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OZET

Bilgisayarsiz Etkinlikler Siirecinde _(")grencilerin Algoritmik Disinme Becerilerinin
Incelenmesi

Bu arastirmanin amaci, bilgisayarsiz etkinlikler sirecinde o6grencilerin algoritmik
dusunme becerilerini incelemektir. Nitel arastirma yéntemlerinden 6zel durum yoénteminin
kullanildigi arastirmada oncelikle bilgisayarsiz etkinliklerle islenecek olan kazanimlar ve
bu kazanimlara uygun etkinlikler belirlenmistir. 6 hafta slren pilot ¢alisma yapilarak
karsilasilan problemler ve gugclikler ortaya koyulmus, belirlenen kazanimlara eklemeler
yapilmig, etkinlikler zenginlestiriimigtir. Olusturulan ders planlari zaman, kazanim ve
uygulanabilirlik boyutunda alan uzmanlari tarafindan incelenmis ve gerekli diizenlemeler
yapiimigtir. Aragstirma 2018-2019 egitim 6gretim yilinda 6. sinifta 6grenim gérmekte olan
14 8grenci ile 9 haftayl kapsayan sidrecgte yarutilmastir. Veri toplama araglar olarak
“Gérisme Formu”, “Sinif igi Gdézlem Formu”, “Arastirmaci Gunligi” ve 6grenci
dokdmanlarinin incelemesi kapsaminda her haftanin kazanimlari baglaminda 6grenci
performanslarini yansitan “Kazanim Gosterge Rubrigi” kullaniimigtir. Sire¢ boyunca
devam eden veri toplama surecinden elde edilen bulgular birbiriyle karsilagtirilarak
tutarlihgin  saglanmasina c¢ahsimistir. Yari yapilandiriimig goérismeler, arastirmaci
gunliga ve odgrenci dokumanlarindan toplanan veriler gerektiginde dogrudan alinti
yapilarak sunulmustur. Arastirma sonucunda 6grencilerin kargilastiklari problemlere ait
¢bzumleri adimlar halinde ifade etme becerisi kazandiklari, programlama ile ilgili
kavramlari kolaylikla ogrendikleri, arastirma surecinde yer alan etkinlikleri eglenceli
bulduklari, buna ragmen matematiksel beceri gerektiren etkinliklerde zorlandiklari ve
cabuk sikildiklari gérulmastir. Arastirma sirecindeki bilgisayarsiz etkinliklerin sinif iginde
uygulanabilirligini, 6grencilerin sure¢ icerisindeki 6grenmelerini, yasanilan olumlu ve
olumsuz durumlari ortaya koyarak yorumlandidi bu arastirmanin bu alanda yapilacak yeni

arastirma ve uygulamalara katki saglayacagi disunulmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayarsiz etkinlikler, algoritmik dustinme, bilgi islemsel digiinme.
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ABSTRACT

Investigation of Students' Algorithmic Thinking Skills in the Process of Unplugged
Programming Activities

The aim of this research is to examine algorithmic thinking skills of students in the
process of unplugged programming activities. In the research using the case study
method of qualitative research methods, it has been primarily determined gains to be
processed through unplugged programming activities and activities appropriate for these
gains. With a pilot study lasting 6 weeks, problems and difficulties which is encountered
have been exhibited, additions have been made to determined gains and activities have
been enriched. The course plans were examined by the field experts in the dimension of
time, gain and feasibility and necessary arrangements were made. The study which
covers 9 weeks has been carried out with 14 students traning in 6th grade in the 2018-
2019 academic year. As the data collection tools, "Interview Form", "In-Class Observation
Form", " Researcher Diary" and it has been used "Gain Indicator Rubric" which reflect
performances of student in the process of reviewing student documents, also in the
context of each week' gains. The data obtained from the data collection process
throughout the process have been compared to each other to ensure consistency. Semi-
structured interviews have been presented directly by quoting when research diary and
data collected from the student documents are necessary. As a result of the research, it
has been seen that students gained the ability to Express gradually the solutions of the
problems they encountered, they easily learned the concept related the programming,
they found the activities involved in the research process entertaining, however they had
difficulty in activities requiring mathematical skills and they got bored quickly. It is thought
that this research, which is aimed to explain the applicability of unplugged programming
activities in class, students learning within the process, the positive and negative

situations experienced, will contribute to new research and studies in the field.

Keywords: Unplugged activities, algorithmic thinking, computational thinking.
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1. GIRIS

Her gecen giin hayatimizda daha blylk yer edinen teknolojiyle birlikte, bireylerin
dusinme becerileri degisirken ogretim slreclerinde bazi degisimlere de ihtiyag
duymaktadirlar. 21. yy 6grenenlerinin sahip olmasi gereken becerileri Wagner (2008),
“Survival Skills (Hayatta kalma becerileri)” seklinde ifade ederek yasamsal 6éneme sahip
olduklarini vurgulamis ve bu becerileri yedi kategori altinda toplamigtir. Bu beceriler
elestirel disinme ve problem ¢bézme, is birligi, kivrak zekd ve uyum, girisimcilik, etkili
iletisim, bilgiye erisebilme ve analiz edebilme, merak ve hayal gucl seklinde
aciklanmaktadir (Wagner, 2008). Koening (2011), ise bu becerileri biligsel, bireyler arasi
ve bireysel beceriler bagsliklari altinda toplayarak agiklamistir.

21. yy becerileri 6grenenlerin bilgiyi kullanmalarindan daha c¢ok uretebilmeleri ve
verimli kullanilabilmeleriyle iligkilidir. Bu baglamda bilgiyi anlayan, yorumlayan, analiz
eden, diger bilgilerle iligkisini kurabilen ve degerlendirebilen bireylerin yetistiriimesi hayati
onem tasimaktadir. Uluslararasi Egitim Teknolojileri Toplulugu (ISTE), 6grenenlerin sahip
olmasi gereken bu becerileri yedi bagslik altinda listelemis ve bu beceriler arasinda “Bilgi
islemsel disiinme” ye de yer vermistir (ISTE, 2016). Wing’e (2006) gére okuma, yazma,
temel matematik 6grenme kadar 6nemli olan bilgi islemsel disinmeyi literatliirde farkh
yazarlar benzer terimlerle ele almiglardir (Aho, 2012; Kaleliodlu, Gllbahar ve Kukul, 2016;
Selby ve Wollard, 2014; Wing, 2006). Dusunme sureci, problem ¢6zme, algoritmik
distnme, ayristirma, soyutlama, genelleme (6runtu olusturma) ve degerlendirme terimleri
etrafinda yapilan tanimlar, programlama 6gretiminin de kazandirdigi becerilerdendir. Son
yillarda dunyada ve Ulkemizde bilgi Uretmeye ve programlama egitimine verilen 6nemin
artmasiyla Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi’ nin 2017 yilinda yayinlanan taslak
ogretim programina bilgi islemsel diisiinme becerisi de eklenmis ve programlama 6gretimi
ogretim kademelerine gore farkhlagsarak uygulanmaya baslanmistir (BTE Dernegi, 2017).

Programlama o&gretiminin bilissel, bireysel ve bireyler arasi sagladigi beceriler
incelendiginde problem ¢dézme, uzamsal, analitik ve elestirel disliinme, sonug¢ ve slreg
odakh yaklasim, igbirlikli calisma, motivasyon ve iletisim gibi birgok katkisinin oldugu
go6rilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014; Clement ve Gullo, 1984; Hromkovi¢, 2006).
Programlama 6gretimindeki en énemli deneyim algoritma ve akis semasi kavramlarinin
Ogdretilerek bu becerilerin kazandirilmasi sureci olmaktadir (Kose ve Tufekgi, 2015; Nayak
ve Vijayalakshmi, 2013). Arabacioglu, Bilbul ve Filiz’e (2007) goére algoritmalar,
programlamadaki adimlarin dilimize en uygun ifade seklidir. Problemin ¢6zUmd, strateji

gelistirmeyi gerektirdiginden herhangi bir programlama dili 6grenilmeden 6nce algoritma



gelistirme ogrenilmelidir (Nunes vd., 2017). Bunun yaninda algoritmalar sadece
programlamada kullanilan planlama slreci olmamakla birlikte, insanlarin gunlik
yasamlarindaki butiin sonlu ve ardisik islemleri kapsamakta ve bu iglemler algoritmik
dugunce ile gerceklesmektedir (Akgay ve Coklar, 2016). Ardisik islemler dogru ve tam bir
sekilde belirlendiginde bireye planlama, sorunlara farkli ¢bzimler getirme ve bir gorevi alt
goérevlere boélme gibi beceriler kazandirmaktadir (Ziatdinov ve Musa, 2013). Bdylece
ogrenciler de algoritmalarini olustururken yorumlama becerilerini gelistirip, islemleri adim
adim izleyerek kalici 6grenme yoéninde firsat yakalayabilmektedirler.

Esteves, Forseca, Morgado ve Martins (2011), algoritmalarin 6gretilmesinde mevcut
zorluklarla ilgili yaptiklari c¢esitli arastirmalarda, kullanilan programlama dillerinin
profesyonel nitelikte oldugu ve soyut kavramlari 6grenmede yasanan zorluklarin hata
aylklamayi zorlastirdigi sonucuna varmislardir. Benzer sekilde programlama ve algoritma
gelistirmenin onlndeki en blyuk engellerden birinin karmasik s6z diziminin oldugu ifade
edilmektedir (Chen ve Morris, 2005; Cutts, Connor, Donaldson ve Michaelson, 2014). Bu
baglamda, algoritmalarin 6gretiimesinde yeni egitim stratejileri getirilmis ve 6grencilerin
ogrenmesini desteklemek icin farkl programlama 6gretimi yaklasimlari gelistirilmistir. Blok
tabanli kodlama ve yine blok tabanl ara yilze sahip robot programlama ortamlarinin
kullanilmasi bu yaklagsimlardan bazilandir. Ancak algoritmik distinme becerisinin
o6grencilere kazandiriimasi i¢in yararlanilabilecek bu goérsel programlama ortamlari
(Scratch, Code,org, Blockly, Small Basic, Alice, Lego Mindstorm, Etoys, Hyperstudio)
bircok okulun mevcut fiziksel kosullari nedeniyle hedeflenen becerilerin kazandiriimasi
suirecinde kullanilamamaktadir (Uzgur ve Aykag, 2016; Yecan, Ozginar ve Tanyeri, 2017).

Durdukoca ve Aribag (2011), Bilisim Teknolojileri (BT) sinifi olmayan okullarin
varligi, derslerde her 6grenciye bir bilgisayar digsmemesi, ders kitabinin olmamasi ve
kaynak kitap yetersizligi gibi mevcut c¢evresel kosullar altinda kazanimlarin
gercgeklestirilebilir nitelikte olmadigini vurgulamiglardir. Diger taraftan taslak o6gretim
programinda 6grenme ve Ogretme surecinde okullarda yasanabilecek teknik altyapi
aksakliklarina ¢6zim olarak bilisim siniflari olmayan okullarda bilgisayarsiz programlara,
drama gibi alternatif etkinliklere daha ¢ok yer verilmesi gerektigi yonunde gorusler oldugu
gorulmektedir (BTE Dernegi, 2017).

Kim, B., Kim, T. ve Kim J. (2013), teknoloji bulunmayan okullarda algoritmik
dusunme becerilerini kazandirirken, &grencileri kendi zihinsel araglarini kullanarak
hesaplama yapabilen bilgisayarlar olarak gorulmesi gerektigini belirtmiglerdir. Yapmig
olduklari c¢alisma sonucunda kagit-kalemle programlama etkinliklerinin algoritmik
distnme anlayisini ve bilgisayar bilimlerine olan ilgiyi artirdigini, bu etkinliklerin somut

disinme asamasinda olan ilkégretim o6grencileri icin de algoritmik problem ¢dézme



faaliyetlerinde kullanilabilecegini ortaya koymuslardir. Benzer sekilde Trimmel, Strassler
ve Knerer (2001), yaptiklari arastirmada, bilgisayar deneyimine sahip olmayan bireylerin,
basili sayfalardaki metinde, k&git ve kursun kalem kullandiklarinda bir bilgisayar
ekranindakinden c¢ok daha iyi bir sekilde hatalari tespit ettiklerini, tecrtbeli bilgisayar
kullanicilarinin ise iki ydontem arasinda performans farki géstermediklerini bulmuslardir. Bu
bulgu, bilgisayar odakl etkinliklerin 6grencilerin algoritmik distinme becerilerinin geligimi
surecinde tek yol olmayabilecegi seklinde degerlendirilebilir.

Csernoch, Bir6é, Math ve Abari (2015), bilgisayar kullaniimadan yapilacak
uygulamalarin 6grencilerin algoritmik becerilerinin gelisiminde daha yararli oldugunu
sonucuna ulasirken; literatirde olanaklarin elverdigi durumlarda robotik gibi Kkitlerin
kullaniimasinin da algoritmik duslinme becerilerinin gelisimine katkisinin olabilecegine
dair sonuglara rastlanmaktadir (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016). Bu gergevede 2017
yilinda dnerilen 6gretim programinda teknik alt yapilara bagl olarak tercihin 6gretmende
oldugu belirtilmigtir. Bu durum algoritmik dislinme becerisinin gelistiriimesinde
bilgisayarsiz etkinliklerin kullaniimasi ve elde edilebilecek sonuglarin degerlendiriimesi
acisindan bir firsat sunmaktadir. Bu baglamda bu arastirmanin, 6grencilerin algoritmik
dusinme becerileriyle iligkili olarak bilgisayarsiz etkinliklerle yuratilen 6gretim strecinin

degerlendirmesi agisindan dnemli bir potansiyeli oldugu dusunulmektedir.

1. 1. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, bilgisayarsiz etkinlikler sirecinde 6grencilerin algoritmik
dustnme becerilerini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin problemi:
1. Bilgisayarsiz  etkinlikler surecinde  6grencilerin  algoritmik  dusunme

becerilerindeki degisimler nelerdir?

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Programlama o6gretiminin 6grenenlerin bilissel gelisimlerine katkisi anlagildikca,
dinyada ve ulkemizde programlama ogretimine verilen deger de artmistir. Ogretim
programlarinda degisiklige gidilerek programlama &gretiminde farkli yaklasimlar
benimsenmistir. Ulkemizde de MEB’in 2017 yilinda yayinladi§i ortaokul diizeyindeki
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6gretim programinda blok tabanli programlama
ortamlarinda geg¢meden O©nce bilgisayarsiz etkinliklere (unplugged) yer verildigi
gorilmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2017).

Bilgisayar bilimindeki temel kavramlarin Ogretiimesinde bilgisayarsiz etkinliklerin

sahip olduklar potansiyellere iligkin bircok arastirma bulunmaktadir (Kim vd., 2013; Thies



ve Vahrenhold, 2013; Wohl, Porter ve Clinch, 2015). Bilgisayarsiz etkinliklerin,
ogrencilerin programlama surecine iliskin 6grendikleri yeni kavram ve becerileri gelecekte
kullanabilecekleri farkli programlama ortamlarina aktarmalarinda dnemli bir yere sahip
oldugu belirtiimektedir. (Hermans ve Aivaoglu, 2017). Ozellikle kiigik yastaki dégrencilerin
soyut kavramlari somutlastirmalari agisindan 6nemli gorilen bilgisayarsiz etkinlikler,
programlamanin karmasik yapisindan o6nce 0Ogrencilere bilgisayar bilimini sevdirmek,
derse olan tutum, ilgi ve motivasyonlarini yiksek tutmak agisindan da 6nemli bir yere
sahiptir (Bell, Alexander, Freeman ve Grimley, 2009). Literatirde yer alan birgok
arastirmada da bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, isbirlikli calisma
becerilerini gelistirdigi, 6grencilerde oyun hissi uyandirarak farkinda olmadan ve zorluk
cekmeden ogrenmelerine firsat yarattigi vurgulanmaktadir (Bell vd., 2009; Syslo ve
Kwiatkowska, 2018).

Yapilan calismalarda, bilgisayarsiz etkinliklerin o6grenciler Uzerindeki duyussal
etkilerinin yaninda kavram ogretimi ve algoritmik disinme becerilerinin gelisiminde de
etkili oldugu gérilmektedir (Cicirello, 2013; Wohl vd., 2015). Fakat yapilan calismalarin
bircogunda bu becerilerin gelisiminin dn-test son-test olarak uygulanan dlgeklerle, surecin
sonunda olusturulan Urin degerlendirmesiyle, anketlerle, ilgi-motivasyon-6zguven gibi
duyussal faktorlerdeki dedisimi 6n plana ¢ikaracak gérisme ve Olgeklerle incelendigi
goérilmustur (Feaster, Wahba, Segars ve Hallstrom, 2011; Lambert ve Guiffre, 2009;
Taub, Ben-Ari ve Armoni, 2009). Bu baglamda, yapilan alan yazin arastirmasinin
sonucuna goére bilgisayarsiz etkinlikler surecini derinlemesine inceleyen, &grencilerin
bilgisayarsiz etkinliklerdeki bireysel performanslarinin sidre¢ igindeki dedisimini ve
etkinliklerin uygulama surecini inceleyen nitel calismalarin sinirli oldugu gértlmagtr.
Bununla birlikte yapilan ¢alismalarin ¢cogunda bilgi islemsel disinme becerilerine, ilgi,
motivasyon, tutum gibi duyussal boyutlara odaklanildigi, 6zellikle algoritmik dislinme
becerilerindeki degisimin ortaya koyuldugu ¢alismalarin sinirli kaldigi belirlenmistir.

Literatirdeki calismalarin gogunun blok tabanl ve robot programlama ortamlarinda
yapilmasi, bilgisayarsiz etkinliklerin yer aldigi c¢alismalarin sinirliigi géz o6nidnde
bulunduruldugunda; dAgrencilerin  algoritmik  dusunme  becerilerindeki  degisimin
bilgisayarsiz etkinlik surecinde derinlemesine incelendigi bu arastirmanin, literatlirdeki
onemli bir boslugu doldurarak bu alanda yapilacak yeni arastirma ve uygulamalara katki

saglayacagi dusunulmektedir.

1. 3. Aragtirmanin Sinirhiliklari

1. Uygulama siireci olarak 2018-2019 Egitim Ogretim yili ile,



2. Calisma grubu olarak Trabzon ili Caykara ilgesine bagh bir imam Hatip
Ortaokulunun 6. sinifinda 6grenim gérmekte olan 14 6grenci ile,

3. Veri toplama araglari olarak, ders plani degerlendirme formu, arastirmaci
gunlagu, video kayitlari, haftalik 6grenci dokiimanlari ve égrenci gérismeleri ile

sinirhdir.

1. 4. Aragtirmanin Varsayimlari

Arastirmada,

1. Ogrencilerin uygulama siireci boyunca gercek duygu ve dislincelerini yansittig,
2. Arastirmacinin ayni zamanda uygulamaci olarak yansiz davrandidl,

3. Etkinlikler ortaokul égrencilerinin kendi sinif ortamlarinda uygulanmis ve ortam

degdiskenlerinin cocuklari ayni dizeyde etkiledigi varsayilmigtir.

1. 5. Tanimlar

Bilgisayarsiz  Etkinlikler (Unplugged): Herhangi bir programlama ortami
kullanilmadan cesitli somut materyallerle, oyun ve drama gibi tekniklerle gergeklestirilen
programlama etkinlikleridir.

Algoritmik Ddigtinme: Bir problemin ¢6zimuindeki olasi tim ihtimalleri, ¢6zim

yollarini digtnerek adim adim ortaya koyma surecidir.



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Bu bolimde aragtirmanin kuramsal alt yapisi ve tanimlari; programlama 6gretimi ve
bilgi islemsel distinme, bilgi islemsel distiinmenin temel bilesenleri (bir distinme slreci,
problem ¢bzme, soyutlama, ayristirma, algoritmik disinme, genelleme ve
degerlendirme), okullarda bilgi igslemsel diusunme (bilgisayarsiz etkinlikler, blok tabanh
programlama, metin tabanli programlama, robot programlama ve hibrit programlama) ve

incelenen ¢alismalar bagliklari altinda ele alinacaktir.

2. 1. 1. Programlama Ogretimi ve Bilgi islemsel Diisiinme

Programlama, Ust dizey dustinme becerileri gerektiren zorluklarla, bilgi islemsel
disinme becerilerinin ortaya c¢cikmasina katki saglar (Einhorn, 2012). Programlama
yaparken bir probleme makinenin ¢6zim uretmesi igin gereken adimlari bilgisayarca bakis
acilan kullanarak yazmak gerekir (Wing, 2008). Bilgisayarca bakis acisiyla duslinmek
aslinda kendi dusunce sistemimizle nasil basa c¢ikacagimizi gerektiren adimlar Gzerine
dusunmeyi icerir (Papert, 1980). Wing (2006), Bilgi islemsel disinmenin aslinda bir
problem ¢ézme sureci oldugunu, verileri anlama ve yorumlama konusunda etkili oldugunu
vurgulamistir. Bunun yani sira problem ¢ézme slrecinin aslinda bir algoritmadaki bilgi
islemsel adimlar oldugu da ifade edilmektedir (Aho, 2012; Barr ve Stephenson, 2011).
Clements ve Gullo (1984), bilgi islemsel distinmeyi aktif hale getiren programlamanin,
soyut fikirleri ve kavramlari somut hale getirerek daha etkili bir 6grenmeye olanak
sagladigini ifade etmiglerdir.

Saeli, Perrenet, Jochems ve Zwaneveld (2011)'e gbére programlama yaparken
herhangi bir probleme ¢6ziim arama slrecinde, problemi alt pargalara ayirmak ve daha
sonraki problemlere genellemek gerekmektedir. Bu becerilerin de bilgi islemsel
disinmenin alt bilesenlerine hitap ettigi gortlmektedir. Bilgi islemsel disinme de
problemi ayristirip, ilgili degiskenleri ve benzerlikleri belirleyerek, algoritmik bir ¢6zim
sureci gelistirip soruna ¢6zum Uretme slrecidir (Kazimoglu, 2013; Wing, 2006).
Programlama ve bilgi islemsel digiinmenin merkezinde yer alan biligsel becerilerin ortak
paydada yer aldiklari gorilmektedir (Barut Tugtekin, Tugtekin ve Kuzu, 2016). Bununla
birlikte bilgi islemsel dusinmenin sadece bilgisayar bilimi alaninda uygulanabilecek
biligsel suregler olarak dugunulmemesi, bilgisayar biliminin yaninda ve diger bircok alanda

da uygulanabilecek problem ¢bézme stratejisi olarak goériimelidir (Clements ve Gullo,



1984). Lee ve digerleri'ne (2011) gore bilgi islemsel duginme, bilgi ve gorevlerin daha
sistematik ve verimli bir sekilde iglenmesini icerdiginden diger tum bilimlerle ilgilidir.
Benzer gekilde Lu ve Fletcher (2009) da bilgi iglemsel dusinme kavraminin diger
disiplinlerle ilgili oldugunu belirtmistir. Bu nedenle bilgi islemsel digsinmenin egitimin her
alaninda edinilmesi gereken temel biligssel beceri olarak goérilmesi gerektigi Uzerinde

durulmaktadir (Yadav, Hong ve Stephenson, 2016).

2. 1. 2. Bilgi islemsel Diisiinmenin Temel Bilesenleri

Bilgi islemsel diustnmenin bilesenleri literatirde kesin olarak tanimlanmamakla
birlikte farkli arastirmacilar (Aho, 2012; Barr ve Stephenson, 2011; Brennan ve Resnick,
2012; CSTA, 2011; Denning, 2007; Grover ve Pea, 2013; Kalelioglu, Gulbahar ve Kukul,
2016; ISTE, 2016; Selby ve Woollard, 2014; Wing, 2006) benzer kavramlara
odaklanmaktadirlar. Bilgi islemsel diisinme; Barr ve Stephenson (2011)’a gére matematik
ve muhendislik alanindaki problem tasarlama ve ¢ézme yaklasimlari, Guzdial (2008)a
gbre hesaplamayla ilgili yapilan iglemlerin bir yolu, Liu ve Wang’a (2010) gére soyutlama,
mantiksal ve yapici diuslinme becerilerini kapsayan didslinme, Aho ’ya (2012) gore,
problemlerin formule edilerek adimlar halinde gdsteriimesi ve Denning (2011) tarafindan
ise algoritma kavramini kullanarak problem ¢ézme sirecinin ve ¢ézimlerin algoritmalar
halinde gésterilmesi seklinde aciklanmaktadir.

Bilgi islemsel dislinmeyi karakterize etmek i¢in en sik kullanilan terimler, tanimlar
ve anlamlari incelendigine bir dlsinme slreci, problem ¢ézme, algoritmik didsinme,
ayristirma, soyutlama, genelleme ve degerlendirme kavramlarinin bilgi islemsel
distnmenin alt bilesenleri oldugu konusunda ortak bir fikir vardir (Aho, 2012; Kalelioglu,
Gulbahar ve Kukul, 2016; Selby ve Wollard, 2014; Wing, 2006). Bilgi islemsel diginmeyle

iligkili bu kavramlar agagidaki basliklarda ele alinacaktir.

2.1.2.1. Bir Duglinme Sureci

Wing (2006), Bilgi islemsel dusinme kavramini, problem ¢bézme slrecindeki
distinmeyi saglayan zihinsel arag¢ olarak tanimlamaktadir. Aho (2011), bilgi islemsel
dusunmeyi problemleri formile etme ve adimlar halinde ifade etmede kullanilan distince
surecleri olarak ifade etmektedir. Dligsunme sulreci genel olarak problemi ¢dzmeyi
kolaylastiran arag¢ olarak gérilmektedir.

Problem ¢b6zme, bir hedefe ulasirken zorluklarla basa ¢ikmanin en iyi yolunu
kesfetmektir (Morgan, 1999). D’Zurilla ve Goldfried’e (1971) gbre problem ¢ézme

surecinde takip edilen bes adim vardir. Bunlar; problemi anlama, problemi ydnetme, karar



verme, ¢6zum yollari Uretme, ¢ézUmlerin dogrulugunu kontrol etmedir. Huang, Deng ve
Rongshen’e (2009) gore bilgi islemsel dusunme yetenegini gelistirmek igin problem ¢bézme
becerilerini ilerletmek 6nemli bir adimdir. Benzer sekilde Wing (2006) de bilgi iglemsel
dusunmeyi, bilgisayar bilimi kavramlarini kullanarak problem ¢6zme becerisi olarak ifade

etmis ve problem ¢dzme becerisinin dnemine deginmigtir.

2.1. 2. 2. Soyutlama

Wing (2008), bilgi islemsel disinmeyi diger disinmelerden ayiran en belirgin
Ozelligin soyutlama oldugunu belirtmektedir. Ayristirmayla yakindan ilgili olan soyutlama
becerisi problemi basitlestirerek ele almayi, ayrintilardan uzaklasarak problem ¢ézmeye
odaklanmayi saglar. Frorer, Manes ve Hazzan’e (1997) gore bir problemi basitlestirmek
icin soyutlama asamasinda bazen detaylar, bazen durumlar bazen de 6zellikler g6z ardi
edilir.

Perrenet, Groote ve Kaasenbrood (2005)'e goére, programlama Uzerine c¢alisan
ogrenciler acemilik dénemlerinde daha ¢ok programlama kavramlarina odaklanirken bu
alandaki becerileri arttikga soyutlama becerisiyle kavramlarin 6tesine gegip problem
¢cbzme surecine daha ¢ok odaklanabilirler. Bilgi islemsel digtunmeyle ilgili yapilan
¢alismalarda da soyutlama becerisinin genellikle ayrintilarin gérmezden gelinmesi olarak
ifade edildigi gorulmektedir (Kramer, 2007; Wing, 2008). Karsilagilan problemlerin zorluk
derecesi arttikga, soyutlama kullanimi gittikce 6nem kazanmaktadir (Aho, 2012).
Soyutlama yaparken énemli olan ayrinti, problemi daha kolay hale getirecek dogru detayi
ve temsili segmektir (Csizmadia vd., 2014). ilkégretim ve lise diizeyindeki bilgi islemsel
distnmenin taniminda soyutlama becerisine yer verilmekte ve kullanilmasi 6nerilmektedir
(Barr ve Stephenson, 2011; Lee vd., 2011).

2. 1. 2. 3. Aynistirma

Ayristirma, buylk ve karmasik problemlerin ¢6zimudnu kolaylastirmak amaciyla
pargalara bolintp her birinin ayri ¢ézilerek ana problemin elde edilmesidir (Cetin ve
Toluk Ugar, 2017). Ornegin kahvalti hazirlama eylemi, kizarmis ekmek yap, ¢ay yap,
yumurta hagla gibi ayri faaliyetlere bdllnebilir veya parcalanabilir. Asil goérevin
ayristirimasiyla elde edilen bélumler daha sonra gelistirilebilir ve birbiriyle birlestirilebilir
(Cszmadia vd., 2015). Wing’e (2006) gore bilgi islemsel disinmenin bir parcasi olan
ayristirma becerisi karmasik sistemlerle ve gorevlerle ugrasirken gereklidir. Problemi

parcalara bdlerek anlasiimasini ve ¢ozulmesini kolaylastirir.



2.1. 2. 4. Algoritmik Dugiinme

Algoritma, bir gorevi adim adim ¢ézmek amaciyla olusturulan kesin, net ve ayrintili
olarak verilen talimatlar dizisi olarak tanimlanmaktadir (Brown, 2015; Csizmadia vd., 2015;
Kdse, 2015). Camoglu (2017), algoritmay! “bir problemin ¢béziminde takip edilmesi
gereken sonlu sayidaki adimlar” olarak ifade ederek algoritmalarin herkes tarafindan ayni
sekilde anlasilabilecek net ifadeler icermesi gerektigini, bunun yaninda bir baslangi¢ ve
bitise sahip oldugunu belirtmistir. Bu ifadeden, olusturulan bir algoritmanin adimlarinin
belirsizliklere ve yorumlamalara firsat vermedigi takdirde istenilen ¢éziime ulasilabilecegi
anlasiimaktadir.

Gunluk hayatin her alaninda ve anindaki islerde farkinda olmadan algoritmalar
kullaniimaktadir. Akcay ve Coklara (2016) goére bu eylemlerin hepsinde algoritmik
dusunme becerileri yer almaktadir. Algoritmik disinme ile her probleme ayri ayri ¢b6zim
bulmak vyerine, ¢ozumler otomatiklestirilerek benzer problemler icin genellestirilebilir
(Csizmadia vd., 2015). Bireylere planlama, problemlere farkli stratejiler gelistirme ve alt
problemlere ayirma becerileri kazandiran algoritmik dugunme vyaratici ve mantiksal
diginmenin de bir gdsterimi olarak ifade edilmektedir (Ziatnidov ve Musa, 2013).
Algoritmik distinme bu ydniyle programlamanin da temel basamagi olarak gértlmektedir
(Nunes vd., 2017). Arabacioglu (2006), algoritmayi yazilimlarin gelistiriime strecinde takip
edilmesi gereken adimlar olarak ifade etmektedir. Bunun yani sira programlama dillerinin
kural ve karmasasina girmeden dnce ¢6zimuin en kestirme yolunun bulunabilmesi igin
algoritma kavrami ve algoritma gelistirme mantiginin bireylere kazandirilmasinin énemi
Uzerinde durulmaktadir (Kése ve Tufekgi, 2015; Nayak ve Vijayalakshmi, 2013; YUkseltiirk
ve Altiok, 2015).

Programlama egitiminde siklikla Gzerinde durulan algoritmik distinmenin, literatirde
farkli arastirmacilar tarafindan farkli alt seviyeler seklinde ele alindigi goértimektedir.
Brown (2015), bu seviyeleri problemi anlama, problemi agik bir sekilde ortaya koyma,
¢6zum yolunu degerlendirme ve algoritma olusturma olarak ele alirken; Syslo ve
Kwiatkowska (2008), bu seviyeleri problemi anlama, problemin ¢dzimine yonelik bir
algoritma 6énerme ve bu algoritmayi bilgisayar ortaminda galistirma olarak ifade etmistir.
Diger taraftan Vasconcelos (2007) ise algoritmik disunmenin alt seviyelerini problemi
anlama, kullanilabilecek teorik kavramlari belirleme, sorunu nitel olarak aciklama, ¢6zim
stratejisini olusturma ve ¢6zimi test ederek agiklama olarak siralamigtir. Futschek
(2006), algoritmik distiinme seviyelerini problemi acik bir sekilde ortaya koyma, analiz
etme, ¢déziminde gerekli olan temel eylemleri belirleme, dogru algoritma olusturma,
problemi tim hatlariyla ele alarak yorumlayip verimliligini artirma olarak siniflandirmistir.

Zsaké ve Szlavi (2012), bu seviyeleri 7 asamada ve daha duzenli bir sekilde ele alarak
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problemi anlama, algoritma adimlarini olusturma, algoritma adimlarini analiz etme,
algoritma yazma, algoritmayl kodlama, algoritmayl dizenleme ve daha karmasik
algoritmalari alt problemlere ayirma olarak siralamistir. Eramit ve digerleri (2019) de
yaptiklar arastirmada algoritmik disinme seviyelerini yedi baslik altinda toplayarak
ortaya koyduklari programlama 6gretim ydntemine temel olusturmuslardir. Bu seviyelerin
ilk dordu Dbilgisayarsiz ortamda, son (¢ tanesi ise bilgisayarli ortamda
gerceklestirilebilecek seviyelerdir. Bunlar;

1. Problemi Anlama: Problemi dogru bir sekilde ¢o6zebilmek igin problemde
verilenler arasinda iliski kurma, ¢6ziim asamasinda ne yapilmasi gerektigini ve
nasil yapilmasi gerektigini distinmektir. Analoji yapilarak bilinen bir nesne ve
kavramin bilinmeyen bir terim ya da kavram ile eslestirme; soyutlama yaparak
gereksiz ayrintilarin gikarilarak problemin anlasilabilir hale getirildigi asamadir.

2. Strateji Olusturma: Problemi ¢6zimine ulastirabilecek adimlari belirleme
asamasidir. Sureg igerisinde izlenecek yola ait akis cizelgesi olusturularak her
duruma uygun adimlar ve sonugclarinin degerlendirildigi asamadir.

3. Strateji Karsilastirma: Olusturulan stratejinin - diger olasi stratejilerle
kargllastirilarak her adimin amacinin ve adimlarin birbiriyle iligkisinin fark
edildigi asamadir.

4. Algoritmayi Olusturma: Verilen bir algoritmayl okumanin yaninda tumevarimsal
distnme ile ¢ézimin formile edilmesi asamasidir. Algoritmanin her adimin
ayrintili bir sekilde yazilmasi ve gunlik hayatla iliskilendirilebilecek drama
yoluyla ifade edilmesi olasi hatalarin gériimesi agisindan énemlidir.

5. Algoritmay1 Kodlama: Olusturulan bir algoritmanin bilgisayarda bir programlama
ortaminda kodlanmasidir. Algoritmay! anlamak ve olusturmaktan 6te yazilima
uygun kodlarin segildigi asamadir.

6. Algoritmayr Duzenleme ve Gelistirme: Bagkalarn tarafindan hazirlanan
algoritmalardaki hatalarin  bulunarak duzenlenmesini iceren asamadir.
Algoritmayi yazan kiginin nasil disundiguni anlamayi igerdiginden Ust duzey
dusunme becerileri gerektirir. Bunun yaninda bazi kodlarin ¢ikarilip yeni ya da
farkli kodlarla degistiriimesi, bdylelikle algoritmanin verimliliginin artiriimasi da
bu asamada gerceklesir.

7. Yeni Algoritmalar Hazirlama ve Kodlama: Bir problemin algoritmasini olusturma,
hatalarini bulup dizeltebilme, ¢bézim igin izlenecek adimlari ve bu adimlarin
sonuglarini dusunebilme becerisinin yaninda algoritmayi bir programlama
ortaminda kodlama surecini de icerir. Kurallari ve genel hatlari belirli olan bir

problemin ¢ézimudndn tamaminin olusturulmasi beklenir.
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Algoritmik dugunme seviyeleri ile ilgili alan yazin incelemesi sonucunda belirlenen
seviyeler, bu arastirmanin bilgisayarsiz etkinler sirecine uygun olarak ele alinarak

kullaniimistir.

2. 1. 2. 5. Genelleme (Oriintii Olusturma)

Genelleme, daha o6nceden c¢oOzlilen problemlerin ¢6zim yodnteminin yeni
problemlerin ¢ézimiinde de kullanilmasi, benzer ve farkl yoénlerin degerlendirilerek yeni
coziime aktarilmasidir (Cszmadia vd., 2015). Onceki problem durumuna ait kigik
parcalar kullanilarak farklilastirilabilir veya iyilestirilebilir. (D’Zurilla ve Goldfried, 1971).
Ornegin, Ucgen, kare, sekizgen cizmek isteyen bir égrenci algoritmadaki kenar sayisiyla
acilar arasindaki iliskiyi fark ederek benzer durumlara uyarlayabilirler (Cszmadia vd.,
2015). Boylelikle benzerliklerden ve orintilerden vyola c¢ikilarak farkli problem

durumlarinin ¢ézulme sureci kolaylasabilir.

2.1. 2. 6. Degerlendirme

Bir problemin ¢6zimuU surecinde yazilan algoritmalarin etkililiginin ve verimliliginin
zaman ve kullanim acgisindan degerlendirildigi suregctir (Cszmadia vd., 2015). Bir problemi
¢6zmek igin olusturulan bir algoritma, ihtiyaci olandan fazla adim igererek zaman ve enerji
kaybina neden olabilir. Bu algoritmalarin pratiklik ve verimlik yéninden degerlendiriimesi
gerekir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017). Olusturulan bir algoritmanin surekli olarak “dogru mu,
yeterince hizli mi, kaynaklari ekonomik olarak kullaniyor mu, insanlarin kullanimi igin
kolay mi1?” sorulariyla test edilerek en ideal ¢ézimun bulunmasi igin dizenlemeler
yapiimalidir (Cszmadia vd., 2015). Bilgi islemsel diginme bu 6zelligiyle bir problemin
¢ozuminde her zaman en etkili ve en iyi yolun bulunmasi icin degerlendiriimeler

yapilmasini gerektirmektedir.

2. 1. 3. Okullarda Algoritmik Disunme

Bilgi islemsel distinme ve alt bilesenlerinden olan algoritmik distinmenin ortaokul
ve lise dizeyindeki 6gretim ortamlarina dahil edilmesi, Papertin (1980) LOGO
programiyla c¢ocuklarin (st dlzey dusinme becerilerini gelistirme c¢alismalarina
dayanmaktadir. Clement ve Battista’'ya (1989) gére LOGO ortami, 6grencilerin disiinme
sureglerini yansitabilecekleri ve matematikteki soyut kavramlardan somut c¢alismalar
ortaya koyabilecekleri bir programlama ortami sunmaktadir. Daha sonra ortaya ¢ikan

diger gorsel programlama araclarinin da 6grencilerin biligsel gelisimlerine, problem ¢ézme
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ve algoritmik dusunme becerilerinin gelisimine katki sagladigi ifade edilmistir (Clements
ve Sarama, 2002).

Wing (2006), bilgi islemsel diginme ve algoritmik disunme becerilerinin egitimin
tum kademesinde yayginlastirilarak eglenceli yonunin ve gucindn ortaya c¢ikariimasi
amaciyla bir grup bilgisayar bilimi 6gretmenini bir araya toplamistir. Bu becerilerin mevcut
bilgisayar bilimi muifredatina nasil dahil edilecegi ve diger disiplinlerle birlikte nasil
uygulanacagi konusunda g¢alismalar baglatmigtir. Garofalo, Drier, Harper, Timmerman ve
Shockey (2000) ise teknolojiyi, eski mufredati farkh sekillerde anlatmak igin kullanilan bir
arac olmaktan kurtarmanin ve teknoloji olmadan da &gdretilebilecek bazi konulardan uzak
tutmanin 6énemini vurgulamislardir. Wing (2006) de, o6grencilere bilgisayarlarin nasil
kullanilacagini 6gretmek yerine, problemleri ¢cézme slrecinde algoritmik disinme ve
elestirel disunebilme becerisi kazandirilmasinin gerektigi belirtmistir.

Algoritmik dustinme ve elestirel dusunme becerilerilerinin tim egitim kademelerinde
yayginlastiriimasiyla ilgili olarak calisan arastirmacilar ve egitimciler, 6gretmenlerin bu
becerileri ve programlama kavramlarini sinifa en verimli sekilde dahil edebilmeleri igin
bazi yaklasimlar dnermiglerdir. Bu yaklasimlardan bazilari bilgisayarsiz etkinlikler, blok
tabanli programlama, metin tabanli programlama, robot uygulamalar ile programlama ve

hibrit ortamlarda programlamadir.

2. 1. 3. 1. Bilgisayarsiz Etkinlikler

Wing’e (2008) goére programlama Ogretiminin amaci, bilgisayarla ilgili temel
kavramlarin etkili bir sekilde o6gretiimesi oldugundan kullanilan araglarin, kavramlari
anlamanin 6éniine gegcmesine engel olunmalidir. Ozellikle kiglk yastaki 6grencilere
problem ¢c6zme ve algoritma kavramlari dogru bir sekilde kazandiriimaz ise ilerleyen
donemlerde programlama ortamlarindaki sz dizimi karmasasinin bir zorluk olarak
karsilarina gikabilecegi dusunulmektedir (Kalelioglu, 2015; Motil ve Epstein, 2000). Bu
soruna ¢O6zUm olarak Ben-Ari (1998), o6gretmenlere bilgisayarlarla ilgili kavramlari
ogretmek igin bilgisayar kaynakli ¢oézimlerin ilk tercih olmamasi gerektigini ifade
etmektedir. Teknoloji kullanilmadan da bilgi islemsel disinme kavramlarini sinif ortamina
dahil etmeye imkan taniyan ve tum yas grubuna hitap eden materyalleri barindiran
bilgisayarsiz etkinlikler, programlamadaki s6z dizimi karmagasinin Ustesinden gelmenin
etkili bir yolu olarak gérilmektedir (Gal-Ezer ve Stephenson, 2009). Bu yaklasimla birlikte
ogrencilerin bilgisayar bilimini sevmeleri, programlamadan daha fazlasini kesfetmeleri ve
programlamanin sikici olduguna dair algilarini yok etmek hedeflenmektedir (Yardi ve
Bruckman, 2007).
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Ogrenciler, soyut programlama kavramlarini pratik ve somut bir sekilde égrenirler
(Demir ve Seferoglu, 2017; Kotsopoulos vd., 2017). Ozellikle ikili sayilar, arama ve
siralama algoritmalari gibi temel kavramlari &gdretmek icin alternatif bir ydntemdir
(Rodriguez, Kennicutt, Rader ve Camp, 2017). Oyun, sarki, drama, bulmaca ve kinestetik
aktivitelerin yer aldigi etkinlikler 6grencilere deneme-yanilma ve kolay uygulama imkani
saglamaktadir (Kalelioglu ve Keskinkili¢, 2017; Nishida, Idosaka, Hofuku ve Kanemune,
2008). Webb ve digerleri (2017), bilgisayarsiz etkinlikleri, teknolojiyle 6grencilerin dikkatini
dagitmayip sadece kavramlari anlamaya odaklanan kagit tabanli ve kinestetik 6grenme
deneyimleri olarak aciklamaktadir. Bell ve digerleri’ne (2009) gore, bilgisayarsiz etkinlikler,
bir problemi ¢6ézme ve bilgisayar biliminin temel kavramlarini tanitma surecidir.
Bilgisayarsiz etkinlikler somut, erigilebilir ve sosyal 6grenmeye elverislidir (Kotsopoulos
vd., 2017). Bu tir etkinlikler, 6grencilere distinme firsati vererek bilgisayar bilimiyle
gunlik yasam arasinda baglanti kurabilmelerine firsat vermektedir (Nishida vd., 2008).
Ogrencilerin  birlikte calisarak, fikir paylasimi yapmalarini, ¢dziimler Uretmelerini
saglayarak problem c¢6zme ve vyaratici disinme becerilerini artirmaktadir (Cortina.
2015'den akt. Kalelioglu, 2017). Algoritmik distinme ve programlama becerilerini problem
¢dzme slrecinde kullanan dégrencilerin iletisim becerilerinin de gelistigi belirtiimektedir
(Sahin  vd., 1993). Bilgisayarsiz etkinliklerin  ozellikle algoritma kavraminin
kazandiriimasina etkisi g6z éninde bulunduruldugunda 21.yy becerilerinin gelisimine de
katki sagladigi dusunulebilir.

Bell ve digerleri (2009), bilgisayarsiz etkinliklerin énemini su sekilde agiklamaktadir:

1. Bilgisayarlar, kuglk yastaki 6grenciler tarafindan bir ara¢ ve oyuncak gibi
goérildiginden bilgisayardan uzak faaliyetler, programlama kavramlarinin
anlasiimasinda ve basit problemlerin ¢céziiminde etkilidir.

2. Programlamanin karmasiklidindan &énce bilgisayarsiz etkinliklerin yapilmasi
ogrencilerin bilgisayar bilimine kargi olan motivasyonunu artirarak dersi daha
eglenceli bir sekilde 6grenebilirler.

3. Ogrencileri birer programci yapmaktan ziyade, bilgisayar biliminin temelinde yer
alan fikirleri anlamalari agisindan énemlidir.

4. Bilgisayara erisimin gerekmemesi ve ogrencilerle etkilesimli bir sekilde ders
islenmesi acgisindan ilgi ¢ekicidir.

5. Algoritma, grafik algoritmalari, ara ylz tasarimi ve bilgi isleme modelleri gibi
temel bilgisayar bilimi konulari teknik bir deneyime sahip olmadan da ele
alinabilir.

Kim ve digerleri (2013), yapmis olduklari g¢alismanin sonunda bilgisayarsiz

etkinliklerin avantajlarini géyle siralamiglardir:
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1. Bu tur etkinlikler bilgisayar olmadan da oOgretilebilir ve bu 6grenilenler gunluk

hayatta kullanilabilir.

2. Etkinlikler esnektir, programlamanin s6z dizimi kurallarina degil, iletisime

odaklanir.

Soyut olan temel bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretmek icin ilk adim olabilir.
Ogrenciler, 6grenme stresi ve yiikii yasamazlar. Kolay ve ilgingtir, 6grenenlerin
motivasyonunu artirir.

Bilgisayarsiz etkinlikler o6zellikle kiglk yastaki 6grencilere sagladigi faydalarin
yaninda yeni bilgisayar bilimleri mifredatina uyum saglamaya calisan 6gretmenlere
sagladig1 firsatlar acisindan da 6nemli goérilmektedir (Curzon, McOwan, Plant ve
Meagher, 2014). Curzon ve digerleri (2014), 6gretmenlerle yapmis olduklari calistay
sonunda bilgisayarsiz etkinliklerinin yapilandirmaci ve kinestetik faaliyetler kapsaminda
degerlendirilmeleri gerektigini vurgulamislardir. Bunun yaninda bu etkinliklerin temel
bilgisayar bilimi kavramlarinin ogretimindeki yapiy1 guclendirerek daha iyi 6grenme
sagladigi, 6grenciler icin pratik 6gretim teknikleri sundugu ve 6gretmenler icin ilham verici
oldugu sonucuna varmislardir.

Ogrencilerin temel bilgisayar bilimi kavramlarini eglenerek 6grenmelerini ve
bilgisayar bilimlerine kargi olumlu tutum gelistirmelerini saglamak amaciyla bilgisayarsiz
etkinliklerin yer aldigi ulusal ve uluslararasi birgok proje bulunmaktadir. Bu projelerden
bazilari asagida 6zetlenerek temel 6zelliklerine yer verilmigtir:

CS- Unplugged: Bilgisayar bilimi kavramlarini bilgisayar kullanmadan her yastan
o6grenciye tanitmak amaciyla ders planlarinin yer aldigi Ucretsiz bir 6grenme ortamidir
(Bell vd., 2009). Bilgisayar kullanmayi gerektirmeyen etkinliklerle, uzman olmayan
ogrencilere bilgisayar bilimi kavramlarinin égretilmesi sirecinde etkili bir ydntem olarak
belirtiimektedir. (Nishida vd., 2009). Bilgisayar bilimi kavramlariyla ginlik yasam arasinda
baglanti kurulmasini kolaylastirmak i¢in sunulan etkinlikler gergcek dunyayla baglantil
olarak sunulmustur (URL-1, 2015). Sunulan etkinliklerle birlikte oyunlar, bulmacalar
uzerinden ikili arama, veri sikistirma, insan-bilgisayar etkilesimi, gorintu isleme,
algoritmalar, hata ayiklama gibi kavramlar 6gretilebilmektedir (Bell, Witten ve Fellows,
2015). Bu etkinlikler égrencilerin isbirligi icerisinde problem ¢ézme, elestirel ve yaratici
dusunme becerilerini geligtirmelerine firsat tanimaktadir (Cortina. 2015’den akt. Kalelioglu,
2017). Bilgisayarsiz etkinliklerin bilgisayar bilimlerinin yaninda diger derslerdeki dusuinme
ve problem ¢6zme becerilerin gelisiminde de etkili oldugu belirtiimektedir (Cozzens, Kehle
ve Garfunkel, 2010; Kim vd., 2013).

Bilgisayarsiz Code.org Projesi: Bilgisayar bilimi dersinin K-12 mufredatinda yerini

almasi ve bilgi islemsel diisinme becerilerinin dnem kazanmasiyla her yas grubuna hitap
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eden Code.org 2013 yilindan itibaren bilgisayarsiz etkinliklere de yer vermektedir. Blok
tabanl programlamanin yaninda konularla ilgili videolar ve bilgisayarsiz etkinliklerin yer
aldigi ders planlari da code.org sitesi icerisinde yer almaktadir. Bu etkinlikler kapsaminda
ikili arama, algoritma, degiskenler, bilgi islemsel dusunme, hata ayiklama, kosul durumlari,
fonksiyonlar ve dénguler konulari islenmektedir (URL-2, 2013).

Eglence icin Bilgisayar Bilimi Projesi (CS4FN- Computer Science is For Fun):
Ortaokul égrencilerinin Bilgisayar Bilimi dersine olan ilgisini artirmak amaciyla ingiltere’de
Paul Curzon ve Peter McOwan tarafindan 2005 yilinda gelistiriimistir (URL-3, 2005). Bu
proje kapsaminda Bilgisayar bilimi ile ilgili hikayelerin yer aldigi dergi ve kitapgiklar
geligtirilerek okullara génderilmektedir. Bunun yaninda proje kapsaminda ilgili web
sitesinde de igerikler paylasiimakta ve canli yayinlar yapilmaktadir.

Kesf@- Kodlamayi Kesfediyorum Projesi: ilk Tirkce kodlama projesi olan kesf@
projesinde 5. Sinif 6grencileri icin bilgisayarli ve bilgisayarsiz materyallerin yer aldigi
etkinlikler bulunmaktadir. Ogrenci ve velilerin erisebilecegi iceriklerin yaninda sinif icinde
uygulanabilecek etkinlikler ve 6gretmen rehber kitabi da sunulmaktadir. 2014 yilinda
Google tarafindan T.C. Milli Egitim Bakanhg: istanbul il MidirlGga is birligi ile hayata
gegciriimis olan projenin amaci égrencileri erken yasta kodlama ile tanistirarak teknolojiyi
Ureten toplum olma yoénunde ileri tagimaktir. Proje kapsaminda algoritma, akis semasi,
hata ayiklama, veri, sabit-degisken, kosul, dongl ve operatdr konulari islenmektedir. Ayni
zamanda site igerisinde calisma kartlari, sunular, kartlar, gorseller ve brosurler de yer
almaktadir (URL-4, 2014).

Bilge Kunduz Projesi: ilk defa 2004 yilinda Litvanya’da diizenlenmis olan etkinlige
zamanla birgcok Ulke de katimig ve ayni donemlerde Ogrencilerin enformatik ile ilgili
yeteneklerini test eden c¢evrimigi etkinlikler dizenlenmistir (URL-5, 2004). Bu
etkinliklerdeki sorular yanitlanirken 6grencilerden karar verme, neden-sonug iligskisi kurma,
analitik disunme ve problem c¢ozme becerilerinin de kullanmalari beklenmektedir.
Teknolojinin yaygin olarak her alanda kullanildigi gunimuzde, bilgisayar bilimini ve bilgi
islemsel dusunmeyi her vyastan 06grenciye eglenceli bir sekilde kazandirmayi

hedeflemektedir.

2. 1. 3. 2. Blok Tabanh Programlama

Blok tabanl programlama ortamlari temel programlama kavramlarinin yaninda bilgi
islemsel disinme aliskanliklarini da égrencilere kazandirmak amaciyla gorsellestiriimis
ortamlardir. Programlama yapisinin metin tabanlidan uzaklasilarak gorsellestiriimesi
ogrencileri programlama konusunda cesaretlendirebilir (Papert, 1996). Lisans dizeyinde

alinan programlamaya giris derslerinde &grencilerin  bircogunun algoritma ve
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programlamada basarisiz olduklari ve bdélim birakma egiliminde olduklar ifade
edilmektedir (Futschek, 2006). Bu baglamda dgrencilerin basaramama korkusunun 6nune
gecmek ve motivasyonlarini giglendirebilmek igin programlamanin gérsellestiriimesinin bu
problemin ¢ézimine katki saglayacagi dustintlmektedir (Wing, 2006).

Sontag (2009), 21.yy becerilerinden elestirel dislinme becerisinin 6grencilere
kazandiriimasinda Alice 3D grafik programlama ortaminin ortaokul dizeyine uygun
oldugu sonucuna varmistir. Bunun yani sira Alice 3D grafik programlama ortaminin farkli
bircok dersle iliskili olarak algoritmik disinme becerisinin kazandiriimasinda katki
saglayabilecegini belirtmistir. Benzer sekilde MIT tarafindan Uretilen ve ginimizde
150'den fazla llkede ve 40'tan fazla dilde kullanilabilen Scratch ortami goérsel bloklarin
surdklenip  birakilarak oyunlar, etkilesimli sunumlar ve hareketli hikayelerin
olusturulabilecegi bir programlama ortami olarak kullaniimaktadir (Catlak, Tekdal ve Baz,
2015; Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017). Godrsel bir arayiize ve basit cimlelerle olaylar
olusturmayi saglayan Kodu Game Lab da kiglk yastaki 6grenenlere kendi oyunlarini
olusturma, oynama ve arkadaslariyla paylasma imkani vermektedir (URL-6, 2009). Bunun
yani sira ileri seviyelerde kullanilabilecek App Inventor, Greenfoot gibi blok tabanl
programlama ortamlar kullanilmaktadir. Bu noktada o6grenenlerin bilissel seviyesine
uygun bir ortam segilerek programlama kavramlariyla tanistiriimasi algoritmik distinme

becerilerinin ve 21.yy becerilerinin gelistiriimesi agisindan énemli gérilmektedir.

2. 1. 3. 3. Metin Tabanl Programlama

Programlama egitimine giris asamasinda bilgisayarsiz etkinlikler ve blok tabanli
programlamanin ardindan égrenenin yetenegdi ve ilgisine gére metin tabanli programlama
ortamlarina yonelim olmaktadir (Berry, 2014; Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017).
Programlama konusunda bilgi edinmek ve gelisim saglamak uzun ve karmasik bir surectir
(Kandemir, 2017). Bu nedenle ilk programlama dilini segmek bu surecin en 6nemli
basamaklarindan biridir (Vujosevic-Janicic ve Tosic, 2008). Programlama dilini segerken
ogrenenin Ozelliklerine, ihtiyacglarina ve yeterligine gore tercih yapiimahdir. Aksi halde
ogrencilerin motivasyonu dusebilir ve programlamaya karsi olumsuz tutum geligtirebilirler
(Kert, 2018).

Programlamaya yeni baglayanlari cesaretlendirmek adina ilk olarak Logo
programlama dili Papert (1980) tarafindan olusturulmustur. Logo, kaplumbaganin kodlarla
hareket ettiriimesi slirecinde kaplumbaganin hareketine gore hatali kodlarin bulunmasina
firsat tanimaktadir. Logo programina benzer sekilde Turtle nesnesinin yer aldigi Small
Basic ortami da ginimuzde 6zellikle kligik yastaki 6grenenleri programlamaya alistirmak

icin kullanilan ortamlardan biridir (URL-7, 2015). Yine gunumuizde lise diuzeyindeki
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dgrenenler igin Bilgisayar Bilimi Ogretim Programinda 6nerilen Python programlama dili
de egitim amacli énerilen programlama ortamlari arasinda édnemli bir yere sahiptir (MEB,
2018).

2. 1. 3. 4. Robot Uygulamalar ile Programlama

Bilgisayar bilimi kavramlarini tanitmanin bagka bir yolu da robotlarin kullaniimasidir.
Hedeflenen kavram ve davranis hakkinda aninda geri bildirim vermesi ve &égrenciler
tarafindan ilgi ¢ekici ve motive edici bulunmasi sagladigi faydalarin basinda gelmektedir
(Resnick, 2003). Robotik programlama etkinlikleri édrencilerin gercek dinya ile sanal
dinya arasinda baglanti kurmalarina, gunlik hayatta karsilastiklari bir soruna sanal
dinyada ¢6zim Uretebilmelerine olanak verir (Resnick, 2012).

Bu cercevede gelistirilen uygulamalardan birisi de TangbleK Robotics
uygulamasidir. Bu uygulama anaokulundaki égrencilere algoritmik disiinme becerilerisi
kazandirirken, ince motor becerilerinin gelisimine de katkida bulunur (Bers, 2010; Bers,
Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014). Robotun kurulmasi ve farkli durumlar igin
programlanmasi slrecinde ¢ocuklara bu becerilerin kazandiriimasi icin Lego, MakeBlok,
Mbot, Makeymakey gibi farkli robotik kitler kullaniimaktadir. Bunun diginda programlama
gerektirmeyen robotlar da bulunmaktadir. Manyetik kiplerden olusan ve bir araya
getiriime sekillerine gbre davranan Moduler Robotics bunlardan biridir (Modtler Robotik,
2011). Robot bloklariyla modelleme, sistematik disinme, karmasik problemleri ¢bézme
gibi beceriler kazandirilabilir.

Robotik programlamanin beraberinde getirdigi en &6nemli zorluk, miufredati
uygulayacak dgretmenlerin bu konuda gerekli bilgi ve uzmanlik alaninin sinirli olmasindan
kaynaklanmaktadir (Moduler Robotik, 2011). Robotik programlamanin egitim programina
dahil edilebilmesi i¢cin mufredat temelinde farkli calismalarin yapilmasi ve 6gretmenlere
hizmet i¢i egitimlerin verilmesi gerektigi ifade edilmektedir (loannidou, Bennett,

Repenning, Koh ve Basawapatna, 2011; Johnson, 2003).

2. 1. 3. 5. Hibrit Ortamlarda Programlama

Hibrit ortamlar, blok tabanli programlamadan metin tabanli programlamaya gecis
asamasinda olan dgrenciler igin blok tabanli olarak hazirladiklari programin metin tabanli
dillerde go6steriminin de yer aldigi programlama ortamlaridir. Malan ve Leitner (2007),
ogrencilerle yapmis olduklari gérismelerde bazi 6grencilerin blok tabanli ortamlardan
metin tabanli ortamlara gegis yapmakta zorluk cektikleri sonucuna varmiglardir.

Ogrencilerin yasadiklari bu zorluklarin hibrit ortamlar sayesinde giderilerek 6z yeterlikleri,
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programlamaya yonelik ilgi ve motivasyonlarini artirdigi dusunulmektedir (Blanchard,
2017). Bu ortamlara ornek olarak Google Blockly ve Code.org verilebilir. Blok tabanli
olarak hazirlanan programin javascript dilindeki karsiigi ayni calisma ekraninda
sunulmaktadir. Benzer sekilde PencilCode web sitesinde de blok tabanli veya javascript
dilinde yazilan programlar arasinda gecis yapilabilmekte ve programin ¢iktisi kaplumbaga
hareketleriyle izlenebilmektedir (Bau, Bau, Dawson ve Pickens, 2015). Yine Drop Editor
web sitesinde sunulan programlama ortaminda da html, C, javascript dillerine gegis
saglanabilmektedir. Bu ortamlar égrencilerin blok ve metin tabanli ortamda ¢alismalarina
firsat vermenin yani sira, yapisal benzerlik ve s6z dizimsel farkhliklarin da kesfedilmesine

olanak saglamaktadir (Weintrop ve Holbert, 2017).

2. 1. 4. incelenen Galismalar

incelenen calismalar sunulurken, oncelikle égrencilerin bilgi islemsel disiinme
becerilerinin gelisiminin incelenmesine yonelik c¢alismalara yer verilmis, ardindan
algoritmik dusinme ve bilgisayarsiz etkinliklerin yer aldigi calismalar Tablo 1'de
sunulmustur.

Bilgi islemsel dislinme seviyelerinin tespiti icin Koh, Basawapatna ve Repenning
(2010), bir yéntem gelistirmeye calismis ve bir oyun tasarimi kursunda &grencilerin
kodlarinda hangi bilgi islemsel disiinme deseninin oldugunu analiz etmeye ¢alismiglardir.
Ogrencinin projesi analiz edilirken programin davranis benzerligine bakip, 6grenci kodunu
degerlendirmek icin gizli anlamsal analiz kullanmiglardir. Hesaplamali Distinme Deseni
(CTP) grafiklerinde elestirel dusunme kaliplarinin sikligi ve turleri gosteriimektedir. Bu
grafigin yalnizca bilgi islemsel dislinmede dedil, bunun yaninda diger alanlarda da
ogrencilerin projeleri arasindaki bilgi transferini de gosterilebilecegdi 6ne suriulmektedir.

Denner ve Wenner (2011), K-12 égrencilerini bilgi islemsel disinme surecine dahil
etmek, cabalarini gelistirip guclendirmek ve o6grenciler arasindaki farkliliklari ortaya
koymak amaciyla Kaliforniya’da 7 devlet okulunda toplam 311 &grenciyle oyunun ve
programlamanin yapilmasi sirecini igeren calisma yuritmuslerdir. Ogrenciler, ikili
programlama ile Alice ortamindaki go6revleri tamamlamaya c¢alismislardir. Peri
Degerlendirme (Fairy Assessment) olarak adlandirilan ydntemle o6grencilerin kodlari
yerlestirme duzenini, deneme sayilarini, hatalarini ve bu hatalarin bilgi islemsel dusinme
kavramlariyla (algoritmik disiinme, soyutlama ve modelleme basamaklarina odaklaniimig)
6grenme durumlarini ortaya koymaya ¢alismislardir.

Brennan ve Resnick (2012), Scratch Uzerinde galisma yapan o6grencilerde bilgi
islemsel disinmenin gelisimini kavram, uygulamalar ve bakis acgilari agisindan incelemek

icin 3 yaklagim kullanmiglardir. ilk olarak &égrencilerin hazirladiklari projelerin analizi
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yapilmig, ardindan égrencilerle gdriismeler yapilmis ve son olarak projelerdeki tasarlanan
senaryolar yine bu U¢ baslik altinda (kavram, uygulamalar, bakis acilari) incelenmis,
yaklagimlarin gugla ve sinirli yonleri ortaya koyulmustur. Calisma sonunda programlama
yoluyla bilgi islemsel dusinmeyi dederlendirmek igin alti éneride bulunmuslardir. Bu
Oneriler;

1. Bizim icin en iyi degerlendirebildigimiz sey 6grenci icin en degerli olmayabilir.
Bu yUzden sirekli olarak daha fazla 6grenme tesvik edilmelidir.

2. Degerlendirmelere 6grencinin ortaya c¢ikardigi projeler de dahil edilmeli ve
elestirel bir sekilde incelenmelidir. Sire¢ icerisinde yapilan projeler,
degerlendirmeyi daha da zenginlestirerek anlayisin zaman igindeki degisimini
gorme firsati saglamaktadir.

3. Sirecin degerlendiriimesi birden fazla sekilde olabilir. Ogrencilerin proje
gelistirme surecleri kaydedilebilir, bagkalarina ne 6grettikleri veya baskalarindan
ne ogrendikleri sorulabilir. Ogrencilerle galismalari hakkinda konusulup meta-
bilissel faaliyetlerle kendi 6grenmelerini dizenlemeleri saglanabilir.

4. Degerlendirmede bigimlendirici bir yaklasim benimsenmeli, 6drenme
deneyimleri birden fazla noktada kontrol edilmeli.

5. Ogrenmenin birden fazla yolu degerlendiriimelidir. Bir kavramin tanimini
bilmenin yaninda pratikte nasil kullanildigi da incelenmelidir. Bunun yaninda
o6grencinin kendi yazdigi kodu elestirebilmesi ve hatalari da ayiklayabilmesi
gerekmektedir. Degerlendirmeler bu ¢oklu 6grenme yollarini kesfetmelidir.

6. Degerlendirme slrecine birden fazla bakis agisi dahil edilmelidir. Arastirmacinin
bakis acgisinin yaninda 6grencinin, akranlarinin, velisinin, diger 6gretmenlerinin
de goérigleri alinarak dgrencideki 6grenme degisiklikleri izlenebilir.

Dr. Scratch (2014) platformu &égrencilerin programlama becerilerini eglenceli bir
sekilde nasil gelistirebileceklerini 6dretmek amaciyla olusturulmustur. Hazirlanan
projelerin veya adreslerinin baglantisinin yiklenmesinin ardindan 6grencilere proje ile ilgili
geri bildirimler saglanmaktadir. Kod tekrarlari, ¢alismayan kodlar, kotu programlama
aliskanliklari tespit edilerek degerlendiriimesi yapiimaktadir.

Gonzalez (2015), 12-13 yaslarindaki ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel distinme
becerilerinin gelisimini 6lgmek amaciyla code.org sorularini iceren 4 sik ve 28 maddelik bir
basari testi hazirlamistir. Bu basari testinde problemin ¢ézim sureciyle ilgili mantik-s6z
dizimi kurallari, déngu, kosul, fonksiyon yapilari, degisken konulari, hata ayiklama, eksik
verilen komutlari tanimlama becerileri yer almaktadir.

Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015), Universite 6grencileri igin hazirlanan Bilgisayarca

Dustnme Becerileri Olgegini, 7. ve 8. sinifta egitim goéren 241 égrenci Uzerinde ortaokul
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diizeyi igin uyarlamislardir. Olgek bilgi islemsel diisiinmenin alt becerileri olan yaraticilik,
algoritmik distunme, isbirliklilik, elestirel disinme ve problem ¢ézme faktorleri altinda ele
alinmistir. 22 madde, 5 faktér ve besli likert tipte hazirlanan dlgek yapilan gegerlik ve
glvenirlik testlerinin ardindan &grencilere uygulanmigtir. Ogrencilerin algilarina goére
bilgisayarca dusunme becerileri yuksek gikmakla beraber, algoritmik dislinme ve problem
¢dzme alt becerilerinin digerlerine gbre daha disik seviyede oldugu, igbirliklilik
becerilerinin ise en ylksek oldugu gorulmustur.

Grover (2015), K-12'de bilgi islemsel disinmenin daha iyi 6grenilip gelecekteki
o6grenme deneyimlerine de aktariimasi icin “Degerlendirme Sistemleri’ ni énermistir. Bu
degerlendirme sisteminde Bilgi islemsel disinmenin gelisimi ve transferi ile ilgili olan
bilissel degiskenlerin yaninda programlama algisi gibi duyussal degiskenleri ortaya koyan
¢ok yonlu bir degerlendirme yapilmasi amaclanmistir. Grup c¢alismasi, ¢oktan segmeli
sinavlar, derecelendirme anahtari gibi bicimlendirici degerlendirmeler, acgik uclu
programlama o&devlerinin yaninda algoritmik dusunme becerilerinin  sure¢ icindeki
gelisimini ve transferini de lgmek amaciyla 6zetleyici degerlendirmeleri de 6nermektedir.

College Board (2016), Universite duzeyindeki 6grencilerin bilgi islemsel disinme
becerilerini 6lcmek amaciyla iki farkh yaklagim benimsemiglerdir. “7 Buyuk Fikir’ (7 Big
Ideas) bashgi altinda yaraticilik, soyutlama, veri ve bilgi, algoritmalar, programlama,
internet ve klresel etki kavramlari ana hatlariyla incelenmistir. Bu ana hatlar, 22 sorudan
olusan c¢oktan se¢meli basari testinin yaninda, performanslarin ortaya koyulabilecegi 2
farkli Griiniin degerlendirilmesi siirecinde de ele alinmistir. iki sinavin ortalamasi alinarak
final notu hesaplanmistir.

Ogrencilerin bilgi islemsel disinme becerileri ve alt becerilerindeki degisimin
incelenmesi amaciyla yapilan calismalarda 6grencilerin proje degerlendirmelerinin bilgi
islemsel distinme alt becerilerini yansitma durumuna goére analizinin yapildigi (Koh vd.,
2010), ogrencilerin Alice ve Scratch gibi kodlama ortamlarinda tamamlamis olduklari
gorevlerdeki kodlari yerlestirme dizeni, deneme sayisi, fazla kod kullanimi gibi durumlarin
belirlendigi (Brennan ve Resnick, 2012; Denner ve Wenner; 2011; Dr. Scratch, 2014),
basari testlerinin yapildigi (College Board, 2016; Gonzalez, 2015; Grover, 2015),
odrencilerin bilgisayarca dusinme becerilerini yansittigi olgeklerin (Korkmaz, Cakir ve
Ozden, 2015) kullanildi§i gériilmektedir. Bunun yaninda 6grencilerin bilgi islemsel
distnme becerilerindeki degisimin incelenmesi igin stre¢ odakli farkli degerlendirmelerin
bir arada kullaniimasi ve égrencilerin gorislerine de yer verilmesi dnerilmigtir (Brennan ve
Resnick, 2012; Grover, 2015).

Ulkemizde ve dinyada 2008-2018 vyillari arasinda bilgisayarsiz etkinlikler ve

algoritmik distinme becerileri ile ilgili yapiimis arastirmalar Tablo 1'de sunulmustur.
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Yapilan arastirmalarin yalnizca biri Glkemizde yapilmis yiksek lisans tezi olup literattrin

blylk bir cogunlugunu yurtdigi kaynakli arastirmalar olusturmaktadir.



Tablo 1. Bilgisayarsiz Etkinlikler ve Algoritmik Diisiinme Becerileri ile ilgili Yapilan Calismalar
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Tablo 1'de bilgisayarsiz etkinlikler ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde
arastirmalarin genellikle ilkokul ve ortaokul duzeyinde vyapildigi ve bu seviyedeki
ogrencilerin bilgisayar bilimine karsi ilgi ve motivasyonunu artirdigi (Lambert ve Guiffre,
2009; Nishida vd., 2008) buna ragmen lise Ogrencilerinin motivasyonlari Uzerinde
herhangi bir degisiklik meydana getirmedigi gérulmektedir (Feaster vd., 2011).

Problemlerin ¢6zllmesi surecinde bilgisayarsiz etkinliklerin akis diyagramlarinin
olusturulmasi konusunda kolaylik saglayarak (Kim vd., 2013), problem ¢ézme becerilerini
gelistirdigi (Nance, 2016; Rodriguez vd., 2017) ifade edilebilir. Diger derslere etkisiyle ilgili
olarak 6grencilerin matematik dersine olan 6zguvenlerinin (Taub vd., 2009), basarilarinin
(Hermans ve Aivaoglu, 2017; Song, 2017) ve tim alanlardaki distnme becerilerinin
(Flynn, 2018; Kim vd., 2013; Nishida vd., 2008) artmasina katki sagladigi séylenebilir.

Bilgisayarsiz etkinliklerin 6zellikle bilgisayar bilimi kavramlari, algoritma ve hata
aylklama konularinin 6gretiminde diger yontemlere gore daha basarili sonuglar ortaya
koydugu 6n plana ¢cikmaktadir (Hermans ve Aivaoglu, 2017; Rodriguez vd., 2017; Song,
2017; Taub vd., 2009; Thies ve Vahrenhold, 2013; Wohl vd., 2015). Boylelikle
programlama ortamlarina ge¢gmeden once bilgisayarsiz etkinliklerin 6nemli bir adim
oldugu (Erumit vd., 2019; Faber vd., 2017; Hermans ve Aivaoglu, 2017; Kim vd., 2013;
Song, 2017) anlasiimaktadir. Bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin algoritmik dusunme
becerilerini artirarak (Thies ve Vahrenhold, 2013; Wohl vd., 2015), bilgi islemsel dlisinme
becerilerinin gelisimine de katki sagladigi (Rodriguez vd.,2017; Brackmann vd., 2017)
g6rilmektedir.

Bilgisayarsiz etkinliklerin problem ¢ézme, algoritmik disinme gibi bilgi islemsel
disinme bilesenlerine katkisi birgok arastirmada; 6n-test son-test seklinde uygulanan
Olceklerle (Kim vd., 2013; Nance, 2016; Nishida vd., 2008; Song, 2017; Wohl vd., 2015;),
etkinlik sonundaki rubriklerle (Nishida vd., 2008), ¢oktan se¢cmeli testlerle (Flynn, 2018;
Hermans ve Aivaoglu, 2017), kisa alistirmalarla (Rodriguez vd., 2017; Thies ve
Vahrenhold, 2013), performans degerlendirmesiyle (Brackmann vd., 2017; Flynn, 2018),
proje ve gozlemlerle (Flynn, 2018; Rodriguez vd., 2017) belirlenmeye c¢alisildig
anlasiimaktadir.

Ogrencilerin bilgisayar bilimine karsi olan ilgi, tutum ve motivasyonlarindaki degigimi
belirlemek amaciyla tutum &lgcedi uygulanmis (Feaster vd., 2011; Lambert ve Guiffre;
2009), bunun yaninda 6grencilerle gérusmeler de yapilmistir (Erimit vd., 2019; Faber vd.,
2017; Flynn, 2018; Nance, 2016; Taub vd., 2009; Wohl vd., 2015).
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2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

Gunumuzde 21. yy becerilerinin nem kazanmasi ve programlama o6gretimiyle bu
becerilerin kazandirilabilecegine ydnelik olan gdrislerin artmasiyla programlama konulari
egitim mdafredatlarina dahil edilmeye baslanmistir. Programlamanin s6z dizimsel
yapisindan dolay! getirdigi zorluklar, programlama mantidinin ve temel kavramlarinin
Ogretiimesi sirasinda o6grencilerde olusan kavram yanilgilari, 6zellikle kigik yastaki
cocuklara temel becerilerin kazandirilmasi noktasinda yasanilan zorluklar ve o6grenci
motivasyonlarinin diasmesi gibi olumsuzluklar cesitli programlama 6gretim yontemlerinin
geligtiriimesini gerekli kilmistir. Bu noktada &zellikle ilkokul ve ortaokul dizeyindeki
ogrencilerin programlama ile tanistiriimasi siirecinde bilgisayarsiz etkinlikler énerilmistir.

Bilgisayarsiz etkinlikler ile ilgili incelenen calismalarda bu etkinliklerin bilgisayar
bilimi ve programlama konularindaki soyut kavramlarin 6gretiimesinde onemli bir adim
oldugu vurgulanmaktadir. Bilgi islemsel disinme becerilerinden 6zellikle algoritmik
dusunme becerilerinin gelisimine katki sagladigi, ayni zamanda bu etkinliklerin problem
cbzme, igbirlikli calisma ve yaraticillk gibi becerilerin gelisimini de destekledigi
gorulmustur. Bilgisayarsiz etkinlikler surecinde 0Ogrencilerin edindikleri becerileri ve
kavramlari ileride karsilastiklari programlama ortamlarina basariyla yansitabildikleri
gOzlenmistir. Bunun yaninda etkinliklerin 6grencilerin bilgisayar bilimi ve programlamaya
karsi ilgi ve motivasyonlarini guglendirdigi de calismalarin genelinde rastlanan sonuglar
arasindadir.

Yapilan ¢aligmalar incelendiginde 6grenci basarilarindaki degisimin genellikle 6n
test-son test, beceri Olgekleri ve Urin de@erlendirmesiyle ortaya koyuldugu, slre¢
degerlendirmesi yapilan c¢alismalarin az sayida oldugu goérilmustir. Bunun yaninda
calismalarin ¢cogunda bilgisayarsiz etkinliklerin 6grenciler Gzerindeki duyussal etkisinin
uzerinde durularak ilgi, motivasyon, 6zguven o6lgekleri, anket ve goriusmelerle yansitildigi
tespit edilmistir.

Sonug olarak, bilgisayarsiz etkinliklerin sinif icinde uygulanabilirligini, égrencilerin
sureg igerisindeki 6grenim durumlarini, yasanilan olumlu ve olumsuz durumlari farkli veri
toplama araclariyla birlikte derinlemesine ortaya koyan calismalara ihtiya¢ duyuldugu
gérulmustur. Ogrencilerin algoritmik disiinme becerilerindeki  degisimin bilgisayarsiz
etkinlikler surecinde incelendigi bu arastirmanin, bu alanda yapilacak yeni arastirma ve

uygulamalara katki saglayacagi dusunulmektedir.
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Bu boélimde arastirma deseni, calisma grubu, veri toplama araglari, pilot ¢alisma,
verilerin analizi ve gecerlik glvenirlik, arastirmanin etik boyutu, arastirmacinin roli ve

uygulama sureci hakkinda bilgilere yer verilmistir.

3. 1. Arastirma Deseni

Arastirmada nitel aragtirma yontemlerinden 6zel durum yéntemi kullanilmigtir. Ozel
durum calismasi milakat, goézlem, anket, 6drenci dokimanlari gibi birgcok arastirma
metodunu kapsayabilir (Cepni, 2009). Bu 6zelligiyle veri gesitlemesine imkan taniyarak
arastirma deseninin zenginlegsmesini saglar (Buyukozturk, Kihg¢ Cakmak, Akgun,
Karadeniz ve Demirel, 2008).

Robson (1993), tek gruplu deneysel calismalarda gecerliligi tehdit eden zaman,
olgunlasma, istatistiksel gerileme gibi unsurlarin 6nine gegmek amaciyla kontrol grubu
eklenmesini veya 06zel durum deseniyle derinlemesine ele alinmasini 6nermektedir.
Karasar'a (2009) gore de bir olay ya da durumun derinlemesine incelenmesi gerektigi
durumlarda, durumu ortaya koyan faktorler arasindaki iligkilerin anlamlandiriimasi ve
ayrintilariyla ortaya koyulmasina olanak tanimasi nedeniyle 6zel durum deseni tercih
edilmelidir.  Ayrica, Patton’'un (2014) da belirttigi gibi calsilan grup kigclik olsa bile
arastirmaciya ayrintili bilgiler verir. Fakat elde edilen veriler genelleme yapmak icin degil,
var olan durumu ortaya koymak icin kullanilir. Creswell (2013), durum g¢alismasini gincel
yasam durumlari iginden secilmis, belli bir zaman igindeki sinirlandiriimis durumlarin
cesitli veri toplama araglariyla derinlemesine incelenerek bir durumun ortaya koyuldugu
nitel bir arastirma olarak tanimlamaktadir.

Bu arastirmada ortaokul 6grencilerinin bilgisayarsiz etkinlikler strecindeki algoritmik
dusinme becerilerindeki degisimleri ayrintih olarak ele alinip incelenmistir. Calismada
Creswell (2013)’in tanimindaki gincel ve sinirlandiriimig durum olarak ¢alisma grubunun
5. sinifta Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi gérmeyip ilk kez 6. sinifta kargilasacak
olmalari, okulda BT sinifinin olmamasinin bilgisayarsiz etkinliklerin uygulanmasini zorunlu
Kilmistir. Bilgisayarsiz etkinliklerin yuruttlecegi sinif ve kazanimlar i¢in 9 haftalik sure
olmakla birlikte, veri toplama asamasi sure¢ boyunca devam etmistir. Veri ¢esitlemesini
saglamak amaciyla 6grenci tanima formu, 6grenci dokimanlari, goézlem, arastirmaci
gunlagu ve vyari yapilandiriimig gérismeler gibi farkli veri toplama araclarindan

yararlaniimistir. Bu baglamda o6grencilerin arastirma surecindeki algoritmik dislinme
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becerilerindeki degisim durumunu ayrintili bir sekilde ortaya koyabilmek amaciyla 6zel

durum ydntemi segilmistir.

3. 2. Calisma Grubu

Arastirmanin g¢alisma grubunu Trabzon’'un Caykara ilgesinde bulunan bir imam
Hatip Ortaokulunun 6. sinif subesindeki 14 &6grenci olusturmaktadir. imam Hatip
Ortaokullarinda 5. sinif hazirlik siniflarinin olusturulmasi sebebiyle égrenciler ilk defa 6.
sinifta Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersiyle tanismaktadir. Bu sebeple ¢alisma grubu
olarak 6. sinif subesi secilmistir. Calisma grubunun ait oldugu okulun BT sinifi
bulunmamakla birlikte, siniflarda Fatih Projesi kapsaminda kurulan etkilesimli tahtalar
bulunmaktadir.

Bilgisayarsiz etkinlikler, 6grencilerin problemleri isbirligi icinde ¢cézmesine firsat tanir
ve birbirlerinin deneyimlerinden faydalanmalarina katkida bulunur (Cortina, 2015; akt.
Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017). Bu arastirmada da etkinlikler hazirlanirken igbirlikli
calisma gruplarini gerektirecek uygulamalara yer verilmigtir. Calisma gruplari
olusturulurken d6grencilerin bir dénem o6ncesine ait Tldrkge ve Matematik dersi notlari
dikkate alinarak esdeder gruplar olusturulmaya c¢alisiimistir. Problem ¢ézme ve Algoritmik
disinme becerilerinin temelinden itibaren yer alan problemi anlama, ¢&zim yolu
gelistirme, ¢6zim yolunun dogrulugunu test etme ve de@erlendirme basamaklarinda
Ozellikle Turkce ve Matematik derslerindeki basarinin etkili olabilecedi dugunulduginden
bu derslerin ortalamasi alinarak isbirlikli calisma gruplari olusturulmus ve tim etkinliklerde
ogrenciler ayni gruplarda calismistir.

Calisma grubunun o6zellikleri Tablo 2‘de verilmistir. Ogrencilerden Alperen, 6zel
egitim raporu olan bir kaynastirma oOgrencisidir. Fatih ise okuma ve yazma gugclugu
yasayan bir dgrencidir. Ogrenciler, giiniin belirli bir saatinde 6zel egitim 6gretmeniyle
calisma yapmaktadir. Ogrenciler, basari ortalamalarina gére siralanip gruplara
ayrildigindan Fatih ve Alperen ayni gruba denk gelmistir. Fatih sadece okuma guclugu
yasadigindan bu durumun bir problem olmayacagi dusundlmastir. Gruplarin égrenci
sayisi etkinliklere uygun olacak sekilde doért kisi olarak belirlenmis. Fatih ve Alperen’in
bulundugu gruptaki 6grenci sayisi bes kisi olarak olusturulmustur. Arastirmanin etigi
geregi kullanilan isimler 6grencilerin kendi isimleri degildir. Kullanilan isimler aragtirmaci

tarafindan belirlenen takma isimlerdir.
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Tablo 2. Calisma Grubu Ozellikleri

Ogrencinin Adi Cinsiyeti TBO MBO TMBO Grup
Cengiz Erkek 90,33 91,08 90,71 1
Semra Kiz 91,33 70,50 80,92 1
Melisa Kiz 85,25 74,50 79,88 1
Fatih Erkek 60,67 57,33 59,00 1
Alperen Erkek 54,33 53,08 53,71 1
Duygu Kiz 93,58 86,67 90,13 2
Merve Kiz 91,67 79,92 85,79 2
Hilal Kiz 81,17 78,25 79,71 2
Yusuf Erkek 71,00 52,17 61,58 2
Mete Erkek 48,58 53,00 50,79 2
Emre Erkek 92,58 86,25 89,42 3
Yaren Kiz 88,33 88,08 88,21 3
Semanur Kiz 91,92 62,42 77,17 3
Mustafa Erkek 68,83 55,75 62,29 3

3. 3. Verilerin Toplanmasi
3. 3. 1. Veri Toplama Araglari

Bu arastrmanin problemi dogrultusunda nitel veri toplama araglarindan
yararlaniimistir. Ozel durum calismalarinda gegerliligin ve givenirligin saglanmasi
amaciyla farkli veri toplama araclari birlikte kullanilabilir (Cohen, Manion ve Morrison,
2007; Yidinm ve Simsek, 2016). Bu kapsamda vydrutilen bu arastirmada veriler,
“Gérisme Formu”, “Sinif igi Gdézlem Formu”, “Arastirmaci Gunligi” ve 6grenci
dokdmanlarinin incelemesi kapsaminda her haftanin kazanimlari baglaminda 6grenci

performanslarini yansitan “Kazanim Gdsterge Rubrigi” araciligiyla toplanmistir.

3.3.1.1. Gorisme

Gorusme, belirli bir amaca yonelik olarak sorulan sorular dogrultusunda Kigilerden
karsilikll konugma yoluyla bilgi almaya dayali bir iletisim sUreci olarak tanimlanmaktadir
(Buyukozturk vd., 2008; Cepni, 2009). Bu iletisim slrecinde bireylerin duygu, disunce,
deneyim, inang, bakis agisi ve sikayetlerine iligkin bilgi edinilebilir (Briggs, 1986; Cepni,
2009). Bunun yaninda gozlem yoluyla elde edilen bilgilerin dogrulugunu kontrol etmek igin
de gorusme 6nemli bir yoldur (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Patton’a (2014) gére ise
gorusme, bireyin i¢ dunyasina girerek bakis acisini anlamaktir.

Bu galismada ogrencilerin algoritmik dugsinme becerilerinin gelisiminde gerekli olan
kazanimlar belirlenmis ve etkinlikler bu kazanimlara gére tasarlanmigtir. Birbiriyle iligkili

olan kazanimlarin sonunda acgik uglu anket gorismeleri yapilarak 6grencilerin hangi
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konularda zorlandigi ve en kolay 63drenebildikleri noktalar, eglenceli ve sikici bulduklar
etkinlikler belirlenmeye calisiimistir. Srec igerisinde Ug¢ farkli zamanda ug¢ farkli gérisme
yapilmigtir. Gérismelerin yapilacagi zaman dilimleri benzer kazanimlarin sonunda olacak
sekilde planlanmistir. Son gorisme, 9 haftayr kapsayan etkinliklerin sonunda
gerceklestiriimistir. Goérisme sorulari yari yapilandiriimis formda hazirlanip, uzman
gorusune sunulmustur. Uzman gorlUglerinin  neticesinde 6grencilerin  bilgisayarsiz
etkinliklerle ilgili goruglerinin alinmasinin yaninda, o6grencilerin kazanimlara ne kadar
ulastiklarini ve olasi kavram yanilgilarini tespit etmek amach sorulara da yer verilmesi
kararlastirilmistir. Bu kapsamda sorulacak olan sorulara alan uzmanlarinin gorisu
alinarak son sekli verilmigtir. Goértismelerden elde edilen veriler betimsel analize tabi
tutulmak amaciyla arastirmaci tarafindan transkript edilerek bilgisayar ortamina

aktarilmistir.

3.3.1. 2. Gozlem

Gozlem, gercek hayat igcinde, olaylarin ortaya ciktiklari sirada belli bir hedef
dogrultusunda izlenmesi yoluyla veri toplanmasidir. Bireylerin yaptiklari ile sdyledikleri
arasindaki farklliklarin belilenmesi agisindan goérigmenin yaninda gdzlemlerin de
yapilmasi gerekmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2016). Dogal ortaminda agik bir yontemle
izlenen, kaydedilen veriler tanimlanir, analiz edilir ve yorumlanir (Bayukoéztirk vd., 2008).
Bireylerin davraniglarini izleme ve kaydetme sureci belli bir plan dahilinde ve sistematik
olarak yapilir (Patton, 2014). Diger veri toplama teknikleriyle kargilastirildiginda, verilerin
ikincil kaynaklardan degil, dogrudan elde edilmesi en 6nemli farklarindandir (Karasar,
2009).

Bu arastirmada da, 6gretmenin aragtirma ortamina dahil oldugu, yonlendirmelerde
bulundugu, dersin yurutilmesinde ve etkinliklerin uygulanmasinda rehber rolinde oldugu
‘katihmci gozlem” yodntemi kullaniimigtir.  Yildinm ve S$imsek’e (2016) gore, nitel
arastirmalarda sayisal veri Uretmekten ¢ok olay, olgu ve durumlara iligkin derinlemesine
aciklama ve tanimlamalar yapmak amaclanmaktadir. Bu arastirmada da daha iyi bir
yapllanma ve sistematik bir yaklasim kullanmak amaciyla gézlem formu kullaniminin
yaninda farkl degisken ve davranislar goézlendigi anda not edilmistir. Arastirmacinin
gozunden kagabilecek durumlardaki veri kaybini nlemek amaciyla da gerektiginde video

kaydi alinmis ve fotograf gekilmistir.
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3. 3. 1. 3. Arastirmaci Gunlugu

Gunlukler sureklilik gerektiren kigisel ve 6zel bir durumdur (Ekiz, 2017). Bireysel
gbzlemler, duygular, tepkiler, yorumlara ve agiklamalar icerir (Yildirrm ve Simsek, 2016;
Ekiz, 2017). Arastirma sureci boyunca arastirmanin uygulanmasi, sure¢ iginde
yasananlar, ogrencilerin etkinliklere katilimi, 6grencilerin zorlandigi ve kolay 6grendikleri
noktalar, arastirmacinin deneyim, etkinliklerin uygulanabilirligi hakkindaki disiince ve

hisleri Gzerinde durulmus ve arastirmaci ginligtne not edilmistir.

3. 3. 1. 4. Ogrenci Dokiimanlari

Yildirm ve Simsek’e (2016) goére bir ders kapsaminda 6gdrencinin yansitmasina ve
yorumuna yer veren 6dev ve etkinlikler 6grencilerin tutum, motivasyon, algi ve tepkileri
konusunda 6nemli veri toplama araglarindandir. Bu arastirma kapsaminda haftalik olarak
yapilan etkinlikler ve bu etkinliklerin icerdigi kazanimlari anlamlandirmalarina yonelik
degerlendirme sorulari hazirlanmigtir. Ogrencilerin degerlendirme sorularina verdigi
cevaplar dogrultusunda performanslarini yansitan “Kazanim Godsterge Rubrigi”

olusturularak veriler toplanmistir.

3. 3. 2. Pilot Calisma
3. 3. 2. 1. Pilot Caligma Siureci

Veri toplama surecine yonelik deneyim kazanmak, kullanilabilecek veri toplama
araclari hakkinda fikir sahibi olmak, ele alinan kazanimlari netlestirmek, kazanimlara
iliskin etkinliklerin olusturulmasi noktasinda tecribe kazanmak ve asil uygulamada
yasanabilecek aksakliklari 6ncesinden belirleyip 6nlem alabilmek amaciyla pilot ¢calisma

yapilmigtir.

Kazarmmlarin
belirlenmesi

Sekil 1. Pilot calisma sireci
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6. sinif ogrencilerinin algoritmik disunme becerilerindeki degisimin bilgisayarsiz
etkinlikler sirecinde incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada oncelikle algoritmik
duigstinme becerilerine yonelik kazanimlar ve bu kazanimlari yansitan etkinlikler 5. Sinif
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehber Kitabindan faydalanilarak
belirlenmigtir. Pilot calismanin uygulama sureci 6 haftadan olusmaktadir ve her hafta
40+40 dakikalk dersler seklinde yurataimustir. Her derste video kaydi alinmis ve ders
sonrasl arastirmaci tarafindan ginlik tutulmustur. Ders sirasinda yasanan durumlar not
alinmistir. Derste yapilan etkinliklere dair 6grenci dokimanlari haftalik olarak analiz
edilmistir. Arastirmaci gézlemi ve video kayitlarindan da yararlanilarak elde edilen veriler

anlamlandirilmaya calisiimistir.

Tablo 3. Pilot Calisma Siirecine iligkin Etkinlikler

Hafta Etkinligin Adi Etkinligin Uygulanisi

“Simdi Ne Yapayim?” etkinliginde farkli problem
durumlarinin yer aldigi1 kagitlar zarfin icine koyulur, Sinif
3 gruba ayrilir. En nitelikli ¢g6zUmu bulan gruplara puan
verilir. Cozumler sona erene kadar devam edilir ve
siradaki grup zarftan baska bir kagit ceker. Zarftaki
problem durumu bitene kadar etkinlige devam edilir.
“Dinle ve Ciz” etkinliginde istekli 6grenciler zarfin iginde
bulunan gorsellerden birini geker ve sinif arkadaslarina
gizdirmeye calisir. Her bir ¢izimin sonunda 6grencilerin
gizimleri karsilastirilir. Etkinlik sonunda komut vermenin
ve sirasinin énemi tartisilir.

“Simdi Ne
Yapayim?”
“Dinle ve Ciz”
“Karisikhk”

1.Hafta

“Dinle ve Ciz” etkinligin ardindan “Algoritma” sunumu
yapilir. Ginliik hayatimizdaki algoritmalara 6rnek verilir.

“Kanigiklik” etkinliginde 5 ayri aktiviteye ait karigik halde
olan adimlar zarflarin igine koyulur ve sinif 3 gruba
ayrilir. Grup Uyelerinden birer kisi gelerek sectigi kagidi
canlandirir veya okur. Aktivite tahmin edilmeye caligilir
ve dogru siraya koyularak algoritmasi olusturulur.

“Tavsan ve Havug” oyunu igin 6grenciler 3 gruba ayrilir.
Ogrencilere tavsan, havug, kuyu rolleri verilerek sinif
zemindeki karelerden istediklerine gegmeleri sdylenir.
Grubun geri kalanindan ise tavsan rollindeki
arkadaslarina komut vererek kuyulara dismeden havuca
“Tavsan ve ulasmasini saglamalari istenir. Ardindan “Robotun
2.Hafta Havug” RotasI” gérselleri etkilesimli tahtadan agilarak robotun pil
“Robotun Rotasi” durumuna goére farkli algoritmalar olugturmalari istenir.

“Robotun Rotasi” etkinliginden énce “Akis semasi”
sunumu yapilir. Sabah okula gelme, kek tarifi gibi
orneklerle akis semasi sekillerinin kavranmasi
desteklenir.
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Tablo 3’GUn devami

Hafta Etkinligin Adi Etkinligin Uygulanigi

“Robotun Rotasi” etkinligine ait olusturulan algoritmalarin
akig semalari gruplar tarafindan olugturulur ve tahtada

canlandirilir.
“Eyvah, akis Farkl G¢ senaryoya ait karisik halde verilen akis
3.Hafta semalar semasina ait sekillerden dogru olan kesilir ve akis
karismig!” semasi olusturulur.

Toplama,
Cikarma, Dersi
4. Hafta Gegme
Algoritmalari ve
Akis Semalari

iki sayinin blyuiklik kiguklik olarak kargilastirimasina
ait bir algoritmanin akis semasi etkinligi birlikte yapilir,
ardindan 6grencilerden bir ¢cikarma islemine ait
algoritmay ve akis semasini olusturmalari istenir.

Ogrenciler dért kisilik isbirlikli dgrenme gruplarina ayrilip
“Tangram” etkinligi yapilir. Bu etkinlikte amag¢ komutlarin
net verilmesinin dnemini kavratmak ve farkl komutlarla
da ¢6ziime ulasilabilecegini fark ettirmektir.
Ogrencilere déngi-i¢ ice déngii konusu gorseller yoluyla
anlatilir ve en son etkinligi 6grencilerin yapmasi istenir.
“Tekrarlayan Etkinlik akis semasi, akis semasi sekilleri gibi 6 hafta
Komutlar” boyunca islenen tum becerileri kapsamaktadir. Bu
etkinlikte 6grencin dénguyi olusturma ve bu déngunin
tekrar sayisini dogru belirleyebilme durumlari incelenir.

5.Hafta “Tangram”

6.Hafta

3. 3. 2. 2. Pilot Galismaya iliskin Degerlendirme

Pilot calisma siurecinde ve sonunda toplanan veriler neticesinde asil calismada

yapilacak degisiklikler t¢ baslik altinda degerlendirilmistir.

3. 3. 2. 2. 1. Kazanimlar Yoniinden

Pilot c¢alismanin ilk haftasinda problem ¢6zme kavram ve yaklagimlarina
deginiimeden, gunlik hayat problemlerine ¢6zim Uretme becerisini geligtirebilecek
etkinliklere yer verilmistir. Bir problemin ¢ézimune dair algoritma olustururken oncelikle
problem ¢ézme surecinin agamalarinin bilinmesi gerektigi distnuilerek (Futschek, 2006),
asil calismada bu kazanima daha ayrintili yer verilmesi gerektigi dusinulmustar.

Problem ¢dzme slrecinde problemi daha kiliguk pargalara ayirma, farkl yontemlerle
¢ozum Onerileri gelistirme ve Onerileri analiz etme asamalarinda mantiksal sorgulama
yapabilme énem arz etmektedir (Kert, Yeni ve Sahiner, 2017). Bu sebeple pilot calismada
yer almayan aritmetik ve mantiksal operatdrler konusuna asil calismada yer verilmesinin
gerekli oldugu dusidndlmastir.

Bilgisayarsiz etkinlikler sonrasinda farkli programlama ortamlarinda yapilacak
¢alismalara temel olmasi acisindan pilot ¢calismada ele alinan kazanimlara ek olarak veri,

sabit-degisken konularinin da yer almasi gerektigi anlagiimigtir.
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3. 3. 2. 2. 2. Uygulama Yonunden

Pilot calismada uygulanan bilgisayarsiz etkinliklerde igbirlikli ¢galisma gruplari kimi
zaman arastirmaci tarafindan kimi zaman da 6grencilerin kendi istekleri dogrultusunda
anlik olarak belirlenmistir. Ogrencilerin istekleri dogrultusunda olusturulan gruplarda
anlasmazliklar c¢ikmamasina ragmen, gruplar arasindaki seviye farklari meydana
gelmigstir. Etkinliklerin gruplar tarafindan tamamlanma sureleri farklilik gdstermistir. Bu
sebeple yapilacak asil calismada gruplarin kendi icinde heterojen, gruplar arasi homojen
bir dagihm olusturacak sekilde dnceki donem basari ortalamalari dikkate alinarak sabit
gruplarin olusturulmasina ve hazirlanacak bilgisayarsiz etkinliklerin birgcogunun isbirlikli
grup calismalarina uygun bir sekilde planlanmasina karar verilmigtir.

Bazi etkinliklerin 27 Kkisilik sinif ortaminda uygulanmasinin ¢ogu zaman zorluk
clkardigi gorulmustir. Bu sebeple etkinliklerin 6grenci sayisina gore yapilandirimasi,
rehber kitap disindaki etkinliklere de yer verilmesi ve gruplardaki 6grenci sayisinin
etkinliklere uygun bir sekilde olusturulmasi yonunde karar verilmistir.

“‘Eyvah Akis Semalari Karismis!” etkinliginde tum senaryolarin ayni anda verilmesi
ve bu senaryolara ait akis semasi sekillerinin ayni k&git Gzerinde 6grencilere dagitiimasi
ogrencilerde ilk basta basarisizlik kaygisi olusturmustur. Kalabalik sinif ortaminda kesme-
yapistirma islemleri ve materyal temini etkinligin uygulanmasini, égrenciler tarafindan
anlasiimasini zorlastirmistir. Asil ¢calismada bu etkinligin basitten zora seklinde asamali
olarak yapilandiriimasinin daha gizel sonuglar doguracagi disunulmektedir.

Bilgisayarsiz etkinlikler uygulanirken sinif mevcudunun fazla olmasi nedeniyle
zaman agisindan problemler yasandigi gértlmistir. Bu sebeple asil ¢alisma planlanirken
etkinliklerin sinif mevcuduna goére dizenlenmesinin yaninda yogun bir ders planinin
olusturulmamasi gerektigi dusunulmektedir. Yogun hazirlanan ders planlari, arastirmacida
zaman agisindan konuyu yetistirememe endigesi yaratirken, 6grencilerde de biligsel yuk

olusturarak 6grenmelerini zorlastirdigi dusunulebilir.

3. 3. 2. 2. 3. Degerlendirme Yoniinden

Pilot c¢alismanin bulgulari yorumlanirken degerlendirmenin sinif i¢ci yapilan
bilgisayarsiz etkinliklerdeki performanslari (zerinden yorumlanmasinin, 6grencilerin
algoritmik distinme becerilerinin bireysel anlamda degerlendiriimesini zorlastirdigi
gérilmustir. Ozellikle isbirlikli grup ¢alismalarinda égrencilerin bireysel performanslarini
degerlendirmenin zor oldugu ve yeterince guvenilir olmadigi disunudlmistir. Bu sebeple
asil calismada her haftanin sonunda O&grencilerin bireysel performanslarini ve

performanslarindaki degisimi ortaya koyabilecek degerlendirme calismalarinin
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uygulanmasina karar verilmistir. Ayni zamanda haftalik kazanimlara uygun degerlendirme
Olcltleri belirlenerek, 6grenci dokimanlarinin bu ol¢itler géz énidnde bulundurularak
yorumlanmasinin daha objektif sonuclar verebilecedi disunilmuastir.

6 haftalik calismanin sonunda yapilan édrenci gérigsmelerinde aradaki stirenin uzun
tutulmasinin, 6grencilerin bazi etkinlikleri veya derste yagadiklari bir durumu Uzerinden
zaman ge¢mesi nedeniyle yeterince iyi hatirlamadiklari gérilmastir. Bu sebeple asil

¢alismada Ug¢ haftalik periyotlarla 6grenci gérismelerinin yapilmasi kararlastiriimistir.

3. 3. 3. Uygulama Akisi

Yapilan literatir taramasiyla birlikte arastirma konusunun belirlenmesinin ardindan
bilgisayarsiz etkinliklerle islenecek kazanimlar ve bu kazanimlara uygun etkinlikler 5. Sinif
Bilisim Teknolojileri ve Yaziim Dersi Ogretmen Rehber Kitabindan faydalanilarak
belirlenmigtir. 6 hafta siiren pilot galismanin ardindan uygulamada karsilasilan problemler
ve gugclukler ortaya koyulmus, kazanimlara eklemeler yapiimig, etkinlikler arastirmacinin
kendi olusturdugu etkinliklerle birlikte gesitlendirilmistir. Ogrencilerin algoritmik disiinme
becerilerindeki degisimin incelenmesinde yasanan zorluklardan dolayr her haftanin
sonunda uygulanmasi i¢in veri toplama araclari hazirlanmistir. Kazanimlara uygun oldugu
dusundlen etkinlikler ve veri toplama araglari alan uzmanlarinin gérist alinarak son hali
verilmistir. 9 hafta slren arastirma ve veri toplama sureci sonunda elde edilen bulgular,
arastirma problemi ve alt problemler c¢ercevesinde iliskilendirilerek analiz edilmistir.

Bulgularin yorumlanmasinin ardindan arastirma raporlastirilarak stire¢ sona ermistir.
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Tablo 4. Alan Uzmanlarinin Ders Planlariyla ilgili Gorisleri
Hafta De%elgﬁ't"lggme AU() AU@2) AU@B) AU@) AUG) AU (6)
Zaman A A v v A A
1. Hafta Kazanim v v v v v v
Uygulanabilirlik v v v v v v
Zaman 4 4 v A A A
2. Hafta Kazanim v v v v v v
Uygulanabilirlik v v v v v v
Zaman 4 4 v v v A
3. Hafta Kazanim v v v v v v
Uygulanabilirlik v v v v v v
Zaman v v v v A v
4. Hafta Kazanim v v v v v v
Uygulanabilirlik Z v v v v v
Zaman A v v v v v
5. Hafta Kazanim v v v v v v
Uygulanabilirlik v v v v v v
Zaman v v v A v v
6. Hafta Kazanim Y Y v v v Y
Uygulanabilirlik v 4 4 4 4 v
7-8. Hafta Zaman v v v v v v
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Tablo 4’G4n devami

Degerlendirme

Hafta Olcitleri AU (1) AU((2 AU@R) AU(@4) AU() AU (6)
Kazanim

78 Halta = 0 lanabiliik
Zaman

9. Hafta Kazanim
Uygulanabilirlik

N RNEIRNAN
NNEIENENEN
ANENENEN
ANENENEN
N ANANANAN
N ANEIRNAN

AU: Alan Uzmani, A: Artirilmali, Y: Etkinlik Kazanim Yoninden Yetersiz
Z: Uygulanabilirlik Yéninden Zor

Alan uzmanlarinin goérusleri dogrultusunda ders planlarinda yapilan degisiklikler su

sekildedir:

1. 1., 2. ve 9. haftalarda 40+40 dakika olarak planlanan derslerin siresi artirilarak
40+40+40 olarak uygulanmistir.

2. 6. haftanin etkinligi algoritma kavraminin kazandiriimasi agisindan alan
uzmanlari tarafindan yetersiz bulundugundan glnlik hayattaki algoritmalara
ornekler verilerek adimlar zenginlestirilmis, ardindan ders planindaki etkinliklere
gecilmistir. Stre konusunda herhangi bir problem yasanmamistir.

3. 9. Haftanin kazanim agisindan yetersiz bulundugunu belirten alan uzmaninin
gorusu Uzerine drama tekniginden sonra gosterilen dongu-tekrar yapilarinin
sayis! artiriimigtir.

Ders Planlarinin degerlendiriimesiyle ilgili olarak alan uzmanlarindan alinan goérusler

Ek-3’te sunulmustur.

3. 3. 4. Kazanimlarin Belirlenmesi ve Etkinliklerin Olusturulmasi

Arastirmanin éncesinde uygulanan pilot ¢alisma ve sonrasinda alan uzmanlarindan
alinan gorigler sonunda algoritmik dislnme becerilerinin geligtiriimesine ydnelik
kazanimlar tekrar gozden gecirilmis ve kazanimlara uygun etkinliklerin yer aldigi ders
planlari hazirlanmistir. 6 alan uzmaninin ders planlarini degerlendirmesiyle planlarda
gerekli duzenlemeler yapilmistir.

9 hafta sliren arastirma surecinde 6grencilerin algoritmik becerilerindeki degisimin
incelenmesini saglayacag! dusunulen bilgisayarsiz etkinlikler ve ait oldugu kazanimlar
Tablo 5 te sunulmustur. Arastirma slrecinde sinif iginde uygulanacak 14 etkinlik
planlanmis bu etkinliklerin 3 tanesi arastirmaci tarafindan gelistiriimistir. Dersin sonunda

ogrencilerin  kazanimlara ulasma durumlarint degerlendirmek amaciyla da 13
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degerlendirme calismasi hazirlanmis, bu ¢alismalarin da 5 tanesi arastirmaci tarafindan

olusturulmustur. Diger etkinlikler igin faydalanilan kaynaklar Tablo 5te belirtiimistir.



Tablo 5. Aragtirma Sirecini Kapsayan Kazanim ve Etkinlikler

Degerlendirme

Hafta  Konu Kazanim Etkinligin Adi , ikinligin - Etkinligin - Degerlendirme Etkinliginin
Uygulanigi Kaynagi Etkinligi K <
aynagi
5.5.1.1. GlnlUk hayatta “Kurt-Kuzu-Ot o Ogretmen
karsilastigi problemlere Problemi” P Rehber
A C. O T Calismasi .

¢6zUm Sbnerileri getirir. Kitabi

5.5.1.3. Problem i 1 Ogretmen

¢b6zmede temel Ys'md' N,?,, ?rup Rehber

kavramlari tanimlayarak apayim: Galismasi Kitabi

problem tirlerini agiklar. ] o
grb_ozt?:]eem 5.5.1.4. Problem cozme Strahi Nasi https://www.matific.com/

1 surecinde takip edilmesi

Kavram ve ereken adimlar fark Dolar Mantik Sorulari
Yaklasimlari 9 . Musluk Bilmeceleri

eder. “Hanoi Gru Ogretmen

5.5.1.5. Verilen bir Kuleleri” Call mpaS| Rehber

problemi analiz eder. s Kitabi

5.5.1.17. Matematik ve

bilgisayar bilimi

arasindaki iligkiyi tespit

eder.

5.5.1.1. Gunlik hayatta ‘Kadt Ogretmen

karsilastigi problemlere 9 » Bireysel Rehber

L 3 I T Katlama .

¢6zUm Onerileri getirir. Kitabi

5.5.1.2. Verilen bir “ib Ovunu” Grup Arastirmaci

problemi uygun adimlari p Lyunu Calismasi astirmac “‘Aligveris
Yoénergeleri  kullanarak ¢dzer. Maceram” Arastirmaci
Takip Et 5.5.1.4. Problem ¢6zme “Hata s

surecinde takip edilmesi “Nereye Grup Nerede?”

gereken adimlari fark Gidiyorum” Calismas| Arastirmaci

eder.
5.5.1.5. Verilen bir
problemi analiz eder.

ey



Tablo 5’in devami

Degerlendirme

Hafta  Konu Kazanim Etkinligin Adi~, conligin - Etkinligin - Degerlendirme Etkinliginin
Uygulanigi Kaynag Etkinligi K <
aynag!
Grup “‘Manavdan
. 5.5.1.6. Problemi ¢dzmek TakS| Calismasi Arastirmaci Sebze—Mf:yve $ahin (2018)
Sabit ve ol . ; Alma
3 Degisken icin gerekli degigken, sabit Ogretmen  “Hangisi Sabit 2
ve igslemleri agiklar. “Kek Grup 9 gist Sabi, Ogretmen Rehber
Yapiyorum” Calismasi Rehber Hangisi Kitabi
Kitabi Degisken?”
5.5.1.6. Problemi ¢dzmek
igin gerekli degisken, sabit “Karenin “Formdiller ve
4 Sabit ve ve iglemleri agiklar. Cevresini Drama Eroglu(2015) Islem Adimlari Eroglu (2015)
Degisken 5.5.1.17. Matematik ve » Teknigi 9 Degerlendirme 9
o e : Bulma <
Bilgisayar bilimi arasindaki Kagidi
iliskiyi tespit eder.
5.5.1.7. Problem Ogretmen “Havalimdeki
¢6zumunde “Sayl Tahmini” Bireysel Rehber yalima Bilge Kunduz
. . Elbise
kullanilabilecek Kitabi
operatorlere drnek verir.
5.5.1.8. Problem
¢dzUmunde ifade ve
esitliklere 6rnek verir.
Aritmetik ve  5.5.1.9. Problem
5 Mantiksal ¢6ziminde islem Aaretmen
Operatorler  dnceligine érnek verir. “Bul Bakalim” Grup Igehber “Hangi Arastirmaci
5.5.1.10. Verilen bir CGalismasi Kitab Operator” ¥

problemin ¢éziiminde
operatorleri kullanir.
5.5.1.11. Verilen bir
problemde ifade ve
esitlikleri kullanarak
¢6zUm uretir.

144



Tablo 5’in devami

Degerlendirme

Hafta  Konu Kazanim Etkinligin Adi~-tnligin - Etkinligin-— Degerlendirme Etkinliginin
Uygulanigi Kaynagi Etkinligi K <
aynag!
5.5.1.12. Algoritma
kavramini agiklar. p Ogretmen .
6 Algoritma 5.5.1.13. Bir problemin Kar'§'kl,,'k SR Rehber “Tangram” Ogretm_en Rehber
S . Oyunu Caligmasi : Kitabi
¢O6zUmu igin algoritma Kitabi
gelistirir.
Ogretmen Rehber
5.5.1.14. Akis gemas| . Ogretmen  “Eyvah, Akis  Kitabindaki etkinlik
Akis bilesenlerini ve islevlerini Robotun Grup
7 Semas| aciklar Rotas/” Calismas| Rehber Semalari arastirmaci
' Kitabi Karismig!” tarafindan
uyarlanmigtir
Ogretmen “Saymmi
Akis 5.5.1.15. Bir algoritma igin “Tavsan ve Grup Tutuyorum,
8 . » Rehber Arastirmaci
Semasi akls semasi cizer. Havug Calismasi Kitabi Kutulari
Boyuyorum”
5.5.1.4. Problem ¢bzme Dongulerle
surecinde takip edilmesi llgili Kitap Turan ve Akca (2016)
gereken adimlari fark Calismasi
eder.
5.5.1.14. Akis semasi
Tekrarlayan letlaflzplerlnl ve iglevlerini “Kendi Ritm -
9 Komutlar- ¢ = o . - Algoritmamizi P Eroglu(2015)
. 5.5.1.15. Bir algoritma icin , Calismasi » .
Doéngu . Olusturuyoruz Hangi Yolu
akis semasi cizer. » Arastirmaci
Kullanmali?

5.5.2.8. Déngu yapisini ve
islevlerini aciklar.

5.5.2.9. Dongu yapisi
iceren algoritmalar
olusturur.

1%
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3. 4. Verilerin Analizi

Arastirmada veri toplama slre¢ boyunca devam etmistir. Farkli veri toplama
araclariyla elde edilen bulgular birbiriyle karsilagtirilarak tutarliligin saglanmasina
calisiimistir.  Yari yapilandirilmig goérismeler, arastirmaci gunligi ve 06grenci
dokimanlarindan toplanan veriler gerektiginde dogrudan alinti yapilarak betimsel analizle
okuyucuya aktariimistir. Betimsel analizde, gorustlen ya da gézlenen bireylerin goruslerini
yansitmak amaciyla dodrudan alintilara sik sik yer veriimektedir (Yildirrm ve Simsek,
2016).

Betimsel
Analiz

Sekil 3. Verilerin analizi

3. 5. Arastirmanin Gegerlik ve Glivenirligi

Nitel ¢alismalarda gecerlik ve guvenirlik, Gzerinde durulan ve siklikla tartisilip,
elestirilen konulardandir. Bir olgunun varligina odaklanan nitel arastirmalarda gecerlik
arastirmacinin yansizhgiyla dogrudan alakalidir (Kirk ve Miller, 1986; akt. Yildirrm ve
Simsek, 2016). Nitel arastirmada gecerlik genel olarak i¢ ve dis gecgerlik olmak Uzere iki
bolime ayriimaktadir. i¢ gegerlik; verilerin toplanmasi, analizi ve yorumlanmasi
asamalarinda tutarli olunmasi ve bu tutarligin nasil saglandigina dair agiklamalarin
yapilmasini gerektirirken, dis gecerlik; arastirmadan elde edilen deneyimlerin benzer
durumlara genellenebilmesi olarak ifade edilmektedir (Yildirnm ve Simsek, 2016).

Nitel arastirmalarda i¢ guvenirlik ayni verilerle farkli arastirmacilarin blyik oranda
benzer sonuglara ulagabilmesidir (Steinke, 2004). Bu sekilde benzer galismayi yapacak
olan arastirmacilar da calisma Oncesi deneyim sahibi olabilirler (Yildirm ve Simsek,
2016). Dig guvenirlik ise aragtirma surecinin ayrintili olarak ortaya koyulmasi ve kanitlarla
sunmasidir (Seale, 2001). Bu noktada arastirmacidan kendi yargilarindan bagimsiz
hareket etmesi beklenmektedir.

Yukarida sunulan aciklamalar temel alinarak asagida bu arastirmanin gegerlik ve
guvenirligi icin yapilan ¢alismalar su sekilde 6zetlenebilir:

1. Arastirmada kullanilan yari yapilandiriimis goérusme formlarinin gegerlik ve

guvenirligini saglamak amaciyla uzman gorugu alinmigtir.



47

2. Bilgisayarsiz etkinliklerin yer aldigi ders planlari alan uzmanlari ve 6 Bilisim
Teknolojileri Ogretmeni tarafindan incelenerek alinan dénitler dogrultusunda
ders planlarinda degisiklik yapilarak uygulanmisgtir.

Gecerligi artirabilmek igin asil galismanin dncesinde pilot galisma yapiimigtir.
Gozlem, gorusme, video kaydi ve o6grenci dokUmanlariyla veri cesitlemesi
yapilarak bulgular anlamlandiriimaya cahsiimistir. Ogrenci dokiimanlarindan
elde edilen veriler, arastirma sirasinda yapilan gozlemler ve video kayitlariyla
karsilastirimis, ayni zamanda o&grencilerle yapilan yari yapilandiriimis
goérismelerle de teyit edilmeye calisiimistir.

5. Arastirma, bizzat arastirmaci tarafindan yuratildiglinden uzun sureli ve
dogrudan goézlem yapma imkani olmustur. Bunun yaninda ikinci bir gézlemci
bulunmadigindan arastirma sirasinda video kayitlari alinmistir. Arastrmanin
gecerlilik ve guvenirligini artirmak icin betimlemelere siklikla yer verilmistir.
Ayrica galisma grubuyla yapilan gérisme ve goézlemlerdeki ifadeler de detayl
bir sekilde sunulmustur.

6. Veri analizinde dogrudan alintilarla yapilan betimlemeler, diger veri toplama
araglarindan elde edilen verilerle yorumlanarak konu sonlarinda yapilan
aciklamalara temel olusturmustur.

7. Arastirmanin ydéntem bdliminde, arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri
toplama araglari, veri toplama araclarinin olusturulmasi, pilot calisma ve
uygulama surecindeki islemlere ayrintih olarak yer verilmistir. Boylelikle
okuyuculara aragtirmadaki durumlari degerlendirme olanaginin saglamasi
amaglanmistir.

8. Veri toplama ve analizi yontemleri ile ilgili ayrintih aciklamalara yer verilmigtir.
Goérisme, gb6zlem, arastrmaci gunligu ve 6grenci dokimanlarinin
incelemesinin nasil yapildigi, verilerin nasil kaydedildigine iliskin bilgilere yer
verilmis, bunun yaninda veri toplama araclarindan elde edilen veriler sunularak

birbiriyle iligkilendirilerek yorumlanmistir.

3. 6. Arastirmacinin Rolu

Nitel arastirmalarda arastirmaci olaylarla ve kisilerle i¢ ice olup, arastirmayi
yakindan takip eden, ikinci elden bilgi toplamayip bizzat arastirmaya dahil olan Kigidir
(Yildirnm ve Simsek, 2016). Bu arastirmada da arastirmaci slreci planlayan, uygulayan,
elde ettigi verilerin analizini yapip farkli veri toplama araglariyla elde ettigi verileri birlikte
yorumlayan kisidir. Arastirmaci, yasanan durumlara ait gériglerini toplanan verilerin analiz

edilme asamasina dahil etmeyip yorumlama kisminda ortaya koymaktadir.



4. BULGULAR

Bu bélimde arastirma silresince toplanan verilere ve verilerin analizi sonucunda
elde edilen bulgulara yer verilmistir. Toplanan veriler isiginda elde edilen bulgular,
arastirma problemi baglaminda okuyucuya sunulmustur. Arastirma problemine iligkin
bulgular sunulurken haftalik kazanimlar dogrultusunda planlanan sinif igi etkinlikler ve
degerlendirme etkinlikleri ayri basliklar altinda incelenmistir. Elde edilen bulgular, etkinligin

yapisina gore grup ¢alismasi ya da bireysel degerlendirme seklinde analiz edilmigtir.

4. 1. Ogrencilerin Sinifta Uygulanan Bilgisayarsiz Etkinlikleri

Gergeklestirme Duzeylerine lligkin Bulgular

Bilgisayarsiz etkinlikler surecinde ogrencilerin etkinlikleri gergeklestirme duzeyleri
icin kazanim degerlendirme rubrikleri, 6grenci dokimanlari, yari yapilandirilmis gérisme
formu, arastirmaci ginligu, video kayitlari ve fotograflar veri toplama araglari olarak
kullanilmigtir. Veri toplama araglarindan toplanan veriler analiz edilmig, yéntem kisminda
verilen Tablo 5 teki konu ve etkinlikler paralelinde 4.1.1., 4.1.2. vb. basliklar altinda
sunulmustur. Ydratilen her bir etkinlik arastirma problemine katki sunmak adina ele
alinmig, degerlendiriimis ve veri kaynagi olarak kullaniimistir. Bu baglamda elde edilen
verilerin bir kismi okuyucuyla paylasiimistir. Bunun yani sira, arastirma slrecinde
kullanilan uygulama ve degerlendirme etkinliklerinin yer aldigi ders planlari eklerde

sunulmustur.

4.1.1. Problem C6zme Kavram ve Yaklagimlari

Bir problemin ¢6zimine dair algoritma olustururken oncelikle problem ¢6zme
surecinin asamalarinin bilinmesi 6nem arz etmektedir. Algoritmik digiinme becerilerinin ilk
basamagi olan problem ¢6zme slreci ve asamalari hakkinda 6grencilere bilgi verilmis,
ardindan gunluk hayattaki cesitli problemler ve ¢ozimlerine yonelik uygulanacak asamalar
uzerine sinif ortaminda konusulmustur. “Kurt-Kuzu-Ot Problemi”, “Simdi Ne Yapayim?” ve
“‘Hanoi Kuleleri” sinif ici etkinlikleri yapilmis, o6grencilerin bireysel degerlendirmesi

amaciyla “Surahi Nasil Dolar?” dederlendirme etkinligi uygulanmistir.

4.1.1.1. “Kurt-Kuzu-Ot” Problemi

Yapilan bu etkinlikle, égrencilerin problemi anlama strateji olusturma becerilerini

ortaya koymalari beklenmektedir. “Kurt-Kuzu-Ot” etkinligine ait gorsel o6grencilere
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dagitiimis ve etkinligin kurallari agiklanmistir. Problemin ¢ézimda igin her bir gruba beser
dakika sure verilip ¢dzime ulagmalari istenilmigtir.

Algoritmik dusinme becerisinin ilk asamasi olan problemi anlama ve strateji
gelistirme basamagina yonelik bu etkinligin anlagsiimasinda dégrencilerin sorunlar yasadigi
belirlenmigtir. Bunun yani sira etkinliin devam eden kisminda dgrencilere yonergeler
dagitimasina ragmen &grencilerin  birgogunun problemi anlamadiklari anlasiimistir.
Algoritmik  dldsiinme  becerisinin  problemi anlama basamaginda karsilagilan
olumsuzluklarin égrencilerin strateji gelistirme basamagina geg¢melerinde engel oldugu
goérilmustir. 14 o6grenci arasinda yalnizca 1 06grencinin dogru strateji gelistirdigi

belirlenmistir. Bu durum arastirmaci gunlugine asagida verildigi gibi yansimistir:

Dersin ilerleyen kisminda Kurt-Kuzu-Ot etkinligini actim ve gruplarin 5 er dakika
¢6zUm Uzerine dusunmelerini istedim. 1. ve 3. Grup etkinligi anlamakta zorlanirken 2.
Grup birlikte disinerek problemi ¢ézmeye calistilar. 1. Gruptan Fatih ve Cengiz, 3.
Gruptan Mustafa ve Emre, tek seferde kaginin tasinabilecedi konusunda sorular
sordu. Kurt ve Otun ayni anda birlikte kalip kalamayacagini, kalirlarsa kurtun otu
yiyebilecegini dasindiler. Emre “gobani da karsiya gegirecek miyiz?” sorusunu
sordu. Bu asamada calismasini bitiren ikinci grup etkinlik kagidini teslim etmeye
geldiler fakat etkinligi yanhs anlamis ve ayni anda sandala ¢oban haricinde kuzu-ot
veya kurt-ot tasiyarak iki hamlede tasima islemini bitirmiglerdi. Calismalarini
diizenlemek icin dondiklerinde Mete, “Hocam tek hamlede hepsini getiremez miyiz?”
diye sordu. 1. Grup calismasini Fatih’in katkilariyla dogru olarak tamamlarken diger
gruplar ayni anda ikili tasima yaptilar ve sonuca ulagsamadilar.

Etkinlikle ilgili bazi 6grencilerin gorusleri su sekildedir:

Kurt-kuzu-ot etkinligi ¢ok zor, bilmece gibiydi. Gruptan kimse yapamadi.
(Duygu)

Etkinligin kurali cok zordu. Anlamakta zorlandik. (Yusuf)

Birini kargiya gegcir, digerini geri birak. Ne yaptiysak olmadi. (Hilal)

Arastirmaci gunliginden ve ogrenci goruslerinden de anlagilacagl Uzere bu
etkinlikte 6grencilerin, algoritmik disiunme becerilerinin alt becerilerinden olan problemi

anlama ve dogru strateji gelistirme noktasinda yetersiz olduklari sdylenebilir.

4.1.1. 2. “Simdi Ne Yapayim” Etkinligi

Yapilan bu etkinlikle beraber 6grencilerin bir problem durumuna farkli ¢ézim yollari
Uretebilmeleri, problemin birden fazla ¢6zim yolu oldugunu goérebilmeleri ve bu ¢6zim
yollarini degerlendirebilmeleri amaglanmaktadir. Bu dogrultuda ders Oncesinde farkh
problem durumlarini igeren zarflar, arastirmaci tarafindan hazirlanarak sinif ortamina

getirilmistir. Her grubun zarflardan sirayla se¢mis olduklari toplam 8 farkli problem
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durumuna tim gruplarin ¢ézim Uretmeleri istenmistir. Ardindan gruplara her bir problem
durumuna iligkin ¢dzimler Uretmeleri icin 1 dakika slre verilip c¢esitli ¢ézimler
gelistirmeleri beklenmistir. Geligtirilen ¢dzimler 6grencilerle birlikte degerlendirilerek her
mantikli cevap icin gruplara 1’er puan verilmigtir.

Yurutilen bu etkinlikte gruplarin strateji olusturma becerileriyle ilgili olarak

arastirmaci, gunliginde su ifadelere yer vermektedir.

Etkinlik sirasinda 1. Grupta Alperen, 2. Grupta Mete disinda tim grup Uyeleri
¢ozum Urettiler...Grup icinde ortaya c¢ikan ¢dzimlerin ayni ya da benzer olmasi
durumunda diger grup Uyeleri “O da ayni ¢6zim, bunu yazmayalim.” diyerek bu tip
¢ozUmleri elediler.

Sekil 4. “Simdi Ne Yapayim?” etkinligine ait grup galismalari

Algoritmik disinme becerilerinden problemi anlama, strateji gelistirme ve strateji
degerlendirme basamaklarina yoénelik uygulanan bu etkinlikte tim gruplarin birinci
etkinlikten farkli olarak daha cesitli ve dogru cevaplar verdikleri belirlenmistir. Bu durum,

arastirmaci gunluginde asagidaki gibi belirtilmigtir:

Tdm gruplardan mantikli ve gizel cevaplar geldi. Etkinlik sonunda 'Bu etkinlik
sonunda ne anladiniz?' sorusunu yonelttim ve dgrencilerin bircogu 'Problemleri farkli
sekilde ¢bzebilecegimizi, her sorunun mantikli bir ¢6zUmU olabilecegini...vb." cevaplar
verdiler.
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Asagida sunulan Tablo 6’da gruplarin 8 farkl problem durumuna iligkin gelistirdikleri

dogru ¢6zim olarak kabul edilen cevap sayisi sunulmustur.

Tablo 6. Gruplarin Problem Durumuna iliskin Gelistirdikleri Dogru Céziim Sayilari

Problem Durumlari 1.Grup 2.Grup 3.Grup
Arkadasimdan aldigim borcu zamaninda geri
A : 3 4 4
Odeyemedim.
Katuphaneden aldigim kitabi kaybettim. 4 4 4
Yakin bir arkadasim 6gretmene yalan sdyledi ve ne 3 > 3
yapacagdimi bilmiyorum.
Hazirladigim projeyi evde unuttum. 3 3 3
Tenefflislerde bana kétl davranan, beni iten, satasan 5 5 3

gocuk var.
Sinav olurken arkamdaki arkadasim 2.soruya ne cevap

.. . 2 2 2
verdigimi sordu.
Ogretmen bir sonraki aktiviteyi anlatirken yanimdaki
arkadasim konusmaya basladi ve ne yapacagimi 1 2 2
duymadim.
Annem beni okuldan almaya gelecekti, uzun sire

. : 4 3 4

bekledim ama gelmedi.
Toplam Puan 22 22 25

Gruplarin verdikleri dogru cevaplara 6rnek olarak; 1. problem durumuna 1. grubun
verdigi yanitlardan biri “Arkadasimdan paray! iade etmem icin bir hafta slre isterim.”
seklindedir. Benzer sekilde 3. problem durumuna 2. grup “Arkadasimla konusup
o6gretmene dogruyu itiraf etmesi igin onu ikna etmeye c¢alisirrm.” yanitini vermigtir. 8.
problem durumuna 3. grubun verdigi yanitlardan biri de “Mudur yardimcilarindan birine
durumu anlatip annemi veya babami aramasini rica ederim.” seklindedir.

Etkinlik sirasinda alinan video kayitlarina dayali olarak olusturulan Tablo 6’da
sunulan gruplarin cevap sayilari, 6grencilerin bir probleme ait farkli ¢ézim vyollari
olabilecegini fark ettiklerini ve gesitli ¢6zim yollari gelistirebildikleri gostermektedir. Video
kayitlarina dayali olarak elde edilen bu bulgu, arastirmaci gunliginden elde edilen

bulgularla da értiismektedir.

4.1. 1. 3. “Hanoi Kuleleri” Etkinligi

Yapilan bu etkinlik 6grencilere, bir problemin ¢dézim surecinde belirli adimlarin takip
edilmesi gerektigini fark ettirmek amaglanmaktadir. Bu dogrultuda, arastirmaci tarafindan
her grup icin ahsap hanoi kuleleri sinifa getirilmis, oyunun nasil oynanacagi hakkinda bilgi
verilmistir. Ogrencilerden dért tane halkayi ilk siitundan son siituna tagimalar istenmistir.

Tasima iglemini yaparken grupta yazman olarak belirlenen bir kisinin de adimlari sirasiyla
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yazmasi istenmistir. Yapilan etkinlikte ddrencilerin problemi anlama ve strateji olusturma

sureciyle ilgili olarak arastirmaci ginliginde su ifadelere rastlanmaktadir:

Anlagilmakta zorlanan noktalar

yetistirememeleriydi.

olarak ayni

halkanin hareket
ettirilmemesi ve bir halkanin bir stitundan alip tekrar ayni yerine geri koyuldugunda

bunun iki hamle olarak sayiimasi oldu. Ogrencilerin en zorlandiklari nokta ¢ézimii
bulsalar bile adimlarini ¢ézim esnasinda yazmadiklari igin sonradan ¢6zimu unutup

Sekil 5. Hanoi kuleleri

Sekil 6. 1. grubun hanoi adimlari
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Sekil 8. 3. grubun hanoi adimlari

Hanoi kulesi etkinligi, algoritmik disinme becerilerinden problemi anlama, strateji
olusturma ve algoritmasini yazma basamaklarini icermektedir. Bu etkinlikte dogru
stratejinin olusturulabilmesi igin dncelikle problemi anlama kisminda tasima isleminin nasil
yapilacagi konusunda problem yasandigi goérilmustir. Gruplarin ¢ézume iliskin adimlari
incelendiginde tagima isleminin tek halka ile yapilmasi gerektigini 6grendikleri ve adimlar

halinde yazabildikleri gorulmustur. En net ifadelere 2. ve 3. grubun algoritmalarinda
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rastlanmistir. Her grubun algoritmayl 15 adimda tamamladidi belirlenmigtir. Bununla
birlikte 1. grubun, tek bir adimda yazilmasi gereken son iki adimi ayri komutlar halinde
yazdidi belirlenmigtir. Gruplarin, algoritmalari uygulandiginda 1. ve 3. grubun halkalar
tasima islemini 1. sttunda baslayip 3. sttunda bitirmeleri gerekirken, 1. sttunda bitirdikleri

g6rilmustdr. Yalnizca 2. grubun ¢éziime ulastigi belirlenmistir.

Etkinlikle ilgili bazi 6grencilerin gorusleri su sekildedir:

Mantik sorularini ve zorlanmayi sevdigim igin kule oyununu da ¢ok sevdim.
(Emre)

Kule oyunu zor oldugu icin ¢ok eglendim. (Melisa)
Bu etkinlik ile problem ¢6zmeyi daha iyi anladim. (Yusuf)
En cok eglendigim etkinlik hanoi kuleleriydi. (Semanur)

Kule oyununda hem eglendik hem zorlandik. Birlikte takim g¢alismasi yaptik.
(Mustafa)

Sekil 9. “Hanoi Kuleleri” etkinligine ait grup ¢aligmasi
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4.1. 1. 4. “Surahi Nasil Dolar?” Degerlendirme Etkinligi

Yapilan ders igi etkinliklerin ardindan uygulanan “Sdrahi Nasil Dolar?”
degerlendirme etkinliginde 6grencilerin problemi anlama, strateji olusturma ve olusturulan
stratejiyi adimlarla ifade edebilme becerilerini ortaya koyabilmek amaglanmaktadir.
Etkinlik k&gidi her bir 6grenciye dagitilarak etkinligin kurallari konusunda bilgi verilmigtir.
Etkinlik sonrasinda toplanan calisma kagitlari incelenmis ve birgok égrencinin hata yaptigi

gorilmustir. Bu durumla ilgili olarak arastirmaci gunliginde su ifadelere rastlanmaktadir:

Kagitlan topladigimda o6grencilerin problemi anlamada sorun yasadiklarini
goérdiim. Ornegin 6 litrelik slrahiden 1 veya 2 It diger sirahiye bosaltabileceklerini
sanmiglardi. Bunun Uzerine bir sonraki derste 6grencilerin somutlastirabilmelerine
yardimci olmak icin matific.com dan bu etkinlige ait animasyonu ac¢tim. 10 dakika
boyunca 6grencilerin kesfetmesini sagladim ve etkinlik kagitlarini tekrar dagittim.

Etkinlige ait animasyonun dgrencilere izletilmesinden sonra ilgili etkinli§in 4. adimina
kadar ¢ozim Uretebildikleri gérilmustir. Ogrencilerin tamamlayabilme durumlarindaki

degisiklik Tablo 7’de gézlenmektedir.

Tablo 7. Ogrencilerin Animasyon izlemeden Once ve izledikten Sonraki ilerleme

Durumlari
Ogrenciler Once Sonra
Yaren 2 3
Emre 1 2
Semanur 2 3
Mustafa 1 2
Duygu 2 3
Yusuf 2 3
Mete 0 2
Merve 1 2
Hilal 1 1
Fatih 1 2
Semra 1 2
Melisa 2 3
Alperen 0 0
Cengiz 1 2

Algoritmik dlisinme becerilerinden problemi anlama, strateji olusturma ve
algoritmasini yazma basamaklarina ydnelik olarak yapilan bu etkinlikte dogru stratejinin
olusturulabilmesi i¢in éncelikle problemi anlama kisminda suyun aktariima isleminin nasil

yapilacagi konusunda problem yasandigi gorilmastir.
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Sekil 10. Yaren'in animasyon izlemeden énceki ¢calismasi
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Sekil 11. Yaren’in animasyon izledikten sonraki ¢caligmasi
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Sekil 13. Semanur’'un animasyon izledikten sonraki ¢calismasi
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Yaren ve Semanur’un galismalari incelendiginde, ilk ¢alismalarinda her bir problem
durumu igin ¢dzUimleri bulunmasina ragmen litreleri yanlis aktardiklarindan dolay Gglnci
adima gecemedikleri gértlmagstir. Bu durumun, animasyonun problem ¢ézimdine iligkin
uyulmasi gereken kurallar hakkinda c¢alisma kagidina gére ¢6zUim surecini
somutlastirmasinin  bir sonucu oldugu dusundlmektedir. Benzer durumlara diger

ogrencilerin ¢alismalarinda da rastlanmaktadir.

Kagit uUzerinde deneme-yanilma sansinin olmamasi, surahiler arasinda
aktarilan suyun somut bir sekilde gérilmemesi 6grenciler igin zorluk olusturdu. Etkinlik
sonrasinda animasyonu agtigimda 6grenciler problemi hemen kavradi ve 3 asamayi
rahatlikla yaptilar. 4 ve 5. asamalarda ise zorlandilar.

Ogrencilerin calismalari incelendiginde, Yaren, Duygu, Semanur, Yusuf, Melisa,
Merve ve Semra’nin ¢ozime iliskin sunduklari adimlari net ve anlasilir bir sekilde ifade
edebildikleri gorulmustur. Diger ogrencilerin ¢alismalarinda ise ¢ézume iliskin adimlari
yazabilmelerine ragmen aktarilan su miktarini net bir sekilde ifade edemedikleri
belirlenmisgtir.

“Problem Cbézme Kavram ve Yaklasimlari” le llgili Etkinliklere Yénelik
Degerlendirmeler

Algoritmik digslinme becerilerinden problemi anlama, cgesitli stratejiler olusturma,
olusturulan bu stratejileri degerlendirme ve algoritmasini yazma basamaklarina yonelik
olarak vyapillan etkinlikler  surecinde 6grencilerin  problemin ne  oldugunu
aciklayabilmelerine ragmen ilk etkinlik olan “Kurt-Kuzu-Ot Probleminin” anlasiimasinda
zorluk yasadiklari gértlmastir. “Simdi Ne Yapayim?” etkinliginde gruplarin problem
durumlarina ait cesgitli stratejiler olusturabildikleri, ayni zamanda bu stratejilerin
dogrulugunu ve uygulanabilirligini degerlendirebildikleri géze carpmaktadir. ilk etkinlikte
saglanamayan basarinin ikinci etkinlikte saglanabilmesinde segilen problem durumlarinin
gunlik hayat problemleri olmasi ve Ust dizey diugsinme becerileri gerektirmemesi oldugu
disundlebilir. “Hanoi Kuleleri” etkinliginde kurallarin anlagiimasinda ilk basta zorluk
yasanmis fakat daha sonra problem anlasimistir. iki grupta ¢6ziime gidilemedigi,
stratejinin yanlis olusturuldugu, buna ragmen yazilan algoritma adimlarinin net ve anlasilir
oldugu gorulmustar.

Gorusme formunun “Problem Cézme Kavram ve Yaklasimlan” ile ilgili sorularinda
ogrencilerin vermis olduklar yanitlar incelendiginde; Semanur, Mete ve Fatih isimli
ogrenciler problem tanimi yapamamalarina ragmen, “Unutkanlik, arabanin anahtarinin
kaybolmasi, paramin kaybolmasi” gibi problem drnekleri verebilmiglerdir. Merve ve Hilal
“GUnldk hayatta karsilastigimiz, ¢ozilmesi gereken durumlardir.” cevabini vererek en

dogru tanimi yapmiglardir, diger &grencilerin yapmis oldugu “Gunlik hayatimizda
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karsilastigimiz sorunlardir.” cevabi da dogru olarak kabul edilebilir dizeydedir. Yaren,
Yusuf, Mete ve Fatih disindaki tim dgdrenciler problem ¢ézme adimlarini problemi anlama,
plan yapma, plani uygulama ve ¢d6zUmU dederlendirme seklinde ifade edebilmiglerdir.
Yaren ve Yusuf problem ¢ézme basamaklarindan iki tanesini yazabilirken, Fatih ve Mete
sadece plan yapma basamagini yazabilmiglerdir. Alperen’in gérisme formunda ise

sorularla alakali higbir bilgiye rastlanmamistir.

4. 1. 2. Yonergeleri Takip Et

Gunluk hayattaki bir problemi veya karsilasilan herhangi bir sorunu ¢ézerken belli
adimlarin oldugunu, farkinda olmadan yénergelerin uygulandigini, bu yonergeleri verirken
bazi kriterlere dikkat edilmesi gerektigini 6grencilere fark ettirmek amaciyla “Kagit
Katlama”, “ip Oyunu”, “Nereye Gidiyorum?” sinif ici etkinlikleri uygulanmis, “Alisveris
Maceram” ve “Hata Nerede?” etkinlikleriyle de o6grencilerin bireysel degerlendirmesi

yapimistir.

4.1. 2. 1. “Kagit Katlama” Oyunu

Yapilan bu etkinlikle, 6grencilere gunluk hayattaki herhangi bir iste veya bir
problemin ¢éziim slrecinde farkinda olmadan yonergelerin uygulandidini, bu yénergeleri
verirken bazi kriterlere dikkat edilmesi gerektigini fark ettirmek amacglanmaktadir. Dersin
basinda bir 6nceki hafta islenen problem kavrami ve problem ¢bézme asamalari hakkinda
konusulup 6grencilerden cevaplar alinmistir. Ogrencilerin birer kagit gikarmalari ve
gOzlerini kapatmalari istenmistir. Ardindan 6grencilere soru sormanin yasak oldugu
sOylenerek yalnizca verilen komutlari uygulamalari gerektidi kendilerine ifade edilmistir.
Ogrenciler gbzlerini actiklarinda, tim kagitlarin farkli sekillerde oldugunu gérmuslerdir.

“Sizce neden bodyle oldu?” sorusu 6grencilere yoneltildiginde 6grenciler asagidaki

cevaplari vermisglerdir.

Fatih : Herkesin gdzleri kapaliydi. Biri k&gidi ¢cok keserken, digeri az kesebilir.
Ne kadar kesmemiz gerektigini séylemediniz.

Melisa : Hangi kdseden koparacagdimizi séylemedidiniz icin herkes farkh koseyi
kopardi.

Merve : Soru sormak yasak ve gozlerimiz kapali oldudu igin hangi koseyi

koparacagimizi bilemedik.
Emre : Herkesin farkli fikirleri vardir. Grup ¢alismasi yapildiginda herkes kendi

fikirlerini sGyleyerek ortaya yeni bir ¢6ziim yolu koyar.
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Bu yaptigimiz etkinlikle géremeyen arkadaslarimizin nasil yasadiklarini
anladim. Bizim gdzlerimiz Allah’a sukir var ve Allah’a stkretmeliyiz.

Yaren . Herkes kagidi farkh katlamis olabilir. Birisi yarim katlarken digeri tam
katlamis olabilir. Biri kdgidi sag kdseden keserken, digeri sol késeden
kesmis olabilir.

Semanur : Kagidi neresinden koparmamiz gerektigini tam olarak belirtmediginiz
icin yanlis yerden koparmis olabiliriz.

Mustafa : GOzlerimiz kapali oldudu icin herkes kagidi farkli yerinden ve farkh
boyutta yirtti. Herkesin gorus agisi farkh oldugu igin farkl sonuglar ortaya
ciktr.

Cengiz . Ikiye katlayin dediginizde goéremedigimiz icin kagidi yamuk yumuk
katlamis olabiliriz. Ortadan kesin dediginiz de kimisi blyuk, kimisi kiigik

kesmistir.

Etkinlikle ilgili bazi 6grencilerin gorusleri su sekildedir:

Kagit katlamada komutlar detayli olmadigi i¢cin zorlandim ama ¢ok keyifliydi.
(Semra)

Gozlerimiz kapaliydi. Ne tarafa katlayacagimi da bilemedim. Gozlerimizi
actigimizda herkesinki farkliydi. (Semanur)

Ogrencilerle birlikte yapilan bu etkinlik algoritmik disinme becerilerinin, problemi
acik bir sekilde ifade etme ve temel iglemleri kullanarak dogru bir algoritma olusturma alt
basamaklarina hitap etmektedir. Ogrencilerin bu etkinlik sonunda vermis oldugu cevaplar
incelendiginde bir ise ait yonerge verilirken komutlari dogru ve ayrintili vermenin énemini

kavradiklari ifade edilebilir.

Sekil 14. Kagit katlama etkinligi sonundaki 6grenci kagitlar
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4.1.2.2. “ip Oyunu”

Yapilan bu etkinlikle beraber 6grencilere, algoritmik distinme becerilerinin problemi
anlayarak dogru bir strateji olusturma alt becerilerini kazandirilmayi hedeflenmektedir.
Etkinlikte, grup Uyelerinden 1 kisinin zarflardaki sekil kartlarindan se¢cmesi, 1 kisinin ipi
tutmasi, 1 kisinin ipi tutan arkadasina komut vermesi, 1 kisinin de verilen komutlar

yazmasi istenmistir.

Tablo 8. Gruplarin Se¢gmis Olduklar Zarftan Cikan Sekiller ve Vermis Olduklari

Komutlar
Gruplar 1. Grup 2. Grup 3. Grup
Segilen
Sekil
e Ipin ucunu tut ve * Ipiyere dikbir ipin iki ucunu
birlestir pokildegy birlestir
e Ipi ortasindan tutarak Elgaldugu Ortasini birlestir
K A yerden ipi ¢capraz .
omut bana dogru it bir sekilde uzat Parcalari Gggen
e Diger kenarini da ayni LN yap
ekilde ortasindan * Ipi dik aci e Kenarlarini
¥ o N yapacak sekilde . .
tutarak ileriye dogru it cek sabitlestir
Tamamiama 3:20 dakika 3 dakika 1 dakika
uresi

Etkinlikle gruplarin verdikleri komutlarla ilgili olarak arastirmaci gunliginde su

ifadelere yer verilmektedir:

Birinci ve ikinci grup ip oyununu 3 dakikadan fazla surelerde tamamladilar.
Bunun nedeni olarak komut verirken, saga-sola yerine bana dogru, o tarafa dogru gibi
ifadeler kullanmalari oldugu dusundlebilir. Bunun yaninda bazi komutlarda ipi
neresinden tutacagi net bir sekilde ifade edilmedi. Etkinlik sonunda bu durumu
konusarak, komut verirken ayrintili ve net ifadeler kullanmamiz gerektigine hep birlikte
karar verdik.
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Sekil 15. ip oyununa ait grup galismalari

4.1. 2. 3. “Nereye Gidiyorum” Etkinligi

Yapilan bu etkinlik 6grencilere, gunluk hayattaki herhangi bir igte farkinda olmadan
yobnergelerin uygulandigini, bu ydnergeleri verirken bazi kriterlere dikkat edilmesi
gerektigini fark ettirmeyi amaglamaktadir. “Nereye Gidiyorum” etkinliginde sinifin zeminine
sokak ve cadde isimleri; sira, duvar ve dolaplara da kurum, yer isimleri yazan kagitlar
yapistinimigtir. Gruplarin her biri zarflardan gidecekleri yerleri segmigler ve tim gruplar
segilen yere goére yonergelerini yazmiglardir. Her bir grup yazdiklari komutu sinif iginde
uygulayarak dogrulugunu kontrol etmis ve varsa hatalari bularak dogrusuyla degistirmistir.

Gruplar zarflardan sirasiyla Market, Park ve Postane yazan kagitlari se¢gmislerdir.

Verilen yonergelere ait 6rnekler su sekildedir.

Tablo 9. Gruplarin Market, Park, Postane Adreslerine Yazdiklari Yonergeler

Grup No Market Park Postane
e (Camlica sokaga e 2adimilerle e 2 adimileri dogru git
gapraz git ve dur e Camlica sokaga git e Sola dén
e Sola dogru gapraz e Sola dénerek meydan e ki adim Camlica sokagina
git caddesine git dogdru git
1 e Sola don, market e 2 adimileri git e Saga donerek cinar sokagina
solunda. e 1 adim yukar git dogru git

e 3adimilerle
e 1 adim ilerle sola don
e Saga doén.
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Grup No Market Park Postane
e 3adimilerle e Camlica sokaga ilerle e Camlica sokaga ilerle
e Camlica Sokaga 4 e Meydan sokaginailerle e Camlica sokaktan ¢inar
2 adim ilerle e 1adim saga don (sola sokaga ilerle
e 2 adim sola yuru don seklinde duzeltildi) e 3 adimileri git
e Sola don e 1adimilerle e Lale sokagina yuru
e 1adimilerle e 1 adim saga don.
e 2adimilerle e 2 adimileri git e 2 adimileri git
e 5adim diz git e Sola don e Sola don
e Sola dén e 9 adim duz git e Camlica sokaga yiri
3 e 1adimilerle e Sola don e Cinar sokaga dogru git
e Sola don e 2adimilerle e 3adimilerle
e Sola dén
e 2 adimileri git
e Sagadon

Adimlarda yer alan yon komutlariyla ilgili olarak arastirmaci gunligiinde su ifadelere

yer verilmektedir.

1. grubun markete gitmek igin verdikleri komutlarda ¢apraz gitme komutu vardi.
Komutlari netlestirmek igin bu komutu sonraki adimlarda kullanmama karari aldik. Cok
blylk sorun olusturmayan sag-sol yén karistirma durumlarn oldu. Genel olarak
bakildiginda yon komutlari vermede tim gruplarin basarili olduklarini sdyleyebilirim.
Market galismasindan sonra Park ve Postane yonergelerinde daha net ve anlasilir

komutlar vardi.

Etkinlikle ilgili bazi 6grencilerin gorusleri su sekildedir:

Y6n bulurken hareketlerin ¢ok uyumlu olmasi ve bizim uygulamamiz ¢ok

edlenceliydi. (Hilal)

Birlikte yazdidimiz komutlari kalkip denememiz ¢ok eglenceliydi. (Merve)

Algoritmik dusinme becerilerinin problemi anlama, ¢6zUmu igin strateji olusturma,

olusturulan stratejinin dogrulugunu degerlendirme ve dogru bir algoritma yazma alt
basamaklarina hitap eden bu etkinlikte gruplarin olusturduklari algoritmalar incelendiginde
onceki etkinliklere gore yazdiklari yonergelerin daha acik ve ayrintili oldugu gorulmastar.
Bu bulguyla, 6grencilerin bir ige ait yonerge verilirken komutlari dogru ve ayrintili vermenin

onemini fark ettikleri distnulebilir.
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Sekil 16. “Nereye Gidiyorum” etkinligine ait grup calismalari

4. 1. 2. 4. “Alhgverig Maceram” ve “Hata Nerede?” Degerlendirme
Etkinligi

Yapilan ders

ici etkinliklerin sonunda uygulanan

“‘Aligveris Maceram” adli

degerlendirme etkinliginde her bir dgrencinin yoldaki meyveleri toplayarak en kisa yolu

bulmalari ve ydnergeleri dogru bir sekilde yazmalari kendilerinden istenmigtir. Fatih ve

Semanur disindaki tim 6grencilerin en kisa yolu bulabildikleri gérilmustur. Alperen ve

Semra, en kisa yolu bulabilmelerine ragmen adimlarinda hatalara rastlanmistir. Fatih,

Alperen ve Cengiz en kisa yol diginda alternatif yol cizememislerdir.

Tablo 10. “Aligveris Maceram” ve “Hata Nerede?” Degerlendirme Etkinligindeki
Ogrenci Performanslari

Aligveris Maceram

Hata Nerede?

En Kisa Adimlarin Alternatif ; -
Yol Dogrulugu Yol Hata Bulma Istenen C6zim
Yaren v v v Farkl yoldaki hatalar
bulunmustur Hatall olarak
Emre v v v Dogru yol bulunmus, fakat verilen .
hata tespit edilememistir yonergelerin takip
Semanur * v v Farkl yoldaki hatalar edilerek, hatal
bulunmustur komutun bulunup
Mustafa v v v Farkli yoldaki hatalar dizeltiimesinin
bulunmustur ardindan bu
Farkli yoldaki hatalar yonergelerin hangi
v v v - .
Duygu bulunmustur glizergaha ait
Farkl yoldaki hatalar oldugunun da
v v v
Yusuf bulunmustur bulunmasi
g istenmektedir.
Mete v v v Dogru yol bulunmus, fakat

hata tespit edilememistir
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Tablo 10’'un devami

Aligveris Maceram Hata Nerede?
En Kisa Adimlarin Alternatif ; -
Yol Dogrulugu Yol Hata Bulma Istenen C6zim
Merve v v v Farkli yoldaki hatalar
bulunmustur Hatali olarak
Hilal v v v Farkli yoldaki hatalar ) venlep .
bulunmustur yonergelerin takip
Fatih N v < Dogru yo[ bulgnmU§,_fa}<at edilerek, hatali
hata tespit edilememistir komutun bulunup
Semra v < v Farkl yoldaki hatalar dizeltilmesinin
bulunmustur ardindan bu
: Farkli yoldaki hatalar yonergelerin hangi
v v v - .
Melisa bulunmustur glizergaha ait
Farkli yoldaki hatalar oldugunun da
Alperen Y * * bulunmustur bulunmasi
i istenmektedir.
Cengiz v v < Farkli yoldaki hatalar

bulunmustur

“Hata Nerede?” degerlendirme etkinliginde verilen komutlar arasinda hatal
komutlarin bulunmasi istenmis fakat verilen adimlara ait gizergéah haritada gizilmemigtir.
Tabloya gére Emre, Mete ve Fatih isimli 6grencilerin dogru yolu cizebildikleri, fakat bu yola
ait var olan hatalari bulamadiklari géraimustar.

Etkinlikte birden fazla yol olmasi ve verilen ybénergelerde hatali olan komutun
belirtimemesi etkinligin uygulanmasinda ve ogrencilerin ogrenmelerinin
degerlendiriimesinde zorluk meydana getirmistir. Bu durum arastirmaci gunligine su

sekilde yansimigtir:

Hata bulma calismasinda guzergah verildikten sonra glizergaha ait bazi
komutlarin hatali sunulmasi ve bu komutlarin dogrulariyla diizeltimesini isteyebilirdim.
Benzer sekilde hatali verilen komutlari belirterek dogrusuyla degistiriimesini
isteyebilirdim. Hem glizergahin bulunmasinin hem de komutlarin dizeltiimesinin
istenmesi 6grencilerin kafasini karistirdi, bircogu hata yapti. Bu durum kazanimlarin
kargilanmasini zorlagtirdi.

Algoritmik dusinme becerilerinin problemi anlama, strateji olusturma, strateji
degerlendirme ve dogru bir algoritma olusturma alt basamaklarina hitap eden bu etkinlikte
ogrencilerin blylk bir ¢cogunlugunun problemi anlayarak yoldaki tim meyveleri en kisa
yolu takip ederek topladiklari ve adimlarini dogru bir sekilde olusturduklari gérilmektedir.
Bunun yaninda alternatif stratejiler gelistirerek farkli glizergahlar da olusturabilmis ve bu
stratejilere iliskin adimlari dogru bir sekilde yazabilmislerdir. “Hata Nerede?” etkinliginde,
verilen bir stratejiyi degerlendirme becerisini gérmeye ydnelik olarak 6grencilere hatall
yonerge verilmis ve bu hatalarin 6grenciler tarafindan duzeltilerek dogru guzergahlari

gizmeleri istenmistir. Sonug olarak bu durum dgrencilerin etkinlik slirecinde zorlanmalarina
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neden olarak, o6grencilerden bircounun dogru yolu bulamamalarina ve hatalari
dizeltememelerine neden olmustur.

“Yénergeleri Takip Et” Etkinlikleri ile ilgili Degerlendirmeler

Algoritma olusturmanin ilgili alt basamaklarina hitap eden bu etkinliklerle ilgili olarak
“Kagit Katlama” etkinligiyle 6grencilerin ydnergeyi dogru ve net bir sekilde vermenin
dnemini kavradiklari sdylenebilir. “ip Oyunu” nda genel olarak yapilan hatalarin sonunda
oncelikle verilen komutlari iyi dinlemenin ve anlamanin énemi 6n plana ¢ikmigtir.
Komutlar verirken de net ve anlasilir ifadeler kullanmanin gerekliligi 6grenciler tarafindan
fark edilmistir. “Nereye Gidiyorum?” etkinliginde ilk ydnergelerde sag-sol yodnlerinde
hatalara rastlansa da gruptaki o6grenciler tarafindan uygulanirken hatalar bulunup
duzeltiimis sonraki yonergelerde bu tur hatalara rastlanmamistir. Verilen ydnergelerin
gruplar tarafindan uygulanmasi olusturulan stratejilerin degerlendirilerek hatalarin
bulunmasina da firsat saglamistir.

Gorisme formunun yobnergelerin énemi ve iyi bir yonergenin 6zellikleriyle ilgili
sorularina ogrencilerin vermis olduklari yanitlarda genel olarak, yonergelerin dogru
¢6zUme ulasmak icin dnemli oldugu, yonergelerin islerimizi kolaylastirdigi ve daha ¢abuk
yapmamizi sagladigini belirtmiglerdir. Yusufun “Yonergelere uyarsak vyanlis ydne
gitmeyiz, uymazsak yanlis yone gideriz.” yanitina bakildijinda derste uygulanan “Nereye
Gideyim?” etkinligini hatirlayarak adres bulma ve yonlerle ilgili olarak bu yaniti vermis
oldugu diistnlebilir. Iyi bir yoénerge ézellikleriyle ilgili olarak da égrenciler genel olarak
detayl, anlasilir, agik, net, dizenli cevaplarini vermiglerdir. Mete ve Fatih’in vermis
olduklari “iyi” yanitlari sorulan sorunun paralelinde bir cevap oldugu igin istenen cevabi

yansitmamaktadir.

4. 1. 3. Sabit ve Degisken

Kodlama ve programlamanin en Onemli bilesenlerinden olan sabit ve degisken
kavramlarini 6grencilere kazandirmak amaciyla oncelikle dgrencilere veri kavramiyla ilgili
on bilgileri sorulmus ve sdz hakki verilmigtir. Bilgi, bir tablo, ¢ektigimiz resim ve videolar,
bilgi topladiktan sonra grafik haline getirmemiz, se¢im éncesi yapilan anket sonuglari,
sesimizi kaydettigimizdeki ses dosyasi gibi cevaplar alindiktan sonra buradan yola
cikilarak verilerin farkli formlarda olabilecegi kesfedilmis ve genel bir tanim yapilmigtir.

I}

Dersin devam eden kisminda “Taksi’, “Kek Yapiyorum” sinif igi etkinlikleri uygulanmisg,
“‘Manavdan Sebze-Meyve Alma” ve “Hangisi Sabit, Hangisi Degisken?” etkinlikleriyle de
ogrencilerin bireysel degerlendirmesi yapilmistir. Bir sonraki hafta sabit-degisken
konusuna devam edilmis, “Karenin Cevresini Bulma” drama etkinligi yapilarak “Formaller

o ey

ve islem Adimlari Degerlendirme Etkinligi” uygulanmustir.
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4.1.3.1. “Taksi” Etkinligi

Yapilan bu etkinlikle beraber 6grencilere, gunlik hayatimizda yer alan sabit ve
degiskenleri fark ettirmek amacglanmaktadir. Sabit ve degisken kavramlarini anlatilirken
ogrencilerin somutlastirmalarini kolaylastirmak amaciyla siniftaki siralar taksi seklinde
duzenlenmis, sofdr, yolcu ve duraklar belirlenerek etkinlik gruplar tarafindan
uygulanmistir. Etkinligin sonunda ogrencilere “Bu etkinlikteki sabit ve degiskenler sizce
nelerdi?” sorusu yoneltiimis ve alinan cevaplar Uzerinde konusularak tahtaya yazilmistir.

Ogrencilerin vermis olduklari cevaplar Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11. Taksi Etkinligindeki Sabit ve Degiskenlere Ogrencilerin Vermis Oldugu

Ornekler
Sabit Degisken

e Yolcu

e Araba e Taksimetre

o Koltuk sayisi e Hiz

o Tekerlek sayisi ¢ Kilometre

e Duraklar e Verilen Para

o Sofor e Arabadaki sicaklik

¢ Arabanin icindeki aksesuarlar e Harcanan benzin
e Gidilen guzergah

Ogrencilerin verdikleri cevaplarla ilgili olarak arastirmaci ginliiginde su ifadelere
rastlanmaktadir:

Taksi etkinligi uygulanirken her grupta bir 6grenci sofér, diger égrenciler yolcu
oldu. Her biri etkinlik sirasinda ¢ok eglendi. Etkinligin sonunda her égrenci taksideki
sabit-degiskenle ilgili goéris bildirdi ve cesitli cevaplar verdiler. Etkinligin ardindan
etkilesimli tahtada “Dis Doktoru Mehmet Bey’in Muayenehanesi” gorselini agip sabit ve
degdiskenleri tartistik. Sonrasinda sinifimizdaki ve okulumuzdaki sabit-degiskenler
tizerine konustuk. Ogrencilerden giizel cevaplar gelince bir sonraki etkinlige gectim.

Sekil 17. Taksi etkinligi
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4. 1. 3. 2. “Kek Yapiyorum” Etkinligi

Bu etkinlik igin ka&gitlara kek malzemeleri yazilmis ve tahtaya yapistiriimistir.
Gruplarin her birine sabit ve degisken yazili kartlar verilerek séylenen malzemeye gore

grup iginde tartisip karar verdikten sonra kagitlardan birini havaya kaldirmalari istenmistir.

Sekil 18. “Kek Yapiyorum” etkinligi

Etkinlikte gruplarin yaptiklan hatalarin sebepleriyle ilgili olarak aragtirmaci

gunlagunde su ifadeler yer almaktadir:

Tdm gruplar, tim malzemeler i¢in genellikle ayni fikirdeydi. Vanilya ve seker
malzemelerinde farkliliklar oldu. 3. grup; “Diyabetli hastalar igin sekersiz kek
yapmaliyiz diye dislnerek degisken dedik.” cevabini verdi. Vanilya sorusunda da 1.
grupta anlagsmazliklar oldu. Grup Uyeleri ayni anda farkh kagitlar fikir aligverigi
yapmadan kaldirdilar. Ogrencilerin birlikte karar vermeleri icin uyarilar yapildi ve ek
sure verildi. Birlikte karara vararak dogru cevabi verdiler.

4. 1. 3. 3. “Manavdan Sebze-Meyve Alma” ve “Hangisi Sabit, Hangisi

Degisken?” Degerlendirme Etkinlikleri

Yapilan ders i¢i etkinliklerin ardindan algoritmik digiinme becerilerinden problemi
anlama, strateji olusturma ve algoritma yazma basamaklarinda sabit ve degiskenlerin
kullanimini saglamak amaciyla “Manavdan Sebze-Meyve Alma” ve “Hangisi Sabit,
Hangisi Degisken?” Degerlendirme Etkinlikleri uygulanmistir. “Manavdan Sebze-Meyve
Alma” Degerlendirme etkinliginde, Ali'nin elindeki parayla asagida verilen kurallar
saglanacak sekilde en fazla kilogramda meyve ve sebze almasi istenmektedir. Her bir
ogrenciye etkinlik kagitlari ve meyve-sebzelerin renkli ¢iktilarinin bulundugu zarflar
dagitilimig, etkinlik kagidindaki sabit-degiskenler tartigiimigtir.
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Oyun Kurallarr:

Ali'nin 50 TL si bulunmaktadir.

Para Ustl artabilir, paranin tamaminin kullanma zorunlulugu yoktur.
Sepette elma oldugunda brokoli olmamalidir.

Sepette muz oldugunda havug olmamalidir.

Sepette iki tur sebze ve iki tur meyve bulunmalidir.

Her bir sebzenin bir kg sabit fiyati bulunmaktadir.

N o g bk~ 0D RE

Her bir meyvenin bir kg sabit fiyati bulunmaktadir.

Sekil 19. “Manavdan Meyve-Sebze Alma” etkinligi

Sabit ve degdiskenler Uzerine konusulmasinin ardindan problem durumu okunmus ve
ogrencilerden problem durumunu agiklamalari istenmistir. Problem durumundaki sabitler
ve degiskenler konusulmustur. Etkinligin tamamlanmasi igin verilen slrenin sonunda

ogrencilerin performanslarini iceren durumlar Tablo 12'de sunulmustur.

Tablo 12. “Manavdan Sebze-Meyve Alma” Etkinligindeki Ogrenci Performanslari

Etkinligin Adi “‘Manavdan Sebze-Meyve Alma”

Ogrencler  Proclemin iyt a2 olandan cok kg Seqlen OIS guunan iogram
Yaren v x v 11
Emre x v 3 meyve 1 14

sebze
Semanur v v v 13
Mustafa v x v 8
Duygu v v v 13
Yusuf v x v 10
Mete v x v 12
Merve v x v 12
Hilal v x v 12
Fatih v v v 13
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Tablo 12’nin devami

Etkinligin Adi “‘Manavdan Sebze-Meyve Alma”

Ofrencier  Frobemin Py a ol ok Seglen MM gutunan ogra
Semra v x v 11
Melisa v x v 11
Alperen x x x 0
Cengiz v v v 13

Etkinlik stirecinde Emre'nin problemi anlamadidi belirlenmistir. En fazla 13 kilogram
meyve alabilecekken 14 kg meyve almistir. Yaren, Mustafa, Yusuf, Mete, Merve, Hilal,
Semra, Melisa ve Alperen problemde sadlanmasi gereken sartlari dogru sekilde anlayip
meyve ve sebzeleri dogru olarak secebilmislerdir. Bununla birlikte fiyati duglk olandan
¢ok kilogram alip, digerlerinden birer kilogram alma stratejisini olusturamamiglardir.
Semanur, Duygu, Fatih ve Cengiz problemi anlayip dogru stratejiyi olusturarak etkinligi
tamamlamiglardir.

Etkinlikle ilgili olarak 6grencilerin genellikle aritmetiksel islemlerin ¢ok olmasindan

dolayi problem yasadiklari arastirmaci gunligine yansimaktadir:

Etkinlikteki sabit ve degiskenleri kolayca belirleyebilmelerine ragmen, bazi
Ogrenciler problemi anlamadilar ve dogru meyve-sebzeleri segemediler. Bazi
ogrenciler ise dodru meyve-sebzeleri segip hesaplama kisminda hata yaptilar.

Ogrencilerle yapilan gérigmelerde de yasanan zorluklarla ilgili 6grenci ifadeleri su

sekildedir:

Manavdan meyve-sebze alma etkinliginde ¢ok zorlandim. Onla bunu carp,
topla, ¢ikar... Beynim yikandidi i¢in ¢cok zorlandim. (Merve)

Manavdan meyve-sebze alma etkinliginde ¢ok zorlandim. Ne kadar yaptiysam
olmadi. Zamanim olmadigi i¢cin 11 kg bulabildim. Mutsuzum. (Yaren)

Manavdan meyve-sebze alma etkinliginde zorlandim. Cunkid 50 TL ile 2 sebze-
2 meyve alma ve kurallari bana ¢ok zor geldi. (Duygu)

Manavdan meyve-sebze alma etkinliginin islemlerinde ¢ok zorlandim. (Mustafa)

Manavdan meyve-sebze alma etkinligini cok sevdim, ¢linku ¢ok zor seyler bana
edlenceli geliyor. Toplama-gikarma yapmak biraz zorlastirdi. (Cengiz)

“‘Manavdan Meyve-Sebze Alma” etkinligi sonrasinda “Hangisi Sabit, Hangisi
Degisken?” etkinligine gecilmistir. Etkinlikte futbol, masa tenisi, saklambag oyunlarina ve
okuldaki derslere iligkin 23 sabit ve degisken ifadesi bulunmaktadir. Verilen ifadelere gore

ogrencilerin cevaplarindaki hata sayisi Tablo 13’deki gibidir.
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Tablo 13. Ogrencilerin “Hangisi Sabit, Hangisi Degisken?” Etkinligindeki Hata

Sayilari
Etkinligin Adi “Hangisi Sabit, Hangisi Degisken?”
Ogrenciler thbol Masg tenisi Sakl'ambag Ders Toplam hata
(7 ifade) (6 ifade) (4 ifade) (6 ifade) sayisl

Yaren v 4 1 v 1
Emre 1 2 3 2 8
Semanur 1 1 1 1 4
Mustafa 1 2 1 1 5
Duygu v 3 1 1 5
Yusuf v 2 1 v 3
Mete 2 2 2 1 7
Merve v v 1 v 1
Hilal 3 3 v v 6
Fatih 2 v 1 2 5
Semra 2 2 v 1 5
Melisa v v Al 1 2
Alperen 2 3 1 4 10
Cengiz v 1 1 v 2

Toplam 14 21 15 14 64

Ogrencilerin cevaplari incelendiginde, futbolla ilgili ortaya ¢ikan en yaygin hatanin
mag suresiyle ilgili oldugu gérilmustir. Ogrencilerin, maclarin bazen normal siresi
icerisinde bitmeyip uzatma dakikasi eklenebilecegi dlusuncesiyle mag suresini degisken
olarak ifade ettikleri belirlenmistir. Benzer olarak mag igerisinde maksimum oyuncu
degistirme hakki 3 olmasina ragmen, takimlarin bazen verilen bu hakki esnek olarak
kullandiklari 6grencilerce ifade edilmistir. Bu nedenle oyuncu degisikligi hakki bazi
ogrenciler tarafindan sabit, bazilari tarafindan da degisken olarak tanimlanmistir. Masa
tenisi ile ilgili sorularda daha ¢ok kart sayisi ve setin bitisi icin gerekli sayilar konusunda
hata yapildigi gdzlenmigtir. Ogrencilerle yapilan gérismelerde bu hatalarin daha gok
odrencilerin masa tenisi konusundaki bilgi eksikliginden kaynaklandidi anlasiimistir.
Saklambag¢ oyunu sorularinda saklanmak igin verilen sure ifadesi 6égrenciler tarafindan
anlasilmayip hata yapilmasina sebep olmustur. Dersle ilgili sorularda ise ¢ok hata
yapilmamakla birlikte genellikle dersi gegmek icin alinmasi gereken not ve ders baslama
saati sorularinda hata yapiimistir. Her derste alinan not farkli oldugundan gegmek igin
gerekli olan notun farkhlasabilecedi dislnilmis ve bazi égrenciler tarafindan degisken
olarak ifade edilmistir. Dersin baglama saati de okulun ilk ders saati olarak degil her dersin

baslangi¢ saati seklinde dusunulip degisken olarak yaziimistir.
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Bu haftanin etkinliklerinde ortaya ¢ikan hatalarin sebebi olarak verilen ifadelerin net
olmamasinin égrenciler tarafindan farkli anlamlandiriimasina sebep oldugu gérulmastr.

Bu durumla ilgili olarak arastirmaci gunltigunde su ifadelere yer verilmistir:

...Sabit-degisken galismasindaki yanlis sayisi fazla olan égrencilerin kagitlarina
baktigimda masa tenisine ait ifadelerde hata yaptiklarini gérdim. Bu spora ait bilgi
eksikliginden kaynaklanmis olabilir. Saklambag¢ oyununda da “Saklanmak igin gegen
siire” ifadesinde hata yapilmisti. Ogrencilere sordugumda “Her oyunda farkli bir siire
belirliyoruz, tek bir oyun icin mi diisinmemiz gerekiyordu?” gibi cevaplar aldim. Verilen
ifadelerin yaninda bunu belirtebilirdim.

4. 1. 3. 4. “Karenin Gevresini Bulma” Drama Etkinligi

Yapilan bu drama etkinliginde 6grencilerin bilgisayar bilimindeki sabit ve degisken
ifadeleriyle matematik bilimi arasindaki iliskiyi gorebilmeleri hedeflenmektedir. Ogrencilerin
matematiksel ifadelerdeki sabit ve degiskenleri ayirt ederek, islemin sonucuna etkisini
gbzlemleyebilmeleri amaglanmaktadir. Bu amagla, bir dnceki hafta islenen sabit ve
degisken kavramlari ddrencilere s6z hakki verilerek hatirlatiimis, gecen senelerde
isledikleri karenin ve dikddrtgenin ¢evre ve alan formillerini hatirlamalari istenmigtir. Bu
konuda hem arastirmacinin hem de &grencilerin zorlandiklari arastirmaci gunligine su

sekilde yansimaktadir.

Ogrenciler formillerde matematik becerileri de gerektigi icin biraz zorlandilar
sadece 1-2 kisi bu formdilleri hatirlayabildi. Bunun lzerine kare ve dikdortgen gevre-
alan hesaplamalarinin nasil yapilacagini ayrintili bir sekilde anlattim.

Formullerin hatilanmasinin  ardindan &grencilerin  sinifta ¢ember olmalari
saglanmigtir. Cemberin ortasina etkinlik igin gereken malzemeler (plastik bardak, kigik
bos kagitlar ve formul kagitlar) koyulmustur. Karenin gevre uzunlugunu hesaplamak igin
once ogrencilere birer bardak verilmistir. Ogrencilerden 6ncelikle kendilerine verilen
bardagin Uzerine “karenin kenar sayisI” ifadesini yazmalari ve ardindan kenar sayisina ait
degeri de kagida yazarak bardagin icine koymalari istenmistir. Daha sonra 6grencilere
ikinci bardak dagitilarak Gzerine “kenar uzunlugu” ifadesini yazmalar istemigtir.
Ogrencilerden 1-10 arasinda bir sayl secgip kagida yazarak bardadin icine koymalari
istenmigtir. Ogretmen elini ¢irptiginda her 6grenci kenar uzunlugu yazan bardagin igindeki
kagidi alip, sagindaki arkadasinin bardagina atmistir. Bu islem birkag kez tekrarlandiktan
sonra herkes kendi bardagindaki kagidi acmis ve degeri okumustur. Okunan her bir
degerin farkli oldugu gorilerek kenar uzunlugunun bir “degisken” olarak kabul edilmesi
konusunda fikir birligine varmiglardir. Ogrenciler “Kenar sayisI” yazan bardaktaki degeri
acarak birbirine gbstermistir. Bu degerin her 6grencide 4 olmasi nedeniyle kenar sayisinin

ise “sabit” olarak kabul edilmesi konusunda gorus bildirmiglerdir.



73

Karenin gevresinin hesaplanmasina iligkin formalin yer aldig1 kagitlar égrencilere
dagitilarak 6grencilerden bardaklarindaki degerleri kullanarak karenin ¢evresini
hesaplanmalari istenmistir. Yapilan hesaplamalar sonrasinda 6grenciler tarafindan
bulunan c¢evre uzunluklarinin birbirinden farkh oldugu goézlenmistir. Bu farklihgin nedeni
ogrencilere soruldugunda, 6grenciler "Kenar uzunlugu degiskendir bu ylzden sonu¢ da

degisken c¢iktl.” cevabini vermiglerdir.

Sekil 20. “Karenin Cevresini Bulma” drama etkinligi

ikinci ders saatinde 6grencilerden sabit/degisken ve karenin cevresiyle ilgili
ogrendikleri bilgileri iceren bir sarki yapmalari ve derste sunmalari istenmistir. Gruplarin

yazdiklari sarkilarla ilgili arastirmaci gorusleri su sekildedir:

Gruplar, yazmis olduklari sarkilarda drama etkinligindeki karenin gevresi, sabit
ve degisken kavramlarini ele aldilar. 1. grup sarkisinda gevrek ifadesiyle karenin
gevresinin degisken oldugunu, kenar sayisi yerdedir ifadesiyle sabittir, agacin dali gibi
rizgér estiginde sallanmadigini, kenar uzunlugunun ise degisken oldugu icin daldadir
diye ifade ettiklerini agiklamiglardir. 3. grubun sarkisindaki “Karenin ¢evresi nerde
oldugu bilinmez” ifadesiyle degisken oldugu icin sonucun belirsiz oldugunu anlatmak
istediklerini belirtmiglerdir. Genel olarak bakildiginda ifadelerin dogru olduklar
gOrulmektedir.



Tablo 14. Gruplarin Sabit- Degisken Sarki Sézleri
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1. Grup

2. Grup

3. Grup

Karenin ¢evresi gevrektir
Karenin gevresi gevrektir
Amanin sabite gelmez
Amanin sabite gelmez

Kesin degiskendir de
Kesin degiskendir de
Kenar sayisi yerdedir
Kenar sayisi yerdedir
Kenar uzunlugu daldadir
Kenar uzunlugu daldadir

Carptim karistirdim da
Carptim karistirdim da
Oldu karenin gevresi
Oldu karenin gevresi

Benim adim kare, kare
4 kenarim vardir

Kenar uzunlugum 1-10
arasindadir

Kenarim sabittir
Uzunlugunu sen seg, sen
seg

Benim ¢gevrem degisken
Kenarimla uzunlugumu
carp

Gorilrsin kag bucak
oldugumu

Benim adim kare, kare
Hadi 6zetleyelim
Kenarim sabittir,
Uzunlugum degiskendir
Carp bakalim kenar ve
uzunlugumu

Bulursun ¢evremi.

Sabit, degisken hepsi bir
arada

Sabittir benim adim,
huylarim degismez
Degiskendir benim adim,
her yerden ¢ikarim

ikisi de bir arada olmazsa
olmazim

Karenin gevresi nerde
oldugu bilinmez
Kayiplara karistim izi ise
bilinmez

Polisler pesimde issiz
biriyim ben

Yaklagsmayin bana
degiskenim ya ben!

Ogrencilerle yapilan drama etkinliginde dgrencilerin sabit ve degisken kavramlarina

iliskin yaptiklari benzetimler dikkate alindiginda, U¢ grubun da istenilen dizeyde gelisim
gosterdikleri seklinde yorumlanabilir.  Bununla birlikte édrenciler farkh sekillerin ¢evre
uzunluklarina iliskin formullerin yazilmasinda zorlanmis ve hatalar yapmiglardir. Yasanan

bu durum etkinlige baslamadan bir sorun olarak karsimiza ¢ikmis ve arastirmaci

tarafindan 6grencilere kisa bir konu anlatimi yapiimasini zorunlu kilmigtir. Bu durum
arastirmaci ginliguine su sekilde yansimigtir:
Bu etkinlikle beraber 6grencilerin sabit ve degisken kavramlarini

somutlastirmalar kolaylasti fakat diger formdllere ait algoritmayi yazarken zorlandilar.
Matematik islemeyelim seklinde donutlerde bulundular.

Ogrencilerle yapilan gériismelerde de Emre, formiller konusunda zorlandigini su

sekilde ifade etmistir:

Formiller konusunda c¢ok zorlandim. Cunkd formdlleri ¢ok anlayamadim.
(Emre)

Formuller konusunda ogrencilerin zorlanmalarina ragmen etkinlik sirasinda

eglendiklerini ve sabit-dedisken kavramlarini 6grenebildiklerini belirtmiglerdir:



Bardaklarimizdaki kagitlari yanimizdaki arkadasimizla degistirmemiz c¢ok
edlenceliydi. Boylece degdiskenin ne oldugunu 6gdrendik. (Merve)

Cember olup birlikte ¢calismak ¢ok glizeldi. Karenin g¢evresinin neden degisken
oldugunu 6grendik. (Yaren)

Etkinlikte sabit-degiskeni 6grendik. Sonra sarki besteledik ve sdyledik. Cok
eglendim. (Semra)

4. 1. 3. 5. “Formiiller ve islem Adimlar” Degerlendirme Etkinligi
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Ders sonunda 6grencilere “Formiiller ve islem Adimlar” degerlendirme etkinligi

dagitilarak, dgrencilerden sabit-degiskenleri belirleyip ilk ders hatirlatilan formillerden

secerek bu formllin sonucunu hesaplayan algoritmayl yazmalari istenmistir.

Etkinliklerdeki 6grenci performanslari Tablo 15’deki gibidir.

Tablo 15. “Formiiller ve islem Adimlar’” Degerlendirme Etkinligindeki Ogrenci

Performanslari

Ogrenciler Sabit ve Degi_g,kenl_erin Formule ait Algpritmgnln
Belirlenebilmesi Olusturulabilmesi
Yaren v v
Emre v v
Semanur v x
Mustafa v v
Duygu v v
Yusuf 1 yanlis x
Mete 2 yanlig x
Merve v
Hilal 1 yanlis x
Fatih 2 yanlig x
Semra v v
Melisa v v
Alperen v x
Cengiz v v

Karenin alani, dikdortgenin gevresi ve dikdértgenin alani formdillerine ait toplamda 1

sabit, 5 degisken yaziimasinin istendigi degerlendirme kagitlari incelendiginde sabit ve

degiskenlerin genel olarak dogru belirlenebildigi, Yusuf ve Hilal'in 1 yanhs, Mete ve

Fatih’'in 2 yanhs yaptiklari goériimustir. Segilen bir formule ait algoritmanin olusturulmasi

asamasinda sinif mevcudunun yarisinin problem yasadigi tespit edilmistir. Bu durumu,

arastirmaci gunliguinde su sekilde ifade etmektedir:

Degerlendirme kagitlarindaki algoritma olusturma kismini inceledigimde
hatalarin bircogunun matematiksel bilgi eksikliginden kaynaklandigini fark ettim.
Ogrenciler verilen bir formildeki sabit ve degiskeni tespit edebiliyorlar fakat,
dikdortgenin c¢evresi ve alani, karenin c¢evresi ve alani formdllerini birbirine
karistiriyorlar. Bu nedenle algoritmalari olustururken de gevre hesaplama yerine alan



hesaplama vyaptiklarini gbézlemledim. Hilal, Semanur, Fatih, Mete ve Alperen
algoritmay! higbir sekilde olusturamazken; Yusuf'un kenar uzunluklari yerine ¢evre ve
alan ifadelerini kullandi§i gorilmektedir. Merve ve Duygu ise dikdortgenin gevre
formGlind hesaplamayl segcmelerine ragmen alan formiline ait algoritmayi
olusturmuslardir. Bu durumun matematiksel bilgi eksikliginden kaynaklandigini
dusundyorum.
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Sekil 23. Duygu’ya ait formul kagidi

76



77

2. Bu formillerden istediginiz birini segerek

programin adimlarini yaziniz.

al B.f»/ DJJ‘L* et alat
e 58
2. J;U;rw.t« Jguh Uepor Soy10) fj‘”‘
3 dejd"‘p kffa“ S\’j’Sfﬂl :fg_
4 A‘/B: Lu’up corp

5 BJ)

Sekil 24. Melisa’ya ait formul kagidi

“Sabit ve Degisken” Etkinlikleri lle ilgili Degerlendirmeler

Algoritmik disinme becerilerinin problemi anlama basamagindan sonra probleme
yonelik strateji belirlemek ve algoritma olusturma asamalarinda sabit ve degiskenler sik¢a
kullaniimaktadir. Sabit ve degisken kavramlarinin kazandiriimasiyla ilgili ders iginde
yapilan etkinliklerde dgrencilerin sabit ve dedisken kavramlarini birbirinden ayirt ederek
kullanim amaclarini ifade edebildikleri gorilmustir. Bununla birlikte ddrencilerin ¢evre ve
alan hesaplama formdillerinin kullaniminda zaman zaman hata yaptiklari géralmustir.

Yapilan gorismelerde ise ogrencilere veri, sabit ve degisken kavramlariyla ilgili
sorulan sorularda veri kavraminin genellikle, “Bilgisayarin sonuca ulasabilmek igin
algiladidi, isledigi, sonug Urettigi bilgilerdir.” seklinde agiklandigi gérulmustir. Bu durumla
ilgili olarak o6grencilerin yaptiklari farkli tanimlamalara 6rnek olarak Semanur; “Veri
kavrami bir toplulugun istedigini ve istemedigini gdsterir. Ornegin; okulu maviye boyamak
isteyenler ve okulu pembeye boyamak isteyenler gibi. Bunun sonucu bir veridir. Ayni
zamanda Turkiye'nin nifusu da bizim igin bir veridir.” seklinde agiklama yapmistir. Diger
taraftan Cengiz, Eren, Emre ve Duygu veri kavramini “Bircok yerden toplanan bilgilerin
birlesip bize yeni bir bilgi olusturmasidir” seklinde agiklamiglardir. Mete veriyi, “Bir kigiyi
yanimizda surekli tasiyamayiz ama fotografini ¢ekip onu tasiyabiliriz. Fotograf bizim igin
bir veridir.” seklinde dérneklendirerek agiklamistir. Sabit kavrami dgrencilerin tamamina
yakini tarafindan “Hi¢ degismeyen, hep ayni kalan bilgi” olarak tanimlanirken, degisken
kavramini ise “Surekli degisen, farkhlik yaratan bilgi” olarak ifade etmiglerdir. Benzer
sekilde o6grencilerin tamamina yakini ise sabit ve degisken o&rneklerini sinif igindeki
nesnelerden vermislerdir. Bu 6rneklendirmelerden Merve'nin “Dersler, fikirler ve bilgiler bir
degisken” yaniti dogru iken, Cengiz’'in “Akilli tahta, dolap” yanitinin ise hatali oldugu

gOzlenmistir.
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4. 1. 4. “Aritmetik ve Mantiksal Operatorler”

Ogrencilerin operatdér kavramini égrenip, problem ¢dziimiinde kullanilabilecek
aritmetik ve mantiksal operatérlere 6rnek verebilmeleri, problem c¢éziminde islem
onceligini bilip yénergeleri yazabilmeleri hedeflenen bu derste &ncelikle 6grencilere bu
kavrami daha énce duyup duymadiklari sorulmustur. Ogrencilerden herhangi bir doénit
alinamamasi uzerine “Kepge-is makinesi operatért” érnegi sunulmustur. Bunun Uzerine
ogrencilerin "Bir seyi kullanan, calistiran" gibi yanitlar verebildikleri gérilmustir. Ardindan
ogrencilere “Bilgisayar operatori sizce ne demektir?” sorusu yoneltiimistir. Bu soruya
ogrenciler, “Bilgisayardaki sorunlari ¢ozen, bilgisayari iyi bilen, viris gelmesini 6nleyen”
seklinde dogru kabul edilemeyecek cevaplar verdikleri gézlenmistir.

Ogrencilere operator kavrami anlatilarak  "Matematiksel operatérler sizce neler
olabilir?" diye sorulmustur. Ogrencilerden toplama, ¢ikarma, carpma yanitlar alindiktan
sonra tahtaya sayilar yazilmistir. Ogrencilere bu sayilarin arasina operatérlerin nasil
yerlestirilebilecegi sorularak yanit vermeleri istenmigtir. Dersin ikinci bolimunde ise
ogrencilere “Mantiksal operatdr” kavrami ve bu kavram igerisinde yer alan “VE” , “VEYA”,
“DEGIL” ifadelerinin kullanimiyla ilgili etkinlik yapiimistir. Ek-8'deki ders planinda sunulan
kopru etkinligi etkilesimli tahta Gzerinde acilarak &grencilerin deneyimlemeleri
saglanmistir. 1. 6rnek (Képri 1 VE Koépria 2 Kanatlari Agik) ve 2. drnek (Kopri 1 VEYA
Kopri 2 Kanatlari agik) durumu 6grencilere sunulmustur. Ogrencilerin kendilerine sunulan
ornekteki ¢dzimlerin paralelinde ¢dzimler olusturarak etkinligi kisa strede tamamladiklari
gOralmistar.

Derse “Sayi Tahmini”, “Bul Bakalim” etkinlikleriyle devam edilmig, “Hayalimdeki
Elbise” ve “Hangi Operator?” etkinlikleriyle de &grencilerin bireysel degerlendirmesi

yapilmistir.

4.1. 4.1. “Sayl Tahmini” Etkinligi

Yapilan bu etkinlikle beraber 6grencilerin bir problemin ¢ézimuine yonelik strateji
olusturabilmeleri ve ¢6zUm yolunu adimlar halinde yazabilmeleri amaclanmaktadir.
Ogrencilere hem ikili arama siirecini dgretmek hem de buyiktir ve kigulktir operatérleri
ile cahigmalarini saglamak amaciyla “Akhmda 1-10 arasinda bir say! tutsam bu sayiyi
bulmak icin bana hangi sorulari sorarsiniz?” sorusu &grencilere yoneltiimigtir.
Ogrencilerden “tek mi-gift mi, asal mi degil mi, 2 mi-3 mi sorularini sorariz’ cevaplari
alindiktan sonra “Peki bu sayi 1-100 arasinda olsa ne yapardiniz, zor olmaz miydi?”
sorusu sorulmustur. Ogrencilerden Merve, "50’den blylk mi kiglik mi diye sorarim."

cevabini verince ikili arama hakkinda bilgi verilmis ve cgesitli érneklerle yedi asamada
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sayinin bulunabilecegi gdsterilmistir.” Ogrencilerin de sira arkadaslariyla ayni etkinligi
tekrar etmeleri istenmistir.
Etkinlikle ilgili olarak aragtirmaci, gunluginde su ifadelere yer vermektedir:

ikili arama etkinliginin 6grencilerin matematiksel becerilerinin yaninda bir
probleme ¢6zim ararken belli bir sirayl takip etmenin énemini, ayni sekilde sayilari
tahmin ederken de her soruyu belli bir kural gergevesinde sorulmasindan dolayi
mantiksal disiinme ve sorgulama yapma becerilerinin yaninda soézel ifade
becerilerinin de gelismesine katkida bulundugunu distnebiliriz.

Etkinlikle ile ilgili olarak 6grencilerin matematiksel islemlerden dolayi zorlandiklari ve
iki sayinin ortasindaki sayiyi bulma konusunda problem yasadiklari arastirmaci gunligine
su sekilde yansimistir:

Ogrencilerin bu etkinlikte en zorlandiklari nokta sayilarin tam ortasinda bulunan

saylyl hesaplamak oldu. Yine matematiksel islem yapmaktan yakindilar. Fakat bir stire
sonra etkinligin eglenceli olmaya bagsladigini soylediler.

Ogrencilerle yapilan goriismelerde de Yusuf ve Mete etkinlikte zorlandiklarini su

sekilde ifade etmislerdir:

Sayl tahmininde ¢ok zorlandim. Arkadasimi aklinda tuttugu sayiyr bulmakta
guglik ¢ektim. (Yusuf)

Sayi tahmini etkinliginde ¢ok zorlandim. Ortadaki sayiyr hesaplamak zor oldu.
(Mete)

4.1.4. 2. “Bul Bakalim” Etkinligi

Yapilan bu etkinlikle beraber 6grencilerin bir problem durumunun ¢ézimune yonelik
ifade ve esitlikleri kullanarak mantiksal ayristirma yapmalari amaglanmaktadir. Mantiksal
operatorlerin kullanim o6rneklerini iceren bu etkinlik, 6gretmenin elinde bulunan kagitta
yazili olan ifadelerin sirasiyla gruplardaki her bir 6grenci tarafindan okunup grup
arkadaglarina aktarilmasi ve kisa surede dogru cevabin bulunarak kagida yazilmasi
surecini icermektedir. Gruplarin etkinligi tamamlama sureleri ve dogru sayilari Tablo

16’daki gibidir.

Tablo 16. “Bul Bakalim” Etkinligindeki Grup Performanslari

Grup No Tamqmlgma Dogru Yanlhsg Eksik Cevaplanmayan
Sdresi Sayisi Sayisi Cevaplar
1 13’ 12 0 3 1
2 7 10 3 3 0

3 8’ 13 3 0 0
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Birinci grubun etkinligi uzun surede tamamlamasiyla ilgili olarak aragtirmaci,

gunligunde su ifadelere yer vermistir:

Birinci gruptaki ogrencilerimden Fatih ve Alperen, verilen ifadeleri okuduktan
sonra tamamiyla akillarinda tutup gruplarina aktarmakta zorluk g¢ektiler. Bu nedenle
birkag kere ifadeleri okumak igin yanima geldiler ve zaman kaybettiler. Bu sekilde
etkinligi en son tamamlayan ama en ¢ok dogrusu olan grup oldular.

Etkinlikte 6grencilerin hosuna giden durumlar ve zorlandigi noktalar gériismelerde

su sekilde belirtilmistir:

Takim arkadaglarimizla is birligi yaparak oyunu bitirdigimiz icin cok hosuma gitti.
(Merve)

Bul bakalim etkinliginde ¢ok eglendim. Zihnimizin gelismesi icin ¢ok faydali
oldugundan ¢ok sevdim. (Yaren)

Etkinlikte diger gruplarla yaristigimiz icin heyecanliydi. (Mustafa)

Sorulari aklimizda tutmakta zorlandik ve gok ge¢ tamamladik. (Semra)

Yapilan bu etkinlik sonucunda 1. grubun en az hata yapti§i fakat en uzun sirede
sureci tamamladigi, 2. grubun ise en ¢ok hatayla sureci en kisa slUrede tamamladi§i

gorulmastar.

4. 1. 4. 3. “Hayalimdeki Elbise”, “Hangi Operator” ve “ ikili Arama”

Degerlendirme Etkinlikleri

Yapilan ders ici etkinliklerin ardindan algoritmik digsinme becerilerinden problemi
anlama ve strateji olusturma ve algoritma yazma basamaklarinda ikili arama, aritmetiksel
ve mantiksal operatorler konusuyla ilgili 6grenci yeterliliklerini belirlemek amaciyla
“Hayalimdeki Elbise”, “Hangi Operatér” ve “ikili Arama”’ degerlendirme etkinlikleri

uygulanmistir.

Tablo 17. Hayalimdeki Elbise”, “Hangi Operator” ve “Ikili Arama” Degerlendirme
Etkinlikleri Ogrenci Durumlari

Calismanin Adi Hayalimdeki Elbise Hangi Operator ikili Arama
Beceriler Mantiksal islem ._islemw islem ~ Ikili Arama
Ayrigtirma  Adimlari Onceligi  Adimlarn Islem Adimlari

Yaren v v v v v
Emre v v v v v
Semanur v v v v v
Mustafa v v 2 hata v v
Duygu v v v v v
Yusuf v v v v x
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Tablo 17’nin devami

Calismanin Adi Hayalimdeki Elbise Hangi Operator ikili Arama
Beceriler Mantiksal islem ._islemw islem ~ Ikili Arama
Ayrigtirma  Adimlari Onceligi  Adimlari Islem Adimlari

Mete v v 3 hata v x
Merve v v v v x
Hilal v v v v v
Fatih v v 1 hata v x
Semra v v 1 hata v v
Melisa v v 1 hata v v
Alperen x x x x x
Cengiz v v v v v

“Hayalimdeki Elbise” calismasinda oOgrencilerden verilen sartlara uygun olan
elbisenin hangi markaya ait oldugunu bulmanin yaninda, elbiseyi secerken dikkat edilmesi
gereken igslem adimlarinin da yazilmasi istenmistir. Tablo 17’ye goére tim o6grencilerin
dogru markayi bulabildikleri ve islem adimlarini dogru yazabildikleri goralmektedir.

“Hangi Operator” degerlendirme etkinliginde 4 farkli dort islem problemi ve sonuglari
sunulmustur. Ogrencilerden verilen bu sonuglara gére problemin ¢ézimine iligkin islem
adimlarini yazmalari istenmistir. Mustafa, Mete, Fatih, Semra ve Melisa disindaki tim
ogrencilerin islem 6nceligini dogru bir sekilde yapabildikleri belirlenmistir. Mustafa’nin 2
farkli problemde bdélme isleminden 6nce toplama ve g¢ikarmayi yaptigi, Mete’nin parantez
icindeki islemlere ve bolmeye oncelik vermedigi; Fatih, Semra ve Melisa’nin bir islemde
bdlmeden dnce toplamaya dncelik verdigi gorilmustir. Fakat matematiksel becerilerden
kaynakli bu hatalara ragmen tum 6grencilerin problemin ¢cézumune iligkin iglemleri adimlar
halinde yazabildikleri gérulmustur.

Asagidaki resimlerde hata yapan &égrencilerin ¢éztimlerine iliskin islem adimlari

sunulmustur.
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Sekil 25. Mete’ye ait islem dnceligi hatalari
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Sekil 26. Mustafa’ya ait islem 6nceligi hatalari
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Sekil 27. Semra’ya ait islem 6nceligi hatalar
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Sekil 28. Fatih’e ait islem &nceligi hatalari
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Sekil 29. Melisa’ya ait islem dnceligi hatalari

“Ikili Arama” degerlendirme etkinliginde 6grencilerden, 1 ile 100 arasinda akilda
tutulan bir saylyl bulan ¢ézimin adimlarini yazmalari istenmistir. Ogrencilerin yanitlari
incelendiginde Yusuf' ve Mete'nin o6ncelikle tespit edilmesi gereken ortadaki sayiyi
bulmakta zorlandiklari, Merve'nin ise 0 ile 25 in ortasinda bulunan sayiyi bulmakta

zorlandigi goralmagtar.
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Sekil 30. Yusuf’a ait ikili arama hatalari
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Sekil 31. Mete'’ye ait ikili arama hatalari
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Sekil 32. Merve’ye ait ikili arama hatalar

——————

ES e ‘
Tﬂj& fL\C(\ asd L%
C) e b 5
SL) Lickin 9 FINdems
C))ever

SN Tebm 1 G2 Lr
CDTek

Sekil 33. Fatih’e ait ikili arama hatalari

“Aritmetik ve Mantiksal Operatérler” Etkinlikleri ile ilgili Degerlendirmeler

Algoritmik disinme becerilerinin problemi anlama basamagindan sonra probleme
yonelik strateji belilemek ve algoritma olusturma asamalarinda operatérler siklikla
kullaniimaktadir. Aritmetik ve mantiksal operator kavramlarinin kazandiriimasiyla ilgili
olarak yapilan etkinliklerde oOgrencilerin aritmetik ve mantiksal operatorleri ayirt
edebildikleri gérulmustur. “Hayalimdeki Elbise” etkinliginde tim o6grencilerin operatorleri
dogru anlayarak soruyu cevaplandirabildikleri ve algoritmasini dogru bir sekilde
olusturabildikleri gézlenmistir. “Hangi Operatér” degerlendirme etkinliginde 5 6grencinin
islem 6nceliginde hata yaptiklari fakat islem adimlarini dogru bir sekilde yazabildikleri
gérulmastur. ikili Arama slrecinde égrencilerin daha ¢ok iki sayinin ortasindaki sayiyi
bulmakta zorlandiklari, bunun yaninda klguk (<) ve buyuk (>) operatdrlerini zaman zaman
karistirabildikleri gdzlenmisgtir.

Yapillan  gérismede de  dgrencilerin ¢cogunun  operatér  kavramini
drneklendirebildikleri fark edilmistir. Ogrencilerin aritmetik ve mantiksal operatérleri dogru

bir sekilde ifade edebildikleri belirlenmistir. Degerlendirme etkinlikleriyle birlikte ulagilan
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bulgular égrencilerin genel anlamda aritmetik ve mantiksal operatdrler konusu ve ilgili

kavramlari baglaminda yeterli beceriler gelistirebildikleri seklinde yorumlanabilir.

4.1.5. Algoritma

Ogrencilerin algoritma kavramini agiklayabilmeleri ve bir problemi ¢dzerken
algoritma gelistirebilmeleri amaciyla 6grencilere “Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma
Masali” okunmus, masalin sonunda “Burada sizlere farkli gelen bir kavram var miydi?”
diye sorulmustur. Ogrencilerin “Algoritmaaa” cevabini vermeleri (izerine masalin i¢inde de
algoritmanin tanimina deginildigi icin “Peki sizce Algoritma nedir?” sorusu yoneltilmistir.
Ogrenciler “Bir isin yapilis sirasi, eski derslerimizde de isledigimiz yénerge, bir isi yapmak
icin adimlar” cevaplarini vermislerdir. “Algoritmalari ne icin kullaniriz?” sorusu yoneltilmis,
ogrencilerden “Bir isin sonucuna dogru ve hatasiz ulasmak igin, bir seyi ayrintili ve net bir
sekilde anlatmak icin, bir yere hatasiz ulasmak igin” cevaplari alinmistir. Algoritmanin
tanimi yapilmis ve gecgen derslerde verilen yonergelerin aslinda birer algoritma oldugu
belirtiimistir. Ardindan gunluk hayatimizdan algoritma 6rneklerine yer verilmistir. “Gece
aciktiniz, ne yaparsiniz?” sorusu Uzerine dolaptan yiyecek alma, tursu yapma
algoritmalari gibi ¢esitli drnekler verilmistir. Tursu yapmanin farkl algoritmalarini anlatmak
isteyen birkag 6grenciye s6z hakki verilmigtir.

Algoritma kavraminin taniminin yapilmasi ve cesgitli algoritma &rneklerinin
verilmesinin ardindan “Karisiklik” etkinligi yapilmig, dersin sonunda da degerlendirme

etkinligi olan ve grup calismasi gerektiren “Tangram” etkinligine gecilmistir.

4.1.5.1. “Kanisiklik” Etkinligi

Yapilan bu etkinlikle beraber 6grencilere, gunlik hayatimizda yaptigimiz birgok iste
farkinda olmadan belli adimlarin takip edildigini ve bu adimlarin uygulanma sirasinin
onemli oldugunu fark ettirmek amaclanmaktadir. “Karigikhk” etkinliginde her gruptan birer
kisi kalkip baloncuk yapma, ekmek alma ve makarna yapma algoritmalarina ait adimlarin
yer aldigi zarflardan birer adim ¢ekmigler ve eylemi sézcuk kullanmadan canlandirmaya
calismiglardir. Grup uyeleri, canlandirilan adimin hangi aktiviteye ait oldugunu bulmaya
calismiglardir. Cok uzak cevaplar geldiginde veya canlandirilamadiginda adim okunmus
ve tahminler alinmigtir. Adimlar tamamlandiktan sonra aktivitenin algoritmasi grup tyeleri
tarafindan dogru siraya koyulmustur.

Arastirmaci, etkinlikle ilgili olarak gunliginde su ifadelere yer vermektedir.

Bulunmasi en zor olan aktivite Baloncuk yapmaydi. Canlandirildiyinda grup
Uyeleri tarafindan c¢ok farkli tahminler yapildi. Bunun Gzerine kagitta yazanin sézel
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olarak ifade edilmesini istedim. 5 adim da tamamen okunduktan sonra aktiviteyi
tahmin edebildiler. Adimlari siraya koyma asamasinda problem yasamadilar,
algoritmayi dogru bir sekilde olusturabildiler.

Ekmek alma algoritmasinda yine 6grencilerden farkli tahminler geldi. ‘Parayi
o6de’ adimina yonelik grup Uyelerinden aligveris yapma, marketten bir sey alma... vb.
cevaplar geldi. ‘Sofraya koy’ adimini tahmin etmekte zorlandilar. Bunun Uzerine
kagitta yazan okundu ve aktivitenin ne oldugu bulundu. Dogru siraya koyulmasinda
zorluk yaganmadi.

Makarna yapma aktivitesine ait adimlarda ve aktivitenin bulunmasinda
zorlanilmadi. Sadece ‘suzgece dok’ adiminda suzgeci anlatmakta zorlandilar. Kagittan
okunduktan sonra aktivitenin makarna yapmak oldugu grup tarafindan hemen bulundu
ve dogru siraya koyuldu.

4.1.5. 2. “Tangram” Degerlendirme Etkinligi

Yapilan bu etkinlikle beraber égrencilere, bir problemin ¢ézimui slrecinde strateji
olusturma basamaginda takip edilen adimlarin belirlenirken net ve ayrintili ifadelere yer
vermenin 6nemini fark ettirmek amaglanmaktadir. “Tangram” etkinliinde gruplara
tangram seti dagitiimis ve setin arkasindaki gérsellerden ‘gemi’ ye ait seklin olusturulmasi
istenmistir. Gruplarda bir kigiye adimlari k&dgida yazma gorevi, 2 kisiye anlatma gorevi, 2
kisiye de uygulama gorevi verilmigtir. 3. gruptaki égrenci sayisi 4 oldugu ic¢in anlatma

gorevi 1 kisiye verilmistir.

Sekil 34. Gruplarin olusturduklari tangram sekli

Etkinlikle ilgili olarak arastirmaci giinliginde su ifadelere yer vermektedir.

Tangram etkinliginde komutlari verip uyguladilar fakat kagida adimlarin
yazilmasi asamasinda ilk basta ayrintili ifade edemediler. Her birinin masasina gidip
“Haydi bana komutlari oku bakalim yapabilecek miyim?” dedim ve komutlarin net
olmadigini fark ettirmeye ¢alistim bunun zerine gruplar komutlari daha net yazmalari
gerektigini gordu ve degisiklik yaptiktan sonra tekrar uygulamamiz istediler. Bu kez
daha belirgin ve net ifadeler vardi. En kolay uygulanan komutlar ise 1. Gruptaydi.
Gunkl 6nce geminin alt kismina ait komutlari yazmiglardi, bu sekilde geometrik
sekilleri yan yana dizerek kisa surede tamamlamak daha kolay oldu.
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Tangram etkinligindeki grup performanslari Tablo 18'deki gibidir. Tablo 18’e gore
her grup olugturduklari algoritmada Bagla/Bitir adimlarina yer vermistir. Her bir grup ayni
sekli olusturdugu icin ve 9 geometrik sekil oldugu i¢in 9 adimda tamamlamiglardir. 2. ve 3.

grubun ayrintili komutlar verdigi fakat 1. grubun stratejisinin daha kolay uygulanabilir

oldugu gézlemlenmektedir.
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Sekil 35. 1. gruba ait tangram galismasi
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Sekil 36. 2. gruba ait tangram calismasi
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Sekil 37. 3. gruba ait tangram c¢alismasi
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Tablo 18. Tangram Etkinligindeki Grup Performansilari

Calismanin Adi Tangram

Beceriler Basla/Bitir  Adim Sayisi Anlasilabilirlik
Diger gruplar kadar ayrintili degil fakat
strateji daha kolay

1. Grup Evet 9 Daha anlasilir bir yerden baslaniimig alt
kenardan

2. Grup Evet 9 §ek|IIer|n altl-ust_u-c_)rta3| seklinde ayrintili
ifadelere yer verilmis

3. Grup Evet 9 Sekillerin alti-Usti-ortasi seklinde ayrintili

ifadelere yer verilmis

Tangram etkinliginde sekillerin kullaniimasindan dolayr ve bazi é3drenciler igin de
zorlandiklari bir etkinlik olmasindan dolayi edlenceli bulunduguna d3drenci gérismelerinde
rastlanmaktadir:

Tangram etkinliginde tahtalari kullandik. Cok zevkliydi, eglendim. (Merve)
Sekillerinden hoslandigim igin tangram ¢ok eglenceliydi. (Melisa)
Tangram etkinligi daha ¢ok kafami yordugu icin eglendim. (Duygu)

Tangram zor oldudu igin gok eglendim. (Mustafa)

Sekil 38. “Tangram etkinligi”

“Algoritma” Etkinlikleri ile ligili Degerlendirmeler

Onceki haftalarda yénerge olarak ifade edilen algoritma kavraminin
kazandiriimasina ydnelik yapilan etkinliklerde o6grenciler onceki derslerden yonerge
kavramina ve adim adim komutlar yazma iglemine agina olduklarindan zorlanmamiglardir.

Yapilan gérismede Alperen ve Merve disinda tim &grenciler Algoritma tanimini
yapabilmis ve érnek bir ise ait algoritma adimlarini yazabilmiglerdir. Merve higbir yanit
vermezken, Alperen akis semasina ait geometrik sekilleri yazmistir. En dogru tanima
ornek olarak Semra’nin “Yaptigimiz bir isi planli ve adim adim yaparak ¢dzebilmektir.” ve
Emre’nin “ Bir igin adimlarini gésteren yapidir.” cevaplari verilebilir. Verilen diger yanitlar

ise Mete’nin “Bir isin baslangicinin ve bitisinin olmasidir.” Melisa’nin “Bir olayi iyi bir
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sekilde acgiklamaktir.” Yusuf ve Mustafa’nin “Bir isi adim adim yazmaktir.” seklindedir.
Ogrencilerin verdikleri algoritma ornekleri de genel olarak evden cikip okula gitme
algoritmasidir. Farkli olarak Semra, tahtayi silme algoritmasini yazmigtir.

“lyi bir algoritma nasil olmalidir?” sorusuna genel olarak “net, anlasilir, hatasiz,
dizenli, planh, ayrintili, acgiklayici, eksiksiz” cevaplari verilmistir. Semanur, “En ince
ayrintiya kadar yazilmal, komut iyi verilmeli, yanlis anlagilabilir ifadelere yer
verilimemelidir.”; Duygu, “Tam soylenmeli, yanhs bir sekilde yazilmamali, maddeleri
karistirlmamali” cevaplarini verirken Alperen ise “Bazen iyi, bazen c¢ok iyi, bazen kotl”
cevabini vermistir.

“Gunlidk hayatimizda algoritmalari ne icin kullaniriz?” sorusuna tim égrenciler genel
olarak “isimizi kolaylastirmak icin, bize yardimci olmasi igin” cevaplari verilmistir. Semra, “
bir isi ya da eylemi dogru ve diizenli yapmak icin kullaniriz.”, Merve, “Birilerine yer-yon
belirtirken kullaninz.” cevabini verirken Semanur, “Gunlik algoritmalarimiz ritmik
calismamizi saglar.” yanitini vermistir. Ogrencilerin vermis olduklari bu cevaplardan
algoritma kavramini, iyi bir algoritmanin 6zeliklerini ve kullanim amacini 6grendikleri

dusunulebilir.

4.1. 6. Akis Semasi

Ogrencilere algoritma kavrami sorulup hatirlamalari saglanarak sabah kalkip okula
gelme algoritmasi, kek yapma algoritmasi érnekleri verilmigtir. Daha sonra verilen iki
algoritmaya ait akis semalari gdsterilmis ve 6grencilerin akis semasinda dikkatini geken
noktalar sorulmustur. Ogrenciler; Basla/Bitir ‘in yuvarlak oldugunu, diger komutlarin
dikdortgen ile gosterildigini sdylemislerdir. Bunun Uzerine akis semasi ait sunuma
gecilmigtir. Bu sunumun 06zelligi akis semasina ait sekillerin agiklanmasi ve kullanim
orneklerini barindirmasidir.

Akis semasi sekilleriyle ilgili olarak arastirmaci, gunligunde su ifadelere yer

vermektedir.

Ogrenciler paralelkenar seklinin nerelerde kullanilacagi konusunda zorlandilar.
Bunun Uzerine sabit/degisken konulari hatirlatildi. Cevabinin degisken oldugu,
disaridan bir verinin girilecegi sorularda paralelkenar kullanilacag belirtildi ve cesitli
ornekler verildi.

Akis semasi sunumunun ardindan “Robotun RotasI” gérseli agilarak farkli durumlara
ait karar yapilarinin oldugu akis semalari gésterilmis ve dgdrencilerden de benzer akis
semalari olusturulmalari istenmistir. Dersin devam eden kisminda “Tavsan ve Havug’
etkinligi yapiimis, degerlendirme etkinligi olarak da “Sayimi Tutuyorum, Kutulari

Boyuyorum” ve “Eyvah Akis $Semalari Karismig!” caligmalari yapiimistir.
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4.1.6.1. “Tavsan ve Havug” Etkinligi

Yapilan bu etkinlikte algoritmik disinme becerilerinden problemi anlama, strateji
olugturma, olusturulan stratejiyi degerlendirme ve algoritma yazma basamaklarina yonelik
olarak “Tavsan ve Havug” gorseli gruplara dagitilmis ve gruplardan ayni gorsel Uzerinde
tavsani havuca ulastiracak birden fazla akis semasi olusturmalari istenmistir. Akis
semalarinin olusturulmasi sonunda her bir gruptaki 6grencilerden birine tavsan, digerine
havug, geri kalan 6grencilere ise kuyu rolleri verilerek sinif zeminine ¢izilen sekil Gzerinde
olusturduklari akis semasini canlandirmalari istenmistir. Akis semalari test edilerek varsa

hatalari ayiklamalari, dogru sekilde diizenlemeleri ve test etmeleri istenmistir.

Tablo 19. “Tavsan ve Havug” Etkinligindeki Grup Performanslari

Calismanin Adi Tavsan ve Havug Akis Semasi
Karar Verme  Olusturulan
Beceriler Bagla/Bitir  Durumlarinin Algoritma Yapilan Hatalar
Kullanimi Sayisi
1. Grup Evet v 2 1 iata Yok

(Bkz. Sekil 39)
Karar Verme Durumundaki
“Hayir” dan sonra
2. Grup Evet v 2 2 komutlarin yanhs
dizenlenmesi
(Bkz. Sekil 40)
Karar Verme Durumundaki
“Hayir’ dan sonra
3. Grup Evet v 1 3 komutlarin yanhs
duzenlenmesi
(Bkz. Sekil 41)

Tablo 19’a gbre gruplarin ¢alismalari incelendiginde tim gruplarin akis semasinda
basla/bitir komutuna yer verdikleri, 6ninde kuyu olup olmadigini kontrol eden karar
durumlar olusturduklari belirlenmigtir. “Tavsan ve Havug” gorseline ait birden ¢ok strateji
belirleyip algoritma olusturan gruplar 2. ve 3. gruplar olmasina ragmen karar verme
durumlarindan sonra bazi komutlari hatali dizenledikleri gérilmektedir. 1. grup ise
icerisinde karar durumlarini da igeren hatasiz tek bir algoritma olusturabilmistir. Gruplarin

hazirladiklari akis semalarina iliskin gorsellere Sekil 39, 40 ve 41°de yer verilmigtir.
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Sekil 41. 3. Gruba ait calisma

Ogrencilerin  etkinligi  uygulamaktan keyif aldiklari yapilan gériismelere

yansimaktadir:

Tavsan ve havug etkinliginde hem distnip hem yazmak biraz zor geldi. Ama
uygularken ¢ok keyif aldim. (Hilal)

Hep birlikte yazmamiz ve sonra oynamamiz ¢ok hosuma gitti. (Duygu)

Sekil 42. Gruplarin “Tavsan ve Havug” akis semalarini canlandirmalari

4. 1. 6. 2. “Sayimi Tutuyorum, Kutulari Boyuyorum” Degerlendirme

Etkinligi

Yapilan bu degerlendirme etkinligiyle 6grencilerin verilen bir akis semasini dogru
okuyabilmeleri hedeflenmistir. Ogrencilere hazir bir akis semasi verilerek 6grencinin
aklindan tuttugu saylya gore kutulari akis semasinda belirtilen renkte ve sayida
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boyamalar istenmistir. Bdylece dgrencilerin karar verme durumlarini dogru okuyabilme
becerileri ortaya koyulmak istenmistir.

Tablo 20 incelendiginde 6 6grencinin karar verme durumlarinda hata yaptiklari
gorilmektedir. Hatanin sebebine dair 6grencilerle birebir géristlmis ve degerlendirme

kagidindaki bayuktar/kicuktir matematiksel ifadeleri anlamlandiramadiklari anlagiimigtir.

Tablo 20. “Sayimi Tutuyorum, Kutulari Boyuyorum” Etkinligi Ogrenci Durumlari

Calismanin Adi Sayimi Tutuyorum Kutulari Boyuyorum
Ogrenciler Akis Semasindaki Hatanin Sebebine Dair Ogrenci
Karar Verme Hatalari Aciklamasi
Yaren v
Emre v
Semanur 1 Sayi>=4 mi =4 mu olarak anlasiimis
Mustafa v
Duygu v
Yusuf v
Mete 1 Sayi>=4 mu anlasiimamis
Merve v
Hilal v
Fatih v
Semra 1 Blyuktar isareti goérilmemis
Melisa 1 Sayi>=4 mu kiglk olarak anlasiimis
Alperen 1 Sayi>5anlagiimamig
Cengiz 5 Say1=5 diye okunmusg

Say1>=4 mi =4 mu olarak anlasiimis

4. 1. 6. 3. “Eyvah, Akis Semalan Karigsmig!” Degerlendirme Etkinligi

Yapilan bu degerlendirme etkinligiyle birlikte algoritmik dusinme becerilerinden
problemi anlama, strateji olusturma ve algoritma yazma basamaklarina yoénelik édrenci
yeterliliklerini belirlenmeye calisiimigtir. Ardindan égdrencilere 4 farkli senaryo sunulmus ve
ogrencilerden bu senaryolardaki problem durumuna iliskin dogru akis semasini
olusturabilmeleri hedeflenmistir.

“Akis Semalari Karismis” degerlendirme etkinliginde égdrencilere 4 farkli senaryonun
yer aldigi bir calisma kagidi verilerek, bu senaryolara ait akis semasinin olusturulmasi igin
gerekli olan parcalarin yer aldi§i zarflar asama asama dagitiimistir. Ogrenciler karisik
halde verilen pargalari kesip bos A4 ka&gidina vyapistirarak akis semalarini
olusturmuslardir.

Senaryo 1 igin dagitilan akis semasinda tum pargalar senaryonun tamamlanmasi

icin gereklidir. Yapilmasi gereken sadece pargalari dogru yerlere yapistirmaktir.
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Senaryo 2 igin dagitilan akis semasinda bazi sekillerin igerisindeki komutlar bog
birakilarak 6grenciye sunulmustur. Senaryoyu guizelce okuyup bunlari 6grencilerin
tamamlamasi istenmistir. Ayni zamanda ¢alisma kagidinda hatali sekiller bulunmaktadir.
Ogrencilerin senaryolari dikkatlice okuyup bu pargalari kullanmamalari beklenmektedir.

Senaryo 3 icin dagitilan akis semasinda sadece sekiller bulunmaktadir. Ogrencilerin
senaryoyu okuyup anladiklarinda sekillerin igini tahtada yazili olan komutlardan secgerek
doldurmalari istenmektedir.

Senaryo 4 icin farkh bir kagit dagitiimis bu kez akis semasini tamamen 6grencilerin
olusturmasi istenmistir. Senaryoyla alakali olacak sekilde akis semasinin istenildigi gibi

olusturulabilecegi agiklanmistir.

ey

Sekil 43. “Eyvah, Akis Semalari Karigmig!” Etkinligi



Tablo 21. “Eyvah, Akis Semalari Karismig!” Etkinligindeki Ogrenci Performanslari

Calismanin adi

Eyvah Akis Semalari Karismis

Ogrenciler 1. Senaryo 2. Senaryo 3. Senaryo 4. Senaryo
2 Sekil Hatasi
Yas! hesapla ve dogum tarihi gir komutlarina ait
Yaren Y e dikdértgen ve paralelkenar sekillerinin birbirinin Y
yerine kullaniimasi
1 Komutun yanlis yerde
kullaniimasi
Emre v Tart ve Asansore yiik bindir v v
komutlarinin birbirinin
yerine kullaniimasi
Semanur v v v v
1 Sekil Hatasi
Mustafa v Hare_ket et-dikdortgen v v
yerine paralelkenar
kullaniimasi

Duygu v v v v

2 Sekil Hatasi

Dogum tarihi gir-Oyunu kapat komutlarina ait
Yusuf Y Y dikdortgen ve paralelkenar sekillerinin birbirinin Y
yerine kullaniimasi
2 Sekil Hatasi
isim gir-Dogum tarihi gir
Saat 21’de hatirlat 1 Karar sorusunda Hayir'a Komutlarinda paralelkenar yerine dikdoértgen

Mete komutunun yanlis karsilik isletilecek bir kullaniimasi v

yerde kullaniimasi komutun verilmemesi

1 Karar sorusunda Hayir'a karsilik isletilecek bir
komutun verilmemesi

G6



Tablo 21’in devami

Calismanin adi

Eyvah Akis Semalari Karismis

Ogrenciler 1. Senaryo 2. Senaryo 3. Senaryo 4. Senaryo
1 Komutun yeri hatasi
Tart komutunun yanlis
yerde kullaniimasi 3 Komutun yanlis yerde kullaniimasi
Yuk bindir komutunun Dogum tarihi gir- Yas Gir-
Merve v kullanilmamasi Yas! hesapla v
Dikdortgen ve paralelkenar sekillerinin birbirinin
1 Karar sorusunda Evet'e yerine kullaniimasi
karsilik igletilecek bir
komutun verilmemesi
2 Sekil Hatasi
. Yasi Hesapla-Dogum tarihi gir
Hilal Y Y Dikdortgen ve paralelkenar sekillerinin birbirinin Y
yerine kullaniimasi
. X
Fatih v v Sekiller, karar sorusunun yeri hatali v
Semra v 4 4 4
1 Sekil Hatasi 2 Sekil Hatasi
Melisa v Hareket et komutunda Yas! Hesapla-Dogum tarihi gir v
dikdoértgen yerine Dikdortgen ve paralelkenar sekillerinin birbirinin
paralelkenar kullaniimasi yerine kullaniimasi
Alperen v x x x
2 Komutun yeri hatah
Cengiz v v Yasi hesapla-Oyunu kapat komutlarinin yanlhs v

yerde kullaniimasi

96
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Tablo 21 incelendiginde 1. senaryoya ait akis semasinda Mete disindaki tim
ogrenciler komutlari dogru yere yapistirmislardir. Mete, “Saat 21:00’de hatirlat” komutunu
“Hayir” karar durumundan sonra kullanmasi gerekirken “Giinii Ogren” komutundan sonra
kullanmigtir.

ici bos olan komutlarin yer aldiyi ve bazi yaniltici sekillere de yer verilen 2.
senaryoda tum o6grenciler bos olarak verilen komutlari dogru ifadelerle tamamlamiglardir.
Emre, “Asansore yuk bindir” komutundan sonra “Tart” komutunu eklemesi gerekirken
once eklemistir. Mustafa ve Melisa hem paralelkenar hem dikdortgen sekliyle verilen
“Hareket Et” komutunu paralelkenar olarak kullanmistir. Merve, “YUk Bindir” komutunu
eklememis ve ardindan gelecek olan “Tart” komutunu yanlis yere yapistirmistir. Bunun
yaninda Karar durumu iceren ifadeden sonra “Evet” durumunun karsiligini bos birakmistir.
Mete, “Yuk 250 kg’dan az m1?” karar ifadesinden sonra “Hayir” durumunun karsiligini bos
birakmistir.

Tdm komutlarin igi bos olarak verilen 3. senaryoda Yaren, Hilal ve Melisa, “Yasi
hesapla” komutu matematiksel isleme bagl olarak dikdortgen kullaniimasi gerekirken
paralelkenar kullanmislardir. “Dodum tarihi gir” ifadesi degisken oldugu icin ve disaridan
deger girilmesini gerektirdiginden paralelkenar kullanmalari gerekirken dikdértgen seklini
kullandiklari gérdimustar. Benzer sekilde Yusuf da, “Dogum tarihi gir” ve “Oyunu kapat”
komutlarinin sekillerini hatali kullanirken Mete de “isim gir’ ve “Dogum tarihi gir”
komutlarinda paralelkenar kullanmasi gerekirken dikdortgen seklini kullanmistir. Bunun
yaninda bazi komutlari yanlis yerlerde kullanan &égrencilerin de oldugu goértlmustdr.
Cengiz, “Yas! hesapla” ve “Oyunu kapat” komutlarini yanhs yerlerde kullanirken; Merve,
“Dogum tarihi gir”, “Yas gir” ve “Yagl hesapla” komutlarini yanhs yerde kullanmistir. Fatih
ise “Isim gir’, “Dogum tarihi gir’ ve “Yasi hesapla” komutlarini kullanmadan “Basla”
komutunun ardindan “Oyuna basla” komutunu kullanmisgtir. “10 yasindan blylk ma?”
sorusunun yer aldigi1 komutu yanlis yerde kullanip evet/hayir karar durumlarina da yer
vermemistir. Benzer sekilde Mete de bir karar verme durumundan sonra “Hayir” a karsilik
isletilecek bir komuta yer vermemigtir. Akis semasinin timuyle 6grenciler tarafindan
olusturulmasi istenen 4. senaryoda Alperen disinda tim o6grencilerin senaryolarini dogru
bir sekilde olusturabildikleri gozlenmistir.

Tum bu bulgularin 1siginda o6grencilerin en ¢ok 2. senaryoda zorlandiklari
anlasiimistir. Bunun nedeni olarak, bazi sekillerin 6grencilere iginin bos olarak sunulmasi,
bazilarinin ise 6grenme durumlarini tespit etmek amaciyla ayni komutun farkli akis
semasi sekilleriyle birlikte sunulmasinin bir sonucu oldugu disinilmektedir. Bu durumun
odrencilerin daha dikkatli olmasini ve birden ¢ok duruma odaklanmasini gerektirdiginden

ogrenciler icin bir zorluk olusturdugu sdylenebilir. 3. senaryonun &grenciler tarafindan



98

daha kolay oldugu ifade edilmesine ragmen en ¢ok hata yaptiklari akis semasi olmasinda
tahtada sunulan komutlarla k&gitta yer alan akis semasi sekillerini eslestirememelerden
kaynaklandigi dusunulmektedir.  Bunun aksine 4. senaryoya iligkin sonuglar ise
o6grencilerin  komut kullaniminda serbest birakildiginda hatasiz bir akis semasi
olusturabilecekleri seklinde yorumlanabilir.

Etkinlikte 6grencilerin zorlanmalarina ragmen, eglenceli bulunduguna dair goérisler

bulunmaktadir:

Her zarftan farkh kagitlar cikmasi ¢ok guzeldi (Cengiz)

Etkinlik hi¢ zor degildi, ben ¢ok eglendim. (Semra)

Zarftakileri yapistirdikgca elenenler artti ve kolaylasti. (Semanur)
Kesme-yapistirma etkinliklerini gok seviyorum. (Melisa)

“Akis Semasi” Etkinlikleri ile ilgili Degerlendirmeler

Algoritmik dusinme becerilerinden problemi anlama, strateji olusturma, strateji
degerlendirme ve algoritma yazma becerilerini de kapsayan akis semasi etkinliklerinde
ogrenciler genel olarak dikdértgen ve paralelkenar sekillerinin kullanimini karistirmiglardir.
Bunun yaninda Tavsan ve Havug etkinliginde karar verme sorularindan sonra evet/hayir
durumlarina iliskin komutlari devam ettirmede hatalari olmasina ragmen “Akis Semalari
Karismig!” etkinliginde Mete ve Alperen disinda tim &grencilerin bu sorunu asabildikleri
gorilmektedir.

Yapilan gérismede de akis semasi igin genel olarak “Algoritmanin sekillerle ifade
edilmesi” cevabi verilmigtir. Yaren, “Goérsellerle ve sekillerle anlatilan algoritmadir. Soru
mu soruyoruz, disaridan komut mu veriyoruz onu anlayabilmek i¢in kullaniriz.” cevabini
verirken; Semra, “yaptigimiz bir isi temaya dokerek daha kolay yapmaktir. Bdylece gunlik
islerimizi daha kolay ve kisa yoldan yapariz.” seklinde yanitlamigtir. Hilal, “Akis semasi
kisa ve net olmaktir, git-gel yerine onu kisaca kullanabiliriz.” Yanitini verirken Alperen akis
semasina ait geometrik sekillerden 6rnek vermis, Fatih ise bu soruyu yanitsiz birakmistir.
Akis semasina ait geometrik sekillerin yer aldigi soruyla ilgili olarak da Hilal, Duygu, Emre
ve Yusuf tim sorular dogru yanitlarken, 6grencilerin birgogu dikdértgen, paralelkenar ve
altigen sekillerinde hata yapmiglardir.

Akis semasiyla ilgili yapilan etkinliklerin sonucunda 6grencilerin birden ¢ok duruma
odaklanmasini gerektiren etkinliklerde zorlandiklari ve hata yaptiklari gorulmektedir.
Bunun aksine 6grenciler olusturulacak akis semasinda kullanilan komutlar konusunda
serbest birakildiginda ve tek bir duruma odaklanmalari gerektiginde hatasiz bir sekilde
tamamlayabildikleri sGylenebilir. Bu durum, akis semasi sekillerinin kullanim durumlarinin

ogrenciler tarafindan égrenildigi seklinde yorumlanabilir.
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4.1.7. Tekrarlayan Komutlar-Donguler

Birden fazla sayida tekrar eden komutlarda, komutlari tekrarlamak yerine doéngtler
kullaniimaktadir. Bu konu kapsaminda da o6grencilerin dongl yapisini ve iglevlerini
kavramalari, dongl yapisini igeren algoritmalar olusturabilmeleri amaciyla “Kendi Ritim
Algoritmamizi Olusturuyoruz” drama etkinligi ardindan “Kus-Yuva” , “Merdiven” ve “Hangi

Yolu Kullanmali?” degerlendirme etkinlikleri uygulanmistir.

4.1.7.1. “Kendi Ritim Algoritmamizi Olugturuyoruz” Drama Etkinligi

Yapilan bu etkinlikle beraber 6grencilere, algoritmik diisiinme becerilerinden strateji
olusturma, stratejiyi degerlendirme, algoritma yazma ve algoritmayl gelistirme
basamaklarina yonelik beceriler kazanmalari hedeflenmektedir.

Etkinligin 1sindirma agsamasinda tahtaya “Bagla- elini ¢cirp- ayaga kalk-don-otur-bitir”
komutlari yaziimis ve 6gretmen elini girptiginda 6grencilerin bu komutlari uygulamalari
istenmigtir. Daha sonra “parmagini siklat- géz kirp- yerinde say” gibi komutlar da
eklenerek calisma tekrarlanmistir. Etkinlikte yer verilen adimlarin sayisi artirilarak
uygulamalari tekrar yapmalari istenmistir. Ornegin; elini ¢irp, elini ¢irp, elini ¢irp, dén, dén,
don” komutlari gibi...

Calismanin ardindan her grubun kendi dans algoritmalarini olusturmalari igin

gruplara slre taninmistir. Tahtaya gelip komutlara gére danslarini sunmalari istenmigtir.

Tablo 22. Gruplarin Dans Algoritmalari

Gruplar 1. Grup 2. Grup 3. Grup

Basla Basgla Basla
Sag ayagini sag tarafa uzat 2 kez masaya vur ¥ -

. 2 kere elini masaya
Geri ¢ek El cirp vur
Sag ayagini sag tarafa uzat 2 kez masaya vur g

. 2 kere parmagini
Geri gek El ¢cirp Klat
Sol ayagini sag tarafa uzat  Sag ayagini 3 kez s

Kollarini birlestir

Geri gek yere vur 2 kere parmagini
Sag ayagini sag tarafa uzat Bekle Klat P 9
Geri gek Sag ayagini 1 kez s
= 2 kere el girp
Adimlar  One Zipla yere vur o
i Ogretmene kalp
Arkaya zipla Don snder
3 kere 6ne dogru zipla Otur gBitir
Bitir Bitir
Bagla/Bitir Evet Evet Evet
Adim 13 11 8
Sayisi
Tekrarla 1 komutta kullaniimig Evet Evet

Komutu
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Gruplara tekrarla komutu hakkinda bilgi verilmemesine ragmen Tablo 22
incelendiginde etkinlikte 2. ve 3. gruplarin tekrar eden komutlar igin 2 kere, 3 kere ifadesi
kullanildigr goérdimustir. Neden bu sekilde yaptiklart soruldugunda “daha kisa bir
algoritma olusturmak ve isimizi kolaylastirmak igin” cevabi alinmistir. Bunun yaninda
doéngu yapisi kullaniimadigi icin en fazla adim sayisini iceren algoritmanin 1. gruba ait

oldugu tespit edilmistir.

Sekil 45. 2. gruba ait canlandirma

Sekil 46. 3. gruba ait canlandirma
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Etkinligin ardindan dongu ifadelerinin yer aldigi gorseller, etkilegimli tahta Uzerinden
acllarak konu anlatimi yapiimigs ve doéngilerin akis semasinda kullanimina &érnek
verilmigtir. Akig semasi ifadelerinde yer alan altigen kullanimi gosterilmis ve 6grencilerin
bireysel 6grenmelerini degerlendirebilmek amaciyla hazirlanan “Kus-Yuva” , “Merdiven”
ve “Ali’'nin Evine UlagsmasI” degerlendirme etkinliklerini iceren ¢alisma kagidi égrencilere

dagitiimistir.

4. 1. 7. 2. “Kus-Yuva”, “Merdiven” ve “Hangi Yolu Kullanmal”

Degerlendirme Etkinlikleri

Yapilan bu degerlendirme etkinlikleriyle beraber 6gdrencilere, algoritmik distinme
becerilerinden strateji olusturma, stratejiyi degerlendirme, algoritma yazma ve algoritmayi
gelistirme basamaklarina yonelik becerilerinin degerlendiriimesi hedeflenmektedir.

‘Kus-Yuva” ve “Merdiven” degerlendirme etkinliklerinde, &grencilerin  dongu
yapilarini  kullanmalari gereken bazi durumlara ait akis semasini olusturmalari
istenmektedir. “Hangi Yolu Kullanmal?” degerlendirme etkinliginde, Ali’'nin eve ulasmasi
icin gerekli olan algoritmanin secilmesi ve se¢im nedeninin agiklanmasi, segilen
algoritmaya goére akis semasinin dongu kullanarak cizilmesi beklenmektedir. Calismalarla

ilgili 6grenci durumlari Tablo 23’de verilmigtir.



Tablo 23. Déngii Calismalariyla ilgili Degerlendirme Etkinligindeki Ogrenci Durumlari

Kus-Yuva Merdiven Hangi Yolu Kullanmali?
. . AN Doéngdilerin Problemin Sebebin Akis Semasinin
Ogrenciler O%O?Srﬂﬁ; 'QSI Olusturulmas Dogru Szlsiﬁa;(i(l)rLu:si Dogru ifade Doénglerle
¥ I Belirlenmesi ¢ Edilebilmesi  Olusturulabilmesi
Yaren v v v v v v
Emre v v v v v v
Semanur Tekrar sayisi ve dongu < < v v v
yapis! yanlis kullaniimasi
Mustafa v v v v v v
Duygu v v v v v v
Daha net ve
Yusuf v v v x ayrintili v
oldugu igin
Déngu

ikinci ve Gglinci

Mete komutlarin tek dong v x v x kuIIanellrrnn:gﬁ?nak@
icinde yazilmasi S
olusturulmasi
Merve v v v v v v
Saga Don
Hilal v v v v v Komutunun eksik
olmasi
Fatih Tum .komutlarln dongu v v v v v
icinde yazilmasi
Semra Tum .komutlarln dongl v v v v v
icinde yazilmasi
Melisa v v v v v v
Alperen x x x x x x
Cengiz 4 v v v v v

c0T
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Tablo 23 incelendiginde “Kus-Yuva” calismasinda Kusun yuvasina gitmesi igin
gerekli olan bloklar olugturulurken Semanur, Mete, Fatih ve Semra’nin dongu yapisini
yanhs olusturduklari gérilmektedir. “Merdiven” ¢alismasinda tum &grencilerin dénguleri
dogru sekilde olusturduklari, Semanur'un algoritmayi olusturabilmesine ragmen dongu
yapisini kuramadigi gorulmektedir. “Hangi Yolu Kullanmali?” calismasinda 6grencilerden
oncelikle problem durumunu ortaya koyabilmeleri istenmektedir. Semanur ve Mete, bu
soruyu cevapsiz birakirken, diger 6grenciler problem durumunu dogru bir sekilde “Ali'nin
evine en kisa, dogru yoldan ulasabilmesi” seklinde ifade etmiglerdir. Tim 6gdrenciler en
kisa yolu segerken Yusuf, uzun olan yolu se¢cmistir ve bu durumu “En iyi algoritmalar, net
ve ayrintili olan algoritmalar oldugu icin bu yolu sectim.” seklinde agiklamistir. Bunun
yaninda akis semasini olustururken dikdortgen seklinde olmasi gereken komutlari altigen
olarak cizmistir. Secilen algoritmaya ait akis semasinin olusturulmasi sorusunda Mete,
akis semasini dogru olusturmus fakat donguleri kullanmamistir. Hilal ise “saga don”
komutunu eklemeden akis semasini olusturmustur. Bu 6grencilere ait calisma kagitlan
asagidaki sekillerde sunulmustur.

3@ n

[
Togp

s %:r. .
q;j- e

Sekil 47. Semanur'un merdiven ¢alismasindaki algoritmasi

© Iyt bir programa nasil olur hatirlayin ve bir
(ozum yolu seqin.
tvor | 2vou/

d. Neden bu seqtinkz?

T A Wan Ohie
S0 24N S

. Sectiginiz yola ait akiy yemasini iziniz.

Caek D
(e '
'/'-" 7

D
&=

¥

Gy

Erm

<D

Sekil 48. Yusuf'un sectigi yola ait agiklama ve akis semasi
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e. Sectiginiz yola ait akis semd
R

Sekil 49. Mete'nin sectidi yola ait akis semasi

e. Sectiginiz yola ait akig semasi

&14 ’CA

Sekil 50. Hilal'in sectigi yola ait akis semasi

“Tekrarlayan Komutlar-Déngii” Etkinlikleri ile llgili Degerlendirmeler

Algoritmik dustinme becerilerinden problemi anlama, strateji olusturma, stratejiyi
degerlendirme, algoritma yazma becerilerinin yaninda algoritmaylr daha verimli hale
getirmek icin gelistirme basamaklarini da kapsayan donguler konusu, ayni komutlarin
tekrar tekrar yazilmamasi agisindan &grenciler tarafindan kolay bulunmustur.
Bilgisayarsiz olarak yapilan etkinliklerde yazilan komutun dogrulugunun aninda kontrol
edilememesi olumsuzlugu g6z o6nlnde bulunduruldugunda o6grencilerin etkinliklerdeki
performanslari basarili olarak degerlendirilebilir.

Yapilan gorismelerde 6grenciler genel olarak dongller icin “Tekrar eden komutlari

kisaca yazmak icin” cevaplarini vermigtir. Semra, “Donguler, tekrarlanan algoritmalari bir
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kerede yazmak icin kullanilir. BOylece her seyi tekrar yazmak yerine bir kerede yazariz.
Zamandan tasarruf saglar.” Emre, “Donguleri bize kolaylik olsun diye kullaniriz. Donguler
sayesinde vakit kaybi olmadan iglerimizi kolayca yapabiliyoruz.” Yanitlarini vermiglerdir.
Merve ve Semanur akis semasina ait aciklama yaparken, Fatih, “Neyi, ne zaman
yapacagimizi belirtir.” cevabini vermigtir. Yusuf ve Mete, bu soruya dogru yanit
verememiglerdir. Alperen ise “Oklar, degisik yonlerde olabilir.” ifadesini yazmistir. Yapilan
gorusmelerde ogrenci ifadeleri de dikkate alindiginda, dongu kavraminin kullanim

amacinin bu etkinlikler sonucunda 6égrenciler tarafindan igsellestirebildigi sdylenebilir.

4. 1. 8. Etkinlikler ile ilgili Genel Degerlendirmeler

Ogrencilerin algoritmik diisiinme becerilerini gelistirecegi dislnilen ve 9 hafta
boyunca uygulanan etkinliklerde genel itibariyle 6ne ¢ikan durumlara Tablo 24’te yer
verilmistir. Ogrencilerin bazi etkinlikleri zor bulma sebepleri ve ders icindeki

motivasyonlarinin yukselmesini saglayan unsurlar tabloda ele alinmistir.



Tablo 24. Etkinliklerin Genel Degerlendirmesi

Algoritmik Disinme

Algoritma yazma

Etkinligin Adi . . ; Yasanilan Zorluklar Motivasyon Unsuru
Becerisi Seviyeleri
Problemi anlama . e Gruplar arasi rekabetin olmasi etkinlik sirasinda
“Kurt-Kuzu-Ot Strateii olusturma Ogrencilerin problemi anlama noktasinda dgrencilerin motivasyonunu yukseltmistir.
g Problemi” ) s zorluk cektikleri gérulmugstar e Problemin, 6grencilerde bilmece hissi uyandirdigi
s belirlenmistir.
é Problemi anlama e Gunlik hayat problemleri oldugundan tim
<>( “Simdi Ne Strateii olusturma ogrencilerin aktif katihmi gdzlenmistir.
N Yapayim?” Strate}i deggerlendirme ) e Her soruigin 1 dakika sure verilmesi 6grencilerde
'-éJ < yarisma hissi uyandirmistir.
N = ¢ Ahsap kulelerin 6grencilerin ilgisini gcekerek oyun
8 2" ¢ 15 adimdan olusan ¢6zime ait yonergenin hissi yasattigi gértlmastur.
=< “Hanoi Problemi anlama yazilmasinda zorlanildigi gorulmusgtur. e Problemin ¢6zimunde tim grup dyelerinin birlikte
W< Kuleleri” Strateji olusturma e Gruplarin ¢dziim(i bulabilmelerine ragmen  hareket ettigi ve caba gosterdikleri gorilmistr.
8 > adimlari yazma asamasinda ¢6zUmu unutup e Zor olan problemlerin bazi 6grenciler tarafindan
x yonergeyi hatali olusturduklari gorilmastur. daha eglenceli ve motive edici bulundugu
o belirlenmistir.
. Kagit Gzerinde deneme yanilma imkaninin
wor Problemi anlama .
Sirahi Nasil - olmamasindan dolayi problemin ve aktarma
" Strateji olugturma ; - N .
Dolar? ; isleminin nasil yapilacaginin anlasiimadigi -
Algoritma yazma L
tespit edilmigtir.
“Kagit Katlama  Problemi anlama ¢ Ogrencilerinin gbzlerinin kapall olmasi oyun hissi
- 9 - yasamalarini ve eglenmelerini saglamigstir.
'r'J'_J ) Problemi anlama Yoénergeleri net olarak ifade edilmediginde o Ogrencilerinin gdzlerinin kapall olmasi ve gruplar
v “Ip Oyunu” Strateji olugturma veya verilen yonergeler tam anlasiimadiginda arasi rekabet olmasi oyun hissi yagsamalarini ve
|<£ etkinligin uzun zaman aldigi gérulmustar. edlenmelerini saglamistir.
E “Nereve g[l?atilt-:?imollsntll?:?naa Etkinligin baslarinda ydnergelerin net o Gruplar tarafindan yazilan yénergelerin sinif icinde
m Gidiygrum” Strate}i degerlendirme olmadidi ve sag-sol gibi yonlerde hata uygulanmasi, hatalari kolayca bulmalarini ve
% Algoritmfi yazma yapildigi géralmastir. edlenmelerini saglamistir.
% “Alisveris g?ﬁgﬂﬁgﬁ% o Ogrenciler haritadaki en kisa yolu kolayca
> Maceram” Strateji degerlendirme ) bulabilmis ve adimlarini dogru bir sekilde

olusturabilmiglerdir.
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Tablo 24’Gn devami

Algoritmik Disinme

Cevresini Bulma’

Problemi anlama

sorun yasanmasi ve hatirlatilmasi igin ekstra
bir zaman gerektirmesi

Etkinligin Adi o . : Yasanilan Zorluklar Motivasyon Unsuru
Becerisi Seviyeleri
0 Hatali olarak verilen adimlarin ait oldugu
x W “Hata Problemi anlama yolun haritada gizilmemesi, 6grencinin
A .% Nerede?” Strateji degerlendirme  bulmasinin istenmesi 6grencilerin etkinligi
o4 < | kafa karistirici olarak gérmelerine neden -
> Wi olmustur
Sinifta taksi ortaminin olugturulmasi etkinligi
“Taksi” Problemi anlama - eglenceli bulmalarini ve sabit-degisken kavramlarini
cabuk 6grenmelerini saglamigtir.
Etkinligin baginda bazi gruplarin kendi - o .
“ Bilgi yarismalarinda oldugu gibi verilen slrenin
Kek . aralarinda muhakeme yapmadan cevap . . o
” Problemi anlama S . sonunda cevaplarin kaldirilarak verilmesi 6grencilerin
Yapiyorum verdikleri ve grup i¢i tartisma yasadiklari - SRR
el eglenmelerini saglamistir.
goralmustar.
o Matematiksel islemlerde zorlaniimasi ve etkinligin
zZ . uzun surmesi 6grencilerin motivasyonlarini
L « . e Problemi anlamanin zaman almasi e
s Manavdan Problemi anlama o Matematiksel islemlerde zorlaniimasi dusurmustur.
9 Sebze-Meyve Strateji olusturma etkinlidin uzun si?rede tamamlanmasmé ¢ Renkli gorsellerin olmasi etkinligi bir nebze daha
’8 Alma” Algoritma yazma nedengolmu tur anlasilabilir ve daha somut hale getirerek
&) sr. gruplandirma yapmaya firsat vermis ve zorluk
S derecesini diistirmustir.
= “Hangisi Sabit, Verilen ifadelerin net olmamasinin égrenciler ~ Ogrencilerin giinliik hayatta i ice olduklari érneklerin
2 Hangisi Problemi anlama tarafindan farkl anlamlandirilmasina sebep secilmesi kolaylikla ve kisa surede etkinligi
%) Degisken?” oldugu gérulmustar tamamlamalarini saglamistir.
e Drama etkinligini 6grencilerin cok sevdigi, kagit-
L bardak gibi materyallerin kullaniimasinin hoslarina
“ . Cevre ve alan formillerinin hatirlanmasinda AR
Karenin gittigi gorulmustar.

e Etkinligin devaminda sabit ve degiskenlerle ilgili
sarki bestelemeleri ve sinifta seslendirmeleri
ddrencilerin edlenmelerini saglamistir.

“Formdiller ve
Islem Adimlari
Deg. Kagidr”

Problemi anlama
Strateji olusturma
Algoritma yazma

Formiullerdeki sabit ve degiskenlerin
belirlenebilmesine ragmen ¢ézime getirecek
ybnergelerin yazilmasinda zorlaniimistir.

Bu etkinlikte matematiksel islemlerin olmasi
dgrencilerin motivasyonunu dusurmustur. Farkl bir
etkinlige gecmek istemiglerdir.

L0T



Tablo 24’Gn devami

Algoritmik Disinme

Algoritma yazma

“Hangi Operator”

Problemi anlama
Strateji olusturma
Algoritma yazma

Matematikteki islem 6nceligi konusunda
ogrencilerin eksik oldugu gézlenmis ve konu
anlatimi yapilmistir. Bu da zaman kaybina
neden olmustur.

Matematiksel islemlerden dolayi 6grencilerin
motivasyonlarinin distigl gdézlenmis buna ragmen
adimlar dogru bir sekilde yazilmistir.

Etkinligin Adi .y ; : Yasanilan Zorluklar Motivasyon Unsuru
Becerisi Seviyeleri

Problemi anlama : ey nin ortsgipda bulunan sayinin Arkadaslariyla karsilikh olarak akillarinda tuttuklari
_ « r " hesaplanmasinda zorlaniimistir. v . .
= Sayl Tahmini Strateji olusturma - . ., .. saylyl bulmaya ¢alismalari 6grencilerde oyun hissi
) Alqori ) Kuguk (<) ve blylk (>) operatorlerini
< goritma yazma e A " uyandirmistir.
= v zaman zaman karigtirabildikleri gézlenmistir.
E L Problemi anlama Bazi 6grencilerin verilen ifadeleri akillarinda Gruplar arasinda rekabetin olmasi ve ¢ok hareketli
<7 “Bul Bakalim” Strateji olust tut I kt kt landikl bir etkinlik ol tim 6g ilerin egl ini
S ul Bakalim rateji olusturma utup gruplarina aktarmakta zorlandiklar gecen bir etkinlik olmasi tim 6grencilerin eglenmesini

O goralmustar. saglamistir.

Wi -
C®  “Hayalimdeki Problemi anlama Etkinligin 6zellikle kiz dgrenciler icin daha eglencell
= w Elbise” Strateji olusturma Boh o
o ise - gectigi gdézlenmistir.
sO
=
nd
<

Ogrencilerin zarflardan gikan eylemi sézcik

< “Karisiklik Problemi anlama 9 .
= , . kullanmadan canlandirmaya c¢alismalari eglenceli
= Oyunu Algoritma yazma - o
o anlar yasamalarini saglamistir.
% “Tangram’” gtrrg?tla(;rglll?;ﬁr:}nz Ogrencilerin ilk bagta yazdiklari komutlarin Ahsap tangram setinin 6grencilerin ilgisini cekerek
= Algoritma yazma net ve anlagilir olmadidi1 gézlenmistir. oyun hissi yasamalarini saglamistir.
Problemi anlama
%) “Tavsan ve Strat%'tg;g.iturma Gorselin canlandiriimasi sirasinda sag-sol Akis semalarinin canlandiriimasi her 6grencinin aktif
2 ” A N : N
s Havug degerlendirme yonleri ilk basta karistiriimistir. olmasini ve eglenceli anlar yagamasini saglamistir.
73 Algoritma yazma
g T Sayimi Degerlendirme kagidindaki bayuktir/kiguktir Kutulari boyama ve akillarinda tutmus olduklari
utuyorum, . . . : . . D :
< Kutulari Problemi anlama matematiksel ifadeleri anlamlandiramadiklari  sayiya gore islem adimlarini takip etmeleri 6grenciler
Boyuyorum” gorulmustar. tarafindan eglenceli bulunmustur.
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Tablo 24’Gn devami

Algoritmik Disinme

Etkinligin Adi o . : Yasanilan Zorluklar Motivasyon Unsuru
Becerisi Seviyeleri
. Etkinligin asama asama
dizenlenmesi ve ayri zarflar halinde e Her asamanin sirayla ve ayri ayri zarflar iginde
“Eyvah, Akis Problemi anlama dagitilmasi ders éncesi hazirlik sirecini sunulmasi 6grencilerin bir sonraki asamayi merak
Semalari Strateji olusturma uzatmistir. etmesini saglamistir.

_ Karismig!” Algoritma yazma . Paralelkenar ve dikdértgen sekilleri o Kesme-yapistirma islemleri 6grencilerin birgogu

2 birbirinin yerine kullanma durumlarina tarafindan eglenceli bulunmustur.

= rastlanmistir.

% o Akis semasi sekillerinin verilmedigi ve

o ogrencilerin kendi semalarini olusturmalari

i{t istenen senaryoda 6grenciler daha basarih

olmuslardir.

o Kesme-yapistirma islemleri etkinligin
tahmin edilenden daha uzun surede
tamamlanmasina neden olmustur.

, “Kendi Ritim Drama etkinliginde gruplarin her birinin farkl dans
% Algoritmamizi Problemi anlama i figurleri olusturmasi ve sinifta sunmalari 6grencilerin
= Olusturuyoruz” keyifli anlar gecirmelerini saglamistir.

o) , Kagit Gzerinde olan etkinliklerde deneme- .

s Problemi anlama yaniima sansinin olmamasindan dolay bazi Tekrar eden komutlari ayri ayri yazmak yerine az
) “Kus-Yuva” ,” Strateji olusturma Y . . sayida komutla ¢ézllebilmesi 6grencileri mutlu
X5 Alor ogrenciler dongu yapisinin olusturulmasinda e

z> goritma yazma zorluk lard etmistir.

<3 uk yasamiglardir.

z a Problemi anlama Tekrar eden komutlari ayri ayri yazmak yerine az
4 “Merdiven Strateji olusturma i sayida komutla ¢ézllebilmesi 6grencileri mutlu

% Algoritma yazma etmigtir.

X ; . Problemi anlama Tekrar eden komutlari ayri ayri yazmak yerine az
ﬁ Hangi Yolu S ol da k la cézillebil L2 leri |

w Kullanmali?” trateji olusturma - sayida komutla ¢ozilebilmesi 6grencileri mutlu

Algoritma yazma

etmistir.
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9 hafta boyunca uygulanan etkinlikler sirecinde ilk haftalarda 6grencilerin sunulan
problemleri anlamakta zorlandiklari ve ¢6zim yolu gelistiremedikleri gérulmustar. Ganlik
hayatla iligkilendirilen problemlerde ise cesitli ¢6zim yollari sunabildikleri ve ¢6zim
yollarini  de@erlendirebildikleri belirlenmistir. Hanoi kuleleri etkinliinde &grencilerin
¢6zume ulasabilmelerine ragmen, adim sayisi fazla oldugundan dolayi yonergeleri yazma
asamasinda zorluk cektikleri ve iki grubun yanlg strateji geligtirdikleri tespit edilmistir.
“Surahi nasil dolar?” etkinligi k&gt Uzerinde uygulandidindan deneme-yanilmaya firsat
vermemesi nedeniyle kurallari tam olarak anlasiimamis ve ilk uygulamada &grenciler
basarisiz olmuslardir.

Yoénergelerle ilgili yapilan etkinliklerde 6grencilerin iyi bir yonergenin o6zelliklerini
kavradiklari ve etkinliklerde de bu yonde komutlar olusturduklari goze carpmistir. Kagit
uzerindeki yonleri, gercek hayatla karsilastirdiklarinda sag-sol yonlerinde bazi 6grencilerin
hata yaptiklari, sonraki etkinliklerde ise bu sorunu astiklari gézlenmistir. Bunun yaninda
verilen bir haritadaki en kisa yolu tespit edebildikleri ve adimlari yazabildikleri
belirlenmisgtir.

Sabit ve degisken konusuyla ilgili etkinliklerde o6grencilerin verilen bir érnek veya
etkinlikteki sabit-degiskenleri kolaylikla ifade edebildikleri, matematik becerileri gereken
etkinliklerde zorlandiklari ve gabuk sikildiklari tespit edilmistir. Matematik becerisi gereken
etkinliklerle gerekli bilgilendirme ve hatirlatmalar icin ekstra sire harcanmis ve sure
problemi yasanmigtir.

Mantiksal operatdrler konusunda zorlanilmazken, aritmetik operatérler konusunda
islem énceligi noktasinda zorlanilmis ve gerekli hatirlatmalar igin ek siire harcanmustir. ikili
arama konusundaki kuguk (<) ve buyuk (>) operatorlerini zaman zaman karistirabildikleri
g6zlenmistir. Buna ragmen dgrencilerin islemlere ait algoritmalari olusturabildikleri tespit
edilmistir.

Algoritma konusunda 6grencilerin 6énceki haftalardaki yonergelerden asina olduklari
icin zorlanmadiklari g6zlenmigtir. Etkinliklerle beraber yazdiklari algoritmalari daha net,
ayrintili ve anlasilir olarak gelistirdikleri tespit edilmistir.

Akis semas! konusunda ogrencilerin paralelkenar ve dikdortgen sekillerini zaman
zaman birbirlerinin yerine kullandiklari g6zlenmigtir. Bunun yaninda d6grencilerin
olusturulacak akis semasi konusunda serbest birakildiklarinda 6zgun ve hatasiz akis
semalari olugturabildikleri géralmuagtar.

Tekrarlayan komutlar-dongu  konusunda o6grencilerin k&gt Uzerinde olan
etkinliklerde deneme-yanilma sansinin olmamasindan dolayr bazi 6grencilerin dongu
yapisini olustururken zorlandiklari tespit edilmistir. Tekrar eden komutlari ayri ayri yazmak

yerine az sayida komutla ¢ozulebilmesi 6gdrencileri mutlu etmistir. Yapilan etkinliklerde
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ogrencilerin  buydk bir kisminin déngl yapisini dogru bir sekilde olusturabildikleri
gOralmustar.

Etkinlik sirecinde genel olarak tum 6grencilerin aktif katihm gosterdikleri, kendilerini
rahat ifade edebilecekleri ortam bulduklari, motivasyonlarinin arttigi, is birligi iginde

¢alismak ve ortak ¢6zim Uretmekten keyif aldiklari belirlenmisgtir.



5. TARTISMA

Bu calismada bilgisayarsiz etkinlikler strecinde o6grencilerin algoritmik disinme
becerileri incelenmistir. Arastirma problemi kapsaminda elde edilen bulgulardan yola
cikilarak 6grencilerin bilgisayarsiz etkinlikleri gerceklestirme duizeyleri etkinlik strecinde
one ¢ikan durumlar tGzerinden tartisiimigtir.

Ziatnidov ve Musa’nin (2013) yaratici ve mantiksal digunmenin bir parcasi olarak
gbrdugu algoritmik dustnme becerilerinin  édrencilere kazandirilmasi amaciyla bu
arastirma kapsaminda hazirlanan bilgisayarsiz programlama 6gretimi strecinin basindaki
etkinliklerde o6grenci performanslari disukken ilerleyen sidregte bu durumun ortadan
kalktig1 gértlmastir. Cizilen 1zgara Uzerinde saga-sola dondirme, hareket etme, en kisa
yolu bulma gibi etkinliklerde kagit Uzerindeki yodnlerin gercek yasama aktarilarak
dusundlebilmesi noktasinda &grencilerin gelisim gdsterdikleri tespit edilmistir. Benzer
sekilde Francis ve digerleri (2017), mekansal akil yuritme ve bilgi islemsel dusunme
becerilerinin birbiriyle ortlstigunu belirtmektedir. Dolayisiyla mekansal akil yuritme
becerileri gerektiren etkinlikler sonunda 6grencilerin bilgi islemsel diisinme becerilerinde
de bir gelisim olabilecedi dustnulmektedir. Arastirmamizla benzer olarak Hawes, Tepylo
ve Moss (2015), programlamayi somut hale getirerek yaptiklari etkinlikler strecinin,
nerede durulduguna bagh olarak 6grencilerin farkli bakis agilari gelistirmelerine katki
sagladigini gérmaslerdir. Arastirmamizda yer alan kagit Uzerindeki haritalarin sinif igcinde
olusturularak komutlarin verildigi etkinliklerin bu becerilerin gelisimini destekledigi
soylenebilir. Bu digtinceyi dogrular sekilde Pruden, Levine ve Huttenlocher (2011), s6zel
olmayan zihinsel rotasyonlarin gorsel haritalar ve oyunlarin gorsellestirimesi yoluyla
geligtirilebilecegini belirtmiglerdir.

Arastirma sirecindeki 1zgara Uzerinde nesnelerin konumlandiriimasi, hareket etme
ve ilerlemeleri sayma gibi mekéansal akil ylrutme etkinliklerinde oOgrencilerin sureg
icerisinde gelisim gosterdikleri gérulmustur. Arastirmamizin ikinci haftasinda yer alan
“Hata Nerede?” etkinliginde yapilan y6n ve ilerleme hatalarinin benzer yapida olan
“Tavsan ve Havug” etkinliginde yapilmamasi bu gelisimin bir gostergesi olarak ifade
edilebilir. Benzer sekilde Flynn (2018) da bu tip etkinliklerinin bilgi islemsel dusunme
becerilerini gelistirdigini gérmustur. Karelerin sayilarak en kisa yolun bulunmasi ile ilgili
etkinliklerde say! duygusunun, zihinsel déndurme ve dlgiim becerilerinin gelistidini, bunun
da matematikteki kavramlarla ilgili oldugunu belirterek matematiksel becerilerin gelisimine
katki sagladigini 6ne surmustir. Benzer sekilde Fazio, Bailey, Thompson ve Siegler

(2014) de bu tip etkinliklerin matematik becerilerini gelistirdigini vurgulamistir.
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Matematiksel becerilerle ilgili olarak yapilan sabit-degisken konusundaki ¢evre ve
alan hesaplama etkinliklerinde, o6grencilerin bu formulleri hatirlamakta zorlanmalari
uzerine hatirlatici anlatimlarin ve formullerle ilgili etkinliklerin yapilmasi 6grencilerin
matematik becerilerinin gelisimine katki sagladigi seklinde disindlebilir. Yine aritmetik ve
mantiksal operatorler konusuyla ilgili etkinliklerin basinda 6grencilerin zorlanmasi ve bu
becerilerinin istenen dizeyde olmamasi, dersin sonunda yapilan degerlendirmede ise
hatalarin az olmasi matematiksel becerilerinin gelisimine katki sagladigina kanit olarak
gosterilebilir.  Fazio ve digerleri (2014) de sayisal nicelik ve buyuklik-kiguklik
karsilastirmalarinin matematik icin en &6nemli beceriler oldugunu belirterek derste
uygulanan etkinliklerin 6grencilerin bu ydéndeki gelisimlerine katki saglayabilecegini
vurgulamiglardir. Benzer olarak ilkégretim égrencileriyle yapmis oldugu arastirmada Sung
(2017), bilgisayarsiz etkinliklerin matematik becerilerinin gelisimine énemli katki sagladigi
sonucuna ulasmistir.

Sabit ve degisken konusunda matematiksel beceri gerektiren etkinliklerden olan
“Manavdan meyve-sebze alma” etkinliginde, 6grenciler etkinlikteki sabit ve degiskenleri
hatasiz olarak belirleyebilmelerine ragmen problemi anlamakta zorlanmiglar ve etkinligin
sartlarini saglayacak meyve-sebzeleri belirlemek icin uzun stre harcamiglardir. Yapilan
gbzlem ve gérismelerde de bu etkinlikte doért islemi sirekli kullanmak gerektiginden
zorlandiklarini  belirtmiglerdir. Benzer olarak Rodriguez ve digerleri (2016) de
arastirmamizdaki “Manavdan meyve-sebze alma” etkinligine benzer olarak bir barinaga
olabildigince fazla sayida ve agirlikta hayvan yerlestirme problem durumunu 6grencilere
sunmustur. Ogrencilerin problemi anlamakta zorlandiklarini, ek agiklama istediklerini ve
etkinligi kafa karistirici bulduklarini belirtmistir.

Arastirmamiz kapsamindaki farkli konulara ydnelik olarak kullanilan ve eklenen
etkinlikler birbirinin devami olmayip ilgili konu 6zelindeki becerileri kapsamaktadir. Sabit-
degisken, operatorler, akis semasi ve dongl konularini kapsayan etkinliklerin bu
baglamda birbirinden bagimsiz olmasi, bir O6nceki haftanin kazanimina yo6nelik
degerlendirme sunmamasi nedeniyle o6grencilerin algoritmik duslinme becerilerindeki
degisimler etkinlikler baglaminda birbiriyle iligkili olarak ortaya koyulamamigtir. Buna
ragmen ogrencilerin problemlere geligtirdikleri stratejilerin sureg ilerledikge daha planl,
detayli ve adimlar halinde oldugu gorulmustur. Problemlere gesitli gozum yollari Ureterek
ve icerisindeki benzerliklerden oruntu kurarak algoritmasini yazabilecek seviyeye
ulastiklari son haftanin degerlendirme etkinliklerinde 6n plana ¢ikmistir. Benzer sekilde
Sung (2017), kendi ¢alismasinda bilgisayarsiz etkinlik yapan 6grencilerin soyutlama, sirali
(algoritmik) duslinme ve o6rintl tanima becerileri geligtirdiklerini bulmustur. Thies ve

Vahrenhold (2013), algoritma konusuyla ilgili olarak ortaokul dgrencileriyle yuruttikleri
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bilgisayarsiz etkinlik strecinin sonunda o6grencilerin zihinsel etkinlikler ve &zellikler
arasindaki iligkileri ayirt etme konusunda ilerleme gdsterdiklerini ortaya koymuslardir. Kim
ve digerleri (2013), yapmis olduklar arastirmada kagit, kalem, makas (PPS) etkinlikleriyle
ders isleyen grubun, bilgisayar programi kullanan gruba goére mantiksal disinme
dizeylerinin ylUksek oldugu sonucuna ulasarak bu etkinliklerin &grencilere cesitli
haritalama yollari, diyagram olusturma ve problemlere sistematik ¢6zim Uretme
sureglerini  6grettigini, bunun yaninda &grencilere mantiksal disinme becerileri
kazandirdigini belirtmiglerdir.

Bilgisayarsiz etkinlik slrecinin ikinci haftasinda yer alan yonergeleri takip etme
konusundaki “Hata Nerede?” etkinliginde gidilebilecek farkli yollar arasindaki bir yola ait
hatali bir algoritma verilip, bu hatalarin 6grenciler tarafindan bulunup dlzeltiimesi
istenmistir. Bu noktada 6grencilerin birgogu hatali verilen komutlar tGzerinden dogru yolu
tespit edemeyip, farkli bir yola ait algoritma dlslnerek adimlari duizenlemislerdir.
Ogrencilerden hem hatalari hem de hatali verilen adimlara ait yolun bulunmasi
istendiginden bu durumun zorluk olusturdugu goérulmastur. Etkinligin verilen bir yola ait
hatalarin bulunmasi seklinde duzenlenerek 6grencilere sunulmasinin daha faydal
olabilecegi anlasiimistir. Yine ayni haftanin etkinligi olan “Nereye Gidiyorum?” etkinliginde
de sinifa cadde, sokak, kurum isimleri asilarak belirlenen bir yere ulasmayi saglayan
algoritmanin yazilip uygulanarak varsa hatalarin bulunmasi istenmistir. “Hata Nerede?”
etkinliginin aksine bu etkinlikte 6grencilerin yazmig olduklari algoritmadaki adimlarin net,
ayrintili ve hatalarin ¢ok az sayida oldugu belirlenmistir. Adimlardaki tespit edilen
hatalarin égrenciler tarafindan hemen duzeltilebildigi goéralmastir. Bu durumun etkinligin
sinif iginde uygulamaya ve adimlari takip ederek adrese ilerlemeye firsat vermesinin bir
sonucu oldugu sdylenebilir. Benzer sekilde Wohl ve digerleri (2015) de, bilgisayarsiz
etkinliklerle Scratch ortamini karsilastirdidi arastirmasinda hata ayiklama etkinlikleriyle
ilgili olarak, bilgisayarsiz etkinliklerde yanhs giden bir seyin fiziksel (somut) olmasi s6z
konusu oldugundan Scratch ortamindakine goére hata ayiklama konusunun daha iyi
ogrenildigini ortaya koymustur. Scratch’de uUretilen hatalarin programin ise yaramadigi
anlamina geldigini, bilgisayarsiz etkinlikler ise beklenmeyen olaylari ve &grencilerin
nedenini bulduklari durumlar igerdiginden o6grenciler tarafindan daha iyi anlasildigini
belirtmiglerdir. Arastirmamizda yer alan diger etkinliklerde de herhangi bir probleme ait
¢6zUm yolundaki hatalarin égrenciler tarafindan tespit edilebildigi gézlenmistir. Bu durum,
ogrencilerin hata ayiklama konusunda gelisim gosterdikleri seklinde yorumlanabilir.
Rodriguez ve digerleri (2016) de, ortaokul 6grencileriyle gerceklestirdikleri CS- Unplugged
etkinliklerinde Ogrencilerin en ¢ok hata ayiklama konusunda zorlandiklarini, etkinlikler

sonunda ise problem ¢ézme ve hata ayiklama konularinda gelisim gdsterdiklerini ortaya
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koymustur. Benzer sekilde Nance (2016) de, 5. Sinif dgrencileriyle gerceklestirdigi
bilgisayarsiz etkinlikler ve Scratch ¢alismalari sonunda 6grencilerin en ¢ok hata ayiklama
konusunda zorlandiklarini, ayni kodun benzer sgsekillerde nasil dizenlenebilecegdi
konusunda zaman harcadiklarini belirtmigtir.

Bilgisayarsiz etkinlikler sirecinde 6ne ¢ikan bir diger durum ise 6grencilerin gunluk
hayat problemlerine kisa slrede birden ¢ok strateji gelistirebilmeleri ve adimlar halinde
sunabilmelerine ragmen Ust dlzey beceri gerektiren etkinlikleri anlamakta zorlanmalari
olmustur. Ozellikle ilk haftanin “Kurt-kuzu-ot” ve “Siirahi nasil dolar?” etkinliklerinde
ogrencilerin  problemi anlamakta zorlandiklari ve yanhs stratejiler gelistirdikleri
belirlenmigtir. Etkinliklere ait animasyonun gosteriimesi ve birka¢ uygulama yapilmasinin
ardindan o6grencilerin etkinlik sartlarini kolayca anladiklari ve strateji gelistirebildikleri
go6rulmustir. Bu durumun aslinda animasyon olan ve deneme-yanilmaya firsat veren
yapida olan bu etkinliklerin, kagit Uzerine aktarildiginda uygulanan adimlarin sonuglarini
somut bir sekilde gérmeye firsat vermemesi ve problemi anlamayi zorlastirmasindan
kaynaklandigi soylenebilir. Literaturde de animasyonlarin ¢esitli denemelerde bulunup,
yeni Ozellikler ve iliskiler kesfedilmesine imkan taniyarak soyut durumlarin zihinde
canlandirmasini kolaylastirdigi belirtiimektedir (Arici ve Dalkili¢, 2006; Baki, 2002). Yine
ayni haftanin etkinliklerinden olan “Simdi ne yapayim?” etkinliginde verilen ginlik hayat
problemlerine 6grencilerin ¢ok sayida strateji gelistirebildikleri ve bu stratejileri
degerlendirerek islerligini tartisabildikleri anlasiimigtir. Diger problem durumlarina dretilen
¢dzimlerle karsilastirildiginda gunlik hayatla ilgili problemlerde basarili olunmasinin
gunliik yagsam durumlarinin egitim igerigiyle iliskilendiriimesi olarak ifade edilen (Ultay ve
Calik, 2011) baglam temelli 6grenmeyle ilgili olabilecedi soylenebilir. Sentance ve
Csizmadia’nin (2016) dgretmenlerle yapmis olduklari ¢calisma sonunda da dgretmenler,
bilgisayarsiz etkinlik 6rneklerinin gergek hayatla ilgili kavram ve durumlar icinden
secilmelerinin ogrencilerin o6grenmelerini destekleyebilecegini belirtmiglerdir.
Arastirmamizda da o&grenciler, gunluk hayatta surekli karsilastiklari durumlari farkh
stratejilerle ¢ozumleyebilirken, daha once karsilasmadiklari Ust duzey problemler igin
strateji gelistirmekte zorlanmiglardir. Benzer olarak Brackmann ve digerleri (2017) de,
ortaokul 6grencileriyle yapmis olduklari ¢alismada, 6grencilerin Ust diuzey problemleri
anlamadiklarini, 6gretmen egliginde yapilan birkag 6rnegin ardindan kendilerinin gozum
uretebildiklerini, bununla birlikte gunluk hayat iglerine ait algoritmalari kolaylikla
olusturabildiklerini tespit etmiglerdir.

Bilgisayarsiz etkinlikler sirecinin akis semasi etkinliklerinden olan “Eyvah, akis
semalari karismis!” etkinliginde égrencilere dért ayri senaryo durumu verilmistir. ilk (¢

senaryo igin akis semalarini dogru sekilde dizenlemeleri, ayni komutun farkl sekillerde
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verildigi yaniltici durumlardan dogru olan sekli kullanmalari, bos olarak verilen sekillerin
iclerini dogru bir sekilde doldurmalari beklenmistir. Bu asamada égrencilerin dikdortgen ve
paralelkenar sekillerinin kullanimini zaman zaman karistirdiklari gdézlenmistir. Sinif iginde
yapilan gozlem ve gorugsmelerde de 6grencilerin bu etkinligi zor ve ugrastirict bulduklar
belirlenmigtir. Dordincl senaryoya ait higbir komut veriimeden akis semasindaki
komutlarin ve karar durumlarinin tamamen &grenciler tarafindan olusturulmasi
beklenmistir. Ogrencilerin bu etkinligi zorlanmayarak kisa slrede tamamladiklari
gérilmustir. Ogrencilerin  ¢alismalari incelendiginde buyik bir ¢ogunlugunun akis
semasini dogru sekilde olusturduklari, fakat karar durumlarinin az sayida oldugu ve akis
semalarinin yeterince ayrintii olmadigi belirlenmistir. Arastirmamiza benzer sekilde
Nance (2016) de, ortaokul o6grencileriyle yurittigu calismasinda hazir verilen akis
semalarini tamamlamak i¢in uzun slre gerektigini, 6grencilerin tamamen kendilerinin
olusturduklari algoritmalarin basit diizeyde fakat dogru bir sekilde olusturuldugunu tespit
etmigtir. Arastirmaci, ayni zamanda ogrencilerin akis semalarini olustururken daha
ozguvenli ve rahat hissettiklerini gdzlemlemis ve Scratch ortamiyla bilgisayarsiz etkinlikleri
karsilastirarak akis semalarinin bilgisayarsiz etkinlikler yoluyla daha kolay dgretilebildigini
one surmuistur.

Aragtirma surecindeki kazanimlarla ilgili olarak o6zellikle matematiksel beceri
gerektiren formullerin yer aldigi etkinliklerde ve Ust diuzey problem ¢ézme etkinliklerinde
zorlaniimigtir. Arastirmada zorlanilan etkinliklerin ve kazanimlarin pilot ¢alismada yer
almamasinin, bu zorluklarin dnceden gorilerek dnlem alinmasini engelledidi sdylenebilir.
Bunun yaninda gerek uygulanabilirlikle ilgili gerekse kazanimlarla ilgili yasanan zorluklarin
azaltiimasiyla ilgili olarak pilot c¢alisma surecinin tamaminin alan uzmanlariyla
derinlemesine ve butincdl bir yaklagimla incelenmesinin asil galismada yasanabilecek
zorluklari azaltabilecegi diisinuimustar.

Arastirmada U¢ farkli zamanda yapilan goérismelerde 6grencilere bilgisayarsiz
etkinlikler slrecindeki kavramlarla ilgili sorular yéneltiimistir. Ogrencilerin biyik bir
cogunlugunun bu sorulari dogru yanitladiklari ve Orneklerle acikladiklari goérulmagtar.
Bilgisayarsiz etkinliklerin kavram o6gretiminde kullanilabilecegi seklinde yorumlanan bu
sonug, literatlirle de desteklenmektedir (Bell vd., 2009; Curzon vd., 2014; Demir ve
Seferoglu, 2017; Kim vd., 2013; Kotsopoulos vd., 2017; Nishida vd., 2008; Thies ve
Vahrenhold, 2013; Webb vd., 2017; Wohl vd., 2015).

Bilgisayarsiz etkinlik surecinin 6grenme ortamina olumlu yonde cgesitli yansimalari
gorilmastiur. Daha Once derslerde yeterince aktif olmayan bazi dgrencilerin etkinlik
surecine katilimi en yuksek olan 6grenciler haline gelmesi etkinliklerin 6grencileri ders

ortamindan uzaklastirarak basaramama hissini ortadan kaldirdigina ve kendilerini daha
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rahat ifade edebilmelerine firsat tanidigi seklinde yorumlanabilir. Wohl ve digerleri (2015)
de, bilgisayarsiz etkinlikler surecinde ogrencilerin dersleri 6grenme ortami gibi
hissetmeyip, bir sonraki etkinlik igin heyecanlandiklarini ve sinifta oyun ortaminin
olustugunu belirtmiglerdir. Arastirmamiz sirecinde de &zellikle gruplar arasi rekabet
gerektiren etkinliklerle grup icinde igbirliginin olmasi ve paylasim yapmaya firsat vermesi
6grencilerde oyun hissi meydana getirmis ve aktif 6grenmeyi desteklemistir. Bilgisayarsiz
etkinlikler sdrecinin basinda 6grencilerin genel olarak bireysel ¢alisma kdltirl iginde
olduklari ve grup galismalarinda genellikle kendi fikirlerini savunarak grup arkadaslarini
dinlemedikleri tespit edilmistir. Bunun yaninda etkinlik slrecinde sabirli ve paylasimci
olmadiklarini gérilmus, ilerleyen haftalarda ise gerek gézlemlerde gerekse de yapilan
gorusmelerde ogrencilerin grup icindeki davraniglarinin ve goruslerinin olumlu ydnde
degisim gosterdigi 6n plana ¢ikmistir. Bu durumun surecin basinda 6grencilerin igbirlikli
calisma Kkiltdrlerinin zayif olmasindan kaynaklandigi, sureg icerisinde birlikte karar alma
ve urun ortaya koyma gibi beceriler kazandiklari seklinde yorumlanabilir. Bu becerilerin
yaninda grup icindeki arkadaslik baglarinin guclendidi, baskalarinin fikirlerine saygi
duyulmasi gerektigini benimsedikleri, birbirlerinden 6drendikleri bilgilerden mutlu olduklari
seklinde goris bildirmiglerdir. Benzer sekilde literatirde de algoritmik disinme ve
programlama becerilerini problem ¢6zme surecinde kullanan &grencilerin iletisim
becerilerinin de gelistigi belirtimektedir (Sahin vd., 1993). Bunun yaninda, igbirlikli
calisma, akran rehberligi gibi stratejilerin kullaniimasi, 6grencilerin bilgi islemsel
becerilerinin gelisimini destekledigi belirtiimistir (Sentance ve Csizmadia, 2016).
Bilgisayarsiz etkinliklerin égrencilerin igbirlikli galisma ve iletisim becerilerinin gelisimine
etkisi g6z 6nlnde bulunduruldugunda 21.yy becerilerinin gelisimine de katki sagladigi
dusunulebilir.

Arastirma sureci boyunca yapilan gbézlemlerde o6grencilerin etkinlikler sirecinde
eglendikleri, derse olan ilgi ve motivasyonlarinin arttigi, bir sonraki dersin etkinligini merak
ettikleri ve heyecanlandiklar gérilmustir. Ug farkli zamanda yapilan gérismelerde de
ogrenciler bu yonde goérus bildirmislerdir. Benzer sekilde literatirde de bilgisayarsiz
etkinliklerin dgrencilerin dikkatini c¢ektigi, eglenceli bulundudu, ilgi ve motivasyonlarini
artirdigi belirtiimektedir (Futschek ve Moschitz, 2011; Giannakos, Jaccheri ve Proto, 2013;
Jiang ve Wong, 2018; Kim vd., 2013; Mano, Allan ve Cooley, 2010; Nishida vd., 2008;
Thies ve Vahrenhold, 2013; Tsalapatas, Heidmann, Alimisi ve Houstis, 2012; Weigend,
2014).

Bilgisayarsiz etkinlik surecinin ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin arttigi,
problemlere  yoOnelik ¢esitli  stratejiler olusturabildikleri ve farkli  stratejilerle

karsilastirabildikleri gorilmuastir. Programlama ortamlariyla tanigmadan &énce temel
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kavramlarin 6grenilmesi ve becerilerin kazaniimasini saglayan bu sdrecin ileri dizey
problem durumlariyla ve programlama ortamlariyla strdurtlmesi gerektigi ifade edilebilir.
Benzer olarak Wohl ve digerleri (2015) de Odrencilerin bilgisayarsiz etkinliklerle
ogrendikleri  kavramlarin  ardindan asamali olarak daha karmasik fikirlerle
tanistirilabilecedini  belirtmigtir. Thies ve Vahrenhold (2013) de yilksek &3grenme
hedeflerine ulagsmak icin ek 6gretim birimlerinin ve materyallerin gerekli oldugunu 6ne

surmastdr.



6. SONUCLAR VE ONERILER

Bu bélimde arastirmanin bulgularindan elde edilen sonuglar ve O&neriler yer

almaktadir.

6. 1. Sonuglar

Bu caligmada bilgisayarsiz etkinlikler surecinde o6grencilerin algoritmik diginme

becerilerindeki degisimler incelenmistir.  Bilgisayarsiz etkinlikler slrecine iligskin

degerlendirmeler yapilarak asagidaki sonuglara ulagiimigstir.

1.

Bilgisayarsiz etkinliklerin mekénsal akil yurutme ve bilgi islemsel dusunme
becerilerinin geligsimini zihinsel rotasyonlarin goérsel haritalar ve oyunlarin
gorsellestiriimesi yoluyla destekledigi géraimustar.

Bilgisayarsiz etkinlik sUrecinde yer alan sabit-degisken, operatér konularindan
matematiksel beceri gerektigi i¢cin uygulama esnasinda zorlanildigi gérulmastur.
Ogrencilerin  matematiksel beceri gerektiren uygulamalar sirecinde
zorlanmalari, matematige iliskin var olan vyeterliklerinin bir sonucu olarak
aciklanabilir.

Yapilan etkinliklerde dgrencilerin Ust dizey problemleri anlamakta ve strateji
gelistirme konusunda zorlandiklari gértlmustir. Buna ragmen gunluk hayat
problemlerine c¢esitli stratejiler geligtirebildikleri, bu stratejileri adimlar halinde
yazabildikleri ve yazilan diger stratejilerle karsilastirarak degerlendirebildikleri
gOrulmustur. Bu durum 6grencilerin baglamiyla iliski olan etkinliklerin daha kolay
ve sorunsuz bir sekilde gerceklestirilebilecegi seklinde yorumlanabilir.
Ogrencilerin problemlere gelistirdikleri stratejilerin siireg ilerledikge daha planli,
detayli ve adimlar halinde oldugu gérilmistir. Ogrencilerin problemlere gesitli
¢6zum yollar Ureterek, icerisindeki benzerliklerden driinti kurarak algoritmasini
yazabilecek seviyeye ulastiklari belirlenmistir.

Ogrencilerin bir algoritma igindeki hatalari ayiklayabilecek seviyeye ulastiklari,
tespit edilmistir.

Ogrencilerin akis semas! sekillerini  anlamakta zorlandiklari fakat siireg
icerisinde sgekilleri dogru yerde kullanabilecek seviyeye ulastiklar, zaman
zaman dikdortgen ve paralelkenar sekillerinin kullanim amacini kanistirdiklari

gorulmustar.
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7. Bilgisayarsiz etkinliklerin drama ve oyunlardan olusmasi, farkh somut
materyallerin kullaniimasi gibi 0Ozelliklerinden dolayr soyut programlama
kavramlarinin 6gretiminde etkili bir yol oldugu dogrulanmistir.

8. Sinif icinde aktif olunan ydn bulma, drama, sarki gibi etkinliklerde
motivasyonlarinin daha yuksek oldugu géralmustur.

9. Derslere katilmayan 6égrencilerin de etkinlik sirecinde derse olan ilgilerinin ve
katihmlarinin arttigr belirlenmistir.

10. isbirlikli gruplar seklinde yiritilen bilgisayarsiz etkinlik slrecinin basinda
ogrencilerin grup icinde uyumsuzluklar yasadigi, farkli bir gruba gegmek
istedikleri, karar alirken herkesin kendi goérisini savunmasi gibi sorunlar
yasadiklari gorulmustir. Etkinlik slUrecinin sonunda ise &grencilerin birlikte
galismak ve ortak bir Grin ortaya koymaktan memnuniyet duyduklar
belirlenmisgtir.

Farkli konulara yonelik olarak uygulanan etkinliklerin 6grenciler tarafindan
yapilabilmesine ait stirecin basinda ve sonunda 6ne ¢ikan durumlar Tablo 25’te verilmistir.
Buna gére, ogrencilerin sinif icinde hareket etmelerine firsat taniyan etkinliklerle birlikte
zihinsel déndidrme, dlcim ve hata ayiklama becerilerinin gelisim gdsterdigi goéraimustar.
Matematiksel beceri gerektiren etkinliklerde algoritma olusturma noktasinda ciddi
problemler yasanmazken, etkinliklerin tamamlanmasi igin uzun vakit harcanmigstir. Strateji
gelistirme etkinliklerinde surecin basinda 6grencilerin genellikle Ust dizey disinme
becerileri gerektiren etkinliklerde basarili olamadiklari géralmustir. Belli bir probleme
yonelik olusturduklar stratejilerin basit algoritmalar igerdigi belirlenmistir. Strecin sonunda
ise karmasik yapida olan problemler icin de birden fazla strateji olusturabilecek, daha

planli ve detayli algoritmalar hazirlayabilecek seviyeye ulastiklari tespit edilmistir.

Tablo 25. Etkinlik Tirlerine Gére One Cikan Durumlar

Etkinlikler Sirecin Baginda Sirecin Sonunda
Cizilen 1zgara Uzerinde  Kagit Uzerindeki yonleri,  Zihinsel déndirme becerisi
saga-sola dondirme, gercek hayata kazanarak yénler konusunda
hareket etme etkinlikleri doénUsturirken sag-sol hata yapilmamasi

yonlerini karistirma
Hata ayiklama Sadece kagit uzerinde e Sinif iginde hareket imkani
etkinlikleri uygulanma imkéani olan saglayan etkinliklerde hatalarin
etkinliklerde surecin daha kolay bulunmasi.
basinda hata sayilarinin ¢ Zihinsel déndirme becerisi
fazla olmasi kazanarak hata ayiklama

konusunda geligsim gostermeleri
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Etkinlikler

Sirecin Basinda

Sirecin Sonunda

Karelerin sayilarak en
kisa yolun bulunmasi
etkinlikleri

Karelerin yanlhs sayilarak
adimlarin yanlis
olusturulmasi

Sayi duygusu ve
Olcum becerilerini geligtirmesi

Dort islem, gevre-alan
hesaplama etkinlikleri

Formdullerin hatirlanmasi
konusunda zorluk
cekilmesi

Degerlendirme etkinliklerinde
hata sayisinin az olmasi

Strateji gelistirme
etkinlikleri

e Tek bir ¢6zim yolu
e Basit algoritmalar

¢ Birden fazla ¢6zUm yolu

e Daha planli, detayh ve adimlar
halinde olan algoritmalar

¢ Benzerliklerden érinti
kurabilme, déngi olusturabilme

Gunldk hayat
problemleri ve Ust
dizey dislinme
becerileri gerektiren
etkinlikler

Gunluk hayat
problemlerine gesitli
¢6zum stratejileri
geligtirirken st dlzey
problemlere yonelik
strateji gelistirmekte
zorlanmalari

¢ GUnluk hayata yakin olarak
secilen etkinliklerin
ogrenmelerini destekledigi

e Ust diizey problemlere yonelik
de stratejiler sunabilecek
seviyeye geldikleri

Akis semasi etkinlikleri

Tamamlanmamis
etkinliklerde dikdoértgen
ve paralelkenar
sekillerinin kullanim
amacini zaman zaman
karistirmalari

e Tamamlanmamis etkinliklere
gore kendi olusturduklari akis
semalarinda daha basaril
olduklari ve sekilleri dogru
olarak kullanabildikleri

e Karar durumu iceren ifadelere
¢cokga yer vermeyip, basit
dizeyde akis semalari
olusturduklari

6. 2. Oneriler

Bu bodlimde calismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda bilgisayarsiz
etkinliklerle 6gretim yapacak olan egitimcilere ve ileride bu alanda ¢aligma yapacak olan

arastirmacilara yol gdsterici bazi 6nerilere yer verilmistir.

6. 2. 1. Uygulamaya Yénelik Oneriler

1. Bilgisayarsiz etkinlikleri sinif igcinde uygulayacak egitimcilerin 6grenci
Ozelliklerini ve 6zellikle matematik dersindeki hazirbulunusluk dizeyini dikkate
alarak etkinliklerini duzenlemeleri 6grencilerin derse olan ilgileri ve konulari
6grenmeleri acisindan faydali olacaktir.

2. Etkinlikler cesitlendirilirken o6grencinin aktif olacagi sekilde planlanmasi,

etkinligin amacina ulasmasi ve kazanimlari kargilamasi agisindan onemli

goriulmektedir.
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Bilgisayarsiz etkinliklerde, égrenciler Ust dizey diusinme becerileri gerektiren
etkinliklerde zorlanmaktadirlar. Derslerde kullanilacak etkinliklerin kolaydan zora
ve 6grenciyi disiinme slrecine dahil edecek sekilde segilmesi 6grencilerin bilgi
islemsel dusunme becerilerine saglayacagi katki anlaminda énemlidir.

Hazirlanacak bilgisayarsiz etkinliklerin ders suresine ve kalabalik siniflarda

uygulanmaya elverigli olmasi énemlidir.

6. 2. 2. lleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1.

Bu calismada bilgisayarsiz etkinlikler surecinde 6grencilerin algoritmik diisinme
becerilerindeki degisim ortaya koyulmustur. Benzer c¢alismalarla 6drencilerin
bilgi islemsel distinmenin farkh bilesenleri Uzerindeki degisimi incelenebilir.

Bu calismada bilgisayarsiz etkinlikler slrecinde matematiksel becerilerin
dnemiyle ilgili sonuglara da deginilmistir. ileride yapilacak olan calismalarda
matematik dersindeki problemlerin algoritmik dlislinme sureciyle ¢ozulmesine
yonelik arastirmalar yapilabilir.

Bu ¢alismada bilgisayarsiz etkinlikler stirecinde égrencilerin algoritmik diisinme
becerilerindeki degisimler ortaya koyulmustur. ilerleyen calismalarda ayni ders
icerisinde belli bir kazanima yonelik olarak uygulanan bilgisayarsiz etkinliklerin
sonrasinda Ogrenilen kavram ya da konunun bilgisayarli programlama
ortamlarindaki karsihdi ve uygulamalari her kazanim icin siure¢ boyunca
incelenebilir.

Bu ¢alismada bilgisayarsiz etkinlikler sirecinde égrencilerin algoritmik diisinme
becerilerindeki degisim ortaya koyulmustur. ileride yapilacak olan ¢alismalarda
ogrencilerin bu becerilerindeki degisimi daha ayrinti ortaya koyabilmek
amaciyla her haftanin sinif i¢i ve degerlendirme etkinlikleri 6énceki haftalarin
kazanimiyla ilgili olarak yapilandirilarak incelenebilir.

Bu galisma ortaokul 6. sinif dizeyindeki 14 dgrenciyle yirutiimuistir. ileride
yapilacak olan calismalarda bilgisayarsiz etkinliklerin programlamaya kargi
onyargisi olan farkli kademelerdeki 6grencilerin basari, tutum ve ilgilerine etkisi

incelenebilir.
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Ek 1. Bilimsel Arastirma Goriisme izin Belgesi

BILIMSEL ARASTIRMA GORUSME iZiN BELGESI

Trabzon Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
bdliminde o6grencilerin algoritmik dlislinme ve problem ¢ézme becerilerini gelistirme
amagh programlama egitimi ile ilgili bir ¢alisma yurGtilmektedir. Bu c¢alismanin
ogrencilerinize faydasini 6lcmek amacli bilimsel bir ¢alisma yapilmaktadir. Calisma,
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, o6gretmen nezaretinde sinif ortaminda
yapilacaktir. izin vermeniz kosuluyla, uygulama hakkinda daha detayli bilgiler alabilmek
ve verilerin analizini daha dogru yapabilmek adina video ve ses kaydi alinmak
istenmektedir. Alinacak bu video ve ses kaydi bilimsel olarak yapilan bu ¢alisma disinda
herhangi bir yerde kullaniimayacak ve égrencinin ismi gecmeyecektir.

Uygulamay! Yapacak Kiginin Adi Soyadi Ogrenci Velisi Adi Soyadi
Esra AYDOGDU (izin veriyorum/izin vermiyorum)
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

imza:
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Ek 2. Alan Uzmanlar Ders Plani Degerlendirme Formu

PROBLEM GOZME VE PROGRAMLAMA UNITESi DERS PLANI DEGERLENDIRME
FORMU

Degerli Ogretmenim;

Problem Cézme ve Algoritma Unitesiyle ilgili olarak hazirlanan 9 Haftalik ders planini
Zaman (etkinlikler belirtilen ders suresi icinde islenebilir mi, sire az ya da fazla gelebilir
mi?), Kazanim (etkinlikler belirtilen kazanimla uygun mu, siz olsaniz nasil degisiklikler
yaparsiniz? ve Uygulanabilirlik (etkinlik sinif ortamina uygun mu, nasil degisiklikler
yapilabilir?) acisindan degerlendiriniz. Degerli vaktinizi ayirdiginiz igin ¢ok tesekkir

ederiz

HAFTALAR | DEGERLENDIRME DEGERLENDIRMELERINIZ
OLGUTLERI

Zaman

1. HAFTA Kazanim

Uygulanabilirlik

Zaman

2. HAFTA Kazanim

Uygulanabilirlik

Zaman

3. HAFTA Kazanim

Uygulanabilirlik

Zaman

4, HAFTA Kazanim

Uygulanabilirlik

Zaman

5. HAFTA Kazanim

Uygulanabilirlik

Zaman

6. HAFTA Kazanim

Uygulanabilirlik

Zaman

7-8. HAFTA | Kazanim

Uygulanabilirlik

Zaman

9. HAFTA Kazanim

Uygulanabilirlik
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Ek 3. Alan Uzmanlarindan Alinan Goériisler

PROBLEM COZME VE ALGORITMA UNITESI DERS PLANI DEGERLENDiRME ANKETI

Degerli Ogretmenim;

Problem Cézme ve Algoritma Unitesiyle ilgili olarak hazirlanan 5 Haftalik ders planin1 Zaman
(etkinlikler belirtilen ders stiresi icinde islenebilir mi, siire az ya da fazla gelebilir mi?),
Kazanim (etkinlikler belirtilen kazanimla uygun mu, siz olsaniz nasil degisiklikler
yaparsiniz? ve Uygulanabilirlik (etkinlik sinif ortamina uygun mu, nasil degisiklikler
yapilabilir?) acisindan degerlendiriniz. Degerli vaktinizi ayirdiginiz icin ¢ok tesekkiir ederiz.

Alan Uzmani-1

HAFTALAR | DEGERLENDIRME DEGERLENDIRMELERINIZ
OLCUTLERI
Zaman Dersin teorik kismi ig¢in zaman yeterli olabilir. Ancak
uygulama kisminda verilen zaman arttirilabilir.
Kazanim Teorik dersin ardindan uygulama da yapilacagi diisiiniiliirse 2

1. HAFTA > :

ders saati icin verilen kazanim sayisi fazla.
Uygulanabilirlik Etkinlik icin gerekli malzemeler temin edildikten sonra
kolaylikla uygulanabilir.
Zaman Zaman yeterlidir.
2 HAFTA Kazanim Kazanim ve etkinlikler sinif ortamina uygundur.
Uygulanabilirlik Nereye gidiyorum etkinligi ile algoritma mantif1 etkili bir
sekilde kavratilabilir.
Zaman Konunun kavranmasi i¢in zaman yeterlidir.
3.HAFTA Kazanim Kazanim ile yapilan etkinlik uyumludur.
Uygulanabilirlik Ozellikle taksi etkinligi sinifta rahatlikla uygulanabilir.
Zaman Konunun kavranmasi i¢in zaman yeterlidir.
Kazanim Kazanim ile yapilan etkinlik uyumludur.

4. HAFTA Uygulanabilirlik Isin icine Matematik Bilgisi gireceginden o&zellikle diisiik
seviyeli 6grenciler i¢in uygulamada zorluk yasanabilir. Bu
durumda etkinlik i¢in ayrilan siire yetmeyebilir.

Zaman 2 ders saati icinde 6gretilmek istenen kazanim sayisi fazladir.

5. HAFTA Kazanim Etkinlikler sinif ortaminda uygulanabilir.

Uygulanabilirlik Hayalimdeki elbise ve say1 tahmini etkinlikleri 6grencinin
konuyu kavramasi i¢in yeterlidir.
Zaman Zaman yeterlidir
6. HAFTA Kazanim Etkinlik algoritma kavramini kavratmak icin yetersiz ve
karmasiktir.
Uygulanabilirlik Etkinlik sinif i¢cin uygundur.
Zaman Zaman yeterlidir
7-8. HAFTA Kazanim Etkinlikler akis semasi mantigin1 kavratmak igin yeterlidir.
Uygulanabilirlik Kalabalik siniflarda uygulamada sikint1 yaganabilir.
Zaman Etkinliklerin tamaminin uygulanmasi i¢in 4 ders saatine
ihtiyac¢ vardir.
9-HAFTA Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygundur.

Uygulanabilirlik

Bilgisayarsiz siniflarda etkili bir sekilde uygulanabilir.
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Alan Uzmani-2
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HAFTALAR | DEGERLENDIRME DEGERLENDIRMELERINIZ
OLCUTLERI

Zaman Planda yer alan etkinlikler belirtilenden daha fazla
zaman(uygulama ve degerlendirme acisindan) gerektirebilir.
Bu nedenle baz etkinlikler ( 6rnegin Hanoi Kuleleri etkinligi)
ev ddevi olarak verilebilir.

1. HAFTA Kazanim Planda yer alan etkinlikler kazanimlarla uyumludur.

Uygulanabilirlik Etkinlikler bilgisayarli ve bilgisayarsiz ders ortamlarinda
uygulanabilir olup 6grenciyi aktif tutmak ve hedeflere
ulastirmak i¢in uygundur.

Zaman Belirtilen siireler yapilacak etkinlikler i¢in yeterlidir.

2. HAFTA Kazanim Ders islenisi ve yapilacak etkinlikler kazanimlara uygundur.

Uygulanabilirlik Etkinlikler sinif ortamina uygundur.

Zaman “Taksi” etkinliginde hazirlik (duraklar, 6grenci gruplari
belirleme vb.) daha fazla zaman gerektirebilir. Bu nedenle bu
etkinlige daha fazla siire verilebilir ya da bir grupla bu

3. HAFTA etkinlik yz.aplllp sonuglar diger oOgrencilerin de katilimiyla
tartisilabilir.

Kazanim Acgiklamalar, etkinlikler ve degerlendirme kazanimlara
uygundur.

Uygulanabilirlik Etkinlikler sinif icinde uygulanmaya miisaittir.

Zaman Herhangi bir aksaklik veya olumsuz durum goéz Oniine
alinarak etkinliklere siire belirtilmelidir. Aksi takdirde
etkinlik uzayabilir ve degerlendirme asamasinda siire

4. HAFTA sikintisi yasanabilir.

Kazanim Uygulamaya doniik olan etkinlik o6grencilerin yaparak
yasayarak 6grenmesine ve kazanimlara uygundur.

Uygulanabilirlik Etkinlikler ders ortaminda yapilmaya uygundur.

Zaman Verilen siire etkinlikler icin yeterlidir.

5. HAFTA Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygundur.

Uygulanabilirlik Etkinlikler sinif ortamina uygundur.

Zaman Etkinlikler i¢in belirtilen stire yeterlidir.

Kazanim Yapilacak etkinlik kazanima uygun olup yeterli olmayabilir.
Kazanim, bir problemin ¢6ziimiine yo6nelik algoritma

6. HAFTA olusturmak oldugu i¢in 6grencilerin belirtilen bir probleme
¢Oozim iretip bunu algoritmaya dokebilecegi tiirden
etkinlikler de segilebilir.

Uygulanabilirlik Yapilacak ¢alismalar sinif ortamina uygundur.

Zaman Etkinlikler belirtilen siirelerde gerceklestirilebilir.

=7.8. HAFTA Kazanim Yapllalcak e.tkinlikler Ogrenciyi aktif tutan kazanima uygun
etkinliklerdir.

Uygulanabilirlik Belirtilen etkinlikler sinif ortaminda uygulanabilir.

Zaman Etkinlikler, konu anlatim ve degerlendirme igin siire
belirtilirse yeterlidir.

9. HAFTA Kazanim Kullanilacak etkinlik konuya uygun fakat yeterli olmayabilir
bu nedenle etkinlikler cesitlendirilebilir.

Uygulanabilirlik Etkinlikler ve yapilacak ¢alismalar sinif ortamina uygundur.
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Alan Uzmani-3
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HAFTALAR DEGERLENDIRME DEGERLENDIRMELERINIZ
OLCUTLERI
Zaman Kurt- Kuzu-Ot Problemi: Siire uygun
Simdi Ne Yapayim?:Siire uygun
1. HAFTA Hanoi Kuleleri: Siire uygun
Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Uygulanabilirlik Etkinlikler sinif ortaminda uygulanabilir.
Zaman Kagit Katlama: Stire uygun
ip Oyunu: Siire uygun.
Nereye Gidiyorum? Siire az gelebilir. Gruplardan tek tek komut
2. HAFTA o . .
alinip uygulandigi i¢in siire biraz daha uzatilabilir.
Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Uygulanabilirlik Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Zaman Taksi: Stire uygun
Kek yapiyorum: Siire az gelebilir. Etkinligin son adiminda her
gruptan kek yapma adimlarini igeren ¢alisma yapmalar1 ve sinifta
3. HAFTA sunmalar istendiginden siire yeterli olmayabilir.
Manavdan sebze-meyve alma: Siire uygun
Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Uygulanabilirlik Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Zaman Stire belirtilmemis
4. HAFTA Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Uygulanabilirlik Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Zaman Say1 tahmini: Stire uygun
Bul bakalim: Siire uygun
5. HAFTA —
Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Uygulanabilirlik Etkinlikler kazanimlara uygundur.
Zaman Stire yeterli..belki 30 dk ya ¢ikarilabilir
6. HAFTA Kazanim Kazanim i¢in etkinlik uygun
Uygulanabilirlik ideal bir etkinlik
Zaman Siire 20, 40 ve 80 dk ayr1 ayr1 her bir etkinlik i¢in yeterli.
7-8. HAFTA Kazanim Etkinlikler kazanimlarla uyumlu
Uygulanabilirlik Uygulanabilir
Zaman Zaman yeterlidir.
Kazanmim Etkinlikler kazanimlarla birebir uyumlu. Ancak hangi sinif diizeyinde
9. HAFTA o . ST o L -
oldugu da 6nemlidir. Bliytikler icin biraz kolay gelebilir.
Uygulanabilirlik Smif icin ideal
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HAFTALAR | DEGERLENDIRME DEGERLENDIRMELERINIZ
OLCUTLERI
Zaman Islenebilir
1. HAFTA Kazanim _ Kazanima uygun _ _
Uygulanabilirlik Kalabalik siniflarda “simdi ne yapayim ?” etkinliginin
uygulanmasinda sikinti1 yasanabilir.
Zaman Siire az gelebilir.
2. HAFTA Kazanim Kazanima uygun
Uygulanabilirlik Sinifta uygulanabilir
Zaman Siire az gelebilir
3. HAFTA Kazanim Kazanima uygun
Uygulanabilirlik Sinifta uygulanabilir
Zaman Siire yeterlidir.
4. HAFTA Kazanim Kazanima uygun
Uygulanabilirlik Uygulanabilir
Zaman Siire yeterli
5. HAFTA Kazanim Kazanima uygun
Uygulanabilirlik Uygulanabilir.
Zaman Karisiklik etkinligi icin siire daha fazla olabilir.
6. HAFTA Kazanim Kazanima uygun
Uygulanabilirlik Sinif ortamina uygun
Zaman “Eyvah akis semas1 karismis” etkinligi icin siire fazla gelebilir
7-8. HAFTA Kazanim Kazanima uygun
Uygulanabilirlik Sinif ortaminda uygulanabilir
Zaman Siire yeterlidir.
9. HAFTA Kazanim Kazanima uygun
Uygulanabilirlik Sinif ortaminda uygulanabilir.
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HAFTALAR | DEGERLENDIRME DEGERLENDIRMELERINIZ
OLCUTLERI
Zaman Kazanimlar i¢in 6ngorilen siire tiim etkinliklerin yapilmasi
icin yeterli olmayabilir.
1. HAFTA Kazanim Kazanimlar 68renci seviyesine uygundur.
Ust diizey 6grenme becerilerini gelistirmektedir.
Uygulanabilirlik Uygulanabilir
Zaman Yetersiz kalabilir.
2 HAFTA Kazanim Onceki haftanin kazanimini tamamlar niteliktedir.
Yasama yakindir.
Uygulanabilirlik Uygulanabilir niteliktedir.
Zaman 2 ders siiresinde 2 etkinlik ve degerlendirme yapmaya
yeterlidir.
Kazanim Grup ve bireysel etkinliler olmasi agisindan iyidir.
3. HAFTA = - .
Etkinliklerin sonrasinda degerlendirme olmasi agisindan
iyidir.
Uygulanabilirlik Uygulanabilirdir.
Zaman Ogrenci sayisi fazla olan siniflarda siire yetersiz olabilir.
4. HAFTA Kazanim Ogrencilerin bilgi islemsel becerilerini gelistirmektedir.
Uygulanabilirlik Ogrenci sayisi fazla olan siniflarda siire yetersiz olabilir.
Zaman Zaman yeterlidir.
5. HAFTA Kazanim Ogrencilerin gelisim diizeyleri agisindan uygundur.
Uygulanabilirlik Uygulanabilirdir.
Zaman Zaman yeterli
Kazanim Kazanimlar ile etkinlikler uyumlu,bu yastaki cocuklar her ne
kadar tablet ve telefona asina olsalarda somut 6rnek ve
6. HAFTA etkinlikler yapilmasi konunun anlasilmasi ve kalicig
acisindan 6nemli. Segilen etkinler yasama uygunluk ilkesine
uygun secilmis
Uygulanabilirlik Sinif ortaminda uygulanabilir
Zaman Zaman yeterli
Kazanim Kazanimlar ile etkinlikler uyumlu,bu yastaki cocuklar her ne
kadar tablet ve telefona asina olsalarda somut 6rnek ve
7-8. HAFTA etkinlikler yapilmasi konunun anlasilmasi ve kalicig
acisindan 6nemli. Segilen etkinler yasama uygunluk ilkesine
uygun secilmis
Uygulanabilirlik Sinif ortaminda uygulanabilir
Zaman Zaman yeterli
Kazanim Kazanimlar ile etkinlikler uyumlu,bu yastaki cocuklar her ne
kadar tablet ve telefona asina olsalarda somut 6rnek ve
9. HAFTA etkinlikler yapilmasi konunun anlasilmasi ve kalicigl
acisindan 6nemli. Segilen etkinler yasama uygunluk ilkesine
uygun secilmis
Uygulanabilirlik Sinif ortaminda uygulanabilir
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HAFTALAR | DEGERLENDIRME DEGERLENDIRMELERINIZ
OLCUTLERI

Zaman Zaman olarak 2 ders saati yetersiz kalir c¢iinkii ¢ocuklarin
problemi anlayip 6zgiin sekilde ¢6ziim 6nerilerini tiretmeleri
icin daha fazla zaman lazim.

Kazanim Etkinlikler kazanimlara uygun olarak olusturulmus. Simdi ne

1. HAFTA yapayim etkiflligr.i yet_erl_i zaman verilince orijinal fikirlerin
ortaya ¢ikacagi bir etkinlik olmus.

Uygulanabilirlik Bilgisayar simifi olmayan smmiflar igin etkinlikler giizel
olusturulmus. Etkilesimli tahtadan etkinliklerin internet
iizerindeki uygulamalarini 6grencilerin tek tek yapmasi icin
yine zaman kisith kalir.

Zaman Zaman olarak yine 2 ders saati yetersiz kalir. ip oyunu karisik
gelebilir cocuklara.

2. HAFTA Kazanim Etkinlikler genel olarak kazanimlarla drtiismektedir.

Uygulanabilirlik Hata nerede ve alisveris maceram etkinliklerine daha fazla
zaman verilebilir.

Zaman Zaman olarak 2 ders saatinin yetersiz  oldugu
disiincesindeyim.

Kazanim Etkinlikler ~kazanimlarin kavranmasi agisindan giizel

3.HAFTA _ g | ool —

Uygulanabilirlik Bilgisayar sinifi olmayan siniflar igcin gilizel hazirlanmis
etkinlikler sabit ve degisken kavramlarinin
somutlastirilmasint  destekler nitelikte yeterli zamanla
birlikte uygulanabilir.

Zaman 2 ders saatine gore etkinlikler yeterli gortliyor.

Kazanim Sabit ve degisken kavramini oyunsallagtirarak vermek

4. HAFTA ogrencilerin eglenerek 6grenmesini saglayacaktir.

Uygulanabilirlik 20 den fazla kalabalik smiflarda smif kontroliiniin zor
olacagindan etkinliklerin sonlandirilmasi zaman alabilir.

Zaman Zaman olarak etkinlikler yeterli siirede planlanmis.

5. HAFTA Kazanim Kazanimlari destekleyici sekilde olusturulmus etkinlikler.

Uygulanabilirlik Bir ¢ogunun kagit kalem etkinligi olarak planlanmas1 tiim
6grenciler tarafindan uygulanabilir olmasini saglamaktadir.

6. HAFTA Zaman Secilen etkinliklere gore siire yeterlidir.
Kazanim Etkinlikler kazanima uygundur.
Uygulanabilirlik Sinif icinde uygulanabilirdir.

7-8. HAFTA Zaman Verilen siire etkinlikler icin yeterlidir.

Kazanim Akis semasinin  bilesenlerinin = 6gretilmesi  agisindan
kazanimlarla drtiismektedir.

Uygulanabilirlik Sinif icinde uygulanabilirdir.

9. HAFTA Zaman Etkinlikler icin siire yeterlidir.
Kazanim Kazanimlarla értiismektedir.

Uygulanabilirlik

Sinif iginde uygulanabilirdir.
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Ek 4. Ogrenci Gériisme Formu-1

OGRENCILERIN PROBLEM COZME BECERILERININ GELISIMINDE YAPILAN
ETKINLIKLERE iLISKIN GORUSME FORMU (1)

Problem nedir? Agiklayiniz. Ginlik hayattan bir problem 6rnegdi yaziniz.
Problemi ¢ézerken hangi adimlari takip edersiniz?

Problem ¢ézerken verilen yonergelere uymak dnemli midir? Neden?

Sizce iyi bir ydnerge nasil oimahdir? Neden?

Derste yaptigimiz etkinlikler konuyu anlamana yardimci oldu mu? Nigin?

En ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Nigin?

En ¢ok hangi etkinligi yaparken zorlandin? Nigin?

Etkinlik sayisi sence fazla mi? Sonraki derslerde de etkinlik yapmak ister misin?

Bundan sonraki konulari da etkinlik ve oyunlarla 6grenmek ister misin? Neden?

10) Grup olarak ¢alismak problemi ¢ézmeyi kolaylastirdi mi? Neden?

11) Bagka bir gruba ge¢gmek ister misin? Nigin?

12) Grubunda neyi degistirmek isterdin? Nigin?

13) Grup olarak ¢alismanin getirdigi kolaylik ve zorluklar nelerdir?
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Ek 5. Ogrenci Gériisme Formu-2

OGRENCILERIN PROBLEM COZME BECERILERININ GELISIMINDE YAPILAN
ETKINLIKLERE iLISKIN GORUSME FORMU (2)

1) Asagidaki kavramlarini agiklayiniz.
Veri:
Sabit:
Degisken:

2) Sinifinizda bulunan sabit ve degiskenlere ikiser érnek veriniz
Sabitler:

Degigkenler:

3) Operatdr ne demektir? Tanimini yapiniz.

4) Asagidaki operatdrlere 6rnek veriniz.
Aritmetik Operatérler:

Mantiksal Operatorler:

5) Sabit, degisken ve operatdr konusunda yaptigimiz etkinlikler konuyu anlamana yardimci
oldu mu? Nicin? (Yapilan Etkinlikler: Taksi, Kek Yapiyorum, Manavdan meyve-sebze
alma, Bardak etkinligi, Sayi tahmini, Doganin renkleri)

6) Yukaridaki etkinliklerden en ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Nigin?

7) Yukaridaki etkinliklerden en ¢ok hangi etkinligi yaparken zorlandin? Nigin?

8) Onceki etkinliklere gore simdiki etkinlikleri nasil buluyorsun? Etkinlikler igin dnerilerin var
mi?

9) Etkinlik sayisi sence fazla mi? Sonraki derslerde de etkinlik yapmak ister misin?

10) Bundan sonraki konulari da etkinlik ve oyunlarla 6grenmek ister misin? Neden?

11) Grup olarak ¢alismak problemi ¢6zmeyi kolaylastirdi mi? Neden?

12) Bagka bir gruba ge¢cmek ister misin? Nigin?

13) Grubunda neyi degistirmek isterdin? Nigin?

14) Grup olarak calismanin getirdigi kolaylik ve zorluklar nelerdir?
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Ek 6. Ogrenci Gériisme Formu-3

OGRENCILERIN PROBLEM COZME BECERILERININ GELISIMINDE YAPILAN
ETKINLIKLERE iLISKIN GORUSME FORMU (3)

1) Algoritma ne demektir? Bir ise ait algoritmayi adimlariyla yaziniz.

2) lyi bir algoritma nasil olmalidir?

3) Guinluk hayatimizda algoritmalari ne igin kullaniriz?
4) Akis semasi ne demektir? Ne icin kullaniriz?

5) Asagidaki akis semasi elemanlarinin gérevleriyle eslestiriniz.

A
------- Matematiksel islem yapilacagini gésterir
B
------- Tekrar eden ifadeleri, donguleri gdsterir.
_______ C Aritmetik ve mantiksal ifadeler icin karar verme ya da
karsilastirma durumunu gosterir.
D
------- Arac belirtiimeden giris ya da ¢ikis yapilacagini gosterir.
E
_______ Diyagramin akis yonuna, yani her hangi bir adimdaki iglem
tamamlandiktan sonra hangi adima gidilecedini gosterir.
F

Akis semasinin baslangi¢ ve bitis yerlerini gdsterir.

6) Dongduleri ne igin kullaniriz? Bize nasil bir kolaylik saglar?
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7) Algoritma, Akis $Semasi ve Dongu konularinda yaptigimiz etkinlikler konuyu anlamana
yardimci oldu mu? Nigin? (Yapilan Etkinlikler: Karigiklik Oyunu(Baloncuk yapma, ekmek
alma, Makarna Yapma), Tangram, Robotun Rotasi, Tavsan ve Havug, Eyvah Akis
Semalari Karismig, Kendi Ritim Algoritmamizi Olusturuyoruz )

8) Yukaridaki etkinliklerden en ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin? Nicin?

9) Yukaridaki etkinliklerden en ¢ok hangi etkinligi yaparken zorlandin? Nigin?

10) Bilisim dersinde dénem boyunca islediklerimiz arasinda en akilda kalici olan bilgi veya
etkinlik sence ne idi? Nigin?

11) Bilisim dersinin etkinliklerle isleniyor olmasi seni motive etti mi? Nigin?

12) Grup olarak ¢alismak sana ne 6gretti? Nasil katkilari oldu?

13) Grup ¢alismasinin arkadaslik iligkilerinize katkilari nasil oldu?

14) Grup olarak ¢alismak problemi ¢ézmeyi kolaylastirdi mi? Neden?

15) Grup olarak calismanin getirdigi kolaylk ve zorluklar nelerdir?
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Ek 7. 2. Haftaya Ait Ornek Ders Plani

2. HAFTA: YONERGELERI TAKIP ET

Kazanimlar:

5.5.1.1. GUnlidk hayatta karsilastigl problemlere ¢dzim Onerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.

5.5.1.4. Problem ¢6zme sirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark
eder.

5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

Hedefler:

Bu dersteki etkinliklerin ortak amaci 6grencilerin yonerge verirken net
olmadigimiz takdirde amacladigimizdan farkli sonuclar alabilecegimizi
anlamalarini saglamaktir. Ozellikle bilgisayarlarin verilen talimatlari
harfiyen uygulamalari nedeniyle adimlari dogru tanimlamak ayrica énem
kazanmaktadir. Bu noktada dersi kendi hayatinizdan ve bilgisayar
kullanimindan gesitli 6rneklerle zenginlestirebilirsiniz.

Bilgi-islemsel Diisinme Becerileri Belirsizlikle Bas etme, Hata Ayiklama, Cozimi

Degerlendirme, Algoritmik Dislnme

Anahtar Kelimeler

Yoénergeleri takip etme, islem basamaklari

SUREC

Giris

Gegen hafta tzerinde durulan konular ile ilgili kisa bir hatirlatma amaciyla,
problem kavrami ve problem ¢dzme adimlari ile ilgili olarak 6grencilere
“Iicinde bulundugunuz herhangi bir durumun problem oldugunu nasil
anlarsiniz, bu tlr problemleri ¢dzmek icin nasil yéntemler izlersiniz?”
“Daha karmasik problemlerle karsilastiginizda izlediginiz yontem nasil
degisir?” sorulari yoneltilir.

Gelisme

“Yeni aldiginiz pargalar halinde olan bir arag¢ gereci kullanmaya baglamak
icin dnce ne yaparsiniz?” sorusuyla 6grencilerden kullanim kilavuzuna
bakmak, yonergelerle kurmaya calismak gibi cevaplar vermeleri beklenir.
Problem durumlarinin karmasik oldugu, iyi tanimlanmadigi, belirsizlikler
barindirdiginda yonergelere gére hareket etmenin ve yénergeleri dogru
anlamanin ve uygulamanin ¢dézime gitmemizde en 6nemli yol oldugu
vurgulanir.

ETKINLIK:
e Kagit Katlama
e ipOyunu
o Nereye Gidiyorum?
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Sonug

Cocuklara bugln ne 6grendiklerini sorun. Gelen cevaplar isiginda

asagidaki bilgileri paylasin.

Bu derste sizlerle yoénergelerle ilgili calistik. Yazili ya da sézli bir
yénergeyi anlama, uygulama ve bir konu ile ilgili yénergeler yazmak
glinliik hayatta islerimizi kolaylastiracak énemli bir beceridir. Bir yemek
pisirmekten, bisiklete binmek gibi yeni bir beceri égrenmeye, yeni
aldigimiz bir elektronik aleti ¢alistirmaktan, arkadaslarimizia

oynadigimiz oyunun kurallarini égrenmeye kadar pek c¢ok konuda
yénergeleri dinler, takip eder ve baskalarina anlatirken yénerge veririz.
Sizin de fark ettiginiz gibi bir isin yapiimasi icin ydénerge hazirlarken
yapiimasi  hedeflenen is dikkatli sekilde incelenmeli, ihtiyaclar
tanimlanmali, izlenmesi gereken adimlar tek tek planlanmali ve

yénergeler dogru bir sirayla yazilmalidir.

Bilgisayarlar da tipki bizim bugiin deneyimledigimiz gibi verilen
yénergeleri takip ederek calisirlar. Bilgisayarin yaptigi her islem detayli
yénergelerle tanimlanmis adimlari icerir. Yénergeler olmazsa, ya da
dodru sirayla yapilmazsa bilgisayar kendisinden beklenen isi yerine
getiremez. Oniimiizdeki haftalarda bilgisayarlarin yénergeleri nasil takip
ettigi lzerinde calisacadiz ve biz de bilgisayarin istedigimiz seyleri

yapabilmesi icin ona ydnergeler yazacadiz.

Degerlendirme

e Alisveris Maceram

e Hata Nerde?
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ETKINLIK 1: KAGIT KATLAMA

ETKINLIK ADI: Kagit Katlama Anahtar Kelime: Yonergeleri Takip Etme, Islem
Basamaklari

Bilgi-islemsel Diisinme Becerileri: Sire: 10’

Algoritmik Distinme

Kazanimlar

5.5.1.1. GUnlik hayatta karsilastigl problemlere ¢dzim Onerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.

5.5.1.4. Problem ¢6zme sirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

Kullanilan Materyaller

e Her 6grenci icin A4 boyutunda bos kagit

Etkinlik icinde yer alan pedagojik unsurlar

Isbirligi destekleme,
Ogrenciyi Aktif Etme,
Problem Odakli C6ziUm

Etkinligin uygulanisi

Uygulama Cocuklara kagitlari dagitip, birlikte kagit katlama etkinligi yapacaginizi séyleyin. Ve
asagidaki yonergeyi verin.

1. Elimizde kagit var. Gozlerimiz kapali!

2. G6zimzl acmak, konusmak, soru sormak yasak.

3. Kagidi ikiye katlayin. Ust kdseyi yirtin.

4. Tekrar ikiye katlayin. Ust kdseyi yirtin.

5. Tekrar ikiye katlayin. Sag koseden bir parca koparin.

6. Tekrar ikiye katlayin ve orta kismi koparin.

7. Gozlerinizi agin. Kagidinizi agin ve havaya kaldirin

2. Herkes ayni yonergeyi aldigl halde sinifta pek cok farkli sonuc cikacak,
Ogrencilere bunun neden oldugunu sorun. Kagitlari yan yana, Ust Uste koyarak
karsilastirin. Ayni olanlar var mi, bakin.

Kurallar
1. Elimizde kagit var. Gozlerimiz kapal!
2. G6zUmUzU acmak, konusmak, soru sormak yasak.

ETKINLIK 2: iP OYUNU

ETKINLIK ADI: ip Oyunu Anahtar Kelime: Problem Cézme Siireci, Problem
Cozme Adimlari, Yonerge

Bilgi-islemsel Diisiinme Becerileri: Sire: 20’
Algoritmik Dusinme

Kazanimlar

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.
5.5.1.4. Problem ¢ozme sirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
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Kullanilan Materyaller

e ip
o Sekil kartlar
e  Etkinlik yapraklari

Etkinlik icinde yer alan pedagojik unsurlar

isbirligi destekleme,
Ogrenciyi Aktif Etme,
Problem Odakli C6zUm

Etkinligin uygulanisi

o Sekil kartlarinin ve etkinlik yapraklarinin giktisini alin.
Hazirlik e Tim 6grenciler tarafindan gorulebilecek kalinca bir ip veya kurdele hazirlayin.

Uygulama Ogretmen sinifa uzunca bir iple gelir, ipin kalinca olmasi aktivite icin iyi olacaktir.
Ogrencilerden goénilli 2 kisi secilir. Uygun uzunlukta ayarlanilan ip égrencilere
verilerek bir ucunun yere birakilmasi saglanir ve 6grencilerden sekil kartlarindan
biri gdsterilerek iple cizilmesi istenir.

Daha sonra gonillu iki farkli 6grenci secilir. Ogrencilerden birinin gézi kapatilir.
Diger 6grenciye sekil kartlarindan biri verilerek gdzi kapali 6grenciye komut
vermesi soylenir. Goz(O acik sekilde yaparsa hem kolay hem de o6grencilerin
dikkatinin az cekilecegi icin gozlerinin kapanmasi secilmistir. Burada amac g6zl
kapali 6grencinin sekil kartindaki sekli iple gozi kapal seklinde c¢izmesidir.
Komutlara 6rnekler verilerek anlatacak 6grenciye rehberlik edilebilir. (1 metre
ileri, saga don,ipi birak vs.) Sekil sonunda ipin tamaminin kullanmasi 6nemli
olmayip, 6grenciler seklin blyuklugini istedikleri gibi yapabilirler.

Bu sekilde birkag grupla bu uygulama yapilr.
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Kurallar

Ogrenciler 2’li sekilde iple sekil cizerken diger 6grencilerin komut vermemesi gerekir. Ogrenciler 2’li
sekilde etkinlik yaparken gézii kapali hareket eden égrenci yoniini degistiremez. ipi yere biraktigi
anda geri alamaz.

Etkinligin alternatif uygulanisi

ip kullanilmayacak yerlerde benzer bagka riinler kullanilabilir.

ETKINLIK 3: NEREYE GIDIYORUM?

ETKINLIK ADI: NEREYE GiDIYORUM? Anahtar Kelime: Problem Cézme Siireci,
Problem Cozme Adimlari, Yonerge, Adres Tarifi

Bilgi-islemsel Diisinme Becerileri: Sure: 20
Algoritmik Distinme

Kazanimlar

5.5.1.1. GUnlik hayatta karsilastigl problemlere ¢dzim Onerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.

5.5.1.4. Problem ¢ozme slirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

Kullanilan Materyaller

e Adres/Yer/Mekan/Sokak isimleri yazan fon kagitlari
e Yerisimleri yazan kicuk kagitlar
o Zarf

Etkinlik icinde yer alan pedagojik unsurlar

Isbirligi destekleme, Ogrenciyi Aktif Etme, Problem Odakli Cézim

Etkinligin uygulanigi

Adres/Mekan/Sokak isimleri yazan kartlar siralara, sokak isimleri siralarin arasina
Hazirhk asihr.
Gidilmesi istenecek yerler klicik kagitlara yazilir, zarflarin igine koyulur.

Uygulama Ogrencileri gruplara ayirin. Her gruptan adrese gétirilecek bir 6grenci belirleyin.
Grup Uyelerinin adres/yer ismi yazan zarf icindeki kiictk kagitlardan

secmeleri saglanir. Yer bilgisi diger gruplarla da paylasilir. Tim gruplara 6grenciyi
adrese ulastiracak yonergeleri yazmalari icin 3 dakika stre verilir. Komutlar
yazildiktan sonra grup Gyelerinden birinin komutlari sirayla okumasini, gruptaki
baska bir 6grencinin komutlari tahtaya yazmasini, Yolcu olan 6grencinin de
komutlara gore hareket etmesini isteyin. Ogrenciyi adrese gotiirecek dogru
yonergelerde gruplara 10 puan verilir, yanls komutlardaysa 10 puan silinir ve
dogru komut Gzerine konusulur. Tum gruplar tarafindan calisma tekrarlanir.

Kurallar

e Komutlar yalnizca bir 6grenci tarafindan okunacaktir.
e Yanls yazilan komutlar, ydnergenin en sonunda degerlendirilir.

Etkinligin alternatif uygulanisi

Bir sehir krokisi akilli tahta Gzerinden acgilarak kroki Gzerinden yonergelerin yazilmasi saglanabilir.
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Adi-Soyadi:

ALISVERiIS MACERAM
Ayse okuldan sonra eve gitmek i¢in yola ¢ikmistir. Ancak yolunun Uizerinde bulunan manavlardan
annesinin istedigi meyveleri almasi gerekmektedir. Yoldaki araclara dikkat ederek giivenli bir
sekilde alisverisini yapip eve gitmesini saglayan farkh giizergahlari farkli renkteki kalemlerle
ciziniz. En kisa yolun adimlarini belirleyip yaziniz. (Her kare arasi 1 dakika uzakhktadir.)

2

2

ADIMLAR
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e Adimlarini yazarak belirlediginiz yol en kisa yol muydu?

e Gidilebilecek alternatif yol var miydi? Varsa Adimlariyla belirtiniz.

e Alternatif baska yollar varsa, o yollari segmeme nedeninizi belirtiniz.
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HATA NEREDE?

Ayse’yi evine ulastiracak yola ait adimlar asagida verilmistir. Fakat bazi
yerlerde giizergah karismistir. Hatali olan adimlar1 bularak yuvarlak icine

alimz.
o e

¢

o 2

Oy

ADIMLAR

1. ilerle
2. Sola Don
3. llerle
4. Sola Don
5. Saga Don
6. ilerle
7. llerle
8. Saga don
9. llerle
10. Sola Don
11. ilerle
12. llerle
13. Sola don
14. llerle
15. ilerle
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5. HAFTA- Aritmetik ve Mantiksal Operatorler

Kazanimlar:

5.5.1.7. Problem ¢6zUmnde kullanilabilecek operatérlere érnek verir.
5.5.1.8. Problem ¢6zimiinde ifade ve esitliklere érnek verir.

5.5.1.9. Problem ¢6zimnde islem 6nceligine érnek verir.

5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢ézimiinde operatorleri kullanir.
5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6zim
Uretir.

Hedefler:

Ogrencilerin operatér kavramini &grenip, problem ¢céziiminde
kullanilabilecek aritmetik ve mantiksal operatérlere érnek verebilmeleri,
problem ¢oziminde islem dnceligini bilip yonergeleri yazabilmeleri
hedeflenmektedir.

Bilgi-islemsel Disiinme Becerileri Algoritmik Distinme, Mantiksal Sorgulama, Ayristirma

Anahtar Kelimeler

Aritmetik Operatdrler, Mantiksal Operatorler

Araglar:

Mantiksal Operatér Ornegi
Doganin Renkleri Calisma Kagidi

SUREC

Giri§ Matematiksel operatérler-Képrii érnegini cogaltip tahtaya da yansitmak
icin hazirlayn.
Dersin basinda, 6grencilerin operator kavrami ile ilgili 6n yeterliliklerini
belirlemek amaciyla operator kavrami ile ilgili sinif igi tartisma baslatilir
ve her 6grencinin bu kavrami nerelerde duymus olabileceklerini ifade
etmeleri istenir. ilk olarak, asagidaki sorularla bu tartisma
yonlendirilebilir:
e Cevrenizde kendisine operator denen kisiler hic gordiniz ma?
 Ornegin “Bilgisayar operatéri” sizce ne demektir?
Bu sorularla giris yapilmasinin ardindan soyut operatdr kavramina gegilip
cocuklar tarafindan kesfedilmesi saglanmaya calisilir.

Ge|i§me Giris boliminde ¢ocuklarin zihninde bazi ipuglari olusturulduktan sonra

soyut olarak operator kavramina gecmek icin;

e Matematiksel islemlerde hi¢ operator kavramini duydunuz mu?

Sorusu yoneltilir ve matematiksel operatérler olan; ”+”, “-“, "x", “/" ,“="
ifadelerinden so6z edilir. Bu noktada 6grencilerin zihninde iliskisel bir
baglanti kurgulamak amaciyla su soru yoneltilir:

¢ Peki, meslek olarak islerini yapan “Bilgisayar operatori” gibi kisilerin
yaptigl isle bu matematiksel simgelerin arasinda nasil bir ortak yon
olabilir ki ikisine de operatér denmektedir?

Ogrencilerin tahminlerini dinledikten sonra, operatér kavraminin
bir aracl, nesneyi ya da saylyi isletmek/calistirmak anlaminda kullanildig
ve bilgisayar operatoérinln bilgisayari isletme/calistirma goérevini yerine
getirmesine karsin, matematiksel operatorlerin matematiksel islemlerin
uygulanmasi gorevini yerine getirdigi anlatilir. Bu sekilde, kavramin fiziki
kullanim alanlariyla soyut kullanim 6zellikleri arasindaki baglanti
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kurgulanmaya calisilir. Ornek olarak; asagidaki yan yana dizilen sayilar
arasina anlamh operatorlerin  nasil yerlestirilebilecegi 6grencilere

sorulur:

. W0 U N uxn
Baslangicta bos birakilan sayilar arasina, anlamli sekilde “+”, “=”, “*”

u_n

=" operatorlerini yerlestirmeleri 6grencilerden istenir:
Baslangicta bos birakilan sayilar arasina, anlamli sekilde “+”7, “-”, “*” , “="
operatorlerini yerlestirmeleri 6grencilerden istenir:
Soru: 6—5-— 3 — 2-—— 12
Cevap: +
Benzer érnekler Uretilebilir. Birkag 6rnek ¢ézuldikten sonra

“uxn

ve “/”
operatorleri ile islem Onceliklerine de wvurgu vyapilarak &rnekler
gosterilebilir. islem 6nceliginin kavranmasina yonelik olarak asagidaki
gibi bir 6rnek soru olusturulabilir:

Soru: 3—- 2—- 2—- 2-—— 2

Cevap: x

Ek olarak, d6grencilerin kendilerinin Uretecekleri matematiksel operator
sorularini yanlarindaki arkadaslarina sormalari istenerek bir sinif igi
oyunlastirma uygulamasi hazirlanabilir.

Matematiksel operatorler Gzerinde durulduktan sonra, programlama dili
egitimi silreclerinde Uzerinde onemle durulan “Mantiksal operator”
kavramina gecilir. “Mantiksal operator” icerisinde yer alan “VE” , “VEYA”
ifadelerinin kullanimi asagidaki drnek ve gorsel Gzerinden anlatilabilir.

MANTIKSAL OPERATOR
ORNEGI

Ali A sehrinden B sehrine

gitmek iizere yola akmstr. Yol
iizerindeki kopriilerin kanatlan
kapah oldugunda kopriiler
gecilebilmektedir. Ali'nin B sehrine

sorunsuz varabilmesi icin asagidaki

mantiksal ifadelerden hangileri
saglanmahdir: 5.5.A1 Mantiksal Operator Ornegi - Kopriiler
£

Kopri 1 VE Képri 2 Kanatlar Acik (fki képrii de kapali oldugundan
gecemeyecektir)
Kopru 1 VEYA Kopri 2 Kanatlari Acik (Biri kapali ise digeri a¢ik kalacak ve
digerinden gegebilecektir)
Kopra 2 VE Kopri 3 Kanatlart Agik (Képrii 3’tn kapali oldugu hicbir
durumda gecemeyecektir)
Kopru 4 VE Kopru 1 Kanatlari Agik (Képri 4’in kapali oldugu higcbir
durumda gecemeyecektir)

(Koprii 3 VE Kopri 4 Kanatlari Acik) DEGIL (iki képriiniin de kapali
olmasinin tersi agik olma durumudur ve gegebilecektir.)
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Ornek tzerinde “VE” , “VEYA” ,“DEGIL” operatorlerinin mantiksal
operator olarak adlandirildigl ve ayni diger operator kavrami kullanimlari
gibi, komutlarin isletilmesi gorevini Ustlendikleri ifade edilir. Benzer
mantiksal operatdr uygulamalari verilen drnek Gzerinden yola cikilarak
tartisilabilir ve 6grencilerin kendi mantiksal problemlerini olusturmalari
istenir.

Son uc Son bolimde “Operator”, “Matematiksel operatdor” ve “Mantiksal
operatdr” kavramlari arasindaki iliski Gzerinde tekrar yapilarak uygulama
calismalarina gegilir.

Degerlendirme e Hayalimdeki Elbise
e Hangi Operator

ETKINLIK 1: SAYI TAHMINI

ETKINLIK ADI: Sayi Tahmini Anahtar Kelime: ikili Arama, Aritmetik
Operatorler

Bilgi-islemsel Diisinme Becerileri: Sire: 20

Algoritmik Distinme, Mantiksal Sorgulama

Kazanimlar

5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde operatorleri kullanir.
5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6zim dretir.

Kullanilan Materyaller

o Kagit
e Kalem

Etkinlik icinde yer alan pedagojik unsurlar

Ogrenciyi Aktif Etme

Etkinligin uygulanigi

Uygulama 1. Bu etkinlikte amacimiz ¢ocuklara hem ikili arama slrecini 6gretmek hem de
blyuktlr ve klglktlr operatorleri ile calismalarini saglamak. Asagidaki ornegi
vererek konuya giris yapin. Ancak soracaginiz sorunun cevabi hakkinda yorum
yapmayin, ipucu vermeyin.

--Simdi 1'den 10’a kadar aklimdan bir sayr tuttum. Bu sayinin kac¢ oldugunu
bulabilmek igin sizce bana en az kag¢ soru sormaniz gerekir?

2. Daha sonra oOgrencilere asagidaki soruyu sorun ve cevaplamalarini bekleyin.
Sonrasinda ise 6grencilere tutulan sayiyl bulmak amaciyla soru sorarken hangi
kurali uygulamalari gerektigini aciklayin.
Peki 1’den 100’e kadar bir say! tuttugumda bu sayiyl bulabilmek icin bana en az
kac¢ soru sormaniz gerekir? Birisi, 1 ile 100 arasinda aklindan bir sayi tuttugunda
bu sayiyi bulabilmek icin en fazla 7 soru yeterlidir. Burada onemli
olan soracaginiz sorulari dogru segebilmektir. Strekli,
-Tuttugun sayl 1 mi?

-Tuttugun sayi 2 mi?
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seklinde sayi tahmini yaparak sorular sormak, soracaginiz soru sayisini arttirir. Bu
sorulari secerken, ilk 6nce arkadasimizin aklinda tuttugu sayinin bulundugu
araligin tam ortasindaki sayi ile basliyoruz. Bizim araligimiz 1 ile 100, o halde 50
sayisini kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;

e Tuttugun sayi 50 veya 50’den blylik mi?

Burada sorunun cevabina gore, her defasinda sayilarin yarisini eliyoruz.
Elemedigimiz araliktaki sayilarin tam ortasindaki saylyr kullanarak benzer bir
soruyu tekrar soruyoruz, bu isleme sayiyl bulana kadar devam ediyoruz.

Ornegin ilk sorunun cevabi evet ise,

e Tuttugun sayi 75 veya 75'ten blylik mi? diye, hayir ise,

e Tuttugun sayi 25 veya 25'ten blylik mi? diye soruyoruz.

Burada sorulari hep ayni sekilde sormaniz isinizi kolaylastiracaktir. Yani her
defasinda “Blytk mi?” veya “Kicik mi?” kaliplarindan yalnizca birini kullanin.

3. Sectiginiz gdnllll bir 6grenciye bir sayl tutmasini sdyleyin ve asagidaki drnekten
yararlanarak ona ikili arama yapmasi icin sorular sorun. Sonrasinda ise
Ogrencilerden  sira  arkadaslari ile  ikili gruplar olusturarak etkinligi
deneyimlemelerini isteyin.

OGRETMENE NOT:

Genellikle tutulan sayi 6 soruda bulunabilir. Ancak bazen, son soruda sorulan “6rn: 7 veya 7'den
blyluk mi?” sorusuna “evet” cevabi verildiginde, 7 ve 8 olacak sekilde iki farkli secenek cikar.
Burada 7. soru, devreye tahmin hakki/sorusu olarak da girebilir. Bu duruma asagidaki sekilde bir
ornek verebiliriz.

Tutulan sayi 93 olsun

. Tuttugun say1 50 veya 50°den biyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi 75 veya 75ten biyiik mi? EVET

. Tuttugun sayi1 87 veya 87’den biyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi1 93 veya 93’ten biyiik mii? EVET

. Tuttugun say1 97 veya 97’den biyiik mii? HAYIR

. Tuttugun sayi 95 veya 95°ten biiyiik mii? HAYIR (Geriye hala 2 sayi kaldi 93/94)

. Tuttugun say1 94 mi? HAYIR

O halde cevap : 93

~N O U BN
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ETKINLIK 2: BUL BAKALIM
ETKINLIK ADI: Bul Bakalim Anahtar Kelime: Kosullu Arama, Aritmetik Operatérler
Bilgi-islemsel Diisinme Becerileri: Sire: 20

Algoritmik Distinme, Mantiksal

Sorgulama, Ayristirma

Kazanimlar

5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6zimUnde operatorleri kullanir.

5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6zim dretir.

Kullanilan Materyaller

e Doganin Renkleri Calisma Kagidi

Etkinlik icinde yer alan pedagojik unsurlar

ishirligi destekleme,
Ogrenciyi Aktif Etme,

Etkinligin uygulanisi

“Doganin Renkleri” ¢calisma kagidini sinif mevcudunun 4’te 1’i kadar ¢ogaltin. Ancak
Hazirlik bu calisma kagidinin renkli olmasi etkinlik icerigi bakimindan énemlidir. Bu nedenle
renkli ¢ikti almaniz ve 6grencilere renkli halini ¢ogaltmaniz gerekmektedir. (Her 4
kisilik gruba 1 tane vermeniz yeterli olacaktir.) Eger boyle bir imkaniniz yoksa gorseli

projeksiyonla tahtaya yansitarak da kullanabilirsiniz.

Uygulama 1. Sinifi 4 kisilik gruplara bolin. Ogrenci sayisinin durumuna gore 5 kisilik gruplar da
olusturabilirsiniz.

2. “Doganin Renkleri” calisma kagidini her gruba 1 tane olacak sekilde dagitin.

3. Ogrencilere oyunun kurallarini ve oynanis seklini anlatan bir aciklama yapin.

4. Oyun sonucunda 6grencilerin oyun sirasinda yapmis olduklari hatalar varsa,

e Sizce neden bdyle bir hata yaptik?

¢ Bu hatanin olusmamasi icin ne gibi detaylara dikkat etmeliyiz? gibi sorular sorarak

kosullu arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalara dikkat cekin.
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DOGANIN RENKLERT
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Sorular; Cevaplar;
1. Kumuz renkli, iizerinde siyah benekleri olan ve | 1. Ugur béscegi
ucabilen hangisidir? 2. Yusufcuk
2. Turuncu tonlarda cizgileri olan, ucabilen, mavi 3. At kestanesi yapragi
kanath hangisidir? :
. ; . 4. Kurtguk
3. Yesil renkli, hayvan olmayan ve birden fazla L N
biliimden olusan hangisidir? 5. ‘Ifl’u:slufcul\, Ar, Sivrisinek
4. Mavi renkli, ucamayan hangisidir? 6. Oriimcek
5. Mavi kanatlara sahip olan hangisidir? 7. Karmea
6. Mor renkli ve sekiz bacakh olan hangisidir? 8. Mayis Bocegi
7. Turuncu renkli, alt bacakh ve givdesi gizgisiz | 9. An
olan hangisidir? 10. Cinar yapragy, Kavak yapragi, At kestanesi
8. Yesil renkli ve al bacakh olan hangisidir? yapragz1, Mor feslegen yapragi
9. San siyah renkli, mavi kanath hangisidir? 11. Cinar yaprag:
;(1) ir'rhuymn :ffﬂay}r:n hmiéfisitﬁr? e 12, Tartil
. Kirnuz renkli, noktasiz olan hangisidir? - A e .
12. Mor renkli ve sekizden fazla ayag olan hangisidir? 13, Md}ls_ b:c;gl' At kestanesi yapragi, Kavak
13. Yesil renkli olan hangisidir? yflpr_d?‘" DEYAREOZ
14. Mavi renkli ve dért ayakh olan hangisidir? 14. Sivrisinek
15. Dértten fazla ayag olan hangisidir? 15. Mayis bocegi, Patates bocegi, Karinca, Tirul,
16. San ve turuncu renkli, fizerinde gizgileri olan ve Oriimeek
altt ayakh olan hangisidir? 16. Patates Bocegi
Kurallar

e Arkadaslar simdi sizinle yine keyifli bir oyun oynayacagiz. Bu oyun icin her gruba 1 tane
Gzerinde hayvan ve bitki gorsellerinin oldugu bir calisma kagidi dagittim. Bunun disinda her

grubun bos bir kagida ve bir kaleme ihtiyaci olacak.

e Oyun basladiginda her gruptan bir 6grenci yanima gelecek ve ona 1 numarali soruyu

gosterecegim. Ogrenci soruyu aklinda tutacak ve grup arkadaslarina giderek soruyu soracak.

Soruya ikinci kez bakma gibi bir sansiniz olmadigi icin yanima gelen arkadaslariniz soruya
dikkatle bakmali ve akillarinda tutmallar.
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e Ogrenci gruba soruyu sorduktan sonra grup Uyeleri en kisa siirede dogru cevaba karar verecek
ve ellerindeki bos kagida yaniti yazacaklar. Daha sonra 2. Soru igin yanima gruptan baska bir
ogrenci gelecek ve sorular bitene kadar bu tekrarlanacak.

e Amacimiz en kisa slrede tim sorulara dogru yanit vermek. Sorulari ayni siirede bitiren gruplar
varsa gruplarin sorulara verdigi yanitlarina bakilacak. Daha fazla dogru yaniti veren grup
oyunun galibi olacak.

Hayalimdeki Elbise

Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istedigi elbisenin
dzellikleri asagidaki gibidir:

« Kisa kollu olmahdir.

e 3'ten fazla dugmesi olmalidir.

« Kollarinda yildiz olmahdir.

Dért markaya ait satilan elbiseler vitrinde gdsteriimektedir.

Bilge Koton Sik Bilge

Bilge Batik

2

1)

Soru
Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?

A. Bilge Koton
B. Sik Bilge
C. B&B

D. Bilge Batik

Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi secerken dikkat ettigi adimlari sirasiyla yaziniz.

>
>
>




163

Ek 8’in devami

HANGI OPERATOR?

Asagida verilen dort islemlerde kullanilan ifade ve esitliklerin 6nceligine gore islem
adimlarini yaziniz.

6 X 7-3+6=45 12 -8/4 + 6=16
Islem Adimlari Islem Adimlari

> >
45/5+(10-1)=18 10+1+45/5=20
Islem Adimlari Islem Adimlari

> >
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