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Ozet

2020 yilinda yasanan covid-19 pandemisi gibi ¢evre kaynakli
biiyiik olaylarin etkisi ile teknolojinin cnemi daha da
artmaktadur. Universitelerin geleneksel egitim yaklagimlart ve
endiistrilerdeki hizli dijital déniisiimiin bir sonucu olarak
Bilgisayar Bilimleri Miihendisligi, Yazilim Miihendisligi,
Bilgisayar Miihendisligi ve diger ilgili boliimlerden mezun
olanlarin yetkinlikleri ile endiistri beklentileri arasinda bir
yetenek agigi olustugu  gozlenmektedir. Bu ¢alismada,
ozellikle son 15 sene i¢inde diinyada biiyiik bir yayginlik
kazanan  ¢evik  yontemlerin,  Yazihm  Miihendisligi
pratiklerinde sagladigi  kazanimlarin  bir egitim yontemi
olarak kullamildiginda da benzer fayda potansiyeline sahip
olup olmadigi irdelenmigtir. Calismada, yeni bir Cevik Egitim
Modeli (CEM) énerilmis ve modelin uygulandigr bir lisans
dersi ile ilgili sonuglar paylagilmistir.  Tiirkiye'de bir
iiniversitede, Ozyegin Universitesi miihendislik fakiiltesinde
gerceklesen “Cevik Yazilim ve Uriin Gelistirme” dersi ile
ilgili egitim tasarimi, 6grenme performanslart ve sonuglari
paylasilmistir. Calismanin, tiniversitelere, ogretim
elemanlarina, cevik koglara, dgrencilere ve Bilisim ve Iletisim
Teknolojileri  sektoriindeki  profesyonellere faydali bilgiler
saglayacag: diisiiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: ¢evik, SCRUM, egitimde ¢eviklik, yazilim
miihendisligi egitimi, 6grenme, takim performansi

Abstract

Considering the effect of major environmental events such as
the covid-19 pandemic in 2020, technology has become even
more influential. While the aforementioned phenomenon is
being experienced, a talent gap is observed between the
competencies of the graduates of Computer Science
Engineering, Software Engineering and other related
departments and industry expectations as a result of the
traditional education approaches of the universities. In this
study, it has been examined whether the agile methods, which
have become widespread within software industry in the last

15 years, have similar potential when used as a training
method. In this regard, a novel Agile Education Model is
proposed and the results of its application have been
presented. The study took place in the faculty of engineering
at a university, the Ozyegin University in Turkey in “Agile
Software and Product Development” course. The study is
considered to provide useful information for universities,
faculty members, agile coaches, students, and professionals in
the Information and Communication Technologies industry.

Keywords: agile, SCRUM, agility in education, sofiware
engineering education, self-learning, team performance

1. Giris

Son yillarda ¢evik gerceveler hizla yayginlagmakta ve yazilim
gelistirme  endiistrisinde  neredeyse  standart  olarak
uygulanmaktadir [1]. Is hayatindaki bu hizhi gelismeler,
ceviklik ile ilgili yontem ve pratiklerin endiistride
uygulanmast icin bilgi ve deneyime ihtiyact arttirnustir.
Genelde tiniversitelerde Cevik yazilim gelistirme siireglerinin
yeterince Ogretilmedigi tespit edilmis, buna gére bilgi ve
deneyimin artmast i¢in gerekli ¢aligmalar gergeklesmedigi igin
de endistri ihtiyaglart ile akademi diinyasi arasindaki agik
giderek biiylimektedir [2]. Buna bagli olarak ceviklik,
manifesto, ¢eviklik prensipleri, farkli cevik cergeveler,
uygulama alanlari, roller, ciktilar, etkinlikler gibi g¢eviklik
bilgilerinin verildigi egitimlere ¢ok ihtiyag duyulmaktadir [3].
Bu yeni yaklasimin, kendi kendine &grenmeyi destekleyerek
siirekli gelisim ve gelecege hazirhgr kolaylastiracagi, buna
bagl olarak akademi ile endiistri arasindaki agigin
giderilmesinde katki saglayacagi 6ngoriilmektedir.

Ozyegin Universitesi'nde, Endiistri, Yazihm, Insaat ve
Elektrik/Elektronik miihendisligi 6grencilerinin katilimi ile
gergeklesen, “Agile Software and Product Development”
dersinde edinilen tecriibeler ve sonuglari ele alinmugtir [4]. Bu
caligmada farkli olarak “Cevik Egitim Modeli (CEM)”
onerilmis ve tasarimi genigletilmistir. Son 2 senedir hem yiiz
yiize hem de pandemi donemi ile birlikte tamamen uzaktan
cevrimici olarak bu yaklagim uygulanmaya devam edilmigtir.
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Degerler ve prensipler etrafinda, tiim 6grenciler ile takimlar
olusturarak  gerceklesen calismalar, deneysel yaklasim,
sonuclarin  gelismesini ve pratiklerin sagladig1 faydalarm
dogrulanmasmni  saglayarak model gelistirilmistir.  Simif
anlasmasinda kullamlan degerler, ¢evik egitim siireci
etkinlikleri, detaylandirilmis ve Ogrenmeyi kolaylastiran
aktiviteler ile calismanin dogrulanmasi icin
zenginlestirilmistir. Uygulanan farklit 6grenme teknikleri,
ogrencilerin - ¢evik  yontemleri  deneyimlemesine  ve
uygulamasina olanak saglayacak sekilde tasarlanan egitim
akisi, esnek, adaptif bir ders igerigi lizerinden iglenerek ders
basarim puanlamasi ile tamamlanmis, edinilen deneyimler
paylasilmig ve gozlenen bulgular tartigilmugtir.

Universite lisans seviyesindeki bu dersin hedefleri asagidaki
gibi belirlenmistir;

1. Yazilim gelistirme yasam dongiisii (SDLC: Software
Development Life Cycle) hakkinda temel bir anlayis
saglamak

2. Cevik caligma yonteminin iiriin gelistirmeye farkli
bir perspektif olarak anlagilmasini saglamak

3. Motivasyon ve Ogrenmenin takim boyutunda
incelenmesi ile birlikte performansa farkli bir bakis
ac1st getirmek

Diinyada son 15 yil igerisinde, ¢evik pratiklerle beslenen ders
isleme, Ogretme yaklagim c¢aligmalarina rastlannugtir. Bir
sonraki boliimde paylasilacak olan literatiirden gériilecegi gibi
farkli pratikler ve yaklagimlar uygulanmistir. Literatiirdeki bu
yayinlardan farkli olarak bu ¢aligmada, kendi kendine organize
olan dgrenciler tarafindan secilen projelerle takimlarin
olusturuldugu, bireysel ¢aligma ile takim ¢aligmasi arasindaki
faydalarin ve zorluklarin nasil ortaya ¢iktigi, belirlenen hedef
gergeklestirilirken yasanan aksakliklar ve bunlarin nasil
¢oziimlendigi, takim performansi ve ders notu iligkisi, farkli
performans ve ders notu belirleme yaklasimlari, genel olarak
not yerine siirekli 6grenme istegi arasindaki memnuniyet farki,
tek yonli bilgi aktarma yerine grup aktiviteleri ve
oyunlastirma ile 6grenmenin kalici hale getirilmesi, siirekli
geri bildirim alinarak ders miifredatinin dinamik olarak
degistirilmesi  ve bu sayede ihtiyacin  kargilanarak
motivasyonla nasil bir iliski iginde oldugu irdelenmistir.

Bu ¢aligmada, daha 6nceki galigmanin [4] devanu niteliginde
ve bir biitlin olarak 4 asamali Cevik Egitim Modeli (CEM)
tasarlanmustir. Siireg detaylandirilarak Ozyegin
Universitesi'nde toplamda 231 &grenci ile olusturulan 28
cevik proje takiminin tecriibeleri dikkate alinarak model
validasyonu yapilmistir. Onceki calismada sadece bir
donemdeki 8 takim igin yapilan 6rnek g¢aligmalar, sonuglart
ile birlikte paylasilmistir. Benzer yaklasimlari hem endiistri
icinde hem de iiniversite ortaminda uygulamak isteyen tiim
egitmenler, calismanin sonuglarindan faydalanabileceklerdir.

2. [llgili Cahsmalar

Tarihsel  gelisimine  bakildiginda  yazilm  gelistirme
projelerinde farkli yaklagimlar 1986 yilinda ilk kez giindeme
geldikten sonra, Scrum [5] ve Extreme Programming (XP) [6]
cergevelerinin 1993 ve 1999 da tanimlandiklari goriilmektedir.
2001 yilinda iiniversite ve endiistriden arastirmaci ve pratisyen
17 kisi tarafindan Cevik Manifesto [3] yaymlanmis ve 2011
‘de Scrum Kilavuzu yazilarak  kullanimi  giderek
yayginlagmaya baglanugtir [5]. Cevik calisma yontemlerinin
tarihcesi TABLO 1°de gosterilmistir [1, 5, 6, 7, 8].

Tablo I: Cevik Yontemlerin Tarihgesi

Sira Yil Cergeve Kaynak Baslik
1 1986 [1] The New New
Product
Development Game.
1993 SCRUM [5] Scrum Guide
3 1999 XP [6] eX-treme
Programming
Explained: Embrace
Change
4 2001 AGILE [3] Manifesto for Agile
Software
Development
5 2011 SCRUM [7] The Scrum Guide
6 2015 eduScrum [8] The eduScrum
Guide (No. 1.2) (p.
21).

Egitimde ilk kez Cevik yaklagimlari iizerine Akademik
arastirmalar  1990‘larin  ortasinda Harvard Universitesinde
baglarken tiniversitelerde uygulamalar Avrupa, Kanada ve orta
Asya’da 2002 yillarinda baglamustir [9]. Yazilim mithendisligi
bolimlerinde ilk ¢eviklik uygulamalari TABLO 2’de
gosterilmistir. 2003 yilinda ilk kez XP denemeleri goriiliirken
[10], 2005°te yazilim mithendisliginde [11], 2010’da da K-12
egitiminde ceviklik siireg modelleri dersleri isletilmigtir [12].
2010 yillarinda ilk Scrum denemeleri egitimde uygulanmaya
baglanmig [13], ilerleyen yillarda Test Giidiimlii Gelistirme
(TDD: Test Driven Development) [14], KANBAN [15],
LEGO bloklari ile Scrum gibi farkli gerceveler uygulanirken
[16], ik kez 2015 yilinda “eduScrum” adinda egitimde
“Scrum Guide” yayinlanmugtir [8]. 2018 yilinda da gevrim igi
olarak ceviklik gretimi uygulanmugtir [17].

Tablo 2: Yazilim Miihendisligi Egitimlerinde Tlk Ceviklik

Uygulamalari
Swra | YiI | Yéntem | Kaynak | AnaKonu | Kitle
Ogrenilen Yazilim
! 2003 Xp (10] Dersler Miih.
. Cevik Siire¢ | Yazilim
2 2005 Agile [11] Modeli Miih.
- K-12 (ilk
32010 | Agile | [12] Cevik Siireg | 00 6y
Modeli a
Ogretim)
Scrum, ile Yazihm
4 2010 Scrum [13] Sirenme Miih.
Dojo
5 | 2013 TDOD | [14] puanlama E/Ehm
ile Ceviklik )
Kanban ile Yazilim
6 2014 | KANBAN | [15] Ogrenme Miih.
LEGO
Bloklart Yazilim
7 2014 Scrum [16] kullanarak N
Miih.
Scrum
Ggretimi
“eduScrum” Yazilim
8 2015 | eduScrum | [8] Klavuzu Miih
(No. 1.2) )
Cevik “Online”
9 2018 Agile [17] Yontemleri | Proje
Ogrenme Yon..




3. Cevik Egitim Modeli (CEM)

Cevik Egitim Modeli 6grencilerin 6grenme etkinligini yaratici
bir sekilde arttirmalarmi amaglayan, kendi kendilerine
yonetme ortami igerisinde takim halinde yiiksek degerli
ciktilar Giretmelerine olanak saglayan bir egitim modelidir.
Ozellikle iiriin  gelistirme amacli yazilim  projelerinde
kullanilan Scrum gergevesinin {iniversite 6grencileri tarafindan
etkili bir sekilde Ogrenilebilmesi i¢in bir egitim igerigi ve
uygulamasi tasarlanmistir. Bununla birlikte donem boyunca
Ogrencilerin ¢evik yazilim ve {irlin gelistirme, merak etme ve
sorumluluk alarak hedefe ulagma basarisi izlenmistir.
“Cevik Egitim Modeli (CEM)”, ¢evik prensip ve degerleri
cercevesinde uygulanan 1iyi pratiklerle zenginlestirilerek
asagidaki konu bagliklarinda diger “egitimde ¢eviklik”
uygulamalarindan ayrigmaktadir.
o Ders programmm dinamik olarak gerekti§inde
gilincellenmesi
e  Tamamen 6grenciler tarafindan segilen projeler
¢ Kendi kendine organize olacak sekilde, Uriin Sahibi
ve Scrum Master secilerek olusturulan takimlar
o Takimlarin birbirini ve takim i¢i bireyleri
degerlendirecek sekilde not degerlemesi

“Cevik Egitim Modeli (CEM)” Sekil 1’de gosterildigi gibi 4
unsurdan olugmaktadir;

1-  Dinamik Ders Izlencesi

2-  Cevik Proje Takimlari

3-  Egitimde Ceviklik Siireci

4-  Basar1 Puanlama

Gevik Egitim Modeli (GEM)

Yazilim Mihendisliginde Cevik Egitim Modeli (CEM)
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Tablo 3: Ders Programi

Hafta | Sprint Konu
1 Giris- Yazilim ve Uriin Gelistirme
2 Uriin Gelitirme Déngiisii, Yalin ve
Sprint Ceviklik Tarihge
3 1 Agile Uriin Yénetimi, Manifesto
4 Takim Projeleri Sprint Gozden Gegirme,
Retrospektif 1 Project Presentations
5 Agile Cergeveleri — Kanban, Scrum,
KATA Caligtay
6 Scrum Etkinlikleri, Roller, Planlama,
Sprint Giinliik Toplanti, Gézden Gegirme,
2 Retrospektif
7 Mid Term
8 Takim Projeleri Sprint Gézden Gegirme,
Retrospektif 2
9 Sprint Planlama, Tahminleme, Hikaye
Puanlama ve Fibonacci Series
10 Takim olusgturma ve Duygusal Zeka
11 Sprint Biiyiik Olgekte Scr}lvm — “X-Chain”
3 Teknigi
12 Cevik Liderlik ve Marshmallow
Challenge
13 Takim Projeleri Sprint Gozden Gegirme,
Retrospektif 3
14 Ders Retrospektif
15 Release Final
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Cevik Egitim Modeli

1-Dinamik Ders 2-Gevik Proje 3-Egitimde 4-Bagan
zlencesi Takimlar Geviklik Stireci Puaniama

Sekil 1: Cevik Egitim Modeli

3.1. Dinamik Ders Program (Syllabus)

Temel ders programi ve katilimcilarin  beklentileri
dogrultusunda her hafta konu ekleme/degistirmelerinin
dinamik olarak belirlendigi “Cevik Yazilim ve Uriin
Gelistirme” ders igerigi TABLO 3’te gosterilmistir. Donem
icinde Ogrencilerden gelen geri bildirimler ve gozlemler
sonucunda son hali olusturulmustur. Ders plani, 15 haftalik,
her hafta 3 ders seklinde uygulanarak ilerletilmis, dgrenciler
kendi kendilerine proje takimlari olusturmus ve 3 Sprint
Scrum etkinlikleri isletilerek ilerletilmistir. flk Sprint’ten
itibaren, proje takimlar1 ve proje konular: belirlenmistir. Sprint
0 atlanarak Sprint 1 ile yasayarak deneme, yanilmalarla
6grenmeye olan kalict etkisi izlenmisti. Bu kapsamda,
“bireyler ve takimlar uygulayarak, bizzat konu hakkinda
caligarak daha hizli ve kalict O6grenmeye ulagir” ilkesi
benimsenmistir.

Ders igerigi olusturulmus ve sinifa asilarak Sekil 3’teki gibi
gbrsel olmasi saglanmustir. Icerikte tiim ddnem islenecek
konularin anahtar kelimeleri yer almaktadir. Bununla birlikte
ders ana hedef/amaci ve kabul kriterleri, bunlar iizerinden
rahatlikla aktarilmis ve seffaf bir sekilde sunulmustur. Dénem
boyunca igerik dinamik bir sekilde smiftan gelen geri
bildirimlere gore giincellenmistir. Kanban ile Scrum’in farki,
“Hikaye puani, SP (Story Point) ile tahminleme” konusu
detaylandirilarak bu sayede miifredeta eklenebilmistir. Ayni
zamanda yazilim projelerinde Hikaye Puani’na gére daha
objektif yazilim fonksiyonel biiyiiklik oOl¢iimii yapilabilen
Cosmic Islev Puan (CFP: Cosmic Function Point) [18] gibi
yontemlere de deginilmistir.

Sekil 2: Ders Birikim Listesi

17



18

EMO Bilimsel Dergi 2021 Cilt:11 Say:: 22

3.1.1.  Simf Anlagmas:

Dersin ortak degerleri, Scrum degerleri (Cesaret, Odak,
Taahhiit, Saygi, Ac¢iklik) [19, 20] dikkate alinarak, tiim sinif
ile agagidaki sorular iizerinde degerlendirme yapilarak takim
anlagsmasi olarak belirlenmistir. Degerler iizerinden yapilan
anlagsmalarin ortak hedefe ve basariya ulagmadaki etkisinin
anket sonugclarina yansidigi gériilebilmektedir.

¢  Birlikte yaratmak istedigimiz kiiltiir ve atmosfer ne?
o Isler zorlastiginda nasil olmak istersiniz?

e Bu takimin biiyiimesine ne destek olur?

¢ Birbirinize ne taahhiit edersiniz?

Smif anlagmasi, bir sonraki bélimde paylagilan degerlerin
detayli anlamlandirildigt maddelere gore Ogrencilerle bir
etkinlik ile secilerek igerigi Sekil 3’teki gibi olusturulmus,
benzer sekilde smifa asilarak ve ¢evrimi¢i derslerde
kullanilmak iizere dijital ortamda kayzt altina alinmustir.

Sekil 3: Smif Anlagsmasi

3.1.1.1 Cesaret
“Scrum takim iyeleri dogru seyi yapmaya ve zorlu
problemlerin {istiine gitmeye cesaret ederler” [19];
1. Daha hizli {retmemiz igin baski altindayken
tiretimimizle ilgili seffaf olmak
Miisteriye heniiz bitirmedigimiz isleri gbstermemek
3. Takim hedefine katkida bulunmayanlart sorumlu
tutabilmek
4. Miisterinin istegini yanlis anladigimizi kabullenmek
ve bunu fark ettigimizde yon degistirebilmek
5. Daha o6nce hi¢ yapmadigimiz bir seyi gelistirmeye
caligmak
6. Takim arkadaglarimizla  fikir  ayriliklarimizi
gosterebilmek ve bunlart yapict  bir sekilde
tartigabilmek
Hata yaptigimizi kabul etmek
8. Bazi seyleri bilmedigimizi kabullenmek ve yardim
istemek

3.1.1.2 Odak
“Takimdaki herkes Sprint islerine ve takim hedefine
odaklanir.” [19]
1. Sorumlulugu bir takim olarak paylasmak
2. Biiyiik resmi gorebilmek
3. Tsleri daha hizli bitirmek ve israfi onlemek
4. Tlk 6nce hangi engelle bogusacagimiza karar vermek
5. Oncelikleri daha iyi anlayabilmek

3.1.1.3  Taahhiit
“Kisiler bireysel olarak takim hedeflerini gergeklestirmeyi
taahhiit eder.” [19]
1. Sadece bireysel bagarimiz igin degil tiim takimin
basarist i¢in ¢aba gostermek
2. Scrum yapmayi taahhiit ediyorsak sadece hogumuza
giden taraflarmi degil zor gelen kisimlarmi da
yapmaya c¢aligmak
3. Siirekli iyilesmeyi taahhiit etmek ve bu ugurda
kolayca yon degistirebilmek
4. Kompleks ve kaotik durumlarda bile -elimizden
gelenin en iyisini yapmak

3.1.1.4 Sayg:
“Takimin her bir iiyesi diger iiyelere yetkin ve bagimsiz
insanlar olarak saygi duyar” [19]
1. Insanlarn farkli G6zgecmigleri, deneyimleri ve
yetkinlikleri vardir
Herkesin farklr goriisleri ve perspektifleri olabilir
3. Insanlar dogalinda iiretken, yaratici ve karmasik
problemleri isbirligi i¢inde ¢cdzmeye yetkindir
4. Insanlar ellerinden gelenin en iyisini yaparlar ve iyi
niyetle hareket ederler
5. Kisiler otonomilerine saygi duyuldugunda, bir amaca
hizmet ettiklerini hissettiklerinde ve uzmanlagsma
firsat1 sunuldugunda motive olurlar

3115 Agklik

“Scrum takimi ve paydaglar1 yapilacak tiim isler ve bu isleri
yaparken karsilagilan zorluklar hakkinda agik olmayr kabul
eder” [19]

1. Birbirinden yardim isteyebilmek
Yardim edebilmek
Birbirinin perspektifini gormek
Yanlis yaptigimizi kabul edebilmek

Eal i

3.2.Cevik Proje Takimlari

flk ders baglar baglamaz dgrencilere dersin amaci, yapilacak
omek proje caligmalari, beklentiler ve grup aktiviteleri
aktarilmis ve sonrasinda Ogrencilerden kendi kendilerine
takimlara boliinmeleri istenmistir. Takimlarda kisi sayisinin
10’u gegmemesi Onerilir. [21] Tavsiye edilen ideal takim kisi
sayist 6 +-3 ‘tir. Yani minimum 3, maksimum 9 kisilik
takimlar onerilir. Ogrenciler buna gdre, proje bashklarmdan
bazilarini segerek birbirilerine teklifte bulunarak ve tamigarak
5-9 kisilik gruplara ayrilmig ve projelerini tim smifa
duyurmuglardir. Her bir takim, seyahat deneyimi, enerji



tiiketim  verimliligi, okul servis optimizasyonu, akilli
kiitiiphane ve kitap okuma mobil uygulamasi gibi projelerinin
ana amaclarini, hedeflerini ve ¢evik isletecekleri takim isim ve
sloganlarim belirlemis, takim Scrum panolart iizerinden Sekil
4te gosterildigi gibi belirlemistir.

Sekil 4: TE396 Dersi Cevik Proje Takimlart ve Pano Ornekleri

Daha sonra Sekil 5’'te ornek olarak goriildiigii gibi, her bir
proje takimi “Cevik Takim Kanvas” bilgilerini sunarak takim
kiinyesini tamamlanugtir. Buradaki model ile amag, takim ve
proje ile ilgili temel bilgilerin seffafligmm saglanmasidur.
Kanvas’ta takim iiyeleri, Scrum ¢ercevesi i¢in iiriin hedefi,
proje lideri (iiriin sahibi), takim tarafindan secilen Scrum
Master, takim anlagmasi, motto, paydaslar, degerli @irin ve
servisler, Hikaye Puani (SP) iizerinden takim performans hiz
semast ve miisteri persona bilgileri yer almustir.

SOeAshear AGILE TEAM CANVAS Surtoin
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Sekil 5: Ornek Cevik Takim Kanvast
3.3. Egitimde Ceviklik Siireci

Sinif meveuduna gére 5-9’ar kisilik cevik proje takimlari ile
15 hafta, 4 haftada bir Sprint kosarak, toplamda 3 Sprint
olugturulan deger akig siireci Sekil 6°da gosterilmistir. Her
Sprint i¢inde bir sonraki boliimde paylasilacak Planlama,
Haftalik Degerlendirme, Gozden Gegirme ve Retrospektif
etkinlikleri gerceklestirilmistir.
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_+ T . Retospekit{ )
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= Performans
Puanlama (100
Point Game)

Sonraki

* Sekil 6: Egitimde Ceviklik Siireci

3.3.1.  Sprint Planlama

Proje takimlart belirledikleri iiriin hedeflerini, Sekil 7’de
gosterilen bir dijital gorsel pano orneginde goriildiigii gibi
seffaf bir sekilde izlenebilirligini saglamustir. Sprint icerisinde
odaklanacaklari tiim gorevleri belirlemis, taahhiitlerini sinif igi
ve dist tiim ilgili paydaslara ilan etmistir.

# @ (0 Boards Jumpito.. Q

" 8oard v Bibliophilia) & ragon e | |6 Pivate  (@ve ac [)ov S8 Snie
{olbétng 4|

Done Affinity Chart Removed Work

Uygulama ara yizi tasarland. 8SP Yazarlarin gerceKlestirecedi scyleyis,

imza ganleri vs. etkinlilerinin yer
aldg bir takvim (event calendar) 135P

Uygulama icenigini gelistirme adina
fikirler belirtildi, 15 II

1] Kitap soylegi/imza gunlerini guncel
sekilde dnermek? 8P

Wishlist ve faviama kismi 3SP

affinitychart.png

Onerilen kitabi begendiyse bir istek Sesi itaplar icin ayr bir section
lstesi olusturmak. 35P o1 4 olmal. 55
App olarak uygulamaya gegilicegine + Adda card = 8 R Fiyat aralg eklenmesi 15P
karar verildi. 15P —
+ Add acard o @

Anket yapild: 35P

Sekil 7: Bir Takimmn Dijital Gérsel Pano Ornegi

3.3.2.  Haftalik Degerlendirme

Ogrencilerin takim igi iletisim problemlerini diizeltmek {izere
ilk retrospektif etkinlifinde gelen bir iyilestirme Onerisi
sonucunda, her hafta ders baginda 15 dk. haftalik ¢evik proje
takim degerlendirme etkinligi yapilmasina karar verilmistir.
Sonraki dénemlerde takimlar kendi i¢inde haftalik toplanarak
gozlem ve adaptasyon yetkinliklerini arttiracak yonde takimin
sprint hedeflerine birlikte odaklanma konusunda pratik
gelistirdigi gdzlemlenmistir.

3.3.3.  Sprint Gozden Gegirme

Her 4 haftada 1 olmak iizere ¢evik proje takimlari, sectikleri
projelerde katettikleri caligmalari ve ¢iktilari yine tim sinifin
oniinde Sekil 8 ve 9°daki gibi seffaf bir sekilde aktarmig geri
bildirimlerle ~ bir  sonraki ~ Sprint’i  planlamak  iizere
ilerlemislerdir.

Sekil 8: Ik Sprint Gozden Gegirme

Sekil 9: Final Gozden Gegirme

19
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3.3.4 Sprint Retrospektif

Her Sprint Gozden Gegirme sonrasi takimlarla birlikte farkli
teknikler Ggrenerek iyilestirme Onerileri olusturmak igin
Retrospektif etkinligi gergeklestirilmistir. 3 Sprint sonunda
tiim smif olarak ortak bir retrospektif gerceklestirilerek genel
anlamda ders ve projelerin degerlendirilmesi yapilmustir.
Pandemi déneminde dijital ortamda kullanilan Retrospektif
uygulamalarindan bir 6rnek sonug Sekil 10°da gosterilmistir.

A O | S
Check-In Nazh Efe
“momew:

(5min) —smEi
tis hard:
meecing
e

= e o

8 % ing for differenc3
for group werk

] e \

A\

1.
Round Google Doty Schedule short (max
Gmin o see differences

15min) meetings
o 5 . \

’ Ay

Arrange basic
— N SCHEDULING FOR
s AVAILABILTY

3,
Rond Increase independency

: among asks so it wil be
o \ easier to complete and
merge different task outputs.

Sekil 10: Bir Retrospektif Uygulama Sonucu Ornegi
3.4. Notlandirma

34.1. Vize ve Final Sinaviar

Vize smavinda ogrencilerin - smavdan alacagt  notu
tahminlemesi istenmigtir. Tahminin +-5 puan i¢inde tutmasi
halinde ekstra bir 5 puan alacaklan iletilerek, ders hakkinda
kendi 0z degerlendirmeleri konusunda farkindaliklart
6lgtilmis, Sekil 11°deki gibi sonuglanmugtir. Genel smav
ortalamalar1 ve grafige gore Ara smav sonug¢ formiildi de
TABLO 4’te verilmistir. Tahminleme ile gergeklesen not
arasindaki korelasyon katsayisi 0,56 olarak bulunmustur. Bu
deger, 0,40-0,59 arasinda kaldigi igin istatistiksel olarak
pozitif iligkiye isaret etmektedir. Olasilik degeri olan p [22] de
0,064 olarak hesaplanmigtir. Buna gore istatistiksel olarak
anlamlilik egilimi oldugu ve 6grencilerin dgrenme farkindalig
pozitif oldugu diigiiniilmektedir.

o G
MidTerm Sinavi
Tahmin - Sonug

e
mhesn @ Gutss

scama Y

Sekil 11: Vize Not Tahminleri ve Sonug Iiskisi

Tablo 4: Sinav Not Sonug Tablosu

Smav Tipi | Not Ort. | Median | Formiil
Vize 7837 82.25 | y=0,8x, R2=0.3
Final 90.17 92.30

3.4.2. Odevler

Kendi kendine ogrenmeyi besleyecek bir ¢aligma icin
ogrencilere Sekil 12°de goriilen drnekler gibi, birgok konuda
video, kitap, arastirma odevleri verilmistir. Odevlerde
agagidaki gibi kabul kriterleri net bir gekilde belirlenmistir.
Onemli kriterlerden bazilari sunlardir: yorumlama, elestirme,
bir gozlemci ya da arkadasi ile degerlendirme yapma, elestirel
diisiince, kendi kendine dgrenme.

Kabul Kcriterleri;

o Konu ile ilgili en az 3 makale/teknik yayin okunmasi

o Tek sayfada kendi yorumuyla aktarilmasi
e Enaz 1 gozlemci ile degerlendirme yapilmasi

e Kendi anlatimi ile organizasyon iginde paylasim
yapilmasi, geri bildirim almasi

e Bu konuda problemli yer tespit ederek iyilestirme
onerileri ile birlikte geri bildirim almasi

Odev Konusu Kabul Kriterleri

1. DSDM, RAD, XP, Crystal, DevOgs, SCrum v Kangzn
cergevelerin aragirmak, anizmak. — 10 kP

. 2. Tiim gergeusler e i bir sayFalk bir tssanm yapmak = 10 KF
Agile Frameworks

3. Farkianm kendi aniatm ie organizasyon iginde paylagm

Video - Resource Utilization —Henric L izemek - LK
2. Resource Utiization fle igil makale/ paper okumzk, 2ragermak.
>30p

hitps://www youtube.com/watch?v=CostXs2p6rQ 3. Yorumiamak =5 kP

4. Orzanizasyonda bu konuda problem yer tespit etmek v
iyilegtirme Gnerieri hazriamak. En az 1 goziemd; e deferiengime.
yapmak. Geri bidifim sonucu not. —> 10 kP

1. izlemek —> 2 KP

Video - Spotify Eng. Culture 1&2

2. Organizasyon itiyagiann yorumlamak —> 5 kP

4. Drganzasyonda bu konuds problem yertespit stmek ve
iyilegtirme Bnerieri haziamak. £n 3z 1 géziemd e deferiendinme
yapmak. Gefi bidifim sonucu not. — 10KP

hitps://www .youtube.com/watch?v=vOt4BbWLWQw
Kitap - Scrum Handbook - Jeff Sutherland's

L. Ckumak — 20 kF
2. firstie > 10KP

https://wum.researchgate.net/publication/301685699 Jeff

Sutherland's Scrum Handbook

3. Yorumia, Elegt > 10KF

1 kamite, rocs Deferendme Nt - 10 P

L. izlemek =1 kP

2 e g paper
zrasmak. > 3KP

3. Yerumlamak > 5 K

Video - Change — Henric

hitps://www youtube.com/watch?v=H-TIpXMvDa!

4. Orzanizasyonda bu konuda problem yer tespit etmek v
ybestirme Gnereri hazriamak. En az 1 gozlemd ko ie
deferiendirme yapmak. Ge bikdirim sonucu not. => 10 K¢

Sekil 12 IE396 — Odev Ornekleri

3.4.3. 100 Puan Oyunu

Takim ve bireysel performans degerlendirmelerinde en etkili
yontemlerden biri de akran degerlendirmesidir. Buna gore
takimlar birbirini TABLO 5’te gosterildigi gibi “100 Point
Game” [23] teknigi ile degerlendirerek takim ve bireylerin
katki ve performanslarini belirlemistir. Derslere aktif katilim,
takim ¢aligmasina ve ¢iktilara katki saglama konusunda etkili
Ggrencilerin bu teknik ile takim tarafindan 6ne ¢ikarildigi
gozlemlenmistir.

TABLO 6’da gosterildigi gibi egitmen puanlama sonuglarinin,
takimlarin birbirlerini degerlendirmesi toplam puan siralamasi
ile paralellik gosterdigi anlagiimaktadir. Egitmen puanlama
formiiliinde, donem baginda iletilen beklentilere gore, proje
hedeflerinin netligi (Neden), Sprint’ler boyunca nasil bir
¢Oziim trettikleri (Nasil) ve sonucta ortaya cikarilan
fayda/deger (Ne) degerleri ayri ayr1 hesaplanmugtir.

Bazi takimlarin basarisinin smav sonuglarma da yansidig
gozlemlenmistir. Bu varsayimla takim olarak birlikte hareket
ederek, kendi kendini yonetebilen, kendi kararlarin alabilecek
yiiksek performansh takimlarin basarili olmalarmin daha
yiiksek oranda gerceklesecegi sonucuna varilabilir.
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Tablo 5: Proje Takimlart ve 100 Puan Dagilim Tablosu

anketine, 58 ogrenciden 50 6grenci katilmig, dersin genel
puani, 5 iizerinden 4.84 olarak gergeklesmistir.

Anketler agiklama boliimiinde yapilan genel ders yorumlar
Tematik Analiz metodu [24] ile analiz edilmis, ortaya ¢ikan
kod ve tema degerleri TABLO 7’de gosterilmistir.

Buna gore tecribe, keyifli i yapma ve kendini
gosterebilecegin bir ortamda 6grenmenin yiiksek seviyede
oldugu sonucuna varilabilir.

Tablo 7: Tematik Analiz ile Ders Anketi Tablosu

Takim Alman Puanlar T(())s gl?fn
10 | 20 | 30 | 40 | 50

Devr-i Alem 8 |11 |2 |1 |38 38 800
G8tUp 8 |11 [ 1 |5 |2 36 630
MiirekKEP 316 |7 |1 ]2 38 600
GOGO 1216 |4 ]2 |3 36 590
81 Priz 1514 101 ]2 32 370
Ocean 8 5 210 |2 34 340
Transformers 11 |3 1 10 |3 33 350
Darlan Seyahat | 13 | 3 1 010 32 220

Tablo 6: Egitmen Proje Puanlama Dagilim Tablosu

Tema Kodlar Siklik
Ogrenme Tecriibe, Keyif, nasil hissettiimizin 9
Yolculugu diigiiniilmesi, kendini ifade etme
Takim ¢aligmast Ekip Giyelerimiz, grup projeleri 3
Karar verme Fikirler, tartigmay1 sevmek, tiim ekip 3

tiyeleriyle anlagma zorlugu, fikirlerini
paylasmak, geri bildirim almak, her
seyi tartigmak, fikir geligtirmek

IEJ gal It:lr;f;a Neden? | Nasil? Ne?

Takim W-H-W [1-5] [1-5] [1-5]

0 %30 %40 %30

Devr-i Alem 94 5 5 4
G8tUp 94 5 5 4
MiirekKEP 94 5 5 4
GOGO 89 5 4 4,5
8'li Priz 94 5 5 4
Ocean 94 5 5 4
Transformers 82 5 3,9 3,5
Darlan Seyahat 94 5 5 4

344  Anket Sonuglar:

Sekil 13’te 2019-2020 GUZ ve BAHAR donemlerine ait,
ONCE ve SONRA Ogrenci Memnuniyet sonuclar
kargilagtirmali - gosterilmistir. Her 2 donemde, 1. Sprint
sonlarina dogru, 5. haftada ve Final sonrast yapilan
memnuniyet anketlerinde 100’e yakin dgrenci, 4 temel soruda
10 iizerinden degerlendirmede bulunmustur. ~ Ogrenci
memnuniyetinin dnce ve sonra anket degerlerine bakildiginda,
1. Donem yaklasik +%]11, 2. donemde ise 1.donem sonuglar
tizerine +%?2 iyileserek sonuclandig ortaya ¢ikmugtir.

2019-2020-GUZ |2019-2020 - BAHAR
No - Question - ONCE SONRA -| ONCE2 -| SONRA2 -
Do you think this course is going on as it was
1| promised in the syllabus and the first week? 8,9 9,6 9’6 9,7
(10 the best, 0 the least)
Do you think you have learned some new
2 stuff and saw some new approaches? 814 914 913 918
How much did you like this course up to now?)
3 (10 the best, 0 highest dislike) 8:2 9:3 9:3 9: 5
‘Would you choose this course again if you
! knew it was like this before? 814 914 914 916
2019 - 2020IE396 f)érenci Memnuniyeti
10
9,69, 697 9,6
94 93 9,393 95 9,494

95
L]
85
8
i I I I
7
learned  How much did you like this course Would you choose this mwseapm

it es pmmm i the syllabus  some new stuf and saw some new  up to now? (10 the best, 0 highest _if you knew it was like this before
amimehm weel? (10 the best, 0 approaches? disike)
theleast)

Sekil 13: Vize — Final sonrasi Anket Sonug Higkisi

Benzer sekilde 2020-2021 GUZ déneminde, Ozyegin
Universitesi’'nin  yaptig1 sene sonu ders degerlendirme

3.5.Grup Aktiviteleri

Ogrenmeyi kalici hale getirmek icin uygulanan smif ici
aktivite ve calistaylar, 6grencilerin verdigi geri bildirimler de
dikkate alindiginda derse katilimn arttrmigtir.  Ayrica
notlandirma (3.4) ve anket sonuglarma (3.4.4) gore de
dgrenmenin ve ders bagar1 notunun olumlu yonde etkilendigi
anlagtlmgtir.

3.5.1.  Derse Girig Etkinlikleri

Dersin etkinligini arttirmak igin ilk giriste uygulanacak
yontemlerin gesitlilifi ve oyunlastirma yaklaginu derse olan
ilgi ve odaklanmayr arttmus, aktif katihm gostermelerine
katki sagladigr gdzlemlenmigtir. Bu etkinliklerden bazilar
Sekil 14’te gosterilmistir.

o Ders Anlagmasi

o Ders anahtar konulari rastgele soru-cevaplar
o Cevrimigi anlik sinav ve lider panosu

o Ders icerigi ile ilgili “Kelime Avi” Bulmaca

Quiz Game ©
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Sekil 14: Derse Giris Etkinlikleri.
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3.5.2. Takim Olma Etkinlikleri

3.5.2.1 Marshmallow Meydan Okumasi

Ogrencilerin birlikte takim olarak bir iiriin gelistirmeyi
deneyimlemesi  icin  tasarlanan  aktivitelerden  biri
Marshmallow Meydan Okumasidir (Challenge) [25]. Sekil
15’te bu etkinlikten bazi caligmalar gdsterilmistir. Birlikte
nasil daha iyi caligilabildigi, hedef dogrultusunda nasil
organize olup yaratict ve 6zgiin fikirler {iretilebildigi, takimlar
arast yardimlagma ve rekabetin avantajlar1 gozlemlenmistir.

Sekil 15: Takim Etkinligi : Marshmallow Challenge

3.5.2.2 KATA Cahstay1

Takim olarak basariya ulasma ve siirekli iyilegtirerek
miikemmele ulasmay: hedefleyen tekniklerden biri de KATA
calistayidir [26]. Cevik proje takimlari 35 pargalik yapbozlari
en kisa silirede bitirmek icin ¢abalayarak, kendileri ile
yarismiglardir. Her bir turda tim Scrum etkinlikleri
deneyimlenerek,  takimlarmn  Olgerek  nasil  hedefe
yaklagabildikleri, takim hiz1 6grenme, tahminleme ve Glgme
kabiliyetleri ve bunun deneyimle olan iliskisi oyunlastirma
teknigi ile Sekil 16’da simif etkinliginde gosterildigi gibi, Sekil
17’de de uzaktan cevrimici dijital uygulama {izerinden
gosterildigi gibi uygulanmustir.

Sékil T6: Sinif'i¢i Takim Etkinligi: KATA Caligtayt

Shwien Sivie P @ @ @ O~

Sekil 17: Cevrimici Dijital Takim Etkinligi: KATA Calistay:

4. Tartisma

Asagidaki alt boliimlerde bu caligmanin katkilari, sektore
etkisi ve kisitlar tartigilmustir.

Bu alandaki diger giincel aragtirmalarla kargilastirildiginda,
Gnerimizin gesitli avantajlar1 vardir. Bu avantajlar ve sektdre
etkileri dzetlenmisgtir:

(1) Geleneksel 6grenme ve ders egitim yaklagimlarina
karsin  uzaktan, etkilesimli ve oyunlastirma
teknikleri ile kendi kendine 6grenme konusunda
pozitif yaklagim sergilenmistir.

(2) Endiistri beklentileri ile akademik egitim kapsami
arasindaki ac¢igin kapanmasi ve teorik ile pratik
arasinda  bir  koprii  niteliginde  projelere
odaklanilmigtir.  Bu  sayede gergek diinyanin
sorunlarina ¢evik ¢erceve deger ve prensipleri ile
dongiisel tirlin gelistirme simiilasyonu
gergeklesmistir.

(3) Ders notu belirlemede geleneksel ve diger benzer
calismalardan farkli olarak “100 Point Game*
yaklasim ile performans degerlendirmeye farkli bir
bakis agis1 getirilmistir.

(4) Ogrenci memnuniyeti sonuclarina bakildiginda ilk
GUZ déneminde yaklagtk 1 puanhk bir artisla 9,4
olarak gerceklesmis, ikinci BAHAR dénemi basinda
da akran tavsiyeleri ile zaten yiiksek memnuniyet
notu ile baglanmig ve sene sonuna dogru yine yukari
yonde artigla ortalamada yiiksek memnuniyet puant
ile sonuglanmugtir.

5. Gegerlilige Yonelik Tehditler

Bu caligmanin gecerliliginin arttirilmast i¢in farkli 6grenci

kitlelerinin farkl zamanlarda aldig derslerde
zenginlestirilerek denenmesi 6nerilmektedir. Ayrica egitimin
cevrimigi, smf ortaminda veya hibrit  gekillerde
gergeklestirildigi durumlarda modelin gelistirilmesi gereken
taraflar ortaya cikabilir. Bunun i¢in modelin farkli sekillerde
gergeklestirilen egitim mecralarinda validasyonu dnemlidir.
Proje basarisina takimdaki her bireyin katki seviyesi, birey
performanst ve ekip performansinin iligkisi dikkatle
gozlemlenmesi gereken bir alan olarak kargimiza ¢ikmustir.
Konunun bu yonii, tartiymaya agik bir arastirma alani olarak
gelecekte irdelenebilir.

6. Sonuclar ve Gelecek Calismalar

Bu calismada, Tirkiye’deki bilgi ve iletisim teknolojileri
alaminda miihendislik egitimi ile endiistri beklentileri



arasindaki farkin kapanmasma yonelik yeni bir egitim
yaklagimi olan “Cevik Egitim Modeli” tasarimi ve ornek
sonuglart yer almaktadir. Ozyegin Universitesi’nde “Cevik
Yazilim ve Uriin Gelistirme” dersinde, ogrenciler ile 15
haftada, 4 haftalik Sprint’lerle, 3 Sprint kosarak kendi kendine
Ogrenme, Ogrencilerin  basariya olan katkilarinin  takim
caligmast olarak farki, hedefe kosma ve Ogrenmenin
oyunlastirma ile etkinligi test edilmistir.

Buradaki sonuglara bakildiginda;

o  Derse katilim oraninin akgam dersi olmasina ragmen
diger derslere nazaran gozle goriiliir derecede arttigi,
glindiiz derslere gore ¢ok daha fazla katilim oldugu
gbzlemlenmistir. Dersi alan ~60 6grencinin ortalama
%50 “si derslere katilmugtir.

e Ogrencilerin kendi kendilerine organize olarak
gruplara ayrilmasi ve projeleri de yine kendilerinin
belirlemesinin  sahiplenme ve hedefe ulagsmaya
anlamli bir katkisi oldugu, 6nemli bir motivasyon
unsuru  oldugu ve bdylece derse aktif katilimi
arttirdigl goriilmiistiir. Ayrica ilgili literatiirde [27]
belirtilen, teknik yeteneklerin tek bagna yetersiz
oldugu, bunun yani sira Ornegin ekip oyunculugu
gibi davranigsal yetkinliklerin de (soft skills) caligma
hayatina hazirlik agisindan mutlaka deneyimlenerek
gelistirilmesinin ve kigisel 6grenmenin ve geligimin
onemi bu calismada teyit edilmistir.

e Dinamik ders kataloguna yer vermek, dgrencilerin,
geri bildirimlerinin dikkate alindiini gérmesine yol
acmig ve derse olan ilgilerinin artmasini saglamustir.
Ayrica bu yontemin daha ¢ok sorumluluk alma ve
aksiyona ge¢me konusunda etkili oldugu goriilmiis,
seffafca sorunlarin ele alinabilmesini kolaylagtirmasi
bakimindan da faydali oldugu goriilmiistiir.

Bu calismanin devaminda, egitimlerde takimlarla birgok
farklt proje yapilmasi yerine 6nceden belirlenmig tek bir
tirlin Gizerinden, aym {iriine katki saglayan takimlarin
biiyiik 6lgekteki organizasyon performansi
gozlemlenebilir.

Ayrica kisitlarda belirtildigi gibi, egitimin hem sinif igi
hem de ¢evrimigi olmasi, yani hibrit egitim diizenine gore
uygulanmas1 gerektiginde, modelin gelistirilmesi igin
caligmalar yapilabilir. Benzer bir sekilde takim
caligmalarinda performans degerlendirme, ders notu ile
iliskilendirme konularinda farkli yaklagimlar
gelistirilebilir.
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