalari bir diger énlem olarak diisinilebilecek
olsa da kimi égrenciler yalnizca yakin arkadaslarinin oldugu gruplara yardimci olduklarini
belirtmistir. Knutas ve digerlerinin (2013) calismasinda da 6grenciler ayni ya da farkli
problemi ¢ézmeye ¢alismalarindan bagimsiz olarak yakin arkadaslarindan yardim almiglar
ve bu durum gruplar arasindaki en temel yardimlagsma orintist olmustur. Bu nedenle
ortamda tam anonimlige degil, yari anonimlige yer verilebilir. Ornegin, 6grencilerin diger
gruplara gergek isimleriyle dedil, takma isimleriyle goriinecekleri ve dilerlerse kullanici
adlarini yalnizca yakin arkadaglariyla paylagabilecekleri sekilde bir ortam tasarimi
yapilabilir. Gérisme bulgularina gére bazi dgrencilerin ¢ekingenlik duymasi da diger
gruplarla yardimlasmama nedenlerindendir. Ogrencilerin ortamda anonim veya yari anonim
olarak bulunmalarinin bu ¢ekingenligi de azaltacagi dusinulebilir. Hibscher-Younger ve
Narayanan (2003) da 6grencilerin galismalarinin birbirlerine yakinsamasini engellemek

amaciyla ¢evrimici isbirlikli ortamda 6grencilerin anonim olarak bulunmasini énermistir.

Kimi 6grenciler ise diger gruplara yorum yazdiklarinda o grup Gyelerinden bir cevap
alamadiklari igin yardim etmeyi biraktiklarini belirtmiglerdir. Cevap alamamalarinin nedeni,
gruplarin gruplar arasi yardimlasma evresinde kendi gruplarinin gruplar arasi sohbet
penceresine bakmak yerine kendi problemlerine ¢6zim bulmak ic¢in diger gruplarin
calismalarini géruntilemek ve anlamakla ugrasmalari olabilir. Bu nedenle gruplar arasi
yardimlasmayi daha etkin bir hale getirmek igin, gruplar arasi yardimlagsma evresinde tim

gruplarin calismalarinin ayni anda goéruntilenebilmesi yerine, her gruba sirayla esit
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miktarda sure ayrilmasi yoluna gidilebilir. Béylece tim &gdrenciler ayni anda yalnizca tek bir
gruba odaklanacagindan, yardimlasma her grubun calismasi icin daha aktif olarak
gerceklesebilecek ve 6grencilerin herhangi bir grupta yazdigi sohbet mesaji cevapsiz
kalmayacaktir. Ogrencilerin diger gruplarla doyurucu bir etkilesime girmek igin yeterli siireye
sahip olmalarini saglamak Uzere uygulanabilecek bir diger yontem ise 6gretim elemaninin

oturumun farkl evrelerini batin gruplar hazir olunca manuel olarak baglatmasidir.

Odiul bagimlihgi, bir grubu olusturan bireyleri yardimlasmaya tesvik eden
unsurlardandir (Blumenfeld vd., 1996). Bu nedenle bireylerin tim sinif Gyeleriyle kendilerini
bir grup olarak gérmelerini ve gruplar arasi yardimlagsmayi arttirmak amaciyla, yalniz tim
gruplarin belli bir basar kriterini gegmesi kosuluyla gruplara ortak bir 6dul verilmesi faydali
olacaktir. Ancak, 6grenciler diger gruplarin yeterince ¢aba géstermemesi durumunda kendi
gruplarinin da duasuk puan almasi dusuncesine sicak bakmamaktadir. Bu nedenle, tim
gruplarin basarili olmamasi durumunda her bir gruba disik puan verilmesi gibi
cezalandirici bir ydntem yerine; her gruba ¢abalarinin karsiliginda ayri puanlar verilmesi ve
tum gruplarin basarili olmasi halinde gruplara bir 6dul veriimesi seklinde bir yol izlenebilir.
Bu konuyu aciklia kavusturmak (zere grup ici ve gruplar arasi igbirlikli ortamlarda

degerlendirmenin nasil yapilmasi gerektigine iligkin bir calisma faydal olacaktir.

Ogrencilerin  diger gruplarla yardimlasmaktan g¢ekinmelerinin  en  blyik
nedenlerinden biri, gruplarin tzerinde ¢alistigi konularin farkl olmasidir (Knutas vd., 2013).
Gruplarin birbirleriyle yardimlasmalarinin amaclandidi durumlarda gruplara ortak bir
problemin verilmesi faydali olacaktir. ALLgoritm Uzerinde olumlu bagimlihk yaratmak
amaciyla tum gruplara ayni problem verilmigtir. Bunun gruplar arasi igbirligine etkisi olumlu
olmustur. Ogrencilerin codu, tiim gruplara ortak problem verilmesi sayesinde, gruplara farkli
problemlerin verildigi daha Onceki calismalarina gore yardimlagsmanin daha yuksek
oldugunu, diger gruplarla yardimlasabilecek olmanin guven verdigini ve grup igerisinde
tikanma yasanmasi durumunda diger gruplarla yardimlasarak ilerleyebildiklerini

belirtmiglerdir. Knutas vd. (2013) de 6grenci gruplarina benzer gorev verildigi durumda,
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farkl gorevleri segmekte 6zglr olduklari duruma goére yardimlasma sikliginin daha ylksek
oldugunu goézlemlemistir. Buna karsin grup c¢alismalarinin ¢ogunda gruplara farkl
problemler verilmektedir. Bu da o6grencilerin bircok problem Uzerinde dusinmelerini
saglamak amaciyla tercih edilebilir; ancak gruplar arasi bir isbirligi tasarlama ¢abasina
giriimedigi durumda gruplarin arasinda dogal olarak gelisen iligki rekabet oldugundan
(Matthew ve Sayers, 2014), 6grencilere ilk birkag calismada ortak problem verdikten ve
ogrenciler arasinda bir gruplar arasi yardimlagsma kultliri olusturduktan sonra onlara farkh
problemler verilmeye basglanmasi Onerilebilir. Buna alternatif olarak, gruplar arasi
yardimlasma kdlttrd olusturmak icin, gruplara verilen probleme iligkin alt problemlerden biri

ortak tutulabilir.

Bir 6grenci, diger gruplara sohbet Uzerinden yardimci olmak yerine uygulamal
olarak goOsterim yapmanin gruplar arasi isbirligini arttirabilecegini ifade etmistir. Bununla
birlikte kimi dgrenciler ¢calismalari Gzerinde 6zellikle kendi grup Gyeleri haricindeki kisiler
tarafindan duzenleme yapilmasi fikrine sicak bakmamaktadirlar (Ma, 2020). Dolayisiyla
ogrencilerin diger gruplarin ¢alismalari Uzerinde isaretleme yapmalarina dizenlemelerin
kalici olmamasi kosuluyla imkan taninabilir. Bununla birlikte birgok dgrencinin ayni anda

duzenleme yapmasi karmasaya neden olabileceginden buna 6nlem alinmalidir.

Gruplar arasi etkilesimi daha verimli héle getirebilecek bir diger unsur igbirligi
komutu (ing. Collaboration script) kullanimi olabilir. isbirligi komutu; égrencilerin nasil grup
olusturacagi, nasil etkilesimde ve isbirliginde bulunacagi ve mevcut problemi nasil ¢ézecedi
gibi hususlari agiklayan talimatlardir (Dillenbourg, 2002). Bu talimatlar yliz ylize olarak veya
bilgisayar ortaminda bir arayiiz araciligiyla verilebilir. isbirligi komutunun; 6grencilerin daha
yapilandirilmig bir isbirligi gerceklestirmesini saglama, ortamdaki etkilesimi ve baglanmayi
(ing. Engagement) arttirma, égrencilerin grup galismasi becerilerini gelistirme gibi faydalar
vardir (Kollar ve Fischer, 2006). Ancak Dillenbourg (2002) isbirligi komutunun ¢ok spesifik

talimatlar icermesinin igbirlikli 8grenmenin 6zgtir dogasina aykiri oldugunu ifade etmistir. Bu
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nedenle bu komutlarin 6égrencilerin 6zglrliginld en az derecede etkileyecek sekilde

ayarlanmasi onerilebilir.

Ogrenen-ogretici ve 6grenen-dgrenen etkilesimi, ogrencilerin algiladiklari bilgi
kazanimlarina dair memnuniyetlerine katki saglamaktadir (Stein vd, 2005). ALLgorithm’de
de o&grenciler gruplar arasi yardimlasma sayesinde algoritma bilgilerinin arttigini
dustnmektedir. Bu alginin dogrulugunu degerlendirmek Uzere, ileride ALLgorithm’in yalniz
grup i¢i yardimlasmaya izin veren bir versiyonunun gelistiriimesi ve iki versiyon arasindaki

ogrenme ciktilarinin kiyaslanmasi onerilebilir.
Ogretim elemaninin varligina iligkin tasarim unsurlari

ALLgorithm Unsurlari Etki Anketinde hem gruplar arasi yardimlasmaya hem ogrenci
memnuniyetine en ylksek olumlu katkiyr saglayan unsurun 6gretim elemanina yardim
talebi gonderilebilmesi olmasi dikkat c¢ekicidir. Bu durumun nedeni 6gretim elemaninin
varliginin ortamdaki yardimlagma algisini arttirmasi ve ¢alismadaki tikanmalari gidererek
ogrenciler arasi yardimlagsmanin yolunu agmasi olabilir. Bununla birlikte Kirschner ve
digerlerine (2006) gore eszamanl ortamlarda 6gretim elemaninin kilavuzlugunun disuk
dizeyde olmasi 6grencilerin bilissel yukind arttirarak 6grenme c¢iktilarini azaltmaktadir.
Bununla birlikte 6gretimsel buradalik, topluluk hissinin anlamh bir yordayicisidir (Garrison,
2007). Bu etkinin gérismelerde ¢cogu 6grenci tarafindan belirtiimis olmamasi ilgingtir, ancak
bu duruma goérismede odgretim elemaninin etkisine iliskin herhangi bir soru sorulmamig
olmasinin ve sorularin odaginin 6grenen-ogrenen etkilesimi olmasinin neden oldugu

dusinitlmektedir.

Alanyazina bakildiginda 6zellikle kalabalik siniflarda ve ¢evrimici ortamlarda
ogretim elemaninin gruplari takip etmekte ve égdrencilerin intiya¢ duydugu destegi vermekte
zorlanabildigi goérulmektedir (Bayrak¢eken vd., 2013). Bununla birlikte 6drencilerin bu
destegi hissetmesi biiylik 5nem tagimaktadir. Ogretmenin gergeklestirdigi tasarim, yénetim,
kolaylastirma ve 6gretim faaliyetlerine iligkin hissedilebilirlik dlizeyine égretimsel buradalik

denir. Cevrimici 6grenim goérmekte olan 32 Universitedeki 2314 &gdrenci ile yapilan bir
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arastirmaya gore, 6gretimsel buradalik 6grencilerin ¢evrimigi topluluk hissini blytk oranda
yordamaktadir (Shea, 2006). Ogretimsel buradalik; 6grenci memnuniyetinin, algilanan
dgrenmenin ve topluluk hissinin anlamli bir yordayicisidir (Garrison, 2007). Ogdrenen-
ogrenen etkilegsiminin yani sira 6grenen-ogretici etkilesimi de 6grencilerin algiladiklari bilgi
kazanimlarina dair memnuniyetlerine katki saglamaktadir (Stein vd, 2005). Bu etkilesim
turd, ogrencilerin gevrimici ders birakma oranlarini dahi etkileyen énemli bir faktordur (Lee
ve Choi, 2011). ALLgoritm’de dgretim elemaninin tim gruplarin ¢alismalarini eszamanli
olarak izleyebilmesi, sohbet penceresindeki tartismalara katilabilmesi ve 6grencilerin ihtiyag
duyduklari anda dgretim elemanina yardim talebi génderebilmesi égrenciler tarafindan
oldukga olumlu karsilanmis ve ALLgoritm’deki bu etmen hem ortamdaki yardimlagsmayi hem
ortam memnuniyetini hem de ¢evrimici dgrenme toplulugu hissini en olumlu etkileyen husus
olmustur. Ogretim elemaninin eszamanli olarak tiim etkinlikleri izleyebilmesi ve etkinliklerin
kayit altina aliniyor olmasi da memnuniyet Gzerinde olumlu etkiye sahip olmustur. Bu
nedenle bu tir ortamlarda 6gretim elemaninin da eszamanl ve aktif katiliminin ve
calismanin  izlendiginin  dgrencilerce  farkinda  olunmasinin  6énemli  oldugu
degerlendirilmektir. Benzer sekilde ogrenciler “Ogretim elemani ALLgorithm'deki
bilesenlerin (Metin tabanli sohbet, Diyagram ¢izim alani, Skor ve basarimlar sayfasi, Yardim
sayfasi) kullanimi konusunda beni yo6nlendirdi.” maddesine oldukg¢a ylksek derecede
katilmislardir. Bunda 6gretim elemaninin ortam kullanimi 6ncesinde tanitici video gcekmesi,
ortamda ydnergeler ve yardim sayfasi olmasi, 6gretmenden yardim isteme butonu olmasi

hususlarinin etkili oldugu digundlebilir.

Ogretim elemanlari, cevrimici tartisma ortamlarinda 6grencileri izlemek, destek
vermek ve bireysel katkilarini tespit etmekte sorun yasayabilmektedir (De Lima, 2019).
Gelistirilen gevrimigi gruplar arasi igbirlikli ortamin bu agidan da bazi faydalari olmustur.
Oncelikle 6gretim elemaninin diledi§i gruba katilarak es zamanl olarak gruplari
izleyebilmesi mumkin oldugundan, slrecin ydnetiimesi ve gruplarin gézlemlenmesi

kolaylasmistir. Bununla birlikte, her oturumda olugturulan sistem kayitlari, 6grencilerin
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kavram yanilgilarini anlamak (Voyiatzaki vd., 2004a) ve problemin ¢éziminde kimin ne
kadar katki sagladigini anlamak Uzere oturumlarin ardindan 6grencilerin durumunun
incelenebilmesini mimkin kilmistir. Son olarak, ortamin tasarimi 6grencilerin diger
gruplarla yardimlasabilmesine olanak saglayarak o6gretim elemaninin Uzerindeki yuUku
azaltmistir. Kimi zaman égrenciler 6gretim elemanindan destek talep etmeden 6nce diger

gruplara basvurmustur.

Gruplarin belirlenmesine ve yb6netilmesine iliskin tasarim unsurlari

Alanyazinda gruplarin heterojen ya da homojen olmasinin c¢esitli avantaj ve
dezavantajlarindan bahsedilmekle birlikte ¢ogunlukla heterojen, bir diger deyisle cesitli
acilardan farkli 6zelliklere sahip tyelerden olusan gruplarin tercih edilmesi 6nerilmektedir.
Gruplar igerisinde heterojenligin sadlanmasi igin gruplarin belirlenmesi 6grencilere
birakilmamalidir. Bununla birlikte gruplar arasi yardimlagsmayi arttirmak amaciyla gruplar
belirli araliklarla degistiriimelidir (Bayrakgeken vd., 2013). Bu, grup i¢i kisisel problemlerin
kroniklesmesini de engellemektedir (Cohen ve Lotan, 2014). Bu nedenlerle ALLgorithm’de
gruplar her grupta 1 ylksek bilgi seviyesine sahip 6grenci olmasina dikkat edilerek rastgele
belirlenmis ve grup Uyeleri her oturumda degistirilmistir. Bunun igin, 6gretim elemani her
oturumun basinda gruplama arayuzunu kullanarak 6nce her gruba basaril birer 6grenciyi
elle (sUrlkle-birak) atamis, daha sonra "rastgele ata" butonuna tiklayarak sistemin diger
ogrencileri gruplara rastgele atamasini saglamigtir. Boylece hem bilgi dizeyine gore grup
ici heterojenligi, hem oOgrencilerin mumkun oldugunca c¢ok kisiyle grup olma deneyimi
yasamasini, hem de 6grencilerin kendilerini butln siniftan olusan bir toplulugun Gyesi gibi
hissetmelerini saglamaya cgalisiimigtir. Ancak oOgrencilerin bazilari gruplar belirlenirken
gruplarinda sevdikleri arkadaslarinin olmasini talep etmiglerdir. Ogrencilerin grup
arkadaslariyla anlasamamalari nedeniyle gruplarindan memnun olmamalari, igbirlikli
calismalarda karsilagiimakta olan bir durumdur (Demir, 2019). ALLgorithm’deki gruplarda
ayni problemle karsilasiimis olsa da o6grencilerin diger gruplardaki arkadaslariyla da

yardimlasabileceklerini bilmeleri, motivasyonlarinin dismesine engel olmustur. Bununla
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birlikte slre¢ sonunda yapilan gérismelerde de bazi é3drenciler ALLgorithm ortaminda
o6gretmen tarafindan gruplar olusturulmasindansa kendi arkadaslariyla grup olmayi tercih
ettiklerini belirtmiglerdir. Buna karsin bdyle bir durumda gruplar arasi isbirliginin azalacagini
tahmin ettiklerini eklemiglerdir. Nitekim, icerik analizi sonuglarina bakildiginda da sevilen
arkadaslarin diger gruplardaki varhginin égrencileri gruplar arasi yardimlasmaya tesvik
eden unsurlardan biri oldugu goérulmektedir. Bununla birlikte kimi 6grenciler yalnizca
sevdikleri arkadaslarin oldugu gruplara yardimci olduklarini; kimileri de gruplarin her
oturumda degismesinin sinif arkadaslarini tanimak ve gerektiginde anlagsamadiklari kigilerle
de takim olabilmeyi 6grenmek icin faydali oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla her ne kadar
ogrenciler iyi anlastiklar kisilerle grup olmak isteseler de gruplarin bireysel secimlere gore
degil, 6gretim elemani tarafindan belirlenmesi diger gruplarla yardimlagsma davranigi
olusturmak icin akilci gériinmektedir. ALLgorithm’de grup arkadaslarinin her oturumda
degismesi 6grencilerin gruplar arasi yardimlagsma davranisini olumlu etkilemistir. Bunun
yaninda, yine gruplarin belirli araliklarla dedismesi kosuluyla 6grencilerin yalniz birer yakin
arkadaslariyla ayni grupta, diger yakin arkadaslariyla ise farkli gruplarda olmasi gibi

alternatif gruplama yéntemleri de denenebilir.

Algoritma bilgi dizeyi yuksek olan bir 6grenci ortamdaki yardimlagmadan motivasyonel
anlamda hem olumlu hem olumsuz etkilendigini belirtmis ve 6grenme bakimindan ¢ok fazla
fayda gormedigini ifade etmistir. Bir yandan diger gruplardaki bilgi dizeyi ylksek
ogrencilerden yardim alabildigi i¢in algoritma tasarlarken sikinti yagsamamisg, diger yandan
grup arkadaslarindan daha bilgili olmasinin verdigi 6zgtivenle ders icin fazla gcalismamistir.
Bu durum alanyazin ile tutaridir. On bilgi diizeyi yiksek olan dgrenciler, disik olan
ogrencilerle birlikte calismaktan ¢ok fayda gérmeyebilmektedirler (Hogan ve Tudge, 1999;
Demir, 2019). Bahsi gecen 6gdrenciye bilgi duzeyi yuksek olan égrencilerin de ortamdan
yeterince faydalanabilmesi icin neler yapilmasi gerektigi soruldugunda, bu 6grencilerle ayni
grupta olmanin bilgi diizeyi diisik 6grencileri de olumsuz etkiledigini eklemistir. Bilgi dizeyi

dusuk olan bazi dgrenciler de bilgi dizeyi yuksek olan dgdrencilerle ayni grupta olmanin
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dezavantajindan bahsetmislerdir. Bu 6grenciler, konuyu iyi bilen 6grencilerin hi¢bir anlatim
yapmadan diyagram ogelerini ¢izdiginden yakinmiglardir. Baska bir 6grenci ise gruptaki
konuyu iyi bilen 6grencilerin gruba faydali oldugunu belirtmistir. Bu bulgulara bakildiginda,
grup icinde bilgi dizeyi yuksek ve dusuk o6grencilerin bir arada bulunmasinin ancak
yeterince bilgi akisi olmasi kosuluyla bilgi dizeyi distk égrenciler icin faydali oldugu, bilgi
dizeyi yliksek dgrencilerin ise bilgi dizeyi disuk égrencilerle isbirligi yapmaktan herhangi
bir fayda goérmedigi ve ancak ylksek bilgi dizeyine sahip diger &grencilerle
yardimlagsmaktan fayda elde ettikleri gorulmektedir. Dolayisiyla, bilgi duzeyi yuksek
o6grencilerden bilgi dizeyi duslk 6égrencilere dogru ve bilgi dizeyi ylksek 6grenciler
arasinda bilgi akisi olmasina dikkat edilmesi gerektigi soylenebilir. Bunlari saglamak
amaciyla gruplarda bilgi diizeyi yiksek birer 6grencinin bulundurulmasina ve gruplar arasi
evrede bu o6grencilerin birbirleriyle yardimlasmalarina dayali isbirligi modeli izlenebilir.
Bununla birlikte, ylksek bilgi dlizeyine sahip 6grencilere diger 6grencilere yardimci olmalari

durumunda o6dul verilebilir.

Tdm bunlarla birlikte, grup dinamiklerini etkileyen faktérlerden biri de bu ¢alismanin
“Sonug, Tartisma ve Oneriler" bdliminin “ALLgorithm (zerindeki gruplar arasi
yardimlasmayi etkileyen unsurlar?” alt bash@ altinda da tartisilan kisisel problemler ve
yakinliklardir. Dolayisiyla gruplar belirlenirken grup i¢i heterojenligin saglanmasi, bilgi
dizeyi yuksek ve disUk Ogrenciler arasindaki olasi memnuniyetsizliklere kargi énlem
alinmasi, kigisel problem ve yakinliklarin goz 6nune alinmasi gerekmektedir. Ancak tum
bunlari ayni anda saglamak zor gériinmektedir. Bu konuyu agikhda kavusturmak Gzere grup
ici ve gruplar arasi igbirliginin bir arada oldugu bu tur ortamlarda grup dagiliminin nasil

olmasi gerektigine iliskin bir gcalisma faydali olacaktir.

Kimi ogrenciler ALLgorithm Uzerinde gerceklestirilen grup galismalarinda diger
ogrenciler kadar gaba gostermemis ve gorevi diger grup uyelerine yikmistir. Bu olgu
alanyazinda bedavacilik etkisi olarak adlandiriimaktadir. Bu, sosyal kaytarma veya diger

adiyla sosyal aylaklk davraniginin bir tirtdur. Sosyal aylakligin bir diger turd ise asalaklik
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veya uyaniklik etkisidir. Bu kavram ise, bir grup Uyesinin sosyal aylaklik yapan diger Gye ya
da lyelere tepki olarak kendi cabasini azaltmasini ifade etmektedir (Ozek, 2014; Piezon ve
Donaldson, 2005). Sosyal aylakhdin durumsal dzellikler, bireysel 6zellikler, grup 6zellikleri
ve kaltur basliklari altinda toplanan bir¢gok nedeni vardir. Bunlardan bazilari ahlaki degerler,
kendini gruba ait hissedip hissetmeme durumu, goérevin zorlugu, goérevin bireye goére
anlamlihg ve disa donukliktir (Ozek, 2014). Sosyal aylaklik, bireysel katkinin gérinar
olmamasi durumunda artmaktadir (Piezon ve Donaldson, 2005). Grup calismalarinda adil
gbrev paylasimi bakimindan en iyi sonucun hem grup genelinde hem de bireyler 6zelinde
degerlendirme yapilmasi durumunda alindigi bulunmustur (Abram vd., 2002; aktaran
Cohen ve Lotan, 2014; Cohen, 1992). Sosyal aylakhgi etkileyen bir diger unsur da 6gretim
elemaninin gugld varhgidir (Piezon ve Donaldson, 2005). Bunlardan yola cikilarak,
ALLgorithm’de sosyal aylakliga karsi bireylerin cizim ekranina ekledigi 6gelere kisisel renk
verilmesi, puan tablosu, &grencilerin oturum sonunda birbirlerini puanlamasi, 6gretim
elemaninin gruplari canli olarak ve calisma bitiminde tekrar izleyebilmesi, bir yandan
bireyler sistem tarafindan degerlendirilirken bir yandan da gruplarin ortaya koydugu
algoritmalarin égretim elemani tarafindan degerlendirilmesi gibi énlemler alinmistir. Tim
bunlar sosyal aylaklik problemini tam olarak ¢ézememistir. Buna karsin birgok égrenci grup
dyelerinden ihtiyac duydugu yardimi diger gruplardan alabilecedi duslncesiyle glven
hissetmis, Odevi tamamlayamama korkusu ve buna bagh bir motivasyon kaybi
yasamamigtir. Bazi grup Uyelerinin gorevlerine diger Uyelerinki kadar baglihk duymamasi
Ogrencilerin  grup calismalarinda isteksizlik yasamalarina neden olan en buylk
problemlerden biridir (Capdeferro ve Romero, 2012). ALLgorithm bu problemi adreslemek

bakimindan basarili olmustur.

ALLgorithm’de grup i¢i igbirliginin yani sira gruplar arasi isirliginin de olmasi ve butun
gruplarin ayni problemi ¢cozmeye galisiyor olmasi nedeniyle sosyal aylakhgin gruplar arasi
dizeyde de irdelenmesi gerekmektedir. Gruplarin higbir gaba géstermeden diger gruplarin

c¢alismalarini kopyalamasinin éniine gegmek amaciyla bu ¢alismada gruplarin birbirlerinin



149

¢alismalarini yalnizca belli araliklarla gorebilecekleri sekilde tasarim yapilmistir. Bununla
birlikte 6grencilerin gruplar arasi evrenin ardindan yaptiklar g¢izimler icin bir muiddet
boyunca normaldekinin yarisi kadar puan almalari saglanmistir. Ogrenciler ¢ogunlukla
diger gruplarin galismalarina baktiktan sonra grup igerisinde fikir ylritmeye ¢alismis olsa
da kimi gruplar bedavacilik davranigi gostermistir. Gruplar arasi veya grup ic¢i bedavacilik
davranisini dnlemek amaciyla, bireylerin oturum sonunda kendi gruplarina ait algoritmalari
aciklayici birer dokiman goéndermeleri istenerek bu dokimanin yeterince agiklayici

olmamasi durumunda puan alamayacaklari belirtilebilir.

ALLgorithm’de gruplar arasi etkilesim yalnizca belli zaman araliklarinda
gerceklestidi icin gorevini erken bitiren bir grubun Gyeleri diger gruplarla etkilesime girerek
puan kazanmalari igin 6gretim elemani tarafindan tesvik edilmis ancak gruplar arasi igbirligi
evresini beklemek zorunda kaldiklari i¢in sikilmiglardir. Eszamanh gruplar arasi igbirlikli
ortam tasariminda buna énlem alinmasi gerekmektedir. Ornegin, gérevini erken bitiren
gruplar igin ortamda bir “tamamla” butonuna yer verilip, bu butona basan 6grencilerin diger
gruplari diledikleri zaman ziyaret edip onlara yardimci olmasina olanak saglanabilir.
Bununla birlikte, kimi 6grenciler de bazi evreler icin taninan zamanin yetersizliginden
yakinmistir. Bu nedenle evreler arasi gegis, 6gretim Uyesi tarafindan buttn gruplarin hazir

olup oldugu teyit edildikten sonra manuel olarak gergeklestirilebilir.

Graesser ve digerleri (2018) yeni olusturulan gruplarda bilgisayar tabanh problem
¢ozme etkinliklerine baglamadan once Uyelerin genellikle en az 5 dakikalik bir 1Isinma
surecinden gectigini belirtmistir. Mclnnerney ve Roberts (2004) grup ¢alismalarinin basinda
bir 1sinma asamasi uygulanmasini onermigtir. Bu tez arastirmasinda da ogrenciler
algoritma ¢izimine baglamadan 6nce planlama yapmak icin ALLgorithm’de bir evre
ayrilmasini istemiglerdir. Bu nedenle hem grup uyelerinin birbirleriyle kaynagmasi hem de
problemin ¢ozimune baglamadan once is bolumu, kullanilacak kaynaklar gibi konularda

planlama yapilmasi i¢in égrencilere sure taninmasi gerektigi séylenebilir.
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Sonug¢

Bu calismada gruplar arasi eszamanli igbirligini destekleyen cevrimici ortamlarin
tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlarin ortaya ¢ikarilmasi amaciyla ALLgorithm
isimli bir algoritma 63renme ortami gelistiriimis ve &grencilerin ALLgorithm Uzerindeki
deneyimleri incelenerek; ortamin kullanilabilirligi, égrenci memnuniyeti, gruplar arasi
isbirligi, cevrimigi 6grenme toplulugu hissi ve tim bunlari etkileyen tasarim unsurlari ele
alinmistir. Gruplar arasinda pozitif ama¢ bagimhligi olusmasi icin butin gruplara her
oturumda ortak birer problem verilmis ve o6grencilerin diger gruplarla yardimlasma
motivasyonlarini artirmak amaciyla oyunlastirma 6gelerinden faydalanilmigtir. Ogrenciler
ALLgorithm’de kiglk gruplari rakip degil, amac birligi tasiyan bir topluluk olarak gérerek
yardimlagsmiglar ve bu igbirliginden ézellikle 6gretim elemanina yardim talebi génderebilme,
diger gruplarin calismalarini goruntileyebilme ve 6grencilerle problemin ¢ézimine iliskin
tartisabilme bakimindan memnun kalmislardir. Grup igerisinde tikandiklari noktalarda diger
gruplardan yardim alabileceklerini bilmek onlari motivasyon disusi yasamaktan
kurtarmistir. Calismanin “Problemin Analizi” asamasinda tespit edilmis problemlerin birgogu
bu ortamda basariyla adreslenmistir. Ogrencilerin gruplar arasi yardimlasmaya yénelik en
bayluk motivasyonlari; ¢ézum bulma ihtiyaci, yardim etme istedi, oyunlastirma ogeleri,
sevilen arkadaslarin diger gruplardaki varlidi ve takdir gérme arzusu olmustur. Bu
dogrultuda, gruplar arasi isbirlikli ortamlarda 6grenen-6gretmen etkilesiminin yuksek
tutulmasi, gruplara ortak amag verilmesi, oyunlastirma kullanimi ve yakin arkadaslarin farkh
gruplara dagitiimasi dahil olmak lGzere bazi tasarim dnerileri ortaya konmustur. Bununla
birlikte, ortamda oyunlastirma mekanizmasi, kullanilabilirlik ve daha derinlikli bir gruplar
arasi igbirligi bakimindan gelistirilebilecek noktalar oldugu degerlendiriimekte olup tasarim

Onerilerinde bunlara da yer verilmistir. Bir sonraki baglik altinda bu éneriler 6zetlenmistir.
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Oneriler

Bu baslik altinda, yukarida tartisilan sonuglar 1siginda uygulayicilar ve

arastirmacilar icin 6neriler yer almaktadir.
Uygulayicilara yénelik éneriler

Asagida, gruplar arasi eszamanli igbirlikli ¢evrimici ortam tasarimcilari icin bu

¢alismada ulasilan bulgular 1s1ginda tasarim onerileri sunulmaktadir.

1. Calismanin bir kisminda dahi olsa buttn gruplara ortak bir amag (6rnegin birlikte
¢bzecekleri ortak bir problem) ve arag verilerek sinif genelinde ¢evrimigi topluluk

hissi olugturulmalidir.

2. Gruplarin birbirlerinin  ¢alismalarini  goruntilemelerine ve fikir alisverisi
yapmalarina imkan saglanmalidir. Ancak bundan dogabilecek gruplar arasi

sosyal aylaklik davranigina énlem alinmalidir.

3. Ogrenciler oyunlastirma 6geleriyle gruplar arasi etkilesime tesvik ediimelidir.
Ancak bunu yaparken niceligin dedil niteligin én planda olmasi igin énlemler

alinmaldir.

4. Nitelikli bir gruplar arasi etkilesim igin, 6gretim elemani tarafindan digtndurici
sorular sorulmasi, arayuz Uzerinden igbirligi komutu verilmesi gibi 6grencilerin

igbirligi strecini dizenleyici unsurlarin ortamdaki varlig1 énemlidir.

5. Ogretim elemaninin ortamdaki varli§i ve destegi hissedilebilir olmalidir. Ornegin,
ogrencilerin  diledikleri anda o6gretim elemanini g¢agirmak igin her an

kullanabilecekleri bir buton etkili olacaktir.

6. Oturumlar kayit altina alinmal, &grenciler Agretim elemaninin kendilerinin

ortamdaki her eylemini inceleyebileceginin farkinda olmalidir.

7. Ortamda hem rekabet hem igbirligi duygusu uyandiracak unsurlar yer almalidir.
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Ogrencilerin kendilerini diger kisilerin gok gerisinde hissederek motivasyon kaybi
yasamalarini 6nlemek amaciyla skor tablosu gibi 6geler belli araliklarla
sifirlanmali veya bu 6geler oturum bazli, haftalik ve aylik farkl tablolar halinde
sunulmalidir. Boylece 6grencilere sonradan da olsa cabaladiklar takdirde

tablonun Ust siralarinda yer alma firsati verilmis olacaktir.

Ogrenciler ve gruplar puanlanirken sistemin yani sira, égrenciler ve dgretim

elemani da puanlamaya katkida bulunmalidir.
Ogrenciler puanlama kriterleri konusunda agikga bilgilendirilmelidir.

Mutlak degerlendirme yapilmali ancak belirli bir mesaj sayisina ulasmak gibi

nicelige dayali hedeflere yonelik basarimlara yer vermekten kaginiimalidir.

Gorevini erken bitiren gruplar diger gruplarin calismalarina katki saglamalari igin
tesvik edilmelidir. Bu gruplarin oturum sonlanana kadar aktif kalmalarini

saglamak icin énlemler alinmalidir.

Evreler arasi gegis, 6gretim Uyesi tarafindan bitln gruplarin hazir olup oldugu

teyit edildikten sonra manuel olarak gerceklestirilebilir.
Planlama ve kaynasma icin 6grencilere zaman taninmalidir.

Diger gruplarla yardimlagsma davranigi olugturmak amaciyla, grup olusturmayi
ogrencilere birakmaktan kaginilmalidir. Hem gruplar arasi yardimlagsmaya tesvik
etmek hem de Ogrencileri memnun etmek igin 6grencilerin yalniz birer yakin
arkadaslariyla ayni grupta, diger yakin arkadaglariyla ise farkli gruplarda olmasi

gibi alternatif gruplamalar uygulanabilir.

Diger gruplarla yardimlagsma davranigi olusturmak ve grup icerisinde yasanan
problemlerin kroniklesmesini engellemek igin grup uyeleri belirli araliklarla
degistiriimelidir.

Bilgi diizeyi ylksek dgrencilerden bilgi dizeyi dustk 6grencilere dogru ve bilgi

dizeyi yuksek o6grenciler arasinda bilgi akisi olmasina dikkat edilmesi
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gerekmektedir. Bunlari saglamak amaciyla gruplarda bilgi diizeyi yiksek birer
o6grencinin bulundurulmasina ve gruplar arasi evrede bu égrencilerin birbirleriyle
yardimlagmalarina dayali isbirligi modeli izlenebilir. Bununla birlikte, yliksek bilgi
dizeyine sahip égrencilere diger 6grencilere yardimci olmalari durumunda édal

verilebilir.

18. Hem o&grencilerin ¢ekingenligini ve kisisel problemlerinden kaynaklanan
yardimlasmadan kaginma davranisini adreslemek hem de 6grencilerin yakin
arkadaglariyla yardimlagsmaya yatkin olduklarini géz &énidnde bulundurmak

onemlidir. Bunun icin ortamda yari anonimlige yer verilebilir.

19. Eszamanli iletisim igin yazili sohbetin yani sira ses kaydi gdndermeye de olanak

saglanmalidir.

20. Bir kullanicinin eylemi bir baska kullanicinin eylemi ya da dikkatsizligi dolayisiyla

uzun sure engellenmemelidir.

21. Sohbet kayitlarinin kolayca ¢ézumlenerek (parse) 6grenci ve grup etkinliklerinin
analiz edilebilmesi i¢in istemci-sunucu etkilesimini saglayan mesajlarin iyi

yapilandirilmasi gerekmektedir.

22. Kullanilabilirlik testlerinin eger mimkinse tium sinifin katihmiyla ve gergek

kullanim sirasinda gergeklestiriimesi faydali olacaktir.

23. Ogrencilerin konu digi sohbet mesajlarinin engellenmesi igin ALLgorithm’in
tasarim ve gelistirme surecinin ardindan yayginlasmis olan Chatbot

uygulamalari kullanilabilir.

Arastirmacilara Yénelik Oneriler

Bu calismada kisisel problemler ve yakinliklarin gruplar arasi igbirligi dinamikleri
uzerinde etkili bir faktor oldugu sonucuna variimigtir. Dolayisiyla gruplar belirlenirken grup

ici heterojenligin saglanmasi ve bilgi dizeyi ylksek ve disuk égrenciler arasindaki olasi
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memnuniyetsizliklere kargi énlem alinmasinin yaninda, kigisel problem ve yakinliklarin da
g6z o6nlne alinmasi gerekmektedir. Bununla birlikte, hem grup igerisinde hem farkh
gruplarda tim bunlarin dengesinin tutturulmasi zor goérinmektedir. Bu konuyu acikhga
kavusturmak Uzere grup ici ve gruplar arasi igbirliginin bir arada oldugu bu tir ortamlarda

grup dagihminin nasil olmasi gerektigine iliskin bir calisma faydali olacaktir.

Odiul bagimliigi, bir grubu olusturan bireyleri yardimlasmaya tesvik eden
unsurlardandir (Blumenfeld vd., 1996). Bu nedenle bireylerin tim sinif Gyeleriyle kendilerini
bir grup olarak gérmelerini saglamak ve gruplar arasi yardimlasmayi arttirmak igin, yalniz
tim gruplarin belli bir basar kriterini gegmesi kosuluyla gruplara ortak bir éddl verilmesi
faydali olacaktir. Ancak, ogrenciler diger gruplarin yeterince c¢aba gostermemesi
durumunda kendi gruplarinin da diasik puan almasi dusincesine sicak bakmamaktadir.
Dolayisiyla grup ici ve gruplar arasi isbirlikli ortamlarda degerlendirmenin nasil yapilmasi

gerektigine iliskin bir calisma faydali olacaktir.

Bu ¢alismada gruplar arasi eszamanli igbirlikli gevrimici 6grenme sireci ve giktilari
algoritma 6grenimi baglaminda incelenmigtir. Arastirmacilar diger baglamlarda benzer
calismalar gerceklestirerek gruplar arasi ¢evrimici isbirlikli 6grenmeye iligkin alanyazina

katki saglayabilirler.
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EK-A: Kullanilabilirlik Testi

1) Grup arkadasiniza yazili sohbet ekranindan onun kullanici adiyla sesleniniz.

2) Grup arkadasinizin yazdigi sohbet mesajini ve kendi yazdiginiz sohbet mesajini
begeniniz.

3) Kendi sohbet mesajinizi kag kisinin begendigine bakiniz.

4) Grubunuzun sohbet ekranini kigultinGz.

5) Planlama suresi biter bitmez cizim alanina girdi/cikti islemini gosteren akis
diyagrami sembolin( ekleyiniz.

6) Eklediginiz sembolln igine isminizi yaziniz.

7) Sembolln igindeki isminizi diizenleyerek soyadinizi yaziniz.

8) Cizim alanina kontrol yapisi semboll ekleyiniz. Bu eklediginiz sembolden, bir
onceki eklediginiz sembole ok ¢ikariniz.

9) Okun uzerine “evet” yaziniz.

10) Gruplar arasi sure baglar baglamaz diger grubun ¢alismasini géruntileyiniz.
11) Diger gruba “merhaba” yaziniz.

12) Kendi grubunuzun gruplar arasi mesajlasma alanina herhangi bir mesaj
gonderilip gonderilmedigine bakiniz.

13) Kendi grubunuzun gruplar arasi mesajlasma alanina “size de merhaba” yaziniz.
14) Basarimlariniza bakiniz.

15) (ikinci grup igi slre baslayinca ekrana iginde “Ogretim elemani” yazan kutu
eklerim) icinde “Ogretim elemani” yazan kutunun igine kendi isminizi ekleyiniz.

16) iginde soyadinizin yazili oldugu sembolii gizim alanindan siliniz.

17) ikinci gruplar arasi siire baslar baslamaz diger grubun calismasini
gOruntileyiniz ve goruntiyld blyutinuz.

18) Gorintiiyl kiiglltiniiz.
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EK-B: Ortama iligkin Yari Yapilandinimis Gériigme Formu

Ortamda gruplar arasi igbirligi olmasinin, gruplar arasi rekabet olmasina goére ne tir
avantajlari ve dezavantajlari oldu?

Ortamda diger gruplarla ayni problemi ¢ézmeye ¢alismak, ortak bir amag igin diger
gruplarla karsihikh fayda saglamaya yonelik hareket etmen gerektigi hissini
uyandirdi mi?

Ortamdaki diger gruplarla etkilesime girerek puan kazanma, diger gruplarla
etkilesime girerek basarim elde etme, diger gruplarin ¢alismalarina géz gezdirme,
diger gruplara yardimci olma, diger grup uUyelerinden bedeni (like) alma
etmenlerinden hangileri, seni diger gruplarla yardimlasmaya tesvik etti? Neden?
Bunlar disinda seni diger gruplarla yardimlagmaya tesvik eden herhangi bir husus
var miydi?

Ortamda diger gruplarla yardimlagmak istememene neden olan bir husus var miydi?
Ortamda gruplar arasi isbirligi olmasi, sence grup i¢i performansiniza olumlu ya da
olumsuz etki etti mi? Neden?

Ortamda kendi grup Uyelerinin yani sira, diger grup Uyelerinden yardim alabilecegdin
dislncesi, grup ¢alismasi sirasindaki motivasyonun tzerine olumlu etki etti mi?
Ortamda kendi grup Gyelerinin yani sira diger grup tyeleriyle de yardimlasabilmek,
senin algoritma tasarlama bilgi ve becerilerine olumlu etki etti mi? Ettiyse ne
bakimdan?

Ortamdaki grup i¢i ve gruplar arasi isbirligini kolaylastiran ve zorlastiran 6ge ve
etmenler (ekrandaki ogelerin yerlesimi, slire 06zelligi, sohbet Ozelligi, renk
kullanimlari vb.) nelerdi? Neden?

Ortama iligkin olarak bunlar diginda belirtmek istedigin goris, 6neri veya elestirin

var m?
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EK-C: Ortam Degerlendirmesi Anketi

Ortam Degerlendirmesi

Bu formun amaci, doktora tezim kapsaminda gelistirmekte oldugum cevrimigi igbirlikli akis
diyagrami ¢izme ortamina iligkin veri toplamakir.

Tez calismamin sonuglarinin gecerliligi ve gelistirmekte oldugum ortamin iyilestirilmesi igin
asafidaki soruyu ictenlikle yanitlamaniz 6nem tasimaktadir. Yanitlarimz olumlu veya
olumsuz yorum igcermesine bagli olmaksizin tez calismama katki sadlayacak olup, akademik
notunuzu etkilemeyecektir.

Katkilariniz igin tegekkiir ederim.

Ceylan Dalgig

* Gerekli

Ortamda BUGUNKU kullanim sirasinda yasadidiniz sorunlari ve her bir sorun icin

varsa ¢ozUm énerinizi (veya alternatif ¢c6zUm énerilerinizi) yaziniz. *

Yanrtiniz



EK-G: ALLgorithm Unsurlar Etki Anketi
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Bu algedin amacl, 2020 Bahar Daneminde aldiginiz BTE 110 “Algoritma Tasarimi ve Gelistirme” Dersi kapsaminda, odevlerinizi tum sinif arkadaslanimizla isbirlikli olarak yaparken
kullandiginiz ALLgorithm (Grup igi ve Gruplar Arasi Senkronize isbirlikli Akig Diyagrarmi Cizme Ortam) icerisindeki gruplar aras yardimlagmaniza ve memnuniyetinize etki eden

cegitli unsurlan dlgmektir.

Latfen olgekteki her soru igin agagidaki puan kargiliklarini temel alarak her 3 situnda size en uygun gelen segenege carpi (X) isareti koyunuz.

1: Gok olumsuz 2: Olumsuz 3 : Etkisiz

Katkilariniz igin tesekkir ederim.

Ceylan Dalgig, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Baldmi

4 : Olumlu 5: ok olumlu

AlLgorithm UZERINDEKI UNSUR

Allgorithm iCERISINDEK]
GRUPLAR ARASI
YARDIMLASMAY!
NASIL ETKILEDi?

AlLLgorithm
HAKKINDAKI
MEMNUNIYETINiZi
NASIL ETKILEDI?

1. Cizim etkinliklerinden puan alinmasi

2. 5ohbet pencerelerindeki tartisma etkinliginden puan alinmasi

3. Sohbet mesajlarinin begenilmesi (like almasi) sonucunda puan
alinmasi

4, Sohbet mesajlarinin begenilmemesi (dislike almasi) sonucunda
puan kaybedilmesi

5. Puan sayfasinda, son oturum igin sinif genelindeki puan
siralamasinin gériintilenmesi

AlLgorithm UZERINDEKI UNSUR

AllLgorithm iCERISINDEKI
GRUPLAR ARASI
YARDIMLASMAYI
NASIL ETKILEDI?

AlLgorithm
HAKKINDAKI
MEMMNUNIYETINIZi
NASIL ETKILEDI?

6. Puan sayfasinda, tim oturumlarda alinan toplam puan igin sinif
genelindeki puan siralamasinin gérintilenmesi

7. Oturumlarda alinan puanlarin dersin yil sonu notunu etkilemesi

Bu maddeyi okuyorsamiz tim sutunlarda 3 segenegini isaretleyiniz.

8. Uygulama sonunda basanimlar kazanilabilmesi

9. Diger gruplanin galigmalarini gérintileyebilme

10. Diger gruplann grubunuzun ¢alismasini gérintileyebilmesi

11. Sohbet pencerelerinde, problemin géziimane iligkin tartisabilme

12. Ogretim elemaninin; diyagram ¢izme alanindaki etkinlikleri,
konusmalan ve her bir katilmcinin katkisini canl olarak izleyebilmesi

13. Diyagram cizme alanindaki etkinliklerin, konusmalann ve her bir
katilmeinin katkisinin kayit altina alinarak oturum sonrasinda
ogretim elemani tarafindan incelenebilmesi

14. Ogretim elemanina yardim talebi gbnderilebilmesi

15. Grup Uyelerinin her oturumda degigsmesi




EK-D: Goniulli Katilim Formu

Sayin Katilimci,

Gruplar arasi yardimlasmaya tesvik eden cevrimici bir akis diyagrami ¢cizme ortami gelistimek
ve bu ortama iliskin tasanm ilkeleri ortaya koymak amaciyla Prof. Dr. Hakan TUZUN
damismaniidgindaki doktora tezim icin bir arastirma gerceklestinyorum.

Arastimmanin amaci dofrultusunda; gelistirlen ortama iliskin yan yapilandinimis gdrisme,
anket, ortamdaki sistem (log) kayifian, kullamiabilirlik testi, ses kayitlan, ekran gorintileri
yoluyla veri toplanacakir. Verler ve bulgular yamzca yaplacak tez kapsaminda
kullanilacaktir. Arasirma icin Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan gerekli izinler
alinmistir.

Arastirma kapsaminda ek olarak sizinle yaklasik 20 dk. sirecek bir gdrisme yapacagiz. Bu
gorismede, gelistirilen ortamdaki deneyimlerinize yonelik sorular soracadiz. Gorismede
politik gords, cinsel yonelim, din vb. Gzel hususlarda soru sorumayacakhir. Cevaplamak
istemeyeceqiniz, dzel oldudunu disindidiniz sorular olursa cevap vermeyebilirsiniz.

Arastimaya katihim gonQlldiik esasina dayanmakiadir. Arastrmadan istediinz zaman
herhangi bir mazeret belifmeden e-posta adresim (zefinden beni haberdar ederek
cekilebilirsiniz. Bu durum size hichir sorumluluk getirmeyecek ve akademik notunuzu
etkilemeyecektir. Ancak ders kapsaminda orfamdaki performansiniz, bu arastimadan
bagimsiz olarak akademik notunuzu etkilemeye devam edecekir. Arastimma sonuclan
efitmsel ve bilimsel amaclar icin kullanilacaktir. Arastmmanin tim sOreclerinde  Kisisel
bilgileriniz dikkatle korunacakir.

Gorisme aninda konusulaniann not alinmasi zor oldudu icin izin verdiginiz takdirde ses kayt
cihaz! kullanacakiir Kisisel haklannizin ve ézel bilgilerinizin korunmasi agisindan arastirmada
takma bir isim (rumuz) kullanabilirsiniz. Gorismeler ¢ozumlendikien sonra gorisme metniniz
okumaniz ve onaylamaniz icin sizinle paylasilacakhr Metin (zernde ekleme, cikarima ve
dizelime yapabilisiniz. Isteginiz dogruitusunda kayitlar silinebilecek ya da size feslim
edilebilecek bu durumda yapilan kayitlar ve gérisme verileri kullaniimayacakir.

Bu gondlld kabilim formunu imzalamadan once veya daha sonra akliniza gelebilecek olan
sorulan istedifiniz zaman asagidaki e-posta adresleri ve telefon numaralan (zerinden bize
sorabilirsiniz. Arastima bittikien sonra da bana ulasarak arastimma ile ilgili soru sorabilirsiniz.
Arastimaya katiimay tercin ediyorsaniz, l0tfen asadiya imzanizi atiniz. imzaladikian sonra
size bu formun bir kopyasini verecegim.

Adi Soyadi:

Adres:

Tel:

Tarih:

imza:
Sorumlu aragtirmact: Aragtimact:
Adi, Soyad: Prof. Dr. Hakan TUZUN Adi, Soyadi: Ceylan DALGIC
Adres: Hacettepe Universitesi EQitim Fakiltesi Adres: ODTU-TSK Modelleme ve
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolomia  Similasyon Merkezi
Te! I Tel: I

e-posta’ [ e-posta NG
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EK-E: Prototip Ortama iligkin Yari Yapilandiriimig Gériigme Formu

1. Gruplar arasiI yardimlasarak akis diyagrami cizilebilecek bu prototip ortam
hakkinda ne distnuUyorsunuz? Bu tir bir ortamin avantaj ve dezavantajlari

neler olacaktir?
2. (Dezavantaj belirtildiyse) Bu dezavantajlar nasil ¢ozilebilir?
3. Bu ortamda nasil bir puanlama sistemi onerirsiniz?

4. Ortamin araylzu hakkinda ne disunudyorsunuz? Béyle bir araylizde grup ici
calismalarinizi yaparken diger gruplarin ¢alismalarini rahat¢a gorip onlarla

fikir aligverisi yapabilir misiniz?
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EK-F: Ders izlencesi

Algoritma Tasannu ve Gelistirme

BETE 110- Bahar Dinemi 2020 {4 kredi)
Bilgisayar ve Ogiretim Teknolojileri Egitimi Bélimi (BOTE)
_l'.'lni\rctsilui

DERS PROGRAMI

= Lojistik:
Drers bash: Bie | 10-Algoritma Tasanm ve Geligtirme, Bahar donermi 2020
Kredi saysa: 4
Dershik yeri: Kuramsal Ders: D3, Laboratuvar: LAB
Giin & raman:
Kuramsal Ders: Pazartesi, 11:00-12:45
Lab: Sal, (49:00-10:45

Ders Web Alami: coursesfbie] 10-20 i

14



= Ders Tanumu:

Algoritmann problem glieme ve programlamadaki doemi; algoriima tasarlama tekniklers;
akig divagramlan ve ¢aligma yontemleri; algoritma ve akig genalanmn gorsellesinlmess;
problem ¢hedimimde farkl algoritmalanin uygulanabilidigi; problem gieme ve algoritma

rasarlamaya yonelik dmek uygulamalar

# Ders Kavaaklar:

1) Algoritma ve Programlama Mantig. H. Burak Tungut

Yayinevi: Kodlab

= Dersin Haftahk Plam

durumuna ve algorima

bilgi dizeyine iligkin

Hafta Konular Oprenciler lgin
Girevler & Lab Etkinlikleri
Hafia #1 - Tanigma -Bir fotodrafimiz e-posta yoluyla
24 Subat = Ders Tanstim oonderiniz.
-Bilgisayar erigimi Lab yok

30 Marn

hilzi toplanmas:
Hafia #2 Problem ¢dzim ilke ve Haftahk ddev (bireysel)
2 Man evreleri Lalb uy gulamags
Hafta #3 Algorimmaya Girig, Haftahk ddev (bireysel)
9 Mar Alporiimalanda Lab uygulamas:
Kullanilan Terimler
Hafta #4 Konirol deyvimlen (karar | Haftahk Odew (bireysel)
16 Marn yapalan) ve mantiksal Lab uygulamas:
operatirler
Hafia #5 Dingiiler | ve akig Haftahk &dew ( grup calismass)
23 Man divagramlan, Lab uvgulamags
ALLgorithin'in
tamitibmasy
Hafia #6 Dingiiler 2 Haftahk &dev { grup ¢aliymasa)

Lab wy pulamass

Hafia #7 (imek Uygulamalar
B Misan

Haftahk ddev (grup ¢aligmasa)

Lab wy pulamiass

Hafia #8 Tek Bﬂ_','lulll.l Diziler Haftahk ddew [ grup -,'a]l:n:m.-\.:ll
13 Nisan Lahb uygulamas:
Hafia #9 Iki Boyutlu Diziler Hafiahk &dev ( grup calismass)
20 Misan Laby uygulamasa
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Hafta Konular Oirenciler lgin
Girevier & Lab Etkinlikleri
Hafia #10 Arama Algorimalan Haftahk &dev { grup ¢aliymasa)
27 Nisan Lab uygulamas
Hafta #11 Swralama Algoritmalan Haftahk ddev (grup ¢aligmass)
4 Mayis Lab uygulamas
Hafia #12 Fonksiyvonlar Haftahk &dev ( grup calismass)
11 Mayis Lab uygulamas
Hafia #13 - Bayram Haftasi Haftahk &dev { grup calismasa)
19 Mayis (kurarmsal ders yok, lab Lab uygulamas:
Varh

Hafta #14 Oimek Uygualamalar Haftahk ddev (grup ¢aligmass)
26 Mayis Lalb uy gulamasi
Hafia #15 Kuramsal ders yok Haftahk &dev ( grup calismasa)
2 Haziran Lab uyvgulamas
Hafia #1& - Final haftasi 1 Hafiahk &dev ( grup calismass)
9 Haziran
Hafta #17 - Final haftasi 2 {final Haftahk &dev ( grup calismass)
16 Haziran gimavi) l-.:-|:l]u|uL hissi |.'1|-;|.'Q| doldurma

Memnuniyet dlgegi doldurma
Orriama iligkin pirigme

* Motlandirma:

Gidrevler & Mot
Girup/Kigisel Tstal
Etkinlikler adarlidh
Grup Odevleri 33
Girup Bilegenleri %70
Laboramvar Uygulansalan Ex
Bireysel devler 18
Kligisel
Kuramsal derslere kanlim 7 %30
Bilegenler
Labosamuvar derslerine katilim 5
Toplam 100 100
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» Ogretim Yéntemleri:

Ogretim eleman anlatimlary: Ogretim elemanmin o haftann konusu ile ilgili bir takim
bilgileri aktarmasi. Kullanilan ders materyallerine (PowerPoint sunumlan, program
kodlan, v.b.) sinifin web alanindan erigilebilir.

Lab uygulamalari: Derste aktanlan konularla ilgili uygulamalann lab ortaminda
yapalmass. Lab uygulamalan bilgisayar kullanimn gerektirmeyebilir. Lab etkinliklerini
ders Ggretim elemam ders anlatim sirasinda agiklayacak.

Grup ddevleri: Gruplar halinde, haftaik Sdevi yapacaksiniz. Diger gruplar rakibiniz
degil, yardimemnez olacak.

Grup tartigmalary: Bu derste iki thr grup tarigmasinda bulunacaksingz: ddev
grubunuzda yapacagimz tartigmalar ile derste ya da labda yapacafimz tartigmalar.
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EK-G Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Tarihe 2002020
Save: 35653172 300.E.(MO01052562

T.C. [ R

HACETTEPE UNIVERSITESI
Rektorlik

Say1 2 35853172-300
Konu : Ceylan DALGIC (Etik Komisyon feni)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUST MUDURLUGUNE

flgi  :25.02.2020 warihli ve 519442 1%-300/00001020022 sayili yaz.

Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ogfretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal Doktora program
dgrencilerinden Ceylan DALGIC'!n Prof. Dr. Hakan TUZUN damsmanhgnda yiriiniigi “Gruplar
Aras: Senkronize Isbirlikli Cevrimici Ortam Tasarlanmasi ve Gelistirilmesi™ baslikl ter cahsmas
Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 10 Mart 2020 tarihinde yapmus oldugu toplantida
mcelenmis olup, etik agidan wygun bulunmusgtur.

Bilgileriniz ve gerefini saymlanmla rica ederim.

e-irmzalidir
Prof. Dr. Rahime Meral NOHUTCU
Rektor Yardimeisa

Evraloin elekironik imenh saretme beipsihelzedogpralsms bacetiepe sda ir sdresimden bd 1420773445 4de 1 b T0e0c3 1 1d395 260 kodu ile enigebalirsingz.
B helge $070 saynh Elekiromik [mea Kanuse'sa wygan olarsk Gérvenlli Elel ik Imza ile imzal 5

Hacettepe Universitesi Rekoarlik 06100 5hhiyesAnkara

Telefon:0 (312) 305 30013002 Faks:0 (312) 311 9992 Expasta:yazimd@hacettepe.edutr internet
Aulresi: www. hacetiecpeedu.ir
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EK-G: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisli, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

tez igindeki batln bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢cergevesinde elde ettigimi,

e gorsel, isitsel ve yazili batin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

o baskalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
¢ atifta bulundugum eserlerin biutlinini kaynak olarak gosterdigimi,
e kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

e bu tezin herhangi bir bolimunu bu Universitede veya baska bir Universitede baska

bir tez ¢alismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

Ceylan DALGIC
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EK-H: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

...... loooiido.
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitlist
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Bagli§i : Algoritma Ogreniminde Gruplar Arasi Isbirligini Destekleyen Cevrimigi Bir Ortamin Tasarlanmasi
ve Gelistiriimesi

Yukarida bagsligi verilen tez galismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolimler, kaynakca) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adh intihal programi araciligi ile kontrol edilmigtir. Kontrol sonucunda asagidaki
veriler elde edilmigtir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
09/03/2024 206 274714 31/01/2024 % 4 2316026888

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtiisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullanilmasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve g¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi
muhtemel durumda dogabilecek her turlli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum
bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Ceylan DALGIC

Ogrenci No.: N13248062

Ana Bilim Dali:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi imza

Programi: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Statiisii: [] Y.Lisans Xl Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.
Prof. Dr. Hakan TUZUN
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EK-I: Thesis/Dissertation Originality Report

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Computer Education and Instructional Technologies

Thesis Title: Design and Development of an Online Environment That Supports Intergroup Collaboration in
Algorithm Learning

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section
is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering
options. According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

09/03/2024 206 274714 31/01/2024 % 4 2316026888

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines
for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values
specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of
possible infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have
provided is correct to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Ceylan DALGIC

Student No.: N13248062 Signature

Department: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Program: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Status: [] Masters X1 Ph.D. [] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Prof. Dr. Hakan TUZUN
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EK-i: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklar Beyani

Enstitli tarafindan onaylanan lisansustu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta argivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi
bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklar digindaki tim fikri milkiyet haklarim bende kalacak, tezimin
tamaminin ya da bir béliminuin gelecekteki calismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait
olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi
oldugumu beyan ve taahhtt ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi
zorunlu metinlerin yazil izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erigime Agillmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim agagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal

Tez Merkezi / H.U. Kiitiiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime acilir.

0  Enstitu/Fakulteyonetim kurulu karari ileteziminerisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmigtir. ()

0 Enstiti/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime acgilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir.®

Ceylan DALGIC

"Lisanstistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma stirecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin
Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agiimasinin
ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve
internetten paylasiimasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda
tez danismanin Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisti lzerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alt
ayl asmamak lizere tezin erisime aciimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya glivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb. konulara iliskin lisansiistii tezlerle
ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii cercevesinde hazirlanan lisanstistii
tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugun énerisi ile enstitii veya fakdltenin uygun gériigii Uzerine (iniversite yénetim kurulu
tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari gercevesinde muhafaza edilir,
gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ydiklenir

*Tez danismaninin Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriisii (zerine enstitii veya faklilte yénetim kurulu tarafindan karar

verilir
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