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DOI: 10.19171/uefad.561833 ~ Bu caligmamn amact BT Ggretmenlerinin programlama Ggretiminde kullanilabilecek bazi
yazilimlarin kullanilabilirlik ve tasarim yonleriyle ilgili goriislerini incelemektir. Calismada
Scratch 1.4, Microsoft Small Basic 1.2, Microsoft Kodu Game Lab 1.4.64 ve Robomind 6.01

Makale Gegmisi:

Basvuru  08.05.2019 yazilimlar1 incelenmistir. Caligmaya Bursa ilinde ortaokulda goérev yapan 92 Bilisim
Teknolojileri (BT) 6gretmeni katilmistir. Bu yazilimlarin arayiiz tasarimi ve kullanilabilirlik
Kabul 22.10.2019 incelemesinde Nielsen’in (2015) sezgisel (heuristic) rehberi esas alinmistir. Bu rehberin

orijinali, arastirma amaglar1 dogrultusunda diizenlenerek elektronik bir form halinde
ogretmenlere iletilmistir. Arastirma nicel arastirma desenlerinden tekil tarama modeli temel
v i alinarak gerceklestirilmistir. Elde edilen verilerin frekans, ortalama ve yiizdeleri hesaplanip
gorsellestirme yazilim, katilimeilarin aragtirma konusuna gdre fikri yonii incelenmistir. Arastrmada elde edilen
kullanilabilirlik. veriler 1s181nda, programlama égretiminde yazilim olarak gdrsel arag kullammimn, égrenciler
icin pozitif etkiye sahip olacag: yoniinde goriislere ulagilmistir. BT dgretmenleri bu araglarin
genel itibariyla ortaokul kademelerine daha uygun oldugu yoniinde goriis belirtmislerdir.
Bunun yani sira Small Basic 1.2 yaziliminin ortaokulda kullanilabilecegi gibi igerdigi kod
tabanli yapt nedeniyle profesyonel dillere daha yakin durdugundan lise kademesinde de
yararlanilabilecegi ortaya ¢ikmustir. Diger taraftan, katilimeilara gore yazilim hazirlanirken
kullanilabilirlik ve tasarim yonlerinin her ikisine de dikkat edilmesi gerektigi sonucuna
ulagilmustir.  Gorsellestirme araglarinin  genel itibartyla kullanilabilirlik yonlerinin  ve
tasarimlarinin da iyi oldugu, bunlar arasindan Robomind 6.01 yazilimimin en yiiksek diizeyde
kullanilabilir oldugu ve tasarim bakimindan en az soruna sahip oldugu sonucuna ulasilmistir.
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usability. Findings showed that using visual tools as software in programming instruction could have a
positive effect on students’ learning. IT teachers stated that these tools were generally more
suitable for secondary schools. Participants also stated that Small Basic 1.2 software could be
used at the high school level because it is closer to professional languages due to its code-
based structure. On the other hand, participants remarked that both the usability and design
aspects should be considered when developing software. These four visualization tools
generally have good usability aspects and designs, among which the Robomind 6.01 software
is the most readily available and has the least problem in terms of design.

GIRIS

1980’lerde sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegis yapildiginda temel bilgisayar bilgi ve
becerilerinin de artik okuma yazma becerisinden sonra elde edilmesi gereken bir yeterlik oldugu
tartisilmaya baslanmistir (Drucker, 2000). Cogunlukla bilginin degerli oldugu ve sadece ona erigsmekle
yetinilen ve bunun yeterli bulundugu 1980-1990°l1 yillarda programlamanin Oonemi yavas yavas
kavranmaya baglanip 2000°’1li yillarda bilgiye erisimden bilgi ve igerik iiretimine gecis yapilmistir.
Artik farkli ihtiyaclari karsilayabilecek yazilimlar programlama sayesinde iiretilip insanligin hizmetine
sunulmustur. Bilgisayarlarin egitim, saglik, ulasim, haberlesme gibi bir¢ok sektdrde varlik gostermesi

ve yayilmas1 programlamanin cazibesini higbir zaman yitirmemesini saglamistir.

Programlamanin 6nemini bilen ve gelecekte kendilerine neler kazandirabilecegini 6ngdren
iilkelerde, egitim politikalar1 icerisine dahil edilip, uzun yillardan bu yana cesitli O6gretim
kademelerinde programlama egitimi verilmis, programlama Ogretiminin 6nemli oldugu birgok
kaynakta vurgulanmis ve konuyla ilgili ¢aligmalar yapilmistir. Buna gore, Tucker ve digerleri (2003)
arastrmalarinda Avrupa, Rusya, Asya, Giiney Afrika, Yeni Zelanda ve Avustralya’da bilgisayar
bilimleri dersinin K—12 &gretim programma eklendigini belirtmektedirler. israil ve Kanada’da ise

programlama egitimi ile ilgili dersler liselerde verilmektedir.

Diinyada programlama dersleri, mesleki yeterlilik icin gerekli olmanin yaninda bilgisayar
okuryazarliginin énemli bir parcasi olmalar1 nedenleriyle yaygmlasmaktadirlar. Zira bu tiir derslerin
Ogrencilerin analitik diisiinme ve problem ¢ozme becerilerinin gelismesi agisindan faydali oldugu
bilinmektedir (Sleeman, Putnam, Baxter & Kuspa, 1984). Bu nedenlerden otiirii diinyada bircok

tilkede programlamaya giris dersleri ilk ve ortaggretim 6gretim programlarina eklenmistir (Tucker et
al., 2003).

Programlama &gretiminin ilkdgretim diizeyinde verilmeye baslanmasiyla c¢ocuklara
programlama 6gretiminin nasil verilecegi sorunu ortaya ¢ikmigstir. Egitim kurumlarinda programlama
Ogretimi genelde teorik bir yontemle verilmektedir. Teorik yontemin 6gretimde hem sikict hem de ¢ok
etkili olmadig1 bilinmektedir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Programlama &gretimi
kavramlarindan olan kosul, dongii, sarth dongii gibi temel programlama kavramlarmin teorik olarak

aktarilmasini, 6gretimi zorlagtirabilecegi diisiiniilmektedir. Soyut olarak gecen bu kavramlar zaten
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zihinsel siiregleri bakimindan somut evreden soyut evreye gectikleri ortaokul yaslarmnda G6grenci
zihninde tam olarak oturamamakta; amag, islev ve sonuglari tam anlamiyla anlagilamamaktadir. Bu
problemi agmak ve programlama kavramlarmin anlagilabilmesi i¢cin uzun yillardan beri kullanilan
Ogretim yazilimlar1 ve gorsellestirme araglar1 bulunmaktadir. Bazi iilkeler dgretim programlarinin
icerisinde bu yazilimlar1 kullanarak programlama 6gretimi yapilmasimi yoniinde uygulamalar
gelistirmislerdir. Ancak bahsi gegen yazilim ve gorsellestirme araglarinin belirli yas ve simiflara
uygulanmasinda ogrencilerin mevcut zihinsel algi durumlar1 goz Oniine alinirsa yazilimlarin
kullanilabilirlik ve tasarimlar1 agisindan sorunlar olusturacagi agiktir. Tasarim bakimindan zayif, o yas
veya sinifa hitap etmeyen, kullanilabilirligi diisiik olan bir programlama 6gretimi aracinin dgrenciye
verecegi bir sey olamayacagi gibi karmagikliga ve yanlis 6grenmeye sebep olma ihtimali de vardir. Bu
yiizden 6gretimde kullanilacak yazilimlarin o dersi verecek 6gretmen tarafindan dogru segilmesi veya

Ogretmen goriislerinin alinmas1 gerekmektedir.

Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007), programlama egitiminde gorselligin 6nemini vurgulamak
amact ile gergeklestirdikleri arastirma sonucunda, gorsel Ozelliklerin  Ggrenci  basart  ve
motivasyonunda O6nemli etkisi oldugunu belirlemislerdir. Konu ile ilgili yapilan diger arastirmalar,
yazilimlarda grafik ve animasyon kullaniminin 6grencilerin derslere olan ilgisini arttirmada daha etkili
olduklarin1 gostermektedir (Bishop-Clark, Courte & Howard, 2007; Lin & Zhang, 2003). Tiim bu
nedenlerden otiirli, gorsellik ve canlandirma i¢eren yardimei araglarla yapilacak uygulamalarm uygun
yontemlerle derslere dahil edilmesi durumunda, ilkdgretim &grencilerinin programlamaya ilgi
duymalarin1 ve sevmelerini saglayabilecegi sdylenebilir. Arastirmalar, yazilimda kullanilan gorselligin
ve etkilesimin Ogrenci basarisi tizerindeki etkisini vurgulamaktadir (Arabacioglu ve ark., 2007
Giiltekin, 2006). Lahtinen, Ahoniemi ve Salo (2007), arastirma sonuglarina gore problemlerin
karmasiklig1 arttikca gorsellestirme araclarina daha ¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilan aragtirmalar
genellikle tniversite diizeyinde gergeklestirilmis olup, ilkokul ve ortaokul seviyesine uygun
gorsellestirme aracmin belirlenmesinde yetersiz kalmaktadir. Bu nedenle ilkokul ve ortaokul
seviyesine programlamanin temelleri Ggretilirken, hangi gorsellestirme araclarmi kullanmanin ve
bunlarin kullanilabilirligi ve tasarimi bakimindan hangilerinin daha uygun olacaginin arastirilmasinda

yarar vardir.

Bu arastirmanin amaci, BT 0Ogretmenlerinin programlama ogretiminde kullanilabilecek
Scratch 1.4; Small Basic 1.2; Microsoft Kodu Game Lab 1.4.64 ve Robomind 6.0.1 yazilimlarin,
Nielsen’in (2015) sezgisel kontrol aracina goére kullamlabilirlik ve tasarim agisindan goriislerini analiz
etmektir. Bu yazilimlar literatiirdeki ¢alismalar (Akgay, 2003; Calder, 2010; Prawalpatagool, 2010;
Kaucic ve Asic, 2010; Fesakis ve Serafeim, 2009) ve okullarda gorev yapan bilisim teknolojileri (BT)
Ogretmenlerinin derslerinde bu yazilimlar1 kullanma durumlar g6z 6niinde bulundurularak se¢ilmistir.

Arastirma kapsaminda agagidaki sorulara cevaplar aranacaktir:
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1. BT &gretmenleri programlama dgretiminde kullanilan gorsellestirme araclarmin kullanimini

genel olarak nasil degerlendirmektedir?

e BT Ogretmenleri gorsellestirme araglarini faydal: bulmakta midir?

e BT Ogretmenleri bu araglardan hangilerinin hangi &gretim kademesinde kullanilmasi
gerektigini diisiinmektedir.

e BT Ogretmenleri bu araclarda kullamilabilirlik ve tasarim kavramlarmdan hangisine daha
¢ok dnem vermektedir?

e BT Ogretmenlerinin bu araglarm kullanilabilirligine iliskin goriisleri nelerdir?

e BT Ogretmenlerinin bu araglarin tasarimma iliskin goriisleri nelerdir?

2. BT ogretmenlerine gore Kullanilan gérsellestirme araglarimin kontrol araci bagliklarina gére

one ¢ikan sorunlari nelerdir?

3. BT oOgretmenlerine gore kullanilan gorsellestirme araglarinin sahip oldugu sorunlar

nelerdir?

4. BT Ogretmenlerine gore kullanilan gorsellestirme araglarmin kullanilabilirlik ve tasarim

acilarindan sorunlar1 nelerdir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Arastirma nicel arastirma desenlerinden tekil tarama modeli temel alinarak gergeklestirilmistir.
Degiskenlerin tek tek, tiir ya da miktar olarak olusumlarimin belirlenmesi amaci ile yapilan arastirma
modellerine tekil tarama modelleri denir. Bu tiir bir yaklasimda, ilgilenilen olay, madde, birey, grup,
kurum, konu vb. birim ve duruma ait degiskenler, ayr1 ayr1 tanitilmaya ¢alisihir (Karasar, 2013). Tekil
tarama modelli arastirmalarda, daha ¢ok, betimsel istatistik teknikleri kullanilir. Arastirmaci, ortalama
(medyan), tepe deger (mod), standart sapma, degiskenlik (varyans), dizi genisligi (ranj), frekans
dagilimi, normal dagilim, oran, yiizde vb. analizleri kullanir (Karasar, 2013). Genellikle genis
popiilasyonlar i¢in uygun olup, arastirmacinin uyguladigi anketler ve goriigme planlar1 yaygin veri

toplama tekniklerinden ikisidir. Her ikisi de sorularin standardizasyonunu gerektirir.
Katihmcilar

Arastirmaya, Bursa ilinde 2014-2015 egitim-6gretim yilinda tamami ortaokulda Bilisim
Teknolojileri (BT) 6gretmeni olarak gorev yapan 92 6gretmen katilmistir. Katilimeilar Bursa’nin 16

farkli ilgesinden goniilliiliik esasina gore segilmigtir.

Arastirmaya katilan BT 6gretmenlerinin cinsiyete gore dagilimi ise Tablo 1’de gdsterilmistir.
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Tablo 1.

Katihmcilarin Cinsiyet Bilgileri
Cinsiyet Kisi Sayist
Kadin 35
Erkek 57
Toplam 92

Katilimcilarin Milli Egitim Bakanhigi (MEB)’ ndaki kidem siireleri Tablo 2°de gdsterilmistir.

Tablo 2.

Katilmcilarin Mesleki Kidem Bilgileri
Mesleki Kidem 1-3yil 4-6 yil 7-9 y1l 10-12 yil 13-15y1l 16-18 y1l
Katilhme1 Sayisi 11 26 34 19 1 1

Katilimcilarin sahip olduklar1 programlama bilgisine iligkin 6z-yeterlik algilar: ise Tablo 3’te
gosterilmistir. Buna gore 6gretmenlerden sahip olduklar: programlama bilgilerini 1 ile 10 arasinda bir

derece vermeleri istenmistir.

Tablo 3. )

Katilimcilarin Programlama Bilgisi Oz-Yeterlik Algilar
Diizey 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Katilimei Sayisi - 1 4 6 18 10 28 18 7 -

Tablo 3 incelendiginde, katilimcilarin ¢ogunun programlama bilgisi 6z-yeterlik algisinin

yiiksek oldugu goriilmektedir.
Veri Toplama Araci

Arastirmada elde edilen veriler, Nielsen’in (2015) Sezgisel Kontrol Araci kullanilarak
toplanmistir. Bu ara¢ yazilimlarin kullanici arayiizlerinin tasariminda dikkat edilmesi gereken
hususlarin ¢ok boyutlu olarak degerlendirilmesi i¢in kullamlan oldukg¢a detayli bir aragtir. Fakat bu
arastirma kapsaminda, konu alani uzmani esliginde arastirma konusuna gore yazilim kullanilabilirligi
ve tasarimini inceleyen sorular haricindeki sorular kontrol aracindan ¢ikarilmustir. Bu sekilde arag
arastrmanin amacina uygun olacak sekilde adapte edilmistir. Bu aracta BT 0Ogretmenlerinin
demografik bilgilerinin alinmasi1 disinda programlama ogretiminde kullanilan gorsellestirme
yazilimlarinm kullanilabilirlik ve tasarim kavramlar1 bakimindan incelenmesini saglayan 12 ayr

baslik bulunmaktadir. Bu bagliklar su sekildedir:
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1. Sistem Durumunun Goriiniirligi;

2. Sistem ve Gergek Diinyanin Eslesmesi;

3. Kullanic1 Kontrol ve Ozgiirliigii;

4. Tutarlilik ve Standartlar;

5.Kullanicilarin hatalari tanimasina, onlar1 belirlemesine ve 6nlemesine yardimci olma;

6. Hatalar1 Onleme;

7. Hatirlama Yerine Tanima;

8. Esneklik ve Verimlilik;

9. Estetik ve Sade Tasarim;

10. Yardim ve Dokiimantasyon;

11. Yetenekler;

12. Kullanici ile Seviyeli Bir Iletisim.

Her basghigin altinda o baslikla ilgili bahsedilen kavramin olup olmadigini tespit amaciyla
gesitli sorular bulunmaktadir. Sorularin Evet, Hayir ve Uygulamasi Yok seklinde ii¢ farkli segenegi
vardir. Eger soruda bahsedilen oOzellik gorsellestirme aracinda bulunuyorsa Evet, istenileni
karsilamiyorsa Hayir, aranilan 6zelligin yazilimda bir karsilig1 bulunmuyorsa yani yoksa Uygulamasi

Yok cevabi verilecektir.

Olusturulan yeni sezgisel kontrol araci BT &gretmenlerine Google Forms arayiiziinde

olusturulan bir form haline 6gretmenlerin e-posta hesaplarina génderilmistir.
Veri Toplama Siireci

Arastirmaya katillan BT 6gretmenleri sezgisel kontrol aracini 14 Nisan 2015 ve 30 Mayis 2015
tarihleri arasinda doldurmuslardir. Arastirmaya katilmayi kabul eden BT 6gretmenlerine bir e-posta
gonderilmistir. Bu e-postada arastirmaci ve arastirma konusu ile ilgili agiklamalar, tasarim ve
kullanilabilirlik degerlendirilmesi yapilacak yazilim ile ilgili bilgilerin oldugu bir web linki ve
degerlendirmenin yapilabilmesi i¢in gereken anket formunun linki yer almaktadir. Her BT 6gretmeni
kendisine e-posta yoluyla gelen programlama 6gretiminde kullanilan gorsellestirme aracini kullanarak

onun kullanilabilirlik ve tasarim acisindan degerlendirmesini yapmistir.
Verilerin Analizi

Arastirma ig¢in Google Forms platformunda toplanan veriler Excel formatinda disar
aktarilmustir. Girilen verilerin gegerlilikleri konu alam1 uzmamyla kontrol edilmistir. Buna gore
sezgisel kontrol aracinda yer alan ana basliklarin altindaki sorulara verilen Evet, Hayir ve Uygulamasi
Yok yanitlarinin ayr1 ayr1 frekans, yiizde ve ortalamalar1 Excel ve SPSS paket programlar1 kullamlarak
hesaplanmstir. Elde edilen bulgular tablolar halinde gosterilerek yorumlanmistir.
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BULGULAR

Arastirmada elde edilen bulgular, aragtirma sorularinda yer alan siralamaya gore bagliklar

halinde gruplandirilarak sunulmustur.

BT Ogretmenlerinin Programlama Ogretiminde Gorsel Ara¢ Kullanimina Genel
Bakislan

BT o&gretmenlerinin kendilerine sorulan “Programlama oOgretiminde gorsel araglarin

kullamlmasini nasil degerlendiriyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.

BT Ogretmenlerinin Programlama Ogretiminde Gorsel Ara¢ Kullamimina Genel Bakislar
Soru -6 Scratch  Small Basic  Kodu Game  Robomind  Toplam
Cok faydasinin dokunacagi
kanaatindeyim. 20 19 19 20 8
Kararsizim. 0 1 3 1 5
Yararli olacagini diisiinmiiyorum 1 4 2 2 9

Tablo 4’e gore BT 6gretmenlerinin ¢ogunun (%84,7) programlama 6gretiminde gorsel bir

yazilim kullanmaya olumlu baktig1 gériilmektedir.

Gorsel yazilimlarm hangi 6gretim kademelerinde kullanilmasi gerektigine dair goriisler Tablo

5’te verilmistir.

Tablo 5.

Osretim Kademelerine Gore Gorsellestirme Araglarinin Dagilimi
Soru—7 Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Toplam
ilkokul 3-4 0 0 1 0 1
Ilkokul tiim simiflar 0 1 1 1 3
ilkokul Toplam 1 1 2 1 4 (%4,3)
Ortaokul 5-6 9 1 4 9 23
Ortaokul 7-8 1 8 4 2 15
Ortaokul tim smiflar 7 7 8 7 29
Ortaokul Toplam 17 16 16 18 67 (%072,8)
Lise 9-10 0 1 1 2 4
Lise 11-12 0 1 0 0 1
Lise tiim siniflar 1 3 0 0 4
Lise Toplam 1 5 1 2 9 (%9,7)
Ilkokul ve Ortaokul 2 0 3 1 6
Ortaokul ve Lise 1 2 2 1 6
Iki Kademe Toplam 3 2 5 2 12 (%13,0)
Genel Toplam 21 24 24 23 92
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Tablo 5’e gore BT 6gretmenleri kullanilan biitiin yazilimlarin yiiksek oranda (%72,8) ortaokul

kademesine hitap edebilecegi yoniinde goriis bildirilmigtir.

Gorsellestirme araglarinda kullanilabilirlik ve tasarim kavramlarindan hangilerine daha ¢ok
dikkat edilmesi gerektigine dair goriigler Tablo 6°’da verilmistir.
Tablo 6.

BT Osretmenlerinin Gorsellestirme Araglarinda Kullamlabilirlik ve Tasarima Dikkat Etmeye
1liskin Goriisleri

Soru -8 Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Toplam
Kullanilabilirlik 1 4 1 2 8
Tasarim 1 1 2 0 4
Her ikisi de 19 19 21 21 80

Tablo 6’ya gore BT 6gretmenlerinin kullamlan biitiin yazilimlarda her iki kavramin birlikte

g0z Oziine alinmasi gerektigi yoniinde goriis bildirdiklerini goriilmektedir.

Tablo 7°’de BT 6gretmenlerinin kullandiklar1 gorsellestirme araglarmin kullanilabilirligini

degerlendirdigi goriisler yer almaktadir.

E?"bggz'etmenlerinin Gorsellestirme Araclarimn Kullamlabilirliklerine Iliskin Goriisleri
Soru -9 Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Toplam
1 (Cok kotii) 0 0 0 0 0
2 0 0 1 0 1
3 3 10 4 2 19
4 16 12 8 20 56
5 (Cok iyi) 2 2 11 1 16

Tablo 7°deki bilgilere gére BT &gretmenleri kullamilabilirlik bakimindan %60 oraninda 4 (lyi)
derecesinde yogunlagmiglardir. 19 kisi biitiin yazilimlara 3 derecesini verirken 56 kisi ise 4 derecesini
uygun gormiistiir. Ayrica Kodu Game hari¢ diger yazilimlar 3 ve 4 derecelerinin toplaminda

birbirlerine yakin degerler almustir.

BT  Ogretmenleri  kullandiklart  gorsellestirme  araglarmmin  tasarimlarma  iliskin

degerlendirmeleri Tablo 8’de verilmistir.
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Zi’bg?g?f.etmenlerinin Gorsellestirme Araclarimn Tasarimlarina Iliskin Goriisleri
Soru —10 Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Toplam
1 (Cok kotii) 0 0 0 0 0
2 0 0 2 1 3
3 3 10 5 7 25
4 16 11 8 12 47
5 (Cok iyi) 2 3 9 3 17

Tablo 8’de BT 6gretmenlerinin %51°inin (47 kisi) gorsellestirme araglarinin tasarimlarina 4
derecesini, %27,1°1 (25 kisi) ise 3 derecesini verdigi goriilmektedir. 3 ve 4 derecelerinin toplaminda
yine Kodu Game harig¢ digerler yazilimlar birbirlerine yakin degerler almustir.

BT Ogretmenlerinin Kontrol Araci Bashklarina Gore One Cikan Sorunlara
Iliskin Gériisleri

Sistem Durumunun Goriiniirliigii

Sezgisel kontrol aracina gore, sistem (gorsellestirme araci) kullaniciyr siirekli olarak
durumunun nasil gittigi konusunda gerekli zamanlarda gerekli geribildirimi vererek bilgilendirmelidir.

BT ogretmenlerinin goriislerine gore Tablo 9’da goriniirlik bakimindan asagidaki verilere

ulasilmustir.

Tablo 9.

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

Tablo 9’a gore Scratch yazilimi 6nemli bir farkla Uygulamasi Yok ortalamasinin (15,5)
istiinde bir frekans almistir. Scratch yazilimi bu bashigin 2. ve 3. sorularma sirasiyla 10 ve 9

Uygulamasi Yok cevabi almustir. Tlgili sorular su sekildedir:

Her meniideki bilgilendirmeler, hatwrlatmalar ve hata mesajlart sistem icerisinde ayni yerde

goriinmekte midir?

Eger hata mesajlart agilan bir alan igerisinde gosteriliyor ise, kullamici, hatali olan alam

gorebilmekte midir?

Sistem ve Gerg¢ek Diinyanin Eslesmesi
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Sezgisel kontrol aracmna gore, sistem igerisinde kullanilan kelimeler, kavramlar, climleler
kullaniciya tamidik olmalidir ve teknik bir dil kullanilmasindan kagimilmalidir. Bilgi mantiksal
sirasinda ve dogalliginda gosterilerek ger¢ek diinyada olan sekliyle sunulmalidir. Bu maddeye iligkin

BT o6gretmenleri goriisleri Tablo 10°da gosterilmistir.

Zi’blOpgllfgtlmenlerinin Sistem ve Ger¢ek Diinyanmin Eslesmesi Boyutuna Iliskin Gériisleri
Segenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 108 129 120 132 122,25
Hayir 24 23 38 21 26,5
Uygulamasit Yok 15 15 10 8 12

Tablo 10’a gore Kodu Game yazilimi 38 Hayir cevabiyla ortalama iistii bir frekans almustir.
Buna gore Kodu Game araci, bu basligin 2. ve 6. sorularina sirastyla 9 ve 12 Hayir cevabi verilmistir.

Ilgili sorular su sekildedir:
Eger gorsel bir ipucu olarak kullanilan sekil varsa, bu kiiltiirel geleneklerle eslesiyor mu?
Sistem kullanici jargonunu kullanip ve bilgisayar jargonundan sakinmakta midw?
Kullanmici Kontrol ve Ozgiirliigii

Sezgisel kontrol aracina gore, kullanicilar sik sik sistem fonksiyonlarinin segiminde hata yapar
ve bu istenmeyen durumda ¢ok detaya girmeden ¢ikmak i¢in agikga belirtilmis bir “acil ¢ikis”a ihtiyag
duyarlar. Geri alma (undo) ve yeniden yapma (redo) segenekleri bu amacla sunulmaktadir. Araclar1 bu

acidan inceledigimizde Tablo 11°de ki sonuglar ortaya ¢ikmustir.

;;"bg)giitlmenlerinin Kullanict Kontrol ve Ozgiirliigii Boyutuna Iliskin Gériisleri
Secgenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 101 131 129 138 124,75
Hayir 29 24 28 18 24,75
Uygulamast Yok 17 13 11 5 115

Tablo 11’e gore incelenen yazilimlar i¢inde Scratch yaziliminin istenen 6zellikleri karsilamada
ortalamanin (124,75) altinda kaldig1 goriilmektedir. Scratch, bu baghigin 2. ve 3. sorularma sirasiyla 10
Uygulamas1 Yok ve 11 Hayir yaniti alarak kullanict kontrol ve 6zgiirliigiinde istenilen ozellikleri

yeteri kadar verememistir. ilgili sorular asagidaki gibidir.

Acilir pencere olan sistemlerde, kullanicilar i¢in pencereler arasi gegis kolay midir?
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Herhangi bir islem hareketi, veri girisi veya bir¢ok diger islem hareketleri icin "geri al”
fonksiyonu bulunmakta midir?
Tutarlilik ve Standartlar

Sezgisel kontrol aracina gore, kullanicilar, farkli kelime, durum ve hareketlerin ayn seyi ifade
edip etmedigini bilmek zorunda degildirler. Ortak bir tutarlilik tiim sistemde gegerli olmalidir. Bu

maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 12°de sunulmustur.

;i’blOpgllitlmenlerinin Tutarlilik ve Standartlar: Boyutuna Iliskin Gériisleri
Segenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 161 187 180 183 177,75
Hayir 36 43 52 49 45
Uygulamast Yok 24 28 24 12 22

Tablo 12’ye gore tutarlilik bakimindan Kodu Game yazilimi1 Hayir ortalamasinin (45) iistiine
¢ikmistir. Detaylara bakildiginda Kodu Game’de bu baslhigin 5. ve 6. sorularina sirasiyla 11 ve 10
Hayir yanit1 verilmistir. Ayrica Small Basic yazilimi da 28 ortalamayla Uygulamasi Yok ortalamasinin

iistiindedir. Bunda da 6. soruya 10 Uygulamas1 Yok yanit1 verilmistir. Ilgili sorular su sekildedir:
Meniiler dikey olarak sunulmus mudur?
Eger "cikis" bir menii secenegi ise listenin her zaman en altinda yer almakta midir?
Kullanicilarin Hatalart Tamimasina, Onlart Belirlemesine ve Onlemesine Yardimcr Olma

Sezgisel kontrol aracina gore, hata geri doniitleri, sade bir dilde (kodsuz) olmali, sorunu

aciklamali ve yapici ¢6ziim Onerisi sunmalidir. Bu maddeye iliskin goriisler Tablo 13’te verilmistir.

;;"bg)gigtlmenlerinin Hata Tanima ve Onleme Boyutuna Iliskin Goriisleri
Secgenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 23 95 88 108 78,5
Hayir 44 56 20 43 40,75
Uygulamas1 Yok 80 17 60 10 41,75

Tablo 13’e gore Scratch yazilimi Evet segeneginde ortalama alti kalip Uygulamast Yok
seceneginde ortalama iistiine (2 kati) ¢ikmistir. Bu bashigmm 2,3,4,5,6. ve 7. sorularina sirasiyla
9,11,13,14,13,12 Uygulamast Yok yanit1 verilmistir. Diger taraftan Small Basic yazilimi ise Hayir
seceneginde ortalama iistiine ¢ikmustir. Burada da 1,4 ve 7. sorulara sirastyla 18,12 ve 13 Hayir yamti

verilmistir. Kodu Game yaziliminin ise Uygulamas1 Yok seceneginde 60 frekansla ortalama iistiinde
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oldugu goriilmektedir. Bu yazilim i¢in 4,6 ve 7. sorulara sirasiyla 12,11 ve 12 Uygulamasi Yok cevabi
verilmistir. Ilgili sorular su sekildedir:

Bir hatayr bildirmek igin ses kullaniliyor mu?

Hatirlaticilar, islemin kullanicinin kontroliinde oldugunu ima etmekte midir?

Hatirlaticilar, kisa, net ve anlasilir mi?

Hata mesajlart kullanicomin  degil, sistemin sorumlu oldugunu belirtecek sekilde ifade
edilmekte midir?

Hata mesajlart gramer agisindan dogru mudur?
Hata mesajlart sorunun nedeni hakkinda bilgiler sunuyor mu?

Hata mesajlar, kullaniciya hatayr diizeltmek icin hangi hareketi yapmasi gerektigini belirtiyor
mu?

Hatalar: Onleme

Sezgisel kontrol aracina gore, hata mesajlar1 dikkatli ve birinci asamada olusan problemleri

onleyen bir yapida olmalidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14. i '

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

Tablo 14’te Robomind yazilimi Hayir seg¢eneginde ortalamanin (40,75) istiindedir. Bu
basligin 2,3. ve 5. sorularina sirasiyla 10,18 ve 11 Hayir yanit1 verilmistir. Diger taraftan Kodu Game
yazilimi ise Uygulamasi Yok segeneginde ortalama tizerindedir. Ayn1 sorulara bu segenekte sirasiyla

10,13 ve 10 Uygulamas1 Yok cevabi verilmistir. ilgili sorular asagidaki sekildedir.

Veri girisleri miimkiin oldugu kadariyla biiyiik ve kiigiik harfe duyarl olarak girilebiliyor mu?
Ciddi sonuglari olabilecek gésterge/diigmeler ulasilmas: zor bir yerde midir?

Sistem, kullanicilart sonuglar: ciddi ve yikict olabilecek hatalar yapmak iizere iken onlari

uyarryor mu?
Hatirlama Yerine Tanima

Sezgisel kontrol aracina gore, nesne, hareket ve segenekler goriiniir olmalidir. Kullanici,
sistem  boyunca  kullanmas1  gereken  bilgiyi  hatirlamak  zorunda  kalmamalidir.
Hatirlatma/bilgilendirme/agiklama boliimleri kullanicinin kolaylikla ulasabilecegi sekilde sistemde yer

almalidirlar. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 15’te sunulmustur.
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Zi’bg?gllfztlmenlerinin Hatirlama Yerine Tanima Boyutuna Iliskin Gériisleri
Secgenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 134 151 164 149 149,5
Hayir 23 27 23 28 25,25
Uygulamasi Yok 11 14 5 7 9,25

Tablo 15’°e¢ gore Small Basic yazilimi Uygulamasi Yok seceneginde ortalama {izerindedir.
Detaylara bakildiginda bu bashigin 6. ve 7. sorularma 4 Uygulamasi Yok yaniti verilmistir. Ilgili
sorular agagidaki sekildedir:

Anlamli gruplar: belirlemek igin cerceveler kullaniimis midir?
[liskili elemanlar gruplamak icin ayni renkler kullanilmis midur?

Esneklik ve Verimlilik

Sezgisel kontrol aracina goére, acemi kullanicilar tarafindan fark edilemeyen hizlandiricilar,
uzman kullanicilarin sistemle etkilesimini arttirabilir. Bu nedenle sistem hem deneyimli hem
deneyimsiz kullanicilara hitap edecek sekilde tasarimlanmalidir. Standart kullanicilardan ziyade farkli
(fiziksel, bilissel yetenek, kiiltiir, dil, vs bakimlarindan) kullanicilarin sisteme alternatif ulagsma ve

islem yapabilme olanagi saglanabilmelidir. Bu maddeye iliskin &gretmen goriisleri Tablo 16°da

verilmistir.

Tablo 16. .

BT Ogretmenlerinin Esneklik ve Verimlilik Boyutuna lligkin Goriisleri
Secgenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 29 46 51 55 45,25
Hayir 28 34 31 34 31,75
Uygulamasi Yok 31 16 14 3 16

Tablo 16’da incelenen yazilimlardan Scratch Uygulamasi Yok seceneginde ortalama
iistiindedir. Buna gdre bu bashgm 1. sorusuna 10 Uygulamasi Yok yamiti verilmistir. ilgili soru

asagidaki gibidir:

Eger sistem acemi ve profesyonel kullanicilarin ikisini de destekliyor ise detayli hata mesajlart

farkl diizeylerde saglanmis nmidir?
Estetik ve Sade Tasarim

Sezgisel kontrol aracina gore, sistem alakasiz ve az ihtiya¢ duyulan bilgiyi icermemelidir. Bu

maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 17°de verilmistir.
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Zi’bg?gllf;.menlerinin Estetik ve Sade Tasarim Boyutuna Iliskin Gériisleri
Segenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 100 116 119 116 112,75
Hayir 22 16 18 17 18,25
Uygulamasi Yok 4 12 7 5 7

Tablo 17°de Scratch yazilimi Hayir seceneginde ortalama iizerindedir. Ayrintili bakildiginda

bu basligin 6. sorusuna 10 Hayir yanit1 verilmistir. Ilgili soru asagidaki gibidir:

Sistem, veri girmek icin kutu disinda a¢ilr kutu, radyo butonu gibi baska segenekler sunuyor

mu?
Yardim ve Dokiimantasyon

Sezgisel kontrol aracina gore, sistemi kullanmak igin belgeleme olmamasi iyi olacagi halde,
gerekli durumlarda yardim ve belgeleme saglanmasi 6nerilmektedir. Bu tiir yardim bilgileri taranmasi
kolay, kullanic1 gorevlerim agiklayici ve kisa olmalidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen gorisleri Tablo

18’de sunulmustur.

E?"bgglj;gt'menlerinin Yardim ve Dokiimantasyon Boyutuna Iliskin Goriisleri
Secgenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 81 55 97 107 85
Hayir 26 42 20 18 26,5
Uygulamasi Yok 7 34 14 2 14,25

Tablo 18’¢ gore Small Basic yazilimi Hayir ve Uygulamasi Yok seceneklerinde ortalama
iizerinde c¢cikmistir. Hayir seceneginde 3. ve 5. sorulara sirasiyla 10,17 Hayir, Uygulamasi Yok
seceneginde 1. ve 6. sorulara sirastyla 9,12 Uygulamas1 Yok yanit1 verilmistir. Tlgili sorular asagidaki
gibidir.

Cevrim igi bilgilendirmeler (online yardim gibi) gorsel olarak ayirt edilebilir durumda midwr?

Yardim islevi goriiniir mii? Ornegin YARDIM adinda bir diigme veya ézel bir menii mevcut

mudur?
Kullanici, var olan detay seviyesini degistirebiliyor mu?

Yardim sistemine kolayca ulasilabiliyor mu veya bu boliimden kolayca ¢ikilabiliyor mu?

Yetenekler
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Sezgisel kontrol aracina gore, sistem kullanicinin yeteneklerinin ve uzmanligimin gelismesine

ve fazlalagsmasina olanak saglamalidir. Bu maddeye iliskin Ogretmen goriisleri Tablo 19°da

sunulmustur.

Tablo 19. _

BT Ogretmenlerinin Yetenekler Boyutuna lligkin Goriisleri
Segenekler Scratch Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 107 109 114 125 113,75
Hayir 14 25 21 9 17,25
Uygulamast Yok 5 10 9 4 7

Tablo 19’a gore Small Basic yazilimi Hayir ve Uygulamasi Yok seceneklerinde ortalama
iizerinde c¢ikmustir. Hayir seceneginde 4. ve 5. sorulara sirasiyla 6,8 Hayir, Uygulamasi Yok

seceneginde 4. soruya 4 Uygulamasi Yok yanit1 verilmistir. Ilgili sorular asagidaki gibidir.

Kullanicilar, bir alan igerisinde ileri ve geri hareket edebiliyorlar mi?

Fonksiyonelligi  desteklemeye yetecek kadar sayida, ancak aramayr ve bulmay

zorlastrmayacak kadar yeterli islev komutu (ekranda) var mi?
Kullanict ile Seviyeli Iletisim
Sezgisel kontrol aracina gore, kullanicinin sistemle etkilesimi onun is yasamindaki kaliteyi

arttirmalidir. Kullaniciya saygili davranilmak ve tasarim goriiniis ve islemesi bakimindan memnun

edici olmalidir. Bu bagliga gore verilen cevaplar Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20.

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

Tablo 20’ye gore Kodu Game Hayir segeneginde ortalama iizerindedir. Bu bashgin 1.

sorusuna 5 Hayir yamt1 verilmistir. {lgili soru asagidaki gibidir:
Her bir ikon (simge), bir ikon grubunun wyumlu bir 6gesi midir?

BT (")gretmenlerinin Gorsellestirme Araclarimin Sahip Oldugu Sorunlara Tliskin
Goriisleri

Sezgisel kontrol arac1 basliklarina gore yapilan yukaridaki ayr1 ayr1 analizler sonucu 6ne ¢ikan
ve farklilik gosteren (problemlerin/sorunlarin olustugu) ilgili sorularin 6zetlenmis hali Tablo 21’de

sunulmustur.
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Kontrol Araci Basliklarina Gore One Cikan Problemlerin Frekanslar

Tablo 21.
Toplam
E Hayir
g
8 U.Yok
[0 d
3 “E’ Hayir
S
¥ O UYok
Hayir
=
5& uvok
5 Hayir
B
3 U.Yok

Kontrol Araci Basliklar

19

19

1. Sistem Durumunun Gortiniirligi

21

21

2. Sistem ve Gergek Diinyamn Eslesmesi

3. Kullanic1 Kontrol ve Ozgiirliigii

21

11

10

31

21

10

4. Tutarlilik ve Standartlar

150

35
43

5. Kullanicilarin hatalar1 tanimasina, onlari
belirlemesine ve dnlemesine yardimci olma

6. Hatalar1 Onleme

72
39

13
20

8

7. Hatirlama Yerine Tanima

10 10 48
27
21
10
10

10. Yardim ve Dokiimantasyon

8. Esneklik ve Verimlilik
9. Estetik ve Sade Tasarim

18

14

11. Yetenekler

12. Kullanici ile Seviyeli Bir iletisim

15
10

423
49

60
55
84

43

21

111

Yanitlarin Toplami

Tablo 21’e gore biitiin yazilimlar i¢in kontrol araci basliklarindan Kullanicilarin hatalar

tamimasina, onlart belirlemesine ve onlemesine yardimct olma bashgmmda en ¢ok problemin (150)

olustugunu gormekteyiz. Bunu swrasiyla Hatalart Onleme (72), Yardim ve Dékiimantasyon (48) ve

Tutarhliklar ve Standart (31) basliklarinda sorunlar bulunmustur.

Yazilimlar bazinda tabloya goére ilk olarak, en ¢ok soruna (132) sahip Scratch yazilim

Kullanicilarin hatalart tamimasina, onlart belirlemesine ve onlemesine yardimct olma bashginda 72,

Sistem Durumunun Goriintirliigii baghginda 19 6nemli probleme sahip oldugu goriilmiistiir.

Toplam 127 sorunla ikinci sirada yer alan Small Basic yazilimi, sirayla Kullanicilarin hatalar:

tamimasina, onlart belirlemesine ve odnlemesine yardimct olma bashkta toplam 43, Yardim ve

Dokiimantasyon bashiginda toplam 48, Yetenekler basliginda 18 énemli problemi barindirdigi ortaya

cikmistir.
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Ugiincii olarak 115 sorun bulunan Kodu Game yazilim sirayla Sistem ve Ger¢ek Diinyanin
Eslesmesi ve Tutarlilik ve Standartlar bashginda 21, Kullanmicilarin hatalari tammasina, onlart
belirlemesine ve énlemesine yardimct olma bashginda 35, Hatalar1 Onleme bashiginda 33 problemi

bulundugu tespit edilmistir.

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

Kullamci ile Seviyeli Bir Iletisim bash@mda 10 problem bulunmustur.

Tablo 22°de goriilen sorunlarin toplam kullanilabilirlik ve tasarim sorunlari Tablo 22°de

goriilmektedir.
Tablo 22.
Problem Sayisina Gére Gorsellestirme Araglarimin Frekans ve Yiizdeleri
Siralama Gorsellestirme Araci Sorun Sayisi %

1. Robomind 49 %11,5

2 Kodu Game 115 %27,1

3. Small Basic 127 %30,0

4 Scratch 132 %31,2

Tablo 22’de goriildiigi gibi BT Ogretmenlerine gére Robomind yazilimi en az probleme

sahipken Scratch ise en ¢ok problemi tagiyan yazilim olarak ortaya ¢tkmaktadir.

BT (")grgtmenlerinin Gorsellestirme Araclariin Kullanilabilirlik ve Tasarim
Problemlerine Iliskin Goriisleri

Bu baslikta kontrol aracinda bulunan kriterlerin kullanilabilirlik ve tasarim kavramlarindan
hangilerine karsilik geldigine bakarak gorsellestirme araglarinin yukaridaki sorun sayilarina gore
yapilan analizin kavram boyutu incelenecektir. Diger bir deyisle, sorun ¢ikan ve farklilik gosteren
sorularin hangi kavramla ilgili oldugu bulunup buna gore genel anlamda yazilimlarin hangi yoniiniin
zayif veya kuvvetli oldugu degerlendirilecektir. Bunun i¢in konu alani uzmanmin vermis oldugu

destekle olusturulan veriler Tablo 23’te goriilmektedir.
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Tablo 23.
Gorsellestirme Araclarimin Sorunlarvun Kullanilabilirlik ve Tasarim Bakimindan Frekanslar

10 18 11 10

9 12 11 10 12 11 12 10 13 10 5

10 18 12 13 4 4 9 10171210 8

Small Basic [Kodu Game [Robomind

10 9 10 11 9 11 1314 13 12 10 10

Toplam Problem Sayisi (Hayir + Uygulamasi Yok)

Scratch

v v v v v v v v v v Vv

Kavramlarin Bulunusu

IKullanilabilirlik [Tasarirm |[Her ikisi

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

33
4-5
4-6
6-2
6-3
6-5
7-6
7-7

Problem Barindiran
Sorular
1-2
5-1
5-2

Tablo 23’¢ ilk bakista en ¢ok 6ne ¢ikan sorularin besinci baslik yani Kullanmicilarin hatalart
tammasina, onlart belirlemesine ve onlemesine yardimct olma bashginda biriktigi goriilmektedir.
Ayrica gorsellestirme yazilimlarinda var olan sorunlarin tasarim kavraminda (13) en ¢ok oldugu
goriilmektedir. Onu her ikisi (11) takip ederken sonuncu olarak kullanilabilirlik (6) kavrami

gelmektedir. Bunu sorun sayilarinin toplamina gore sunulmus hali Tablo 24°te goriilmektedir.
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Tablo 24.
Gorsellestirme Araglarinin Problem Sayilarvun Kullamlabilivlik ve Tasarim Kavramlarina
Gore Frekanslart

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

Tablo 24’¢ gore kullanilabilirlik ve tasarim kavramlarindan her ikisine gore gore en az sorunu
olan yazilim Robomind (%16,3) olurken, onu Kodu Game (%23,3) ve Scratch (%25,1) takip etmistir.

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

Tasarim bakimindan en az sorunu olan yazilim Robomind (%5,5), ikinci Kodu Game (%29,4),

tigilincii Scratch (%27,7), sonuncu olarak Small Basic (%37,2) ¢ikmustir.

Kullamlabilirlik bakimindan hi¢ sorunu bulunmayan yazilim Small Basic olurken ikinci

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

Kontrol araci bagliklarinin kullanilabilirlik ve tasarim kavramlarina gore dagilimi ise Tablo

25’te gosterilmistir.

I-I;Ztr)zlt?fozlimcz Basliklarina Gore Kullanilabilirlik ve Tasarim Kavramlar: Frekanslar
Kontrol Araci Basliklar1 Kullanilabilirlik ~ Tasarim Her ikisi
1. Sistem Durumunun Goriiniirligii 9 - 10
2. Sistem ve Gergek Diinyanin Eslesmesi 12 9 -

3. Kullanici Kontrol ve Ozgiirliigii 10 - 11
4. Tutarlilik ve Standartlar - 31 -
5. Kullanicilarin hatalar1 tanimasina, onlari

belirlemesine ve 6nlemesine yardimci olma 20 %3 37
6. Hatalar1 Onleme 21 - 51
7. Hatirlama Yerine Tanima - 8 -
8. Esneklik ve Verimlilik - - 10
9. Estetik ve Sade Tasarim - 10 -
10. Yardim ve Dokiimantasyon - 19 29
11. Yetenekler - - 18
12. Kullanici ile Seviyeli Bir Iletisim - 10 5
Toplam 72 180 171
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Tablo 25’e gore gorsellestirme araglarinda kullanilabilirlik boyutunda en ¢ok sorun Hatalar:
Onleme bashginda (%29,1), tasarim boyutunda Kullamcilarin hatalar:  tammasina, onlar
belirlemesine ve onlemesine yardimci olma baghginda (%51,6), her iki kavram i¢inde Hatalar

Onleme bashginda (%29,8) olarak ortaya ¢ikmustir.

SONUC VE TARTISMA

Egitsel alanda kodlama ile ilgili ¢alismalar 1960’11 yillarda baslamistir (Calao, Moreno-Leon,
Correa & Rables, 2015). Bu kavram son yillarda birtakim gorsellestirme araglar1 sayesinde daha
popiiler hdle gelmeye baslamigtir. Ciinkii bu araclar sayesinde 6grenciler kiiciik yastan baglayarak
kodlamanin dogasin1 6grenebilmektedir (Resnick vd., 2009). Bu araglarin etkin kullanimi, bu
becerileri edinecek 6grenciler agisindan 6nem arz etmektedir. Bu baglamda programlama &gretiminde
kullamlabilecek gorsellestirme araglariyla ilgili BT Ogretmenlerinin kullanilabilirlik ve tasarim
acisindan gorislerinin incelenmesini amaglayan bu arastirmada, elde edilen sonuglar asagida ayri

basliklar halinde (halinde) 6zetlenmistir.
BT Ogretmenlerinin gorsellestirme araclar ile ilgili genel goriisleri

Elde edilen veriler 1s18inda BT Ggretmenlerinin programlama 6gretiminde gorsel bir yazilim
kullanmaya olumlu (%84,7) baktig1 goriilmiistiir. Bu sonu¢ konu ile ilgili alanyazinda yer alan diger
arastrmalarin (Giilmez, 2009; Baldwin & Kuljis, 2001; Crews & Ziegler, 1998) sonuglarryla da
ortismektedir. Bu durumda, programlama 6gretiminde gorsellik kullaniminin ilkogretim dgrencileri
icin pozitif etkiye sahip olacag: diisiiniilebilir. Ayrica BT 6gretmenleri kullanilan gérsel yazilimlarin
genel itibaryla (%72,8) ortaokul kademelerine daha uygun oldugunu belirtmistir. Bununla beraber, BT
ogretmenleri Small Basic yaziliminin daha ¢ok ortaokula hitap edecegini belirtmenin yam sira, lise
kademesinde de kullanilabilecegini de belirtmistir (%9,7). Bunun nedeni Small Basic’in kod tabanli
yazim diizenine ve arayiize sahip olmasi ve bu haliyle profesyonel yazilim dillerine yakin durdugunun
distiniilmesi olabilir. BT o6gretmenleri Kodu Game yazilimi hari¢ digerlerinin genel itibariyla

kullanilabilirlik ve tasarim yoniiyle iyi oldugunu belirtmistir.

BT O6gretmenlerinin programlama 6gretiminde gorsel yazilim araclarmin kullanimina genel
bakiglarinin elde edilmesinden sonra, bu yazilimlara iliskin goriisler sezgisel kontrol aracina gore
detayl olarak degerlendirilmistir. Takip eden kisimda bu detayli degerlendirmeler bagliklar halinde

sunulacaktir.
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BT Ogretmenlerinin goriisleri 1s131nda sezgisel kontrol aracinda bulunan
bashklara bakilarak yazihmlarda tespit edilen problemler:

Kullamicilarin - hatalart  tammasina, onlart  belirlemesine ve onlemesine yardimct olma
bashiginda BT &gretmenleri toplam 150 sorunu vurgulamugtir. Bunlar arasinda hata bildiriminde ses
kullamimi, hata mesajlarinda kullanicinin degil sistemin sorumlu olmasi, hata mesajlarinda gramer
sorunlari, hatanin neden kaynaklandigi ve olusan hatayi diizeltmek igin neler yapilmasi gerektigi
konularinda goriigler dile getirilmistir. Kisacasi yazilimlarda hata yonetimi baglaminda birtakim
problemler bulunmaktadir. Ayrica olusan bu problemlerin tasarim kavrami alaninda yogunlastigi da
goriilmiigtiir. Scratch yazilimi bu baglikta en ¢ok soruna sahip yazilim olarak géze garpmaktadir.
Scratch yazilimi incelendiginde olusan hata mesajlarinda sorunun nedeni ve bundan sonra ne
yapilmast gerektigini belirten bir ifade bulunmamaktadir. Ayrica ses kullanarak hata bildirimi de
sunulmamaktadir. Gramer agisindan ise Scratch’in Tirkge siirlimiinde ufak tefek problemler oldugu
goriilmektedir. “Programdan ¢ikmadan once degisiklikleri kaydetmek ister misin?” gibi cana yakin
sempatik bir soruya “Kaydedin”, “Kaydetme”, Iptal” gibi hem kendi aralarinda hem de soruya gére
¢okta uyumlu olmayan c¢eviriler goriilmektedir. Small Basic yazilimi da ses ile hata bildirimi
vermezken hata mesajlarinda teknik bir dil kullanilmaktadir ve daha sonrasinda yapilmasi gerekenler
belirtmemektedir. Kodu Game yazilimi ise olusan hatamin sistem yerine kullanici kaynakli olduguna
dair hata mesajlar1 vermektedir. Bu hatalarin nasil diizeltilecegine yonelik herhangi bir yonergede

sunulmamaktadir.

Hatalart Onleme baghginda (72 sorun) gorsellestirme yazilimlarinda veri girisi esnasinda
buytik/kiigiik harf duyarliliginin olmayisi, ¢alistirilinca sonuglari itibartyla ciddi sorunlar ¢ikarabilecek
diigmeler/gostergelerin  kolay ulasilabilecek yerlerde olmasi ve olusabilecek bu olaylar oOncesi
kullanicilarin uyarilmamasi gibi problemler bulunmustur. Kodu Game yazilimi tasarim itibariyla tak-
¢ikar (hot-plug) mantigina gore yapildigi i¢in kullanicidan oyun yapimi sirasinda herhangi bir veri
girisine imkan vermemektedir. Ayrica yapilan oyun kurgusunun sonuglarinin ne olabilecegi hakkinda
kullanicilari uyarilmamaktadir, sonuglari deneme yanmilma yoluyla kullanicinin bulmasi gerekmektedir.
Robomind yaziliminda ise haritadaki nesneyi (tank) hareket ettiren komut ya da komut bloklarmin
kiiclik harfle yazilmasi zorunludur. Bu sekilde kullanici sinirlanmis olmaktadir. Diger taraftan
Robomind girilen komutlar sayesinde olusabilecek sonsuz dongiiler ya da bdliinebilme hatalarinda
programi calistirmadan once sonucun ne olabilecegi hakkinda kullaniciya herhangi bir uyarida

bulunmamaktadir.

Yardim ve Doékiimantasyon bashiginda (48 sorun) gerekli durumlarda yardim ve belgeleme
olmasi beklenen yazilimlardan Small Basic’in bu ihtiyaci karsilamaktan uzak oldugu goriilmiistiir.
Small Basic yazilimi incelendiginde sorularda da beklendigi gibi bir yardim meniisii ya da ayni isleve

goren bir diigme bulunmamaktadir. Ancak ekranin sag tarafinda yer alan alanda kod alaninda yazilan
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komutlara gore o komutun anlami ve nasil kullanildigina dair minik érneklerin sunuldugu bir yardim
metodu bulunmaktadir. Sunulan bu yardim islevinde detay seviyeleri de bulunmamaktadir. Diger
yazilimlarda ise kullaniciya yon gosterebilecek bir yardim meniisii var olup farkl seviyelerde bilgiler

mevcuttur.

Tutarlilik ve Standartlar bashiginda (31 sorun) Kodu Game ve Small Basic yazilimlarinin
sistem boyunca ortak bir tutarliligin gegerli olmadig1 goriilmiistiir. Kodu Game yaziliminda agilig
ekraninda yer alan menii dikey iken programlama islemi esnasinda yatay bir menii tasarimi kullaniciya
sunulmaktadir. Yine “gikis” secenegi ise yatay meniide en solda ya da “ESC” tusu ile saglanmaktadir.
Robomind yazilimi ise klasik dikey menii yerine menilyii sekme tarzi simgeli gruplar halinde

kullamiciya vermektedir.

Kullamici Kontrol ve Ozgiirliigii bashgmnda (21 sorun) yazilimlarda kullanicilarin hata
yaptiklarinda veya hatayr geri alma islemlerinde kullaniciya tam bir 06zgiirlik sunulmadigi
goriilmiitiir. Buna gore Scratch yazilimi incelendiginde programlama yapilirken yapilan islemleri geri
alma ve yineleme islemlerinin neredeyse olmadigi, belli bash temel islemler (kaydetme, silme gibi)
icin kullanilabildigi goriilmiistiir. Blok tabanli bir gorsellestirme aracinda geri alma ve yinelemenin
¢ok kisith olmasi kullanic1 bu bakimdan yormaktadir. Ayrica Scratch’ta kullanicilar “Motor Bloklar
Goster/Gizle” gibi nadir kullanilan gérevleri hatirlamakta giigliik ¢ekmektedir.

Sistem ve Ger¢ek Diinyanin Eslesmesi basliginda (21 sorun) Kodu Game yaziliminda sistem
icerisinde kullanilan kelimeler, kavramlar, climleler kullaniciya fazla tanidik gelmedigi sonucuna
varilmigtir. Buna gére Kodu Game’in Tiirkce arayiiziinde dogrudan bir ceviri yapilip “Yeni Diinya”,
“Diinya Yiikle”, “Benim Diinyalarim” gibi ilk bakista garip gelebilecek bir bilgisayar {islubu
kullaniciyr karsilamaktadir. Ancak yazilimi kullanarak neler yapildigini/iiretildigini ve nasil bir
mekanda gectigini goriince “Diinya” cevirisinin anlamli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Diger taraftan
haritadaki nesneleri programlarken verilen komutlarin yerlestirildigi paletlere “Kare” gibi bir geviri
verilmigtir. Yazilimda bu ve bunun gibi ger¢ek diinya ile tam olarak uyusmayan oOrnekler tespit

edilmistir.

Sistem Durumunun Gériiniirliigii baghginda (19 sorun) ise yazilimlarin kullanimi esnasinda o
anki mevcut durum hakkinda bilgilendirme, hatirlatma ve hata mesajlarinin ayni yerde fark edilebilir
bir sekilde goziikmemesi, nesne seg¢imini veya hareket ettirildigini gosteren gorsel bir bildirimin
olmayisi, grafik arayiizlii meniilerde hangi secenegin secildiginin belli olmamas1 gibi problemler tespit
edilmigtir. Scratch yazilimi ¢ok sik hata vermemekle birlikte olusan durumun hata olup olmadig da
anlasilamamaktadir. Hata mesaj1 alan sabit bir yerde ¢ikmayip ekranin sol {ist kdsesinden baslayarak
merdiven seklinde her hata i¢in bir alta inmektedir. Small Basic yaziliminda ise menii kavram

bulunmadig igin herhangi bir segim ve bu se¢imi belli eden bir geri bildirim bulunmamaktadir.
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Yetenekler basgliginda (18 sorun), programlama o6gretiminde kullanicilarin Small Basic ve
Scratch yazilimlarinin yetenekleri artirma ve uzmanlik kazandirma noktasinda tam olarak istenileni

karsilayamadigini gostermektedir.

Kullamct ile Seviyeli Bir Iletigim bash@mda (15 sorun) Scratch ve Kodu Game yazilimlarimin
herhangi bir veri giris alaninda otomatik tamamlama (auto-complete) ozelligini saglayamadigi

goriilmektedir.

Estetik ve Sade Tasarim baghginda (10 sorun) Small Basic yazilim incelendiginde disaridan
veri girisi yapabilmek i¢in kutu disinda farkli veri girisi elemanlar1 bulunmadigi goriilmektedir. Ayni
sekilde kod tabanli bir araylize sahip olan Robomind yaziliminda ise istenen veri giris nesneleri

bulunmaktadir.

Esneklik ve Verimlilik baslhiginda (10 sorun) Scratch ve Small Basic yazilimlari incelendiginde
deneyimli ve deneyimsiz kullanicilara gére hata olustugunda onlarin seviyesine gore hata mesajlari
olusturmadig: goriilmektedir. Ozellikle Scratch bu baglamda kimi durumlarda herhangi bir hata mesaji

dahi vermemektedir. Kullanici kendi gabalar1 ve yetenegine gore sorunu ¢6zme yoluna gitmektedir.

Hatirlama Yerine Tanmima bashginda (8 sorun) Small Basic yazilimi i¢in hatirlama yerine
tanima veya amimsamayi saglayacak anlamli gruplarin kod tabanli bir yazilim araytiiziinde tam olarak
saglanamadig1 goriilmektedir. Zira bu 6zellik menii alaninda kismen sunulsa da asil isin yapildigi kod

alaninda bulunmamaktadir.

BT Ogretmenlerinin goriisleri 1s13inda gorsellestirme araclar bazinda éne cikan
sorunlar

BT Ogretmenlerinin toplam 132 sorun hakkinda yorum yaptigi Scratch yazilimi, mevcut
durum hakkinda bilgilendirme ve hata mesajlariin ayni1 yerde ¢ikmamasi, veri girislerinin otomatik
olarak tamamlanmamasi, birgok islem i¢in geri al (undo) islevinin olmayisi, az kullanilan gorevlerin
hatirlanamamasi, sesli hata bildirimi eksikligi, hatamin nedeni ve ne yapilmasi gerektigi konusunda
yonlendirilmemesi, gramer olarak hatali mesajlarin ¢ikmasi, kullanicrya kullanimdan kaynaklanan bir

uzmanlik katmamasi gibi konularda énemli eksikliklere sahiptir.

BT 6gretmenlerinin 127 sorun bildirdigi Small Basic yaziliminda ise hata yonetimi dedigimiz;
hatanin sesle bildirimi, hatanin sorumlusunun sistem oldugunun vurgulanmasi, hata mesajlarinda
gramer olarak dogruluk, olusan hatanin nedeni ve bundan sonra ne yapilmasi gerektigi gibi hususlarda
ciddi eksiklikler oldugu fark edilmistir. Bunun yani sira acemi ve uzman kullanicilara karsi hata
mesajlarmim seviyelerinin uygun olmayisi, yine bu kullanicilar i¢in uygun bir yardim
dokiimantasyonun bulunmamasi, uzun siireli kullanim sonrasinda kullaniciya yetenek ve uzmanlik

kazandiracak kisayollar ve islevlerden mahrum olusu, veri girisi esnasinda kolaylik saglayacak radyo
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diigmeleri, agilir kutular gibi giris nesnelerinin bulunmamasi bir diger 6nemli eksiklikler olarak

kargimiza ¢ikmugtir.

Kodu Game yaziliminda (115 sorun) ise, gergek diinya ile uyusmayan kiiltiirel birtakim gorsel
unsurlarin olusu, yine daha dnce bahsedilen hata yonetimi ve bildirimi problemleri, veri giriglerinin
otomatik tamamlanmamasi, dikey bir meniiniin olmayis1 ve “¢ikis” seceneginin bu meniiniin en altinda

bulunmamas1 gibi sorunlar bulunmustur.

En az soruna (49) sahip Robomind yaziliminda ise, nesne hareketi i¢in girilen komutlarin
sadece kiigiik harfle girilmesi sinirlamasi, nadir de olsa meydana gelebilecek ve i¢inden ¢ikilamayacak
hata durumlari, meniilerin gogunlukla dikey degil de yatay sunulmasi, olusan hatalarda her iki
kullanict tipi igin mesaj seviyelerinin bulunmamasi gibi problemler goze ¢arpmistir.

BT Ogretmenlerinin goriisleri isiginda gorsellestirme araclarinin baridirdig
sorunlarin kullanilabilirlik ve tasarim boyutlar agisindan incelenmesi

Kullanilabilirlik ve tasarim kavramlari bakimindan BT Ggretmenlerinden toplanan verilere

gore yazilimlarda bir siralama yapmak gerekirse, Sekil 1°deki gibi bir yap1 elde edilebilir.

Kullanilabilirlik Tasanm

1.Small Basic 1.Robomind 1. Robomind

2 Robomind 2.Kodu Game | 2-Kodu Game

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

Kullanilabilirlik ve Tasanm

Sekil 1. Kullanilabilirlik ve Tasarim Boyutlarina Gore Gorsellestirme Araglarinin Durumlari

Sekil 1’e gore Small Basic yazilimi her iki kavramda en ¢ok soruna sahip yazilim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. En ¢ok sorun dile getirilen Scratch yazilimi kullanilabilirlik ve tasarim
kavramlar1 bakimindan iigilincii sirada yer almistir. Kodu Game yazilimi ise bu alanda ikinci sirada yer
almustir. Ancak Kodu Game yazilimmin kullanilabilirlik ve tasarmminin digerlerinden (3 ve 4 puan

toplamina gore) geride ¢ikmigtir. Bunun nedeni oyun iiretim odakl bir yazilim olmasi nedeniyle, oyun
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yaparken bir¢ok kontroliin olmasi ve ¢ok islevsel bir arayiize sahip olmasi olabilir. Bu da kullanicilar
tarafinda aracin kullanilabilirlik ve tasarim algisini etkilemis olabilir. Hem kullanilabilirlik hem de
tasarim agisindan istenen Gzelliklere sahip yazilim ise bu baslikta birinci olarak Robomind yazilimi

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Egitimcilerin, programlama 6gretiminde gorsellestirme araglarmi kullanirken, konuya uygun
ara¢ se¢iminin Onemli oldugunu g6z Oniinde bulundurmalari ve dersten Once uygun aracin
belirlenmesi ve derste hangi ornekler iizerinde durulacagi ile ilgili 6n c¢alisma yapmalar
gerekmektedir. Bravo, Marcelino, Gomes, Esteves ve Mendes (2005), algoritmayr bir karakter
yardimiyla olusturmaya yardimci olan araglarin, 6grencilerin programlari anlamalari ve analiz etmeleri
konusunda yardimci olabilecegini belirtmiglerdir. Bu durumda ilkdgretim 6grencilerine algoritma
gelistirme ile ilgili egitim verilirken gorselligin daha fazla 6n planda oldugu bir yardimer arag

kullamminin 6grencilerin konuyu dgrenmelerini kolaylastirdigi sdylenebilir.

Programlama &gretiminde yaygin olarak kullanilan Small Basic, Scratch, Kodu Game ve
Robomind yazilimlarinin, arastirma amaclarma uygun olarak adapte edilen sezgisel kontrol
araciligiyla, BT 6gretmenlerinin goriisleri 1s1gmda kullanilabilirlik ve tasarim yonlerinin incelendigi

bu arastirmada:

e Small Basic yaziliminin hata yoOnetimi, yardim dokiimantasyonu, hata mesajlari,
kullaniciya gore esnek kullanim gibi konularda ciddi iyilestirmelere ihtiya¢ duydugu,

e Scratch yaziliminda sik kullanilan islevler igin kisayollar, hatirlanabilme, hata yonetimi,
kullamimda verimlilik gibi konularda diizeltmelere ihtiyag¢ oldugu,

e Microsoft Kodu Game yaziliminda gercek diinya ile simge uyumu, veri girisleri, menii
tasarimi gibi gorsel alana iliskin problemlerinin ¢6ziilmesi gerektigi ve

e Robomind yaziliminda ise, kod girisinde kii¢iik/biiylik harf duyarliligi, menii tasarimi, hata

mesajlarinda seviye durumlari1 gibi konularda diizeltmeler yapilmasi gerekligi sonuglarina ulasilmistir.
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EXTENDED ABSTRACT

The problem of how to give programming instruction to children has recently emerged with
the introduction of programming teaching at primary school level. In schools, programming teaching
is generally given using theoretical methods. It is known that programming instruction theoretically

may not engage students; neither is it very effective. To overcome this problem, there are several
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teaching software and visualization tools that have been used for many years. Some countries have
developed some strategies for teaching programming by using this software within the curriculum.
However, when using these software and visualization tools to certain ages and classes, it is possible
to face some problems in terms of the usability and design of the software, given the current mental
perceptions of the students. A programming tool that is poor in design, does not address a particular
age or class, or has a low-level of usability, cannot be beneficial for the students, and there is a
possibility that it may lead to complexity and incorrect learning. Therefore, it is necessary to take the

opinions of expert teachers in selecting the software to be used in teaching.

In this context the purpose of this study is to examine the opinions of IT teachers about the
usability and design aspects of some software that can be used in programming teaching. In this study,
Scratch 1.4, Microsoft Small Basic 1.2, Microsoft Kodu Game Lab 1.4.64 and Robomind 6.01
software were examined. 92 IT teachers working in secondary schools in Bursa participated in the
study. The interface design and usability analysis of the mentioned software were based on Nielsen’s
(2015) heuristic guide. The original version of this guideline was arranged in line with the research

objectives and sent to teachers in an electronic form.

The research was carried out based on the survey model of quantitative research design. The
frequency, average and percentages of the data were calculated and the opinions of the participants

regarding the research subject were examined.

In light of the data obtained in the research, it was found that using visual tools as software in
programming instruction could have a positive effect on students’ learning. IT teachers stated that
these tools are generally more suitable for secondary schools. Also when the problems detected in the
light of the opinions of IT Teachers in the visualization software considering the topics in the control
tool, the two most common problems are as follows: “Helping users to recognize, identifying and
preventing errors” and “Preventing Errors”. Regarding the first, ICT teachers emphasized 150
problems, while for the second, they highlighted 72 problems. In addition, Small Basic 1.2 software
can also be used at high school level because it is closer to professional languages due to the code-
based structure it contains. On the other hand, according to the ICT teachers, it was concluded that
both the usability and design aspects should be considered when developing the software. These four
visualization tools generally have good usability aspects and designs, among which the Robomind

6.01 software is the most readily available and has the least problems in terms of design.
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