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Ozet
Programlama Ogretiminde Proje Tabanh Ogrenme Yaklasimnin Akademik Basari,
Bilissel Yiik ve Davrams Degisikligi Acisindan Incelenmesi

Gergeklestirilen c¢alisma ile programlama Ogretiminde proje tabanli Ogrenme
yaklasiminin 6grencilerin basarilarini, bilissel yiiklerini ve davraniglarini nasil etkiledigini
ortaya koymak amacglanmistir. Arastirmada deneme modellerinden biri olan 6n test son test
esitlenmemis kontrol gruplu yar1 deneysel model kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilarim
Canakkale-Ezine Yahya Cavus Ortaokulu’nda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini alan
altinct sinif 6grencileri olusturmaktadir (N=55). Arastirmada veri toplama araci olarak basari
testi, biligsel yiik 6l¢egi ve davramis yonetim araci olan ClassDojo kullanilmistir. Konular
deney grubunda proje tabanli 6gretim yontemiyle 6grenciler merkezde ve 6gretmen rehber
olacak sekilde islenirken, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemiyle Ogretmen
merkezli olarak islenmistir.

Deneysel islem alti hafta boyunca devam etmistir. Gruplarin basarilar1 arasindaki fark
Karisik Olgiimler Icin Iki Faktorli ANOVA ile belirlenmistir. Her ders sonunda gruplara
biligsel yiik 6lcegi uygulanmis ve elde edilen veriler Cramer V Katsayist kullanilarak analiz
edilmistir. Ayrica deneysel islem siiresince her iki grupta yer alan 6grencilerin davranigsal
gelisimleri ClassDojo kullanilarak kayit altina alinmistir. Calisma siiresince 6grenciler sinifta
gostermis olduklart davraniglara gore pozitif ve negatif puanlar almislar ve olumlu davranig
yiizdelerine gore iki ylizde arasindaki farkin manidarlig: test edilmistir. Arastirma sonucunda
programlamayi proje tabanlh 6gretim yontemi ile 6grenen 6grencilerin akademik basarilar1 ve
stif i¢ci davranis puanlarinin geleneksel yontemle Ogrenenlere gore anlamli derecede
farklilagtig1 tespit edilmistir. Ayrica programlama Ogretiminde kullanilan proje tabanl
ogrenme yoOnteminin 6grencilerin bilissel yiikleri {izerinde anlamli bir fark yaratmadigi

sonucuna ulasilmistir.
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Abstract

Investigation of Project-based Learning Approach in the Teaching of Programming in
Terms of Students’ Academic Achievement, Cognitive Load and Behavioural Changes

The aim of this study was to reveal how Project-based learning approach affected
students' achievement, cognitive load and behaviours in the teaching of programming. In the
study, pre-test and post-test quasi-experimental model with an unequalled control group,
which is one of the experimental models, was used. The participants of the study consisted of
the sixth-grade students who took the courses of Information Technologies and Software at
Ezine Yahya Cavus Secondary School in Canakkale Province (N = 55). In the study,
achievement test, cognitive load scale and behaviour management tool ClassDojo were used
as data the collection tools. In the experimental group, the course subjects were covered with
the project-based teaching method keeping the students in the centre, and the teacher were
assigned with a guiding role, whereas, in the control group, the subjects were taught with the
traditional teaching method in which the teacher was in the centre of teaching.

The experimental treatment continued for six weeks. The difference between the
achievements of both groups was determined with the Two-Factor ANOVA for Mixed
Measurements. Cognitive load scale was administered to both groups at the end of each
lesson hour in the treatment period, and the obtained data were analysed using the Cramer V
Coefficient. In addition, the behavioural development of the students in both groups was
recorded using ClassDojo during the experimental treatment. During the study, the students
received positive and negative scores according to the behaviours they exhibited in the
classroom and the significance of the difference between the two percentages was tested
according to the positive behaviour percentages. As a result of the study, it was found out that
the academic achievement and classroom behaviour scores of the students who were taught

programming with the use of project-based teaching method differed significantly from that
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of the learners taught with the traditional method. In addition, it was found out that the
Project-based learning method used in the teaching of programming did not make any
significant difference in the cognitive loads of the students.

Keywords: Programming, teaching of programming, project-based learning,

behaviour management, ClassDojo.
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Boliim 1
Giris

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, énemi, sinirliliklari, varsayimlari,

tanimlari, kuramsal temelleri ve ilgili aragtirmalara yer verilmistir.
Problem Durumu

Egitim, bireyin davranisinda kendi yasantis1 yoluyla ve kasith olarak istendik yonde
degisim meydana getirme siireci olarak tanimlanir (Ertiirk, 1972). Dogal olarak bu siire¢
bireyin kisiliginde farkliliklara yol agmaktadir. Genellikle bireyin bilgi, beceri, tutum ve
degerlerinde farklilasma meydana gelmektedir (Fidan, 1985). Ge¢misten giiniimiize bireylerin
egitim siireci, ailede baslayan okul oncesi, okul donemi ve okul sonrasi siirekli devam eden

bir siireci kapsarken 6gretim siireci ise okullarda yapilan faaliyetleri kapsamaktadir.

Ogretim ve egitim kavrami ¢ogu kez birbirinin yerine kullamilmaktadir. Ogretim,
okullarda yapilan 6gretme faaliyetlerinin 6nceden belirlenen amacglar dogrultusunda planh ve
kontrollii olarak diizenlenmesi ve uygulanmasidir (Bilen, 1999; Fidan ve Erden 1994). Egitim
ve Ogretimin ortak amaci 0grenmeyi saglamaktir. Egitim ve ogretim faaliyetleri uyum icinde
yapildig: takdirde bireyden ogrenme eylemi beklenir. Egitim-6gretim siirecinde her 6grenci
farkli bicimde ogrenir. Ornegin bazi dgrenciler en iyi, okuma ve dinleme etkinliklerinin
oldugu ortamda Ogrenirken, bazilar1 da 6gretmenleri ile yakin temas i¢inde bilgi aligverisinde
bulunurken 6grenir. Bir kisim 6grenciler ise dersin igerigine uygun ddevleri kendi kendilerine
yaparken daha iyi Ogrenir (Erciyes, 2010). Bundan dolay1r bir Ogretmenin 6gretim
yontemlerini etkili bir sekilde kullanabilmesi gerekir. Ogrencilere tiim konularin ayni
yontemle aktarilmasi farkli diizeylerde olan 6gretim hedeflerine ulasmay1 neredeyse imkansiz

kilar. Ogrencinin gelisim 6zellikleri, hazir bulunusluk diizeyi, konunun 6zelligi, 6gretmenin
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konuya hakim olmasi, zaman, siniftaki Ogrenci sayisi, fiziksel imkanlar ve Ogrencide

gelistirilmek istenen nitelikler 6gretim yontemi secimini etkiler (Erciyes, 2010).

Ogretim yontemleri genel olarak geleneksel ogretim yontemleri ve cagdas/aktif
Ogretim yontemleri olmak iizere iki bashk altinda incelenmektedir. Geleneksel 6gretim
yontemlerinde iletisim tek yonlii oldugu icin “Ogreten merkezli” yontemler olarak da
bilinmektedir. Bilginin 6gretmenler tarafindan aktarildigi, sozel etkilesimin baskin oldugu,
daha ¢ok biiyiikk gruplarda kullanimi uygun olan bu yontemlerde iletisim Ogretmenden
ogrenciye dogrudur. Cagdas yaklasimlarda en ¢ok “Ogrenen merkezli” yontemler tercih edilir.
Ogrenci 6grenme siirecine aktif olarak katildigi igin bu yontemlerin yaratici diisinme ve
problem ¢6zme becerilerine pozitif katki sagladigi soylenebilir. Ogretmen bu siiregte sadece
ogrencilerin calismalarina rehberlik etme gorevini iistlenir. Bireysel ve Kkiiciik grup
calismalarinda kullanimi uygun olan bu yontemlerde 6gretmen-ogrenci ve 6grenci-dgrenci
arasinda ¢ok yonlii bir iletisim vardir (Erciyes, 2010). Geleneksel ogretim yontemlerinde
ogrenci bilgiyi dogrudan hazir bir sekilde almakta ve pasif alict1 durumunda kalmaktadir. Bu
yiizden bu yoOntemler sik sik olumsuz yonde elestirilmektedir. Geleneksel 6gretim
yontemlerinin alternatifi olarak uygulanan bir¢ok ¢agdas 6grenme yontemi bulunmaktadir. Bu
yontemlerden birisi proje tabanli 6grenmedir. Proje tabanli 6grenmenin geleneksel 6gretim

yontemine bir alternatif olarak uygulandigi bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Yavuz, 2006).

Proje tabanli 6grenme yaklagiminda ogrenciye hazir bilgi sunmak yerine, belirli bir
konuda kendi Ogrenme deneyimlerini olusturmalari icin firsat verilmektedir. Yaratici
diisiinme ve problem ¢cdzme becerileri gelisen 6grenciler ile sunulan bilgiyi oldugu gibi alan,
sorgulama yapmayan Ogrencinin irettiklerinin aynt olmasi beklenemez. Bu yiizden
giinimiizde  egitim  ortamlart  yapilandirmaci  yaklasim  ¢ercevesinde  yeniden
diizenlenmektedir. Proje tabanli 6grenme, cagdas yaklasimlardan biri olan yapilandirmaci bir

ogretim uygulamasidir. Ogrencileri 6grenmenin merkezine alan proje tabanli 6grenmede
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ogrenciler bilgi ile baglantida olduklarindan, iist diizey diisiinme basamaklarina hizli ve kolay
erisebilmektedirler. Proje tabanli 6grenme yaklasimi ile problemlere ¢oziim arayan dgrenciler,
bulduklar1 ¢oziimleri bireysel ya da grup olarak tartisirlar. Boylece Ogrenciler yaparak
yasayarak 6grenme firsat1 bulurlar. Ulkelerin gelismesi ve bilimsel buluslar yapabilmesinde
geleneksel 6gretim yontemlerini kullanarak ogrenci yetistirmek artik yeterli olmamaktadir.
Bir toplumun varligini siirdiirebilmesi i¢in iiretken bireylere ihtiyact vardir. Bu da ancak bilim
ve teknoloji alaninda meydana gelen degisimleri takip etmek ve cagdas 6gretim yontemlerini
miifredata koymakla miimkiin olabilir. Cagdas Ogretim yoOntemlerine ek olarak 21.yy

becerilerini de 6gretim programlarina eklemek gerekmektedir.

Bilimsel ve teknolojik degisimler, 21. yy bireylerinden beklenen temel bilgi ve
becerilerde degisiklige neden olmustur. Programlama 6gretimi 21.yy becerilerinden problem
cozme ve algoritmik diisiinmenin bireye kazandirilmasinda biiyiik bir dneme sahiptir (Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015). Etkili bir programlama egitimi alan 6grencilerin problem ¢6zme,
algoritmik diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin de iyi seviyede gelisebilecegi
sOylenebilir. Ayrica programlama, Ogrencilerin mantiksal ve elestirel diistinme gibi
becerilerinin de gelisimine katkida bulunmaktadir. Fakat dgrencilere kiiciik yaslardan itibaren
verilmesi gereken programlama Ogretim yontemlerindeki yanlis uygulamalar birtakim
sikintilart da beraberinde getirmektedir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Imal ve Eser, 2009).
Ozellikle algoritmalar1 anlama ve onlar1 uygulamaya koyma gibi konularda yogunlasan bu
sikintilar (Futschek ve Moschitz, 2010), 6grencilerin programlama 6grenmeye karsi davranis,
giidiinlenme (Gomes ve Mendes, 2007; Hawi, 2010) ve 6z yeterlilik inanc¢larint (Askar ve

Davenport, 2009) da olumsuz yonde etkilemektedir.

Programlama oOgretimindeki zorluklarmm bir¢cok nedeni vardir. Bunlardan en
onemlisinin 0gretimde geleneksel yontemlerin tercih edilmesi oldugu sdylenebilir (Byrne ve

Lyons, 2001; Cevahir ve Ozdemir, 2017). Geleneksel 6gretim yontemleri ile programlama
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ogretimi genellikle 6gretmen merkezli olmakta ve bu da dgrencileri 6grenirken pasif durumda
birakmaktadir. Oysa programlama ogretimi sirasinda proje tabanli 6grenme gibi bir yontemin
uygulanmasi, Bloom’un da onemle iizerinde durdugu gibi dgrencileri ezberden uzak tutup
onlar1 biligsel alanin en iist basamagi olan degerlendirmeye daha kolay ¢ikarabilmektedir
(Saracaloglu, Akamca ve Yesildere 2006). Bir¢ok calisma, proje tabanli 6grenmenin
ogrencilerin problem ¢6zme siirecindeki bilgi ve becerilerini gelistirdigine yonelik genel bir
anlasmaya varmistir (Albanese ve Mitchell, 1993; Dabbagh ve Denisar, 2005; Strobel ve Van
Barneveld 2009). Bu baglamda, proje tabanli Ogrenme yaklasimiin programlama
ogretimindeki etkisini incelemek onem arz etmektedir. Bir takim arastirmacilar, programlama
O0grenme siirecinde biligsel yiikii azaltmanin zor oldugunu ileri siirmiislerdir (Mead ve ark.
2006; Renkl ve Atkinson 2003; Stachel ve ark. 2013). Mason, Cooper ve Wilks (2015), baz1
programlama ortamlarinin karmasik oldugunu ve bilissel kaynaklarin asir1 yiiklenmesine
neden oldugunu belgelemislerdir. Bu baglamda arastirilan 6gretim yonteminden alinan verimi
tespit etmede 6grencilerin basarilar ve biligsel yiikleri 6nemli degiskenler olmaktadir (Clark,
Nguyen ve Sweller, 2011). Yapilan calismalar 6grencilerin bir gorev iizerinde ¢alistigi zaman
daha iyi 6grendigini ve sinif i¢indeki olumsuz davranislarin azaldigin1 gostermektedir (Ward,
2015). Ogrencilerin derse katilimlar1 nedeniyle sinif yonetimi proje tabanl 6grenme ile daha
kolay hale gelebilecegi sOylenebilir. Bu nedenle proje tabanli 6§renmenin 6grencilerin olumlu
ve olumsuz davranislarinda nasil bir degisiklik yaratacagi da bu calismanin diger bir aragtirma

konusu olmustur.
Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci proje tabanli 6grenme ile gerceklestirilen programlama 6gretiminin
ogrencilerin basarilarina, bilissel yiiklerine ve davramislarina etkisini arastirmaktir. Bu

dogrultuda asagidaki arastirma sorularina yanitlar aranmaktadir.



Programlama 6gretiminde;

1- Ogrencilerin akademik basarilari, proje tabanli 6grenme ya da geleneksel dgretim
yontemine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

2- Ogrencilerin biligsel yiikleri, proje tabanli ogrenme ya da geleneksel Ogretim
yontemine gore anlamh bir farklilik gostermekte midir?

3- Ogrencilerin sinif i¢i davranislari, proje tabanli 6grenme ya da geleneksel dgretim
yontemine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Arastirmanin Onemi

Endiistri 4.0 ile birlikte degisen ¢agimiza ayak uydurabilmek i¢in dgrenenlere temel
bilgisayar kullanimi disinda programlama konusunda teknik bilgi ve birikim, iiriin tasarlama
ve yOnetme becerisi ve giinlilk hayatta karsilasilan problemlerin ¢oziimiine yonelik 6zgiin
projeler gelistirme becerisi kazandirmak olduk¢a onemli olmustur. Diinyada ve 6zellikle son
yillarda iilkemizde de ©Onem kazanmaya baslayan programlama Ogretimi ortadgretim,
ilkogretim hatta okul Oncesi c¢aga kadar inmistir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme,
problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme gibi becerilerinin gelismesi i¢in programlama

Ogretiminin yas sevilerine uygun olarak yapilmasi da onem arz etmektedir.

Programlama Ogretiminde Ogrencilere geleneksel yoOntemlerle aktarilan kuramsal
bilgiye ek olarak uygulama ortamlar1 eklenerek zenginlestirilmis bir Ogretim ortami
olusturulmalidir. Bunun yani sira 6grencilere kendi iiriinlerini ve projelerini gelistirme imkani
saglanmalidir. Bu baglamda, problem ¢6zme ve proje tabanli 6grenme yaklasimlarinin

kullanilmas1 faydali olabilir.

Bilisim teknolojileri alaninda programlama Ogretiminin nasil yapilmasi gerektigi
konusunda caligmalara yeterince rastlanmamaktadir. Bundan dolayr bu arastirmanin,

ilkogretim diizeyinde proje tabanli 6grenme yaklasimi ile islenen programlama konusunda
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ogrencilerin basarilarinin, biligsel yiiklerinin ve davranislarinin degisip degismedigini ortaya
koymasi, programlamay1 6grencilere sevdirmeyi amaclayan egitimcilere 1s1k tutmasi, 6grenci
merkezli 6grenmenin ve algoritmik diisiinme becerisinin Onemini ortaya koymasi ve bu
alanda arastirma yapmak isteyenlere yol gostermesi baglamlarinda 6nemli bir kaynak olacagi

ongoriilmektedir.
Arastirmamin Simirhiliklar:
Bu arastirma:

1- lilkogretim altinci simf Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi “Problem Cozme ve
Programlama” iinitesi ile sinirhdir.

2- Katithmcilari, Canakkale ili, Ezine ilcesi, 2017-2018 Egitim -Ogretim yili Yahya
Cavus Ortaokulu ile sinirhidir.

3- Ele alinan kazanimlar dersin miifredatindaki kazanimlar ile sinirhdir.

Varsayimlar

1- Davranig yonetim araci ile takip edilen 6grenci davraniglarinin, 6-A ve 6-B siifinin
tiim olumlu ve olumsuz davranislarini temsil ettigi varsayilmstir.

2- Katilimcilarin davraniglarinin takip edilmesi onlarin diger davraniglarini etkilemedigi
varsayilmistir.

3- Arastirmada Ogrenciler akademik basar1 testini ve biligsel yiik testini igtenlikle

cevaplamislardir.



Tanimlar

Proje: Tasar1 ya da tasar1 gelistirme, hayal etme, planlama anlamina gelmektedir (Erdem ve
Akkoyunlu, 2002).

Proje Tabanh Ogrenme: Ogrencilerin hayatin icinden bir problemin ¢oziimiine ulagsmak
veya bir iirlin meydana getirmek amaciyla bilgilere ulastiklari, 6zgiin yeni bir iiriin
olusturduklari, yararli ve yararsiz bilgiyi ayirt edebildikleri, kazandiklar bilgileri projelerinde
kullandiklar1 bir yapiya sahiptir (Diffily, 2002).

Geleneksel Ogretim Yontemi: Tipik olarak, bilginin nasil kullamldigina dair cok az sey
diisiinerek ogrencilere bilgi sunuldugu didaktik 6gretim olarak karakterize edilmektedir. Bu
yontemde sinifta oturan 6grenciler pasif bilgi alicilari, 6gretmen ise genis bir 6grenci grubuna

ders veren tek bilgi vericidir (Uden ve Beaumont, 2005).

Programlama: Problemleri ¢6zmek, insan—bilgisayar etkilesimini saglamak ve belirli bir
gorevi bilgisayarlar tarafindan gerceklestirmek i¢in ¢esitli komut setleri ile yapilan uygulama

ve gelistirme siirecidir (BD, 2019).

Biligsel Yiik: Bir 6grenme gorevinin 6grencinin biligsel yapisi iizerinde olusturdugu yiikii

temsil eden bir yap1 olarak kabul edilir (Sweller, Van Merrienboer ve Paas, 1998).

ClassDojo: Ogretmenlerin dgrencileri sinifta tesvik etmelerine ve ebeveynleri sinif ortamina

baglamaya yardimci olan Web 2.0 tabanl bir okul iletisim platformudur (ClassDojo, 2018).



Kuramsal Temeller ve ilgili Arastirmalar

Proje tabanh 6g8renme. 21. yiizyilin gerektirdigi degisimi yakalamak ve gilinlimiiziin
ihtiyact olan (bilgiye ulasabilen, degerlendirebilen ve etkin olarak kullanabilen) bireyleri
yetistirmek egitim sisteminin temel hedefidir. Egitim sisteminin bu hedefleri
gerceklestirebilmesi icin geleneksel yaklasimlar yerine yenilik¢i yaklasimlarin egitim
ortamina dahil edilmesi gerekmektedir. Bu yenilik¢i yaklasimin bireyin kendi Ogrenme
anlayisin1 gelistirdigi, problemleri cozebildigi, ogretmen ve Ogrencinin is birligi icinde
caligabildigi, Ogretmenin degil Ogrenenin merkezde oldugu Ozelliklere sahip olmasi

gerekmektedir.

Proje tabanh ogrenme yaklasimi nedir?. Temelinde John Dewey ve Bruner’in 6nemli
calismalarinin bulundugu proje tabanli 6grenme yaklasimi yeni bir yaklasim degil, yenilik¢i
bir yaklasgimdir. Proje tabanli 6grenme, Ogrenenlerin otantik, ilgi cekici ve karmasik bir
problemi arastirmak ve bunlara anlamli bir sekilde cevap vermek icin ¢alisarak bilgi ve beceri
kazanmalarim saglayan bir 6grenme yaklasimidir (BIE, 2018). Ogrenenlerin gercek hayatta
karsilasabilecekleri tiirden problemlere ¢oziim aramalart bu yaklasimin en 6nemli 6zelligidir
(Bagbay, 2011). Bu yontemle egitimciler etkili bir 6gretim yapabilmek i¢in proje tabanl

O0grenme yontemini egitim etkinliklerine dahil etmektedirler.

Proje tabanli 6grenme etkinliklerinin siirdiiriildiigli siniflarda, 6gretmenler sinifin
yoneticisi olma roliinii istlenirler. Bir “bilgi dagiticis1” ve “tiim sorularin yanitlayicisi” roliinii
birakirlar. Bunun yerine, siniflarinda 6grencilere rehber, model ve kolaylastirici olarak hizmet
ederler. Ancak, hala kendi siniflarindan sorumludurlar. Proje tabanli siniflardaki 6gretmenler,
daha geleneksel 6gretmenlerden c¢ok farkli dgretim stratejileri kullanirlar. Ogrencileri her

zaman bilgilendirmek yerine, projeleri kolaylastiran 6gretmenler, diisiinme, yiiksek sesle
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merak etme ve sorulari tekrar cocuklara yansitma stratejilerini mitkemmellestirirler (Diffily,

2002).

Uc temel kavram iizerine kurulan proje tabanli 6grenmede proje kavrami, bir
problemin coziimiinde, kavram veya becerilerin 6grenilmesinde bireysel veya grup olarak
hazirlanan somut iiriinleri ifade etmektedir. Tabanli kavrami, projenin siire¢ boyutunu
vurgulamaktadir. Siire¢ boyutunda ise Ogrenmeyi bireysellestirmekten bahsetmektedir.
Ogrenme kavrami ise dgrenci merkezli bir yapiyr vurgulayarak dgrenenin yaptigi ise dikkat

cekmektedir (Erdem ve Akkoyunlu, 2002).

Proje tabanli Ogrenme yaklasiminin oOzellikleri asagidaki gibi ifade edilebilir

(Demirhan, 2002);

> Ogrenciler ¢ok uzun siire arastirmalar yaparlar ve bazen problemin ¢oziimiinii
bulmada zorluklarla kars1 karsiya kalirlar.

> Ogrencilerin derinlemesine bilgi edinmesinde, aktif olmasinda ve bir takim fikirler

arasinda baglanti kurmasinda en dogru yaklasimlardan biridir.

Ogrencilerin kendi bilgilerini yapilandirabilecekleri 6grenme deneyimi saglar.

Farkl1 zeka tiirlerine (bedensel, uzamsal gibi) uyarlanabilir.

Ogrencilere kendi 6grenme stillerini segerek grenme firsati verir.

YV VYV V V

Ogrencilerin basarilar1 hakkinda ailelerine, bilgiler verir.

Proje tabanli ogrenme yaklasimimin felsefi temelleri. Gercek yasamlarinda
karsilastiklar1 problemleri cozmelerini saglayan proje tabanli 6grenme yaklasimi ile
ogrenenler, temel bilgilerin Gtesinde inisiyatif ve sorumluluk almayi, sorunlari ¢ozmeyi ve
fikirlerini iletmeyi 6grenmektedirler. Proje tabanli 6grenme gercek yasam problemlerinin

coziimiine odaklandigr icin “pragmatik felsefe” akimi ile baglantili oldugu goriilmektedir
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(Basbay, 2011). Pragmatik felsefeye gore hazirlanan programlarda 6grenci merkeze alinir,
hedefler 6grenci ilgi ve ihtiyaglarina uygun olarak belirlenir (Arsal, 2014).

Proje tabanli 6grenme yaklasiminda pragmatizm felsefesi ve ilerlemecilik egitim
akiminin etkileri goriilmektedir. Ilerlemecilik pragmatik felsefeye dayanmakta ve onun
egitime bir yansimasi olarak kabul gormektedir (Basbay, 2011).

flerlemecilik egitim akiminin 6zelliklerini S6nmez (2004) su sekilde aciklamaktadir:

» Okul yasamin kendisidir.

» Egitilecek olan 6grenci oldugu i¢in 6grenci merkeze alinmalidir.

> Ogrenme yasant1 yoluyla gerceklestigi icin 6grencinin zengin yasantilar gecirmesi

saglanmalidir.

> Ogrencinin diisiinmesi ve kendisini gelistirmesi acisindan sorunlar 6grenciye

sunulmali, ¢bzmesi, yargilar ¢cikarmasi ondan istenmelidir.

» Uygulamaya agirlik verilerek, 6grencinin bilimsel yontemi, deneme yanilmayi,

proje yonteminti, igbirlikli ¢calismay etkili bir sekilde kullanabilmesi saglanmalidir.
> Ogretmen sadece yol gosterici olmalidir.

» Derse Ogrencinin problem ¢ozmesini saglayacak olgular getirilmeli, bilimsel

yontemi kullanarak ¢6zmesi istenmelidir.

llerlemecilik egitim akimiin tiim bu 6zellikleri proje tabanli 6grenme yaklasiminin
hareket noktasinin ilerlemeci egitim akimi oldugunu ortaya koyar niteliktedir. Ayrica proje
tabanli Ogrenme yaklasimi egitimde yenilik¢i yaklagimlardan biri olan yapilandirmaci
ogrenme ile de yakindan ilgilidir.

Yapilandirmaci1 6grenmeye gore Ogrenci bilgiyi yapilandirir ve kendi anlayisini
olusturur. Onceleri 6grencilerin bilgiyi nasil dgrendikleri iizerine calisan olusturmacilik,

zaman igerisinde Ogrencilerin Ogrendiklerini nasil yapilandirdiklar1 iizerinde c¢alismaya

baslayan bir yaklasima doniismiistiir (Perkins,1999).
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Yapilandirmaci 6grenme yaklagiminda dgrenmenin merkezinde yer alan Ogrencinin,
kalici 6grenmeler saglayarak iist diizey beceriler kazanmasi amaclanir. Kendi 6grenme
tekniklerinin farkina varan Ogrenci bilgiyi yorumlar, gelistirir ve yeniden yapilandirir. Bu
yiizden yapilandirmaci O6grenme yaklasimin kullanildigr 6gretim siirecinde oOgrenci, sinif
icinde etkin katilm gostererek diisiiniir, analiz eder, kendi yorumunu yapar ve sentez
diizeyine gecer (Goziitok, 2007).

Egitimciler, felsefeciler ve psikologlar yapilandirmaciligin su 6zellikleri etrafinda fikir
birligine varmiglardir (Marlowe ve Page 1998’den akt. Erdem 2001):

> Ogrenenler kendi 6grenmelerinden sorumlu olduklarinda ve 6grenme siirecine

aktif bir sekilde katilim gosterdiklerinde bilgi daimi olur.

> Ogrenen kesfeder, yaratir, yorumlar ve gercek yasam ile benzerlik kurarak

bilgilerini yapilandirir.

> Ogrenme, dgrenenin elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini aktif olarak

kullanmasina dayanir.

> Ogrenenler, icerik ve siireci birlikte 6grenirler.

Ulkemizde 2004-2005 yilinda uygulamaya konan yapilandirmaci yaklasima gore
ogretim programlar1 dgrenci merkezli olarak yeniden diizenlenmistir. Ogretmenin merkezde
oldugu bir egitim ortamindan 6grencinin merkezde oldugu bir egitim ortamina dogru bir gecis
yapilandirmaci yaklagimla birlikte yasanmistir. Ogretmen merkezli egitimde dgretmen bilgiyi
paylasan, Ogrenci ise bilgiyi pasif alan konumundaydi. Yapilandirmaci yaklasimla birlikte
ogrenci bilgiye ulasan, yorumlayan ve yapilandiran bir hale gelirken 6gretmen ise dgrencilere

rehberlik saglayan, onlar1 tesvik eden bir hale gelmistir (Giindiiz, 2014).

Yapilandirmacit 6grenme yaklagimina dayanan Ogretim programlart Ggretmenlere
bir¢cok strateji, yontem ve teknik sunmaktadir. Bunlardan en Onemlisinin proje tabanl

ogrenme yaklasiminin oldugu sdylenebilir.
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Proje tabanh oOgrenme yaklasimi ve program gelistirme. Proje tabanli 0grenme
yaklagiminda program gelistirme diger Ogrenme yaklasimlardan farkli bir boyuttadir. Bu
yaklasimda hedef, icerik, uygulama ve degerlendirme adimlarinin hepsinde degisiklik
yapilmas1 gerekli hale gelmistir. Ciinkii hedeflenen Ogrenenin bir kavrami kavramasi,
aciklamasi degil analiz, sentez ve degerlendirme basamaklarina ulagsmasin1 saglamaktir. Proje
tabanli 0grenme yaklasiminin hedefi 6grenenin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek ve

sorunlara ¢6ziim Onerileri getiren bireyler yetistirmektir.

Bu yaklasimin kullanildig: siniflarda 6grenenler problem durumunu olusturan konu
hakkinda detayli bilgi sahibi olmast gerekmektedir. Bu yilizden ders kitaplarina ek olarak
dogrudan birincil kaynaklara, dokiimanlara, materyal ve kaynak kisilere ihtiyac
duyulmaktadir.

Hedef ve icerik alaninda meydana gelen degisimler, uygulama ve degerlendirme
alaninda da degisimi kaginilmaz kilmaktadir. Bu yaklasimin kullanildig: siniflarda geleneksel
ders isleme yontemleri yerine arastirma yapan, sorgulayan, grupla ya da bireysel calisan
ogrenenler bulunmaktadir. Proje calismalari sadece ders i¢inde degil ders disindaki saatlere de
devam etmektedir. Siire¢ ve iiriin birlikte degerlendirilmekte ve degerlendirme siirecinde
ogrencilerde rol almaktadir (Bagbay, 2011).

Proje tabanli 6grenme ile geleneksel diiz anlatim ile 6grenme arasindaki farki Sert

Cibik (2006) asagidaki tabloda gosterildigi sekilde agiklamaktadir.
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Proje Tabanli Ogrenme ile Geleneksel Ogrenmenin Karsilastirilmast

Egitimsel Nitelikler

Proje Tabanh Ogrenme Yaklagim

Geleneksel Ogrenme Yaklasim

Felsefi Temeli

Odak noktas1

Uzun vadeli hedef
Programda Sinirlar ve
Siralama

Siire¢

Uygulama

Degerlendirme
Ders Dis1 Etkinlikler
Program Tasarimi

Planlama

Ihtiyag Saptama

Ogretim

Ogrenme
Materyal Gelistirme ve
Kullanma

Ogretim Materyalleri

Teknoloji Kullanimi

Bilgi

Sinif Atmosferi

Ogretmenin Rolii

Ogrencinin Rolii

[lerlemecilik, yeniden  kurmacilik  ve
varolusculuk felsefi akimlarindan
etkilenmistir.

Kavrama, kavram ve iliskiler, karmasik
problemleri ¢6zme temel odak noktasini
olusturmaktadir.

Ogrenme detayll bir sekilde hayat boyu
devam etmektedir.

Gercek yasam problemleri ve senaryoya gore
ogrenenlerin ilgisi gekilir.

Stirecte  disiplinler arast bir yaklasimla
olusturulan zorlu problemler hakimdir.
Bireysel veya grup olarak c¢alismak
miimkiindiir, 6grenci ve Ogretmen birlikte
calisarak bilginin yapilandirilmasina katki
saglar.

Uriin ve siirec birlikte degerlendirilir.
Yapilandirilan bilgi sunulur.

Ders veya ders saatleri
gergeklestirilir.

Ogrenenin ve problemin etrafinda  bir
program tasarimi yapilir.

Ogreneni  6grenmenin ortasma alir ve
planlama siirecinde degisiklik yapmaya
uygundur.

Ogrencilerin  kisisel ilgi ve ihtiyaclar
saptanir.

Ogretim karmasik bir siirectir ve yogun bir
ogretmenlik bilgisini gerektirir.

disinda

Gergcek hayat olaylarindan 6grenme esastir.
Derslerde bir materyal tasarimi yapma ve
ondan yararlanma zorunlulugu vardir.

Ogretim  materyalleri  dogrudan  birincil
kaynak ve dokiimanlar1 icerir. Ogrenenlerin
yapilandirdigi  6zgtin  bilgi ve tasarimlar
mevcuttur.

Ogrenciler gelistirmis olduklart projelerin
gosterimini yaparken teknolojiyi kullanir.

Bilgi, 6grenci ve 6gretmenin isbirligi ile bir
araya getirilip kurulur.

Akranlariyla c¢alisan Ogrencilerin  oldugu
simiflarda  igbirlikli  6grenme  hakimdir.
Bireysel farkliliklar g6z 6niinde bulundurulur.

Ogretmen rehberdir ve ogrencilerle iletisim
icinde bulunarak 6grenme ortamini diizenler.
Ogrenciler &grenme siirecine aktif olarak
katilirlar ve ger¢ek yasamda elde ettikleri
bilgilere bir anlam yiiklerler.

Esasicilik ve daimicilik felsefi
akimlarindan etkilenmistir.

Konular  kitaptaki  bilgilerin ~ disina
¢ikmamakta ve asamal olarak
gerceklesen becerileri ele almaktadir.

Cok fazla bilgi ve akademik sinavlarda
basari uzun vadeli hedefidir.

Ogretilecek konu ve iiniteler sabittir.

Bir iinite bittiginde diger iiniteye gecisin
oldugu, disiplin temelli bir siire¢ vardir.
Ogretmenden bilgiyi pasif  alan
konumunda olan ogrencilerin  ayni
zamanda aralarinda bir rekabet durumu
vardir.

Sinav puanlarina dayal: bir degerlendirme
vardir.

Ders saatlerinde gerceklestirilir.

Unite ve konular etrafinda program
tasarimi yapilir.

Planlama da ¢ok fazla degisiklige uygun
degildir.

Kurumun belirledigi umumi ihtiyaclarin
saptanmasi s6z konusudur.

Yalin bir 6gretim siireci vardir ve konu
hakkinda bilgi sahibi her kisi Ogretimi
gerceklestirebilir diisiincesi mevcuttur.
Kitaplardan 6grenme esastir.

Kurum tarafindan verilen arag¢ ve gerecleri
kullanma ve onlart koruma zorunlulugu
vardir.

Ders kitaplarindan ve sunulardan elde

edilen  bilgiler, derste  Ogretmenin
aktardiklart ogretim materyallerini
olusturur.
Ogretmen  konu anlatmi  sirasinda
cesitlilik  saglamak i¢in  teknolojiyi
kullanir.

Ogretmen tarafindan organize edilir ve
ogrenciye sunulur.

Rekabet ortaminin  oldugu smiflarda
ogrenciler bireysel caligirlar. Sinirlan
belirlenmis bir sinif diizenine dgrencilerin
uymas1 beklenir.

Ogretmen bilgi dagiticisi roliindedir.

Ogrenci sadece 6gretmenin verdigi bilgiyi
alan, ezberleyen ve sorulan sorulara cevap
veren bir kimliktedir.
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Tablo 1°de goriildiigli lizere c¢agdas Ogrenme yaklasimi geleneksel Ogretim

yonteminden bir¢cok yoniiyle farklilik gostermektedir. Felsefi temelden baslamak {izere

Ogretmen ve 6grenci roliine kadar tiim basamaklarda farkliliklar bulunmaktadir. Proje tabanli

ogrenmede birey aktif ve 6grenmenin merkezinde oldugu icin bir¢ok avantaji bulunmaktadir.

Bu avantajlar Goziitok (2007) su sekilde agiklamistir:

>

YV VYV VYV ¥V ¥V VY VY VY

Ogrenciler kendi 6grenmelerinden sorumlu oldugu igin i¢ motivasyon saglanir,
Ogrenciler ilgi ve yeteneklerini fark eder, karar verme becerilerini gelistirir,

Farkli disiplinler arasinda baglant1 kurulur,

Ogrenciler bu yaklasimla 6grendigi becerileri gercek yasamlarinda kullanirlar,
Ogrencilerde birlikte calisma ve liderlik becerisi gelisir,

Ogretmen ve dgrenci iliskisi olumlu yonde etkilenir,

Ogretmenlerin rehber olma becerileri gelisir,

Ogrencilerin okul disindaki kisilerle iletisim kurmasina yardimei olur,

Ogrenciler farkli zeka alanlarimi kullanma firsat1 bulur ve kendi zeka alanina gore
ogrenme stillerini kullanmalarini saglar,

Ogrencilerin bireysel ¢alismalarini ve grup arkadaslarinin ¢alismalarim kontrol ve

degerlendirme becerileri gelisir ve degerlendirme siirecinin bir pargasi olurlar,

Proje tabanli O0grenmenin avantajlarinin yaninda dezavantajlari da bulunmaktadir.

Bunlar1 Uzun (2007) su sekilde agiklamistir:

>

vV VvV ¥V V VY

Ogretmenin tizerine diisen gorev ve sorumluluklar: artirabilir,

Ogrenme icin harcanan zaman uzayabilir,

Maliyet artabilir,

Degerlendirme kismu gii¢c ve karmasik olabilir,

Arastirmanin sinirlari iyi belirlenmedigi takdirde konudan sapmalar olabilir,

Okulun imkéan ve olanaklar1 yaklasima uygun olmayabilir.
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Proje tabanli ogrenme yaklasiminin égeleri. Proje tabanli 6grenme yaklasiminda

icerik, siire¢, etkinlikler ve sonuglar olmak iizere dort 6ge bulunmaktadir (Demirhan ve

Demirel, 2003).(Sekil 1).

-

4 )

4 N

(" )

icerik Sitrec Etkinlikler Sonuclar
Karmagik 53 eljfrilfilerini Arastirma Uriinler, kendi
problemi et kapsaminda tiriinlerini
kontrol etme, < .
tanimlama N yapilan her sey degerlendirme
zaman yonetimi

- O\l O\ L J

Sekil 1. Proje tabanli 6grenme yaklasiminin icerdigi 6geler.

Arastirmacilar bu dgeleri asagidaki gibi tanimlamistir (Bagbay 2011; Demirhan, 2002;

Ocak, 2008):

Icerik: Proje tabanli ogrenme yaklasiminda birden fazla kaynak kullanilir.
Ogrencilerden kaynak taramasi yapmalar1 istenir ve problemin ¢oziimiine yonelik elde
ettikleri bilgiler icerigi olusturur. Proje tabanli 6grenmede igerik hayatin icinden bir parca
olarak aktarilir.

Siire¢: Bu boyutta d6grenciler hem grup hem de bireysel ¢alismalara yonlendirilirler.
Boylece 6grencilerin sosyal ve kisisel becerilerinde farkliliklar goriiliir. Teknolojik araglar

kullanmalar1 i¢in cesaretlendirilen 6grenciler okul dis1 hayata hazir hale getirilmeye ¢alisilir.
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Etkinlikler: Ogrenciler projeye dayali problemi ¢ozmek icin arastirmalar yaparlar.

Etkinlikler yardimiyla dogrulugunu sorgulayabilirler. Ancak etkinliklerin, giinliik hayatta

karsilasabilecekleri tiirden problemlere bagli olarak gelistirilmesi daha faydali olacaktir.

Sonuclar: Gergek diinya ile ilgili ulasilan sonuglar bu boyutta degerlendirilir.

Bir projenin nelere sahip olmasi gerektigini vurgulayan proje tabanli 0grenmenin

temel kriterleri Thomas (2000) tarafindan su sekilde belirtilmistir:

1.

2.

4.

S.

Projelerin temel odak noktay1 olusturmasi,

Ogrencilerin problem ciimlelerinden yola ¢ikmasi,

Ogrencilerin arastirmalar sonucunda elde ettikleri bilgiler ile semalarini yeniden
diizenlemesi,

Ogrencilerin bagimsiz calisma olanag,

Gergeklestirilen ¢alismalarin ve tasarlanan projelerin gercek yasamla ilgili olmasi.

Proje tabanh ogrenme yaklasuminmin uygulama asamalari. Arastirmacilar

calismalarinda proje tabanli 6grenmeyi farkli uygulama asamalariyla ele almalarina ragmen

hepsinin birbirine benzer nitelikler tasidigi sdylenebilir. Korkmaz ve Kaptan (2001) proje

tabanli Ogrenme yaklasimini altt asamada ele almistir (Tablo 2). Proje konusunun

belirlenmesinden degerlendirme siirecine kadar gerceklesen bu asamalar ¢alismada ayrintili

olarak ele alinmis ve tiim agsamalarda 6gretmen ve 6grencinin rolleri belirtilmistir.



Tablo 2

Proje Tabanli Ogrenme Yaklagiminin Asamalar
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Asamalar Yapilacak Islemler Ogretmenin Rolii Ogrenenin Rolii
1. Konu ve Ogrenciler kaynak Ogretmen konuya Gruplarin
gruplarin arastirmasi yapar ve genel bir girig yapar ve  belirlenmesinde
belirlenmesi proje icin problem alt konular i¢in yardimc1 olur ve
belirlerler. gruplara rehberlik eder. problem
durumlarini
olusturur.
2. Ogrencilerin grup  Uyeler gorev Arastirma ve materyal  Calisilacak konu
arkadaslari ile paylasimi ve proje konusunda gruplara planlanir ve plana
birlikte proje planlamamasi yardimct olur. Grup uygun kisilere
planini yaparlar. Arastirma toplantilar1 yapar. uygun roller verilir.
hazirlamalar bilgilerinin nereden ve
ne zaman
toplanacaginin
planlamasini yaparlar.
3. Projenin Proje grubu verileri ve  Calisma siirecini ve Problem durumu
uygulama bilgileri ¢oziimlemek  gruplarin kontroliinii icin cevap arar, bilgi
asamasina icin bir araya gelir. saglar. toplar, yeniden
gecilmesi yapilandirir,
arastirma
sonuglarini ozetler.
4. Projenin Gosterilerindeki Gosterilerin Gosterinin 6nemli
gosterimi ile ilgili onemli noktalar1 ve hazirlanmasinda noktalarinin
plan yapma. sonuglari nasil yardimct olur. belirlenmesi,

5. Proje gosterimini
yapma

6. Ogrenci
calismalarinin
degerlendirilmesi

aktaracaklarini
belirler.

Projelerin gosterimi
okulda/sinifta veya
baska bir yerde
gerceklestirilir.

Ogretmen ve dgrenci
projeyi birlikte
degerlendirir.

Gosterilerin sirayla
gerceklestirilmesine
baskanlik eder.

Proje ve kazanimlarin
genel bir
degerlendirmesini

yapar.

gosterim yontemine
karar verilmesi ve
hazirlanmasi.

Gosterim yapan
ogrenci sinifta gelen
sorulara cevap verir.

Oz degerlendirme
ve akran
degerlendirmesi
yaparlar.
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Proje tabanli 6grenme yaklasiminin temel adimlarini Moursund (1999) asagidaki gibi
siralamistir;

1. Hedeflerin belirlenmesi,

2. Calisma konusuna karar verilmesi,

3. Kaullanilacak arac-gereclerin belirlenmesi,

4. Gruplarin sec¢ilmesi,

5. Proje raporunun nasil olacagina ve gosteri bigcimine karar verilmesi,

6. Proje calisma planinin belirlenmesi,

7. Temel hareket noktalarinin belirlenmesi,

8. Degerlendirmede kullanilacak kriterlere karar verilmesi,

9. Arastirmanin yapilmasi,

10. Toplanan bilgilerin bir araya getirilerek rapor yazilmasi,

11. Projenin gosterimi.

Proje tabanh ogrenme yaklasiminda degerlendirme. Cok sayida strateji, yontem ve
teknigi birlestiren proje tabanli O6grenmede siire¢ ve liriiniin birlikte degerlendirildigi
goriilmektedir. Bu yaklasimin uygulandigr smiflarda degerlendirme yazili test ile
yapilmamaktadir. Ogrenme siirecinin degerlendirildigi tiimel (portfolyo) degerlendirme
yontemi kullanilmaktadir (Korkmaz ve Kaptan, 2001). Tiimel degerlendirme, 68rencinin bir
donem boyunca dosyasinda olusturdugu tiim ¢alismalarin degerlendirmesidir.

Ogrenenler projenin sonucunda kendi degerlendirmelerini yapmaktadirlar. Sadece
ogrenmeleri degil, sosyal etkilesim basarilar1 da degerlendirilir (Bell, 2010). Ogrencilerin,
uzmanlarin ve ailelerin degerlendirme siirecinde gorev almasi, 6gretmenin merkezde oldugu
degerlendirme siirecini tamamen degistirmistir (Yurtluk, 2003). Proje tabanli 6grenmede

ogrenciler 6z degerlendirme ve akran degerlendirmesi yapmay1 ogrenirler. Akranlarina nasil
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etkili ve yapici bir geribildirim saglayacagim ogrenirler. Uriin, sunum veya performans
genellikle 6grencinin portfdyiiniin bir parcasi haline gelir (Moursund, 1999).

Degerlendirme ne kadar 6zel olursa o kadar faydali olabilmektedir. Ciinkii 6grenenler
ayni bilgi ve beceriye sahip degillerdir. Bu yiizden degerlendirme siirecinde cesitli formlar
bulunmalidir. Akranlar, uzman kisiler, 6gretmenler, 6grenenler degerlendirme siirecinde
gorev alabilirler. Degerlendirme bireysel, grup veya tiim simif diizeyinde yapilabilir. Proje
tiriinleri, yazili 6devler, sunumlar, informal tartismalar degerlendirme formati olabilmektedir
(BIE, 2002 akt. Bagbay, 2011).

Programlama ve programlama ogretimi. Gercek hayatta karsilan problemlerin
coziimiine ulagsmak i¢in, makinanin anlayacagr komutlarin bilgisayar dilinde yazilmasi yani
bilgisayar ortaminda modellenmesidir (Kesici ve Kocabas, 2007). Program; bilgisayar
komutlar1 kullanarak yazilan ve yine bilgisayar ortaminda ¢alistirilan, bilgisayarin istenilen is
ve islemleri yapmasimi saglayan yapidir (Cosar, 2013). Bilgisayar veya makinalarin ihtiyag
duydugu programlarin yapilabilmesi i¢in programlama dilleri kullanilir. Kendine has yazim
kurallar1 ve mantiklar1 bulunan programlama dilleri bilgisayar komutlarin1 c¢alistirmayi
saglayan dillerdir (Cosar, 2013). Programlama dillerini kullanarak uygulama ve programlar
gelistirebilen kisilere ise programci denir. lyi bir programcida bulunmasi gereken 6zellikler
arasinda problem ¢ozme ve algoritmik diisiinme becerisi oldugu soylenebilir.

Bircok iilke Ogrencilerin problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerilerinin
gelisimine katki saglamak icin programlama 6gretimini miifredatlarina almaktadir. Bu tilkeler
“bilgisayar programlama”, “programlama”, “kodlama”, “bilisimsel diisiinme” ve “algoritmik
diisinme” gibi farkli terimler kullanmaktadir. Cogu zaman programlama ve kodlama
birbirinin yerine kullanilmaktadir. Ancak kodlama, yazilan algoritmanin hedef programlama

dilince uygulanmasini diizenleyen, bilgisayar programlarinin 6zel bir alt gorevi olarak da
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goriilebilir (Balanskat ve Engelhardt, 2014). Gelisen teknoloji ve sanayi ¢aginda hizla dnem

kazanan programlama, egitim sisteminde de yerini almistir.

Ilkokul caginda baslayan programlama &gretimi blok tabanli programlama ortamlari
ile baslamaktadir. Burada amaclanan, 6grencinin bir program yapmasi degil, gorsel 6geleri
kullanarak program yapmasidir (Kaucic ve Asic, 2011; Shu, 1999). Giinilimiizde en ¢ok
bilinen gorsel programlama ortamlar1 Scratch, Alice ve Blocky’dir. Blok tabanli programlama
ortamlarindan biri olan Scratch’in arayiiziiniin kullanict dostu olmasi, 8-16 yas gurubuna ve
programlamaya yeni baslayanlara hitap etmesi ve soyut programlama kavramlarini
somutlastirabilme 0zelligi, Ogrencilerin eglenerek programlama Ogrenmelerine imkan
saglamaktadir. Bu yiizden calismada ele alinan programlama Ogretiminde, 7 yas lzeri

ogrenciler icin uygun olan Scratch tercih edilmistir.

Programlama oOgrenmenin zorluklari. FErken yaslarda baglayan programlama
egitiminde 6grenciler bir¢ok zorlukla karsilasmaktadirlar. Bu zorluklarin basinda 6grencilerin
algoritmik diisiinme becerilerindeki eksiklik gelmektedir (Futschek, 2006). Algoritmik
diisinme becerisi gelismemis 6grenciler algoritmalar1 anlama noktasinda sikinti
yasadiklarindan (Futschek ve Moschitz, 2010) dolayr programlama dili 6grenmeye
baslamadan 6nce bu becerilerin gelismesi olduk¢a 6nem arz etmektedir (Ala-Mutka, 2004).

Ogrencilerin programlama 6greniminde yasadiklar1 zorluklarin nedenleri su sekilde
siralanabilir; programlama 6grenimi sirasinda birden fazla bilgi ve beceriye (yabanci dil ve
algoritma bilgisi, mantiksal ve matematiksel diisiinme yetenegi) sahip olma gerekliligi
(Mannila, Peltomaki ve Salakoski, 2006), programlamanin yeni 0grenilecek bir ders olmasi
(Jenkins, 2002), giidiilenme eksikligi (Gomes ve Mendes, 2007), 6grencilerin programlama
ogrenmeye kars1 6z yeterlilik inan¢larinin diisiik olmasi (Korkmaz, 2013), programlamaya
kars1 olumsuz tutum sergilemeleri (Anastasiadou ve Karakos, 2011; Farkas ve Murthy, 2005;

Korkmaz ve Altun, 2013; Ozyurt ve Ozyurt, 2015) ve geleneksel programlama ogretim
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yontemleri (Askar ve Davenport, 2009; Byrne ve Lyons, 2001; Cevahir ve Ozdemir, 2017:

Futschek, 20006).

Programlama Ogrenimi sirasinda yasanan bu sikintilara ¢oziim bulmak ic¢in proje
tabanli 6grenme yaklasiminin Onerildigi bu calismada blok tabanli programlama araci

kullanilarak dgrencilere geleneksel yontemlerden farkl: bir yaklagim sunulacaktir.

Programlama ogretiminde proje tabanh ogrenme yaklasimi. 21.yy da teknolojinin
hizla gelismesi ile birlikte bilisim teknolojileri giinliikk yasamda tiim alanlarda kullanilmaya
baglanmis ve egitim sistemlerinde de bir ihtiya¢ haline gelmistir. Geng neslin bilisim
okuryazart olarak yetismesi ve yeni programlar iiretmeleri icin gerekli programlama

altyapisinin erken yasta verilmesi oncelikli olarak onem teskil etmektedir.

Kert ve Ugras (2009), bireysel gelisime olan katkilarin1 goz Oniinde bulundurarak
programlama egitiminin erken yaslarda baslamasi gerektigini savunmaktadirlar. Erken
yaslarda baslayan programlama egitimi i¢in gorsel kodlama araclar1 6grenmeyi kolaylastirma
baglaminda faydali olmaktadir. Arastirmacilar bu faydalardan bazilarin1 asagidaki sekilde

siralamiglardir (Akpinar ve Altun, 2014; Demirer ve Sak, 2016; Karabak ve Giines, 2013):

> Ogrenciler kodlama araclarini  kullanarak  bilgisayar — okuryazarhiklarim
gelistirebilirler,

Okula ve derslere karsi isteklerini artirabilir,

Problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerilerini gelistirir,

Uzamsal diisiinme becerilerini gelistirir,

vV V VYV V

Proje olarak bir iirlin tasarlayabilir, zorlu problemlerin ¢oziimiinde nasil rol

alacagini 6grenir,

A\

Isbirlik¢i ¢alisma becerilerini gelistirir,

» Yaparak yasayarak 6grenme aligkanliklarini gelistirir.
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Programlama egitim 6grenene bircok katki saglamaktadir. Programlama, Fen Bilgisi
ve Matematik dersi gibi 68renilmesi zor ve soyut bilgiler iceren derslerde disiplinler aras1 bag
kurarak, soyut kavramlar1 somutlagtirmay: saglar. Ancak ogrencilerin programlama dgrenme
konusunda sikintilar yasandigi bir¢ok calismada vurgulanmaktadir (Ala-Mutka, 2004;
Cevahir ve Ozdemir, 2017; Imal ve Eser, 2009; Saracaloglu ve Celik, 2018). Geleneksel
ogretim yontemlerinden kaynaklanan sikintilarin proje tabanli Ogretim yoOntemi ile
giderilebilecegi diisiiniilebilir. Ayrica proje tabanli 6grenme yaklasimi Ogrencilerin biligsel
olarak yiliklenmemeleri konusunda yardimci olabilir. Kisa siireli bellegin saklayabildigi
verilerin kisith oldugu (Zhang ve Wang, 2009) ve asir1 biligsel yiiklenme durumunda bireyin
O0grenme eyleminin son buldugu (Paas, Renkl ve Sweller, 2004) bilinmektedir. Bu yiizden
Ogretim siireci ¢alisan bellek iizerindeki yiikii azaltacak sekilde diizenlenmelidir. Proje tabanh
ogrenme Ogrencilerin bilgiyi isleme siirecini hizlandirabilecegini ve biligsel olarak

yiilklenmemeleri konusunda fayda saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Biligsel yiik ve programlama ogretimi. Bilissel yiikk kurami, uzun siireli bellekte
olmayan ilk defa karsilasilan bilgilerle basa ¢ikmada sinirli bir kapasitesi olan kisa siireli bir
bellege sahip oldugumuzu vurgulamaktadir (Pass ve ark., 2004). Bilissel yiik, 6grencilerin
biligsel sistemi {izerinde uygulanan bir baski tiirli olarak tanimlanir (Leahy ve Sweller 2011;
Paas ve Sweller 2012). Kisa siireli bellekte meydana gelen zihinsel etkinliklerin tiimii biligsel
yiik olarak adlandirilir. Miller (1956), iyimser kaynaklarin dahi kisa siireli bellegin bir defada
yedi birim bilgiyi iletebildigini belirtmistir. Bilgiler sadece akilda tutulmakla kalmaz,
karsilastirma, orgiitleme ve birlestirme islemleri de yapilir. Bu yiizden kisa siireli bellege
diisen is miktar1 artmakta ve bellekte islenen bilgi miktar1 iki veya ii¢ birime kadar

diisebilmektedir (Sweller ve ark., 1998).

Bilgiler gercek hayatta kullanilabilecek sekilde orgiitlenip saklandigi semalarin yer

aldigi uzun siireli bellek ise kosuldugu takdirde kisa siireli bellegin sinirlar1 ortadan
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kalkmaktadir. Uzun siireli bellekte birbirinde farklilik gosteren cok sayida sema oldugu
bilinmektedir. Pass ve ark. (2004) semalar icerisinde orgiitlenen bilgilerin 68renenin kisa
siireli bellek {izerindeki yiikiinii hafiflettiginden bahsetmektedir. Bundan dolay1 problemlerle

bas edebilmek icin kisa siireli bellekte alan agilmaktadir.

Biligsel yiik kuramina gore ii¢ tiir biligsel ylik bulunmaktadir. Bu ii¢ bilissel yiikiin
toplam1 mevcut bellek kapasitesini astigi zaman 6grenmenin gerceklesmesi miimkiin degildir

(Pass, Tuovinen, Tabbers ve Van Gerven, 2003):

» Asil/ kendine 6zgii bilissel yiik

» Konu dis1 biligsel yiik

> llgili/etkili bilissel yiik

Asil biligsel yiik konu iceriginin karmagsikligindan calisan bellek iizerinde meydana
gelirken konu dis1 biligsel yiik ise 6grenme hedefleriyle ilgili olmayan icerigin olusturdugu
baskidir. Etkili bilissel yiik ise Ogrenme hedeflerine katki saglayan ve sema olusumunu
destekleyen Ogretim etkinliklerinin bilissel yapi iizerinde olusturdugu yiiktiir (Kaya, 2015).
Anlaml1 6grenme i¢in, arastirmacilar yabanci yiikii azaltmay1 ve konuyla ilgili yiikii arttirmayi

onermektedir (Paas, Renkl ve Sweller, 2003).

Bir takim arastirmacilar, programlama ogrenme siirecinde biligsel yiikii azaltmanin zor
oldugunu savunmaktadir (Mead ve ark. 2006; Renkl ve Atkinson 2003; Stachel ve ark. 2013).
Programlama Ogretiminde bilissel yiikii azaltma ile ilgili ¢aligmalara rastlanmakta birlikte
sayica az oldugu soOylenebilir. Bu baglamda calismada programlama ogretiminde farkl

ogrenme yaklasimlarinin biligsel yiik tizerindeki etkisi incelenecektir.

Davrams yonetimi. Ogretmenler giderek artan sayida farkli 6grenci Kitlesini egitme
zorlugu yasamakta ve her yil siniflarinda davranis sorunu olan 6grencilerle basa ¢ikmak

zorunda kalmaktadirlar. Okul ¢agindaki ¢ocuklarin %2 ila %16'sinda egitim sistemine 0zel
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zorluklar getiren davranis sorunlart goriilmektedir (Hester, 2003; Kaufmann, 1997; Ward,
2015). Baz1 6grencilerin siirekli sergiledikleri simif i¢i olumsuz davranislar; smifta yiiksek
sesle konusma, oturdugu yerden kalkma, sesler ¢ikarma, nesneleri atma, kotii dil kullanma ve
isten kagma gibi davraniglardir.

Ogretmenlerin %40’1, 6gretim yapmaktan ¢ok davranis yonetimi yapmanin zamanin

yarisindan fazlasini aldigini ve bunun Ogretimi birakmanin en biiyiik nedeni oldugunu

sOylemektedir (Mead, 2013; Ward 2015).

Ogrencilerin olumsuz davranislarinin diizgiin bir sekilde ele alinmasi, pozitif bir sinif
ortaminin var olup olmayacagim1i ve Ogrenimin okul yili boyunca gerceklesip
gerceklesmeyecegini belirlemektedir. Iyi davramsa sahip ogrenciler simf ortamindaki
herkesin basaris1 icin ¢ok dnemlidir. Iyi bir simif yonetimi davranis sorunlarini azaltmaktadir

(Ward, 2015).

Bir sinifi basarili bir sekilde yonetmek, 6gretmenin ders yilinin basarisimi belirler.
Siif yonetimi, tutarli tekniklerden ve uygulamalardan olusur. Ogretmenin icerigi etkin bir
sekilde iligkilendirmesi i¢in siniflarin iyi yonetilmesi gerekir (Johnson, Rice, Edgington ve
Williams, 2005). Ogretmenlerin iyi derecede sinif yonetimi yoksa siniflart karmasa ve

karigikliklarla dolu olabilir ve 6grencilerin 6grenmesi gii¢ olabilir.

Barbetta, Norona ve Bicard (2005)’a gore, "Ogretmenler olarak baglica
sorumluluklarimizdan biri  Ogrencilerimizin Ogrenmesine yardimcit olmaktir. Kaotik
ortamlarda Ogrenmenin Ogrenilmesi zordur" (s.11). Ward (2015) ogrencilerin gorev
tizerindeyken 6grenme gerceklesebilecegini, olumsuz davranislarin azalabilecegini ve etkili
sinif yOnetiminin tiim Ogrencilerin gorev sirasindaki davraniglart iizerinde etkili bir rol

oynadigin1 sdylemektedir. Buna gore proje tabanli 6grenme yaklasimi uygulanan sinifta
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ogrenciler bir gorev lizerinde calistigi icin 6grenmenin gerceklesebilecegini ve olumsuz

davranislarin azalabilecegini sdyleyebiliriz.

Davramis yonetim aract olarak ClassDojo. ClassDojo smif i¢i davranmis yonetimi
saglayan, Web 2.0 tabanli iicretsiz bir bilgisayar programidir. Egitmenlere Ogrencilerin
olumlu ve olumsuz davramislarin1 kaydetme imkani saglayarak sinif i¢i davranis yonetimini
kolaylastirmaktadir. Clasdojo’nun uygulama asamasinda sanal bir smif olusturularak
ogrenciler smifa kaydedilir ve her Ogrenciye ait bir avatar/canavar atamr. Ogretmenler
ClassDojo’ya akilli tahta, telefon ya da tablet iizerinden erisebilmektedir. Ogretmen
ogrencileri icin bir davranis puani verdiginde ya da aldiginda ClassDojo’da 6grencileri uyarici
bir ses calar. Yil boyunca ebeveynler ClassDojo’da kendi hesaplari ile oturum agarak
cocuklarinin davranis puanlarini gorebilir, sanal sinifa mesaj gonderebilir, 6gretmenin sinif ici
etkinlik fotograflarin1 paylasimim takip edebilirler. ClassDojo, sinif i¢i olumlu davranislarin
artmasi, olumsuz davramiglarin azaltilmasi ve nihai olarak onlenmesinde Ogretmenlere
yardimc1 olabilecek sinif i¢i uygulanabilen bir yazilimdir.

Proje tabanh Ggrenmede davranis yonetimi. Ogrencileri arastirma yapmaya ve
igbirligi icerisinde calisarak ©nemli problemlerin ¢6ziimiinii bulmaya yonlendiren proje
tabanli 6grenme son yillarda popiiler bir egitim yontemi haline gelmistir. Thomas (2000)
ogrencilerin kendi bilgisini aktif 6grenme yoluyla yapilandirdigini, yapilandirmaci yaklasimin
onerdigi ortamla etkilestigini, bagimsiz olarak veya takimlarla isbirligi i¢inde calistigini,
ogretmenin yonlendirmesiyle gergek bir iiriin ortaya ¢iktigini1 vurgulamistir.

Proje tabanli 6grenme yaklasimi bircok avantaj saglamasinin yani sira zorluklart da
beraberinde getirmektedir. Bunlar; 6gretmenlerin icerik bilgisi eksikligi, 6grencilerin bu yeni
yaklasimdaki deneyimsizligi ve geleneksel-yapilandirilmis yaklasim tercihleri, kendi
alanlarinda daha az emek harcanan egitim ortamu tercihleri ve siirenin yeterli olmamasi gibi

problemler olarak siralanmaktadir. Ogrenciler belirsizlik, karmasiklik ve 6ngoriilemezlik ile
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miicadele ederler ve belirsizlik ortaminda, nasil bagslayacaklarina ya da hangi sekilde
ilerleyeceklerine dair higbir fikre sahip olmadiklarinda hayal kiriklig1 yasayabilirler (Frank ve
Barzilai, 2004). Yontem olduk¢a zaman alicidir ve 68retmenin uzun bir siire boyunca cok
fazla caba harcamasim gerektirir. Ogrencilerin arkadaslar ile konusma 6zgiirliigiine sahip
olmalarmdan dolayr simif yonetimi genellikle zordur. Ogretmenler genellikle 6grencilerin
“dogru” bilgileri almasini saglamak icin dersleri yonlendirmeye ihtiya¢c duymaktadir.
Ogretmenler, 6grencilere durumu yapilandirmadan veya geri bildirim saglamadan cok fazla
bagimsizlik verirler. Bazen ogretmenler teknolojiyi sinifa dahil etmekte zorlanirlar (Krajcik,

Czerniak ve Berger, 1999).

Bir takim arastirmalarda proje tabanli O0grenmede Ogrenciler birlikte konusma
ozgiirliigiine sahip olduklart i¢in simif yonetiminin daha zor oldugu vurgulanmistir. Ward
(2015) ogrencilerin bir gorev iizerinde calistigi zaman olumsuz davranislarin azalabilecegini
belirtmektedir. Buradan hareketle proje tabanli Ogrenme yaklagiminda 6grencilerin

davraniglarinin nasil degisecegi bu ¢alismanin arastirma konularindan birisidir.
Ilgili Arastirmalar

Programlama ogretimi ile ilgili arastirmalar. Programlama o6gretimi ile ilgili

yapilan calismalar asagida verilmistir.

Cosar (2013) tarafindan yapilan ¢alismada problem temelli programlama 6gretiminin
ilkogretim Ogrencilerinin basarilarini, elestirel diisiinme egilimlerini ve bilgisayara yonelik
tutumlarim1 nasil etkiledigi incelenmistir. Tek gruplu yar1 deneysel desenin kullanildigi
calisma yedinci smif 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Web tabanli hazirlanan bilgisayar
programlama dersinde veriler aragtirmaci tarafindan gelistirilen akademik basari testi yardimi
ile toplanmistir. Arastirma sonucunda problem temelli verilen programlama egitiminin ilgili

degiskenleri olumlu etkiledigi goriilmiistiir.
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Dogan (2015) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada Ogrenciler bilgisayar oyununu
kendileri gelistirdikleri takdirde elestirel diisiinme becerileri ve algoritma basarilarinin nasil
degisecegi incelenmistir. Bir grupta oyun gelistirme bir grupta ise geleneksel Ogretim
yontemleri ile algoritma konusu anlatilmistir. Arastirma sonucunda algoritma ve programlama
ogretiminde oyun gelistirme siirecinin kullanildigi deney grubunda ogrencilerin elestirel
diisinme becerileri ve basarilarinin geleneksel oOgretim yonteminin kullanildigi kontrol
grubundan anlaml diizeyde yiiksek c¢iktig1 goriilmiistiir.

Demir (2015) calismasinda programlama 6gretimi konusunda egitsel bir programlama
dilinin ders ile biitiinlestirilmesinin Ogrencilerin akademik basari, performans ve
programlamaya kars1 kaygilari incelemistir. U¢ ayr1 grup ile yiiriitiilen calismada, egitsel
programlama dili birinci grupta dersin uygulama, ikinci grupta teorik, {i¢iincii grupta ise hem
uygulama hem teorik kismina dahil edilmistir. Basari, akademik basar1 testi ve performans
testi ile olgiilmiistiir. Ogrencilerin programlama kaygilarim 6lgmek icin kaygi olgegi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda, teori ve uygulama kismina birlikte entegre edilen egitsel
programlama  dilinin, Ogrencilerin  programlamaya karst1 akademik basarilarini,
performanslarin1 ve programlamaya karsi kaygilarini olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Catlak, Tekdal ve Baz’in (2015) gerceklestirmis oldugu calismada programlama
egitiminde en ¢ok kullanilan araglardan biri olan Scratch yazilimi ile ilgili bir dokiiman
incelemesi yapilmistir. Arastirma kapsaminda Scratch ile ilgili 32 adet makale incelenmistir.
Yapilan caligmalarda programlama Ogretimi, problem c¢ozme, Ogrencilerin programlamaya
iliskin goriisleri ve oyun programlama gibi konularinin 6n plana ¢iktigi goriilmiistiir.
Arastirma sonucunda Scratch yaziliminin 6grencilerin motivasyonlarini olumlu etkiledigi ve
boylece programlama ogretiminde etkili bir yazilim oldugu belirtilmistir. Bununla birlikte
programlama 6gretiminde gorselligi on plana ¢ikaran yazilimlarin miifredata dahil edilmesi

gerektigi Onerilmistir.
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Fidan (2016), Egitimde Grafik ve Canlandirma dersini Scratch kullanarak

oyunlastirmis ve oyunlastirmanin basari, motivasyon ve dgrenci katilimi iizerindeki etkisini
incelemistir. Bu dersi alan {iniversite ikinci sinif 6grencileri calisma grubunu olusturmaktadir.
Nitel arastirma yontemlerinden durum calismasinin kullanildigi bu ¢alismada arastirmacinin
hazirladig1 goriisme ve gozlem formlart ile veriler toplanmistir. Oyunlastirmanin 6grenci
katilim1 ve motivasyonu artirdigi, eglenceli bir 6grenme ortami sagladigi ve basariy1 artirdigi
sonucuna ulagilmistir.

Baltali (2016) calismasinda ilkogretim seviyesinde programlama egitiminde
kullanilabilecek  yazimlarin  kullanilabilirligini  6gretmen  goriislerine  bagvurularak
incelemistir. Calismaya Bursa ilinde bulunan bir ortaokulda gérev yapan bilisim teknolojileri
ogretmenleri katilmuistir. Ogretmenler cesitli blok tabanli programla yazilimlarmi (Scratch,
Robomind vd.) Jacob Nielsen’in sezgisel rehberini esas alarak incelemislerdir. Nicel arastirma
yontemlerinden tekil tarama modelinin kullanildig1 bu ¢alismada katilimcilar 12 baglik altinda
bulunan sorulara evet, hayir, uygulamasi yok seklinde cevap vermislerdir. Elde edilen veriler
analiz edildiginde programlama Ogretiminde gorsel araglarin 6grenmeyi olumlu etkiledigine
ve lise kademesinde Small Basic 1.2 kullaniminin daha uygun oldugu sonucuna ulagilmistir.
Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin %80°1 tasarim ve kullanilabilirlige birlikte dikkat
edilmesi gerektigini vurgulamislardir. Sonuclardan biri de Robomind 6.01 yaziliminin tasarim
ve kullanilabilirlik a¢isindan en az soruna sahip oldugudur.

Demirer ve Sak (2016) tarafindan yapilan ¢alismada programlama egitiminde diinyada
ve Tirkiye’de yasanan gelismeler analiz edilerek yenilik¢i yaklasim ve uygulamalar
tamtilmistir. Kiiciik yas grubundaki c¢ocuklar icin gelistirilen programlama araglarina (Code
Academy, Alice,...vd.) ve oOnerilere yer verilmistir. Ulkemizdeki programlama egitimi
konusundaki belirsizliklerin ortadan kaldirilmasi ve programlama egitiminin erken yasta

baslamasina yonelik oneriler sunulmustur.
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Oztiirk (2016) gerceklestirdigi calisma ile ortaokul ogrencilerinde programlama
ogretiminde ters yliz 6gretim yontemi kullaniminin cesitli de8iskenler ile olan etkisini
incelemistir. Altinci sinifa devam eden dgrencilerle gerceklestirilen arastirma sonucunda ters
yiiz 0grenme yOntemi ile programlama Ogrenen Ogrencilerin basari, teknolojiyle bireysel
o0grenme ve tutum diizeyleri geleneksel 6grenen ogrencilere gore daha yiiksek ¢cikmustir.

Yigit (2016) calismasinda gorsel programlama ortamlarinda gerceklestirilen
programlama 6gretiminin 6grenme ve tutuma etkisini arastirmistir. Programlama Dilleri 1
dersini alan {iniversite 0grencilerine uygulanan ¢alismada programlama Ogretimi, bir grupta
gorsel programlama araclarindan Blocky ile diger grupta ise geleneksel anlatim yontemi ile
yapilmistir. Gergeklestirilen ¢alisma gorsel programlama 6gretimi ile programlama 6grenen
ogrencilerin tutumlar1 geleneksel Ogrenen Ogrencilere oranla yiiksek olmasina ragmen
istatiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir.

Bagc1 (2017) calismasinda programlama o6gretiminde farkli programlama ara yiizlerini
birbiriyle karsilastirmistir. Programlama ortamimin anlagilmasini arttirmak icin Thymio adl
bir egitim robotu kullanmistir. Basit yapili, lizerinde sensorler bulunan egitim robotu
cocuklarin daha 6nceden programlama bilmesini gerektirmemektedir. Thymio, Metin (AESL)
tabanli ve ikon tabanli (VPL) olmak iizere iki tiir programlama arabirimini desteklemektedir.
Ogrenciler “gorsel programlama”, “metin programlama” ve “gorsel programlamadan sonra
metin programlama” calisan olmak iizere 3 gruba ayrilmistir. Robotlarla programlama
ogretmek i¢in farkli programlama arabirimlerinin kullanildigi bu arastirma sonucunda gorsel
programlama dillerinin daha kolay kullanildigi ve oOgrenildigi tespit edilmistir. Gorsel
programlama ile programlama 6grenen Ogrenciler daha fazla basar1 gostermislerdir. Metin
programlama Ogrenmeden Once gorsel programlama bilgisi olanlar metin tabanl

programlamay1 daha kolay d6grendikleri sonucuna ulasilmistir.
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Yildirim (2017) caligmasinda ortaokul altinct sinif 6grencilerinin programlamayi daha
kolay 6grenebilmesi i¢in bir mobil uygulama gelistirmistir. Basar1 testinden toplanan verilere
gore mobil uygulama kullanilan grup ve kullanilmayan grubun basarilarinda anlamli bir artis
gozlenmistir. Bu artis deney grubu lehine oldugu i¢in mobil 6grenme uygulamasinin
ogrencilerin basarisini artirmada etkili oldugunu gostermistir.

Yiiksel’in (2017) gerceklestirdigi calismada Scratch iinitesinde ayrilip birlesme
(jigsaw) tekniginin kullanim1 6grencilerin basarilarini, tutumlarini ve dgrenmenin kaliciligim
nasil etkiledigi arastirilmistir. Scratch programi bir grupta geleneksel ogretim yontemi ile
anlatilirken diger grupta ayrilip birlesme teknigi kullamlarak anlatilmustir. Ogrencilere
ugyulanan 6lceklerden elde edilen sonuclar neticesinde jigsaw teknigi 6grencilerin derse karsi
bagsari, tutum ve davranislarim olumlu etkiledigi, bilgilerin kaliciligint artirdigi sonucuna
ulagilmstir.

Benzer ve Eriimit (2017) tarafindan yapilan caligmada programlama 6gretimiyle ilgili
lisansiistii caligmalar icerik analizi yontemiyle incelenmistir. Arastirma sonucunda yiiksek
lisans tezlerinin daha fazla olduguna ve caligsmalarda genellikle karma arasgtirma yonteminin
kullanildig1 sonucuna ulasilmistir. Incelenen tezlerde arastirma verileri genellikle basari
testleri ve katilmcilarin goriisleri alinarak toplanmistir. Dort-alti hafta siiren caligsmalar
genellikle bilgisayar ve Ogretim teknolojileri ogretmenligi boliimiinde okuyan Ogrenciler
iizerinde yapilmistir. Universite 6grencileri ile yapilan calismalarda C#, ortaokul 6grencileri
ile yapilan c¢alismalarda ise blok tabanli programlama araglarinin (cogunlukla Scratch)
kullanildig1 goriilmiistiir.

Karaca ve Ocak (2017) tarafindan yapilan calismada algoritma mantifin1 ve
programlamay1 6grenmede ters yiiz ogrenmenin basariya etkisi incelenmistir. Universite
ogrencileri lizerinde gerceklestirilen caligmada veriler, akademik basari testi yardimi ile

toplanmustir. Gergeklestirilen arastirma ile ters yliz 6grenme yonteminin iyi yapilandirilmasi
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durumunda yiiksekogretim diizeyinde programlama ogretimi i¢cin akademik basariyr artirdig
sonucuna ulagilmistir.

Cevahir ve Ozdemir (2017) tarafindan yapilan calismada Ogretmen goriislerine
basvurularak 6grencilerin programlama ogretiminde yasadiklari zorluklar ve ¢oziim Onerileri
dile getirilmistir. Meslek liselerinde gorev yapan 17 bilisim Ogretmeni ile gerceklestirilen
calismada nitel arastirma yontemlerinde olgubilim metodu kullanilmistir. Veriler yari
yapilandirilmis goriisme formlar araciligiyla toplanmistir. Programlama 6gretiminde yasanan
zorluklarin, 6grencilerde aritmetiksel, matematiksel, analitik diisiinme yetersizligi ve
ogrencilerin soyut diisiinme yetenegindeki eksiklikten kaynaklandigi sonucuna ulasilmistir.
Ayrica Ogrenciler dizileri ve dongii mantigin1 6grenme noktasinda giicliikk cektigi tespit
edilmistir. Calismada problemlerin gercek diinyaya ait 6rnekler igcermesi ve 6grencilerin farkl
coziim yollarini kesfetmeleri i¢in tegvik edilmesi gerektigi onerilmektedir.

Sahin (2018) ¢alismasinda ortaokul 6grencilerine soyut gelen programlama konusunun
Ogretimi icin bir yontem Onerisinde bulunmaktadir. Programlama 6gretiminin iizerinde ¢ok
durulan bir konu olmasina ragmen bu konuda yasanan bircok zorluktan bahsetmektedir.
Bunlar arasinda algoritmik diisiinme yetenegini ve 68rencilerin problem ¢cozme kabiliyetlerini
gelistirecek bir yaklasimin olmadigini vurgulamaktadir. Bu becerileri gelistirmek igin
programlama 6gretiminde bir yontem onerisinde bulunmustur. Calisma sonunda YAP (Yedi
Adimda Programlama) adinda bir Ogretim yontemi olusturulmustur. Blok tabanh
programlama ortamlarinin tercih edilmesi ve programlama konusunda egitmenlerin etkinlikler
tasarlamalar1 Onerilmistir.

Erdem (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada ortaokul Ogrencilerinin farkli
ogretim yontemleri ile programlama 6grendiklerinde bilgi islemsel diisiinme becerilerindeki
degisiklik incelenmistir. A¢iklayici sirali karma yontemin kullanildigr ¢alismada, besinci sinif

ogrencileri calisma grubunu olusturmaktadir. Bilgi islemsel diisiinme becerileri ile 06z
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yeterlilik algilar1 ile ilgili toplanan verilere bakildiginda ikisi arasinda bir farkliligin
olusmadigr goriilmiistiir. Test puanlari incelendiginde ters yiiz sinif modeli uygulanan siifta
anlamh bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Odak grup goriismesi sonuglarina gére 6grenciler ters
yiiz sinifta kendi kendine dgrenmelerinin daha iyi oldugunu fakat anlik yardim alamadiklarini
ifade etmislerdir. Yiiz yiize anlattmin yapildig1 siniftaki 6grenciler ise 6gretmen anlatiminin
1yl oldugunu, ancak 6gretmenin hizli anlattminda konuyu kagirma durumu oldugunda zorluk
yasadiklarini ifade etmislerdir. Ayrica dgrenciler iki 6grenme yonteminin kullanildig: sinifta
kesfederek 6grenmenin iyi oldugunu, oyun ve animasyon yapma becerilerinin gelistigini ifade
etmislerdir.

Vatansever’in (2018) ortaokul Ogrencileri {izerinde gerceklestirdigi c¢alismada
programlama Ogretiminin Ogrencilerin problem c¢6zme becerilerini ne kadar etkiledigi
arastirtlmistir. Karma yontemlerden aciklayici desenin kullanildigr bu calismada problem
cozme becerisi Olgegi ile veriler arastirmanin basinda ve sonunda toplanmistir. Problem
cozme adimlaryla ilgili 6grencilere goriisme sorulart yoneltilmistir. Arastirma sonucunda
Scratch kullanilarak gerceklestirilen programlama Ogretiminin ortaokul Ogrencilerinin
problem ¢dzme becerilerinde orta diizeyde bir etkisinin oldugu goriilmiistiir. Problem ¢6zme
becerisine sahip Ogrenciler yetistirmek i¢in Scratch ile oyun tasarimli bir programlama
Ogretimi yapilmasi onerilmektedir.

Simsek (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada programlama ogretiminde gorsel
ve robotik alanda yapilan programlama etkinliklerinin, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
beceri ve basarilarindaki etkisi incelenmistir. Arastirma yar1 deneysel arastirma
yontemlerinden son test kontrol grup tasarimi kullanilarak gerceklestirilmistir. 1ki gruba
ayrilan calisma grubundan birincisi programlama 6gretimine Scratch ile ikincisi mBlock ve
robot programlamayla baslamislardir. Goriigme sorular1 ve akademik basari testi ile veriler

toplanmis ve Ogrenci gruplart yer degistirmistir. Ayni egitim farkli gruplarda da
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tamamlandiktan sonra 6grencilerin akademik basarilart tekrar Olclilmiistiir. Her iki grupta
bilgi islemsel diisiinme becerileri acisindan bir fark bulunmamistir. Bunlarin yanmi sira
akademik basar1 sonuclarinda da her iki yontem arasinda anlamli bir farklilik ortaya
citkmamigstir. Her iki grubun da benzer puanlar aldigi bu arastirmada, programlama
ogretiminde iki yontemin de kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Ozetle yapilan arastirmalarda programlama ogretiminde genellikle —gorsel
programlama ortamlarinin (6zellikle Scratch) kullanildigr goriilmiistiir. Gorsel programlama
ortamlarinin programlama ogretimi sirasinda etkili bir ara¢ oldugu, 6grenenin zevk aldigi ve
ogrencilere soyut gelen programlamayi daha anlasilir hale getirdigi belirtilmistir. Ayrica
Scratch ile programlama 6grenmenin ortaokul dgrencilerinin problem ¢6zme becerilerini de
gelistirdigi belirtilmektedir. Ters yiiz Ogrenme yontemi ile programlama Ogrenmenin
akademik basariy1 olumlu etkiledigi goriilmiistiir.

Yukarida belirtilen caligmalar Ozetle programlama oOgretiminde gorsel bir arag
gelistirmeye ve bu aracin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve programlama
Ogretiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisi iizerine odaklanmigtir. Literatiirde
programlama Ogretiminin proje tabanli Ogrenme baglaminda arastirlldigr bir calismaya
rastlanmamistir.

Proje tabanh 6grenme ile ilgili arastirmalar. Bilgisayar dersi ve diger derslerde
kullanilan proje tabanli 6grenme yaklasimi ile ilgili ¢caligmalar asagida verilmistir.

Haliloglu (2005) tarafindan yapilan calismada secmeli bilgisayar ders miifredatina
mihver dersler entegre edilerek proje tabanli 6grenme etkinliklerinin bilgisayar dersinde
meydana getirdigi degisim incelenmistir. Ayrica mihver ders 6gretmenlerinin bu etkinliklere
bakis agilar1 goriisme yontemi ile degerlendirilmistir. Gelistirilen proje tabanli etkinlikler ii¢

okulda yedinci simif 6grencileri izerinde uygulanmistir. Arastirmanin verileri bilgisayar dersi
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ve mihver ders Ogretmenleri ile gerceklestirilen goriismeler sonucunda elde edilmistir. Bu
uygulamanin kalic1 6grenme sagladigi tespit edilmistir.

Dede (2008) tarafindan gerceklestirilen bir calismada fen bilgisi ve bilgisayar
derslerinde uygulanmis olan bilgisayar destekli proje tabanli 6grenme ve geleneksel proje
tabanli Ogrenmenin Ogrenci basaris1 ve portfolyo degerlendirme sonuglarna etkileri
karsilastirilmistir. Arastirma dordiincti ve yedinci simif Ogrencileri ile gerceklestirilmistir.
Kullanilan 6gretim yonteminin ders basarilarinin yani sira iiriin dosyast gelistirme basarilar
da arastinlmistir. Veriler fen bilgisi basari testi, bilgisayar dersi basar1 testi, akran
degerlendirme formu ve iiriin dosyasi degerlendirme formu ile toplanmistir. Arastirma
kapsaminda proje tabanli O6grenmenin bilgisayar destekli uygulanmasi ile geleneksel
uygulanmasi arasinda bilgisayar destekli lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir.

Atic1 ve Polat’in (2010) gerceklestirmis oldugu calismada, proje tabanli 6grenmenin
ogrencilerin basarilar tizerine etkileri arastirilmistir. Web tasarimi dersine yonelik yapilan bu
calismada 6grenci goriislerine de basvurulmustur. Universite 6grencileri ile gerceklestirilen
bu calismada deneysel yontem uygulanmis olup proje tabanli 6grenmenin akademik bilgi ve
beceri gelisimleri {izerine olumlu sonug verdigi bulunmustur.

Frank ve Barzilai (2004) yiiksekdgretim Ogrencilerinin alternatif bir degerlendirme
yaklasimini iceren proje tabanli 6grenme ortaminda karsilagtiklar1 uygulama sorunlarinin ve
stireclerinin neler oldugunu arastirmistir. Kurs katilimcilar1 Bilim ve Teknoloji Egitimi
Boliimii’nde lisans 6grenimi goren ogretmen adaylaridir. Caligsmada her hafta bir saatlik ders,
iki saatlik mikro egitim ve ii¢ saatlik bir takim projesi gerceklestirilmistir. Kiiciik takimlarda
calisan Ogrenciler, proje tabanli 6grenme ortaminda bir proje yliriitmiiserdir. Arastirmanin
veri toplama araglari; gozlem, Ogrencilerle yart yapilandirilmis goriismeler, anket ve
ogrencilerin rapor ve iriinlerinin analizini icermektedir. Grup raporlarindan toplanan veriler;

ogrencilerin bakis acisindan proje tabanli Ogrenmenin faydalari, projelerini yiiriitiirken
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ogrencilerin  yasadiklar1  ve  algiladiklar1  zorluklar, &grencilerin  bicimlendirici
degerlendirmeden elde edebilecegi faydalar ve degerlendirme toplantilar1 boyunca kurs
ogretmenleri tarafindan bulunan zorluklar sekilde gruplara ayrilmistir. Ogrenciler disiplinler
arast bilgi edinmis olduklarini, takim i¢inde calismanin Onemini kavradiklarin1 ve proje
tabanli 6grenmenin bilgi edinimine biiyiik oranda katki sagladiginm dile getirmislerdir.

Dag ve Durdu’nun (2012) gerceklestirmis oldugu bir calismada ise proje tabanli bir
Ogretim siirecine yonelik Ogretmen adaylarinin goriislerine basvurulmustur. Arastirmada
tarama modeli kullanilmistir. Veriler ogrencilerden anket yoluyla toplanmistir. Arastirma
kapsaminda elde edilen bulgulara gore Ogretmenler grupla calisma becerilerinin gelistigini
ancak gorev paylasiminda bir takim sikintilar yasadiklarini belirtmislerdir. Ayrica 6gretmen
adaylari, zaman1 yonetme konusunda sikintilar yasamislardir. Yaparak yasayarak ogrenme
ortami saglayan proje tabanli Ogrenmenin ders basarilarinda olumlu etkilerinin oldugu
sonucuna ulagilmistir.

Redmond (2014) tarafindan yapilan bir calisma proje tabanli 6grenmenin dordiincii
smif 6grencilerinin Fen Bilgisi dersi basarilarin1 nasil etkileyecegini arastirmistir. Ayrica
proje tabanli Ogrenme yaklagiminin motivasyon, sinifta davranis yonetimi ve olumlu
davraniglar iizerinde ne gibi etkileri oldugu da arastirilmistir. Arastirma verileri basar testi,
anket ve goriisme yoluyla toplanmustir. Ogrencilerin davrams kayitlart ClassDojo ile
alinmistir. Arastirma sonucunda, motivasyon artis1 gbzlenmistir. Proje tabanli 6grenme sinifta
olumlu davraniglar1 artirmamasina ragmen bireysel ClassDojo verilerine bakildiginda olumlu
davraniglarda gelismelerin oldugu goriilmiistiir. ClassDojo verilerine gore bazi 6grencilerin
olumlu puanlar1 deneysel islem siiresinde artmistir. Proje tabanli 6grenmede 0grenci basarisi
tiim sinifta istenen diizeye gelememis ancak dgrenci basarisinin diizeldigi goriilmiistiir.

Peng, Wang ve Sampson (2017) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada programlama

dersinde web tabanli bir 6grenme ortami ile proje tabanli 6grenme yaklagimi uygulanmastir.
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Pilot bir degerlendirme ile birlikte etkinligini incelemek iizere 6grenme teorileri ve pedagojisi
tartistlmistir. 29 yaslarinda ii¢c iiniversite 6grencisi calismaya goniillii olarak katilmastir.
Veriler icsel motivasyon envanteri ve akademik basar1 testi ile toplanmistir. Ayrica,
ogrencilerin proje tabanli 6grenme yaklasimi ile hazirlanan web tabanli bir programlama
O0grenme ortamina ve Ogrenme deneyimine dair yorumlarini ve geribildirimlerini toplamak
lizere yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Bu 68renme ortamina karsi 6grencilerin
olumlu tutum sergiledikleri ve Onerilen sistemin programlama oOgretiminde olumlu bir
motivasyon sagladigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica Ogrencilerin akademik basarilarinda
onemli bir iyilesme yasanmistir. Goriisme sirasinda, pek ¢ok dgrenci, 6grenme deneyiminden
keyif aldiklarini ve bilgisayar programciliginda daha yetkin olduklarini dile getirmislerdir.

Kizkapan ve Bektas’in (2017) gerceklestirdigi bir calismada proje temelli 6grenme ile
madde yapist ve Ozelliklerini Ogrenen yedinci simif Ogrencilerinin, akademik basarilari
incelenmistir. Yart deneysel calismada On test son test kontrol grubu kullanilmis ve calismaya
38 ogrenci katilmistir. Basar1 testi, ders planlart ve gozlem kontrol listeleri ile veriler
toplanmistir. Aragtirma sonucuna gore iki grup arasinda bir farklilik gdzlenmemistir.

Saracaloglu ve Celik (2018) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada proje tabanli
ogrenmeye yonelik 6grenci goriislerine basvurulmustur. Proje tabanli 6grenme Web Tasarimi
ve Programlama dersine yonelik uygulanmis ve verilerin toplanmasinda goériisme formundan
yararlanilmistir. Proje tabanli 6grenmenin, 6grencileri derse aktif katilimi tesvik ettigi, basari
ve motivasyonlarini da artirdig1 sonucu elde edilmistir.

Proje tabanli 6grenmenin geleneksel yontemlere gore akademik basariyr artirdigina
yonelik bircok calismaya raslanmaktadir. Programlama 6gretiminde proje tabanli 6grenme ile
geleneksel 6grenmenin karsilastirildigi calismalarin genellikle lise ve lisans diizeyinde oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda ortaokul 6grencileri icin soyut gelen programlama konularinin

proje tabanl 6grenme yaklasimi ile ele alinmasinin gerekli oldugu soylenebilir.
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Biligssel yiik ile ilgili arastirmalar. Programlama konusunda biligsel yiikiin
arastirildig calismalar asagida verilmistir.

Yilmaz (2012) tarafindan yapilan bir c¢alismada programlama dersine yonelik
hazirlanan materyalin kullanilmasinin 6grencilerin bilissel yiiklerini ve ders basarisini
etkileyip etkilemedigi arastirilmistir. C# programlama dersi konularina yonelik yapilan bu
arastirmada matematik ve bilgisayar 6gretmenligi boliimlerini okuyan 6grenciler deney ve
kontrol gruplarini olusturmustur. Her iki grupta 6gretim MOODLE Ogrenme Yonetim
Sistemi tizerinden ve hazirlanan ders sunulari ile gergeklestirilmistir. Tasarim ilkerine dikkat
edilerek hazirlanan materyal deney grubunun derslerinde kullanilmistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin ders basarilar1 ve biligsel yiikleri deney grubunda daha fazla etki sagladig
goriilmiistiir. Bununla birlikte deney grubunu olusturan matematik Ogretmenligi boliimii
ogrencilerinin materyal hakkinda pozitif diisiincelere sahip olduklar1 gériilmiistiir.

Wang ve Hwang (2017) tarafindan gerceklestirilen ¢calismada bilgisayar programlama
kursunda isbirlik¢i bir 6grenme aktivitesi gerceklestirmek iizere problem odakli bir uygulama
stratejisi onerilmistir. Ogrenciler, ekip iiyeleri arasindaki tartismayi arttirmak icin bilgisayar
programlama problemlerini giindeme getirmeye yonlendirilmislerdir. Her takimda ortaya
cikan sorunlar, kodlamayr incelemek ve geri bildirim saglamak {iizere baska bir ekip
tarafindan degistirilmis ve coziilmiistiir. Onerilen yaklasimin etkinligini arastirmak icin, C#
programlama kursunda bir deney yapilmistir. Arastirmanin katilimcilarint bir {iniversiteden
iki sinif olusturmaktadir. 25 6grenciden olusan bir sinif rastgele deney grubu olarak atanmis
ve konular1 probleme dayal1 bir uygulama stratejisi ve isbirligine dayali bir 6grenme aktivitesi
ile 6grenmistir. 28 dgrencili diger sinif ise, geleneksel isbirlik¢i 6grenme aktivitesiyle 6grenen
kontrol grubunu olusturmustur. Sonuglar, Onerilen stratejinin programlama becerileri

kazandirmada yarar sagladigini gostermistir. Ayrica, Onerilen yaklasim ile Ogrenen
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ogrencilerin, geleneksel isbirlik¢i 0grenme yaklasimi ile 6grenenlerden daha yliksek 6z
yeterlik ve daha diisiik biligsel yiike sahip oldugu bulunmustur.

Tepgec (2017) calismasinda geleneksel ve karartilmis ¢oziimlii ornek yontemlerini
algoritma Ogretiminde kullanarak iiniversite Ogrencilerinin basart ve biligsel yiiklerini
incelemistir. Calisma devlet iiniversitesinde bilgisayar 6gretmenligi boliimiinde okuyan ikinci
siif 6grencileri ile gerceklestirilmistir. Basari testi ve bilissel yiik olgegi ile toplanan verilere
gore karartilmig ¢oziimlii 6rnek yonteminin geleneksele gore daha basarili oldugu sonucuna
ulasilmistir. Biligsel yiiklenme diizeyleri her iki grupta anlamli bir degisiklik gostermemistir.
Ancak karartilmis ¢oziimlii 6rnekler yonteminin 6grenme acisindan daha verimli bir strateji
sagladigi belirtilmistir.

Sisman ve Kiiciik (2018) tarafindan yapilan bir caligmada Ogretmen adaylarinin
robotik programlama siirecindeki akis, kaygi ve biligsel yiik seviyeleri karsilastirilmigtir.
Ogretmenler tarafindan baslangic diizeyi ve deneyim gerektiren diizeydeki robotik etkinlikler
gerceklestirilmistir. Arastirma verileri akis yasantisi Olcegi ve biligsel yiik oOlcegi ile
toplanmustir. Ogretmen adayinin tecriibeli oldugu durumlarda yiiksek akis diizeyine, diisiik
biligsel yiike sahip oldugu sonucuna ulasilmistir. Her iki durumda da kaygi diizeylerinin
farklilagsmadig: goriilmiistiir.

Cakiroglu ve ark. (2018) tarafindan yapilan bir caligmada Scratch tabanh
programlamanin akademik performans ve algilanan biligsel yiik iizerindeki etkileri
arastirtlmistir. Arastirmanin katilimcilarini 12 altinct simif 6grencisi olusturmaktadir. Durum
caligmasinin  kullanildigr  arastirma dort hafta boyunca ve dort ders saatinde
gerceklestirilmistir. Veri toplama araclar1 olarak goriismeler, biligsel yiik 0Olgegi,
degerlendirme ve ekran goriintiileri kullanilmistir. Nicel ve nitel araglardan elde edilen
sonuclar, Ogrencilerin algilanan biligsel yiiklerinin, dort programlama kavrami (diziler,

operatorler, kosullar ve dongii) arasinda birbirine yakin oldugunu gostermistir. Ayrica
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arastirma sonucunda Scratch uygulamasinin bazi boliimlerinde programlama gorevlerini
yerine getirmede bir takim sorunlar oldugu, Scratch uygulayicilart ve arastirmacilarinin
biligsel yiik etkilerinin kaynaklarina dikkat etmeleri gerekliligine yonelik Onerilerde
bulunulmustur.

Programlama ogretiminde Ogrencilerin biligsel yiiklerinin arastirildigi calismalar
incelendiginde ogrencilerin biligsel yiik seviyelerini diisiirecek 6gretim yontem ve tekniklerin
izerinde ¢ok fazla durulmadigi, coklu ortam araclarimin bilissel yiik diizeyleri iizerindeki
etkisini aragtiran ¢alismalarin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Bu baglamda programlama
ogretiminde farkli Ogretim yontem ve tekniklerinin biligsel yiik iizerindeki etkisinin
incelenmesi Onem arz etmektedir.

Davramis yonetim araci1 ClassDojo ile ilgili arastirmalar. ClassDojo ile ilgili farkli
derslerde yapilan ¢alismalar asagida verilmistir.

MacLean-Blevins (2013) tarafindan yapilan bir ¢alismada ClassDojo ile tigiincii simif
ogrencilerinin kendi kendini izleme davranislari incelenmistir. Calisma ayrica, dgrencilerin
cevrimi¢i sistemi kullanma konusundaki duyussal tepkilerini de dikkate almistir. Veriler
davranig kontrol listesi ve iic sorudan olusan acik uglu anket ile toplanmistir. Arastirma
sonucunda ClassDojo uygulamasinin ii¢ haftasinda, pozitif, 6z-diizenleyici davraniglar artmis
ve olumsuz davraniglarin azaldigr goézlenmistir. Ancak ClassDojo kullanarak sadece olumlu
davramslarin siklig1 izlenmistir. Ogrencilerin cogunlugu cevrimici sistem hakkinda olumlu

yanit vermistir.

Maclean-Blevins ve Muilenburg (2013) tarafindan gercgeklestirilen bir calismada
internet tabanli davranis izleme ve raporlama sisteminin 6grenci 6z diizenlemesi iizerindeki
etkisi incelenmistir. Bu calisma sadece alt1 kategoride olumlu 6grenci davraniglart iizerine
odaklanmistir; sorular sorma, ¢alismayi ¢ift kontrol etme, gorevde olma, yonlendirmeleri

okuma, kaynaklar1 kullanma ve sessizce calisma. Arastirmanin katilimcilarini {igiincii sinifta
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okuyan 24 6grenci olusturmaktadir. Genel olarak, 6grenciler web tabanli sistemin sinifta
kullantmindan zevk aldiklarini ve kisisellestirilmis davranigsal hedeflerinin gelisimini olumlu
etkiledigini dile getirmislerdir. Olumlu davramislar ve 6z-diizenleyici davraniglar artmis ve
olumsuz davranislar ise azalmistir.

Chiarelli, Szabo ve Williams (2015) tarafindan yapilan bir ¢alismada ClassDojo'nun
rehberli okuma egitimi sirasinda sinif yonetimi problemlerini azaltmak i¢in etkili bir arag olup
olmadigl arastirllmistir. Arastirmanin katilimcilarimi yirmi dort birinci simif dgrencileri
olusturmaktadir. Bu Ogrencilerde Ogrenme giicliigii tespit edilmistir. ClassDojo ile takip
edilen olumlu davranmiglar; talimatlar takip etme, nazik ve yardimci olma, arkadasi ile
calisirken algak sesle konusmadir.  Olumsuz davramiglar ise; bagirmak/yiiksek sesle
konusmak, gorev dis1 kalmak, digerlerine hiikiim kurmak ve ¢ok fazla konusmak seklinde
belirlenmistir. Ogrenciler sekiz hafta boyunca rehberlikli okuma ve is istasyonlar1 seklinde
calismiglar ve davranislart takip edilmistir. Calisma sirasinda ClassDojo kullanimi, olumsuz
davranislart azaltirken pozitif davramiglant ti¢ katina c¢ikarmistir. Bu smif yOnetim araci
rehberli okuma 6gretim siiresi boyunca kesintileri azaltmis ve Ogrencilerin davranislarini
ogretmenin daha iyi tanimasina yardimci olmustur. ClassDojo programinin gorsel ve isitsel
yonii Ogrencilere digsal motivasyon saglamistir. Calismada sonu¢ olarak, ClassDojonun
birinci sinif 6grencilerinin davraniglart izerinde olumlu bir etkisi oldugunu ve onlarin kendi
davranigsal tercihlerini daha bilingli hale getirmelerine yardimci oldugu belirtilmektedir.

Ward (2015) tarafindan yapilan bir calisma, ClassDojo ve Go Noodle egzersizlerinin
ticiincii sinif 6grencilerinin gorev dis1 ve davranigsal bozulmalara etkisini belirlemek amaciyla
gerceklestirilmistir. Gorev dis1 ve yikict davranislar; sinifta yiliksek sesle konusma, kisinin
yerinden kalkmasi, ses c¢ikarma, kavga etme, nesneleri firlatma, kotii bir dil kullanma ve
caligmama davranislarini igermektedir. Arastirmanin katilimcilart {iclincii siiftaki on

ogrenciden olusmaktadir. Olgme araci olarak ClassDojo kullamilmustir. Deneysel islem
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oncesinde alt1 hafta icerisinde 6grencilerde davranissal ve gorev dis1 bozulmalar gézlenmis ve
daha sonra bu davraniglar ClassDojo araciligiyla takip edilmistir. Arastirma sonuglar1 analiz
edildiginde Go Noodle ve ClassDojo'nun iigiincii sinif 6grencilerinin davranigsal ve gorev disi
bozulmalarini etkilemedigi ortaya ¢ikmustir.

Burger (2015) tarafindan yapilan bir calisma ClassDojo’nun ortaokul &grencileri
tizerindeki etkililigini 6gretmen ve Ogrenci algilar1 bakimindan arastiran fenomonolojik bir
calismadir. Arastirmanin katilimeilarini ii¢ 6gretmen ve on iki dgrenci olusturmaktadir. Veri
toplama araglar1 kisa bir anket, gozlemler, roportajlar ve odak goriisme formlaridir. Bu
calismadan elde edilen bulgular, ClassDojo'nun 6grenci katilimi i¢in olduk¢a motive edici bir
simif yonetim araci oldugunu gostermistir. Ogrenciler ve dgretmenler, ClassDojo'nun 6grenci
basarisin etkiledigini ve 6grenci katilimini artirdiginm dile getirmislerdir. Ayrica 6gretmenler,
smiflarin diizgiin yonetilmesinden dolay1r yoneticilerinin ClassDojo'yu kullanmayi tesvik
ettiklerini belirtmislerdir.

Sherin (2016) tarafindan yapilan bir calismada duyussal ve davranigsal bozuklugu olan
ogrencilerin ClassDojo’ya maruz kaldiklarinda nasil davraniglar sergiledikleri arastirilmistir.
Arastirmada  durum  c¢alismasit  yontemi  kullamilmistir.  Arastirmanin  verilerini
bireysellestirilmis egitim planinin anlati boliimii, ClassDojo raporu ve ClassDojo raporunun
Ogretmen yorumu olusturmustur. Arastirmanin katilimcilarini ortaokula devam eden alti
ogrenci olusturmaktadir. Arastirma sonucunda ClassDojo uygulamasinin, tiim &grencilerin,
sosyal ve davranmigsal bireysellestirilmis egitim plan1 hedeflerine dogru ilerlemelerine katki
sagladigl goriilmiistiir.

Turan, Avinc, Kara ve Goktas (2016) tarafindan yapilan bir karma yontem
arastirmasinda oyunlastirma stratejilerinin 6grencilerin biligsel yiik seviyeleri ve basarilar
tizerindeki etkisi arastirilmis ve bu amacla 68renci goriislerine bagvurulmustur. Arastirmanin

katilimcilarini altinct simif 6grencileri olusturmaktadir. Elektronik tablolama konusu alt1 hafta



42

boyunca bir grupta geleneksel olarak diiz anlatim yoOntemleri ile diger grupta ise oyun
stratejileri kullanilarak anlatilmistir. Ayni icerik her iki grupta aymi etkinliklerle alti hafta
boyunca Ogretilmistir. Deney grubunun faaliyetlerine, yonlendirme stratejileri de eklenerek
rekabet, odiiller, puan toplama ve grup calismasi gibi oyun oynama unsurlart hayata
gecirilmistir. Bu calismada rozetler ClassDojo yardimi ile toplanmistir. Cevrimi¢i oyun
tabanl soru/ cevap platformu olan Kahoot uygulamasi ile 6grencilerden her dersin ardindan
haftanin konusunu gézden gecirmeleri istenmistir. Elde edilen bulgulara gore oyunlastirma
stratejilerinin geleneksel diiz anlatima gore basariyr artirma konusunda daha etkili oldugu
sonucuna ulasilmistir. Ancak deney grubunun ortalama bilissel yiikk puaninin kontrol
grubununkinden oldukg¢a yiiksek oldugu bulunmus ve Ogrencilerin gorevleri tamamlarken
aynt anda oyunlar ile ilgilenmeleri bunun sebebi olarak gosterilmistir. Bununla birlikte
ogrencilerin oyunlastirma stratejilerine karsi olumlu bir tutuma sahip olduklar1 gézlenmistir.

Martinez (2016) tarafindan yapilan bir calismada ClassDojo’nun sinifta 6grenci
davraniglarinin  yonetiminde etkili olup olmadigr arastirilmistir. ClassDojo, Ogrencilerin
sergiledigi olumsuz davranislarin yoOnetilmesinde yardimci bir miidahale araci olarak
kullanilmistir. Basarty1r belirlemek icin miidahale Oncesinde, miidahale sirasinda ve
sonrasinda veriler toplanmistir. Yapilan arastirmada durum calismasi yontemi kullanilmistir.
Arastirmanin katilimcilari, sekizinci sinifta okuyan ve davranis yonlendirmesine en cok
ihtiyact olan iki ogrencidir. Okul ¢apinda izleme sistemindeki veriler ClassDojo Oncesinde
elde edilen temel verileri olusturmaktadir. Daha sonra 6grencilerin ClassDojo {izerinden
olumsuz davraniglan giinliik olarak takip edilmistir. Arastirma sonucunda her iki 6grencinin
olumsuz davraniglarinda 6nemli derecede azalma gozlenmistir.

Wachendorf’un (2017) down sendromlu dort 6grenci ile gerceklestirdigi bir calismada,
geleneksel rozet verme ile cevrimici bir ortamda (ClassDojo) rozet vermenin davranis iizerine

etkileri karsilastirmistir. Yart deneysel modelin kullanildigi calismanin katilimcilarini bir
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devlet okulunda okuyan down sendromlu dort 6grenci olusturmaktadir. Arastirma verileri;
ogrencilerin davranislari, okula devamliliklar1 ve ©Onkosul becerileri ile toplanmustir.
Ogrencilerin davramglar1 okulun ilk on haftasi geleneksel rozetler ile puanlanmustir.
Ogrenciler her okul giinii sonunda kazandiklar1 rozetleri, puan sayisina gore cesitli hediyeler
(bilgisayar, tablet, kraker, seker, kurabiye, kitap, bulmaca, boyama, biiyiik ¢ikartmalar, kiiciik
etiket) ile degistirebilmislerdir. Kis tatili sonrasinda ise belirlenen simif kurallarina uyup
uymadiklari ile ilgili rozetler ClassDojo iizerinden verilmistir. Geleneksel yontem ile toplanan
davranig puanlart ile ClassDojo iizerinden toplanan davranis puanlari karsilastirilmagtir.
Arastirma sonucunda ClassDojo’nun geleneksel yonteme gore davranis puanlarindaki artista
daha etkili oldugu goriilmiistiir.

Wilson (2017) Classdojo’nun, anaokulu dgrencilerinin davranislari ve sinif yonetimi
tizerindeki etkisini 6lcmek ve bu 6grencilerin ebeveynlerinin ClassDojo kullanma algilarini
degerlendirmek iizere bir calisma gerceklestirmistir. Yar1 deneysel desen kullanilan arastirma
ilkokuldaki dort ana sinifi ile gergeklestirilmistir. Calismada iki sinifta ClassDojo kullanilmis
iki smifta ise kullamilmamistir. Katilimcilardan elde edilen bilgiler anket yardimiyla
toplanmistir. Arastirmada karma model tercih edilmistir. Nicel veriler 6grenci gdzlemleri,
nitel verileri ise Ogretmenlere ve velilere uygulanan anketler ve goriismeler yardimiyla
toplanmistir. Arastirma sonucunda, deney grubundaki Ogrencilerin uygulama Oncesi iyi
davranig sergiledikleri, uygulama sonrasinda ise bu davranislarinda 6nemli bir degisiklik
olmadig1 ortaya cikmistir. Ogretmenler davramslari yonetme konusunda daha az zaman
ayirmalarint saglayan ClassDojo programinin sagladigi kolaylik, erisilebilirlik ve hizh
geribildirim verebilmenin sagladigi yararlardan bahsetmislerdir. Boylece ogretime daha fazla
odaklanabileceklerini  belirtmiglerdir. ClassDojo programinin  anaokulu siniflarinda

kullanimina iliskin ebeveynlerin algilarinda 6nemli bir degisikligin olmadig1 goriilmiistiir.
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Ozer ve Bicen (2017) tarafindan yapilan bir calismada ClassDojo'nun 6grenci basarist
tizerindeki rolii arastirtlmistir. Sinif 6gretmenligi boliimiinde okuyan 62 goniillii 6gretmen
adayr ile calisma gerceklestirilmistir. ClassDojo ve oyunlastirma ile ilgili 6grencilerin
algilarin1 belirlemek iizere anket teknigi kullanilmistir. Ogrenci basarilar1 Powerpoint Basari
Testi ile ol¢iilmiistiir. Kontrol grubunda powerpoint konusu klasik 6gretim yontemiyle ve
projeksiyon yardimiyla uygulamali olarak anlatilmis ve ders soru-cevap teknigi ile
bitirilmistir. Deney grubunda da ayni yontem kullanilmis ancak dersin bitiminde ClassDojo
egitim ortami kullanilarak konunun derinlemesine Ogrenilmesi saglanmistir. Arastirma
bulgular incelendiginde, oyunlastirilmis egitim ortamlari arasinda ClassDojo’nun, 6grenci
motivasyonu, ders basarilar1 ve derse katilim konusunda Ogrenciler {iizerinde olumlu
etkilerinin oldugu goriilmiistiir.

Saeger (2017) tarafindan yapilan bir ¢alismada, ClasDojo’nun Ogrencileri olumlu
davraniglarin1 artirmaya ve istenmeyen davranislarini azaltmaya tesvik edip etmeyecegi
arastirtlmistir. Calismanin katilimceilart yas ortalamasi sekiz olan 19 ikinci simif 6grencisidir.
Uygulamanin kullanimi1 hakkinda 6grenci goriisleri anket yoluyla toplanmistir. ilk asamada,
ClassDojo tiim Ogrencilere smif capinda, deney asamasinda ise haftalik hedefler
dogrultusunda uygulanmistir. Calisma siiresince Ogrenciler her hafta topladiklar1 pozitif
puanlarin hafta i¢i hedeflerine ulasip ulagsmadigini tespit etmislerdir. Calisma sonucunda,
ogrencilerin olumlu davranislarinda artis, istenmeyen davranislarinda ise azalma gozlenmistir.
Buna ek olarak 6grencilerin ClassDojo ve siniftaki kullanimi hakkinda olumlu bir bakis
acisina sahip olduklar1 goriilmiistiir.

Elliott (2017) tarafindan yapilan bir calismada ortaokul 6gretmenlerinin ClassDojo
kullanim1 hakkinda goriisleri incelenmistir. Calismanin katilimcilar1 yedinci sinifa devam
eden 56 ortaokul Ogrencisidir. Caligmada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Uygulama

siiresince Ogretmen kontrol grubunda hem olumlu hem de olumsuz Ogrenci davranislari
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hakkinda sozlii geri bildirim saglamistir. Deney grubunda ise 68retmen 6grencilere davranisa
ozel ovgilyii ClassDojo iizerinden vermistir. Ogrencilerin algilarim1 degerlendirmek iizere,
Ogretmen Inovasyon Merkezi tarafindan olusturulan bir anket kullanilmistir. Arastirma
sonucunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir.

Davranis yonetim araci ClassDojo ile ilgili ¢alismalardan elde edilen diger sonuglar su
sekildedir:

» Motive edici olmas1 ve 6grenci katilimini artirmasi (Burger, 2015)

» ClassDojo aracinin akademik basariy1 artirmasi (Turan ve ark., 2016)

> Ogrencilerin sosyal ve davranissal bireysellestirilmis egitim plan1 hedeflerine
dogru ilerlemesi (Sherin, 2016)

» Opyunlastirllmis egitim ortamlari arasindaki ClassDojo, 6grenci motivasyonunu
arttirdigr  gibi, ders basarilarint olumlu yonde etkiledigi ve derse katilma
konusundaki isteklerini de artirdig1 sonucuna ulasilmaktadir. (Ozer, 2016; Ozer ve
Bicen, 2017)

> Ogrenciler kendi davramslarmm ClassDojo iizerinden takip edebildikleri icin
ClassDojo’ya kars1 olumlu bir bakis agisina sahip olduklart goriilmiistiir.

Yukarida belirtilen ¢alismalarda, 6grencilerin olumlu ve olumsuz davranislar1 {izerine
ClassDojo’nun etkisi arastirllmistir. Arastirma sonuclarina bakildiginda ClassDojo’nun bu
konuda genel olarak basarili oldugu soylenebilir. Calismalardan, ClassDojo’nun genellikle
ilkokul seviyesinde kullanildigi ve ClassDojo ile 6grencilerin kendi davranislarini kontrol
altina alabildigi goriilmektedir. Programlama 6gretiminde proje tabanli 6grenme yaklasiminin
etkilerinin incelendigi bu calismada dgrenciler bagimsiz calisma ozgiirliigiine sahip olacaklari
icin davranmiglarint kendilerinin denetlemeleri gerekmektedir. Bu baglamda 6grencilerin

sergiledigi davraniglarin incelenmesi hedeflenmistir.
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Bolum II

Yontem
Bu boliimde arastirmanin modeli, aragtirmanin katilimcilari, veri toplama araglari,

uygulama asamalar1 ve verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmektedir.

Arastirma Modeli

Programlama ogretiminde proje tabanli Ogrenme yaklasiminin cesitli degiskenler
tizerindeki etkisinin arastirildigi ¢alismada, 6n test-son test esitlenmemis kontrol gruplu yari
deneysel model kullanilmistir (Tablo 3). Bu modelin tercih edilmesinin sebebi, arastirmanin
uygulandigi Milli Egitim Bakanligina bagli olan devlet okulunda hazir olan iki subenin
kullanilmas1 ve yansiz atama yapilamamasidir. Bundan dolay1 dogal olarak olusturulmus olan

siiflar yansiz bir sekilde deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Gercek deneysel modellerin gerektirdigi kontrollerin saglanamadigi durumlarda yari
deneysel modellerden yararlanilir. Bu modelde, gruplarin yansiz atama yoluyla esitlenmeleri
icin Ozel bir ¢aba harcanmaz ama katilanlarin benzer nitelikte olmalarina 6zen gosterilir.
Ayrica, bunlardan hangisinin deney, hangisinin kontrol grubu olacagina da yansiz bir secimle
karar verilir (Karasar, 2017). Statik grup on test-son test desen olarak da adlandirilan yari
deneysel modelde gruplarin Olgiilen 6zellikle ilgili 6nceki durumlarinin bilinmesine ve

boylece degisimin Ol¢iilmesine olanak saglamaktadir (Biiylikoztiirk ve ark., 2008).

Sekil 2’de programlama Ogretiminde kullanilan proje tabanli 6grenme yaklasimi ve
arastirllan  degiskenler gosterilmektedir. Uygulanan 0Ogretim yOnteminin verimliligini
belirlemede basar1 ve biligsel yiik degiskenleri 6nem kazanmaktadir. Programlama 6grenme
siirecini karmasik olmasi, proje tabanli 6grenmenin uzun zaman almasi, 6grencilerin birlikte
konusma oOzgiirliigiiniin olmast sinif yonetiminde giicliiklere neden olabilir veya projeler

tizerinde calisan 6grencilerin olumlu davranislari artarak olumsuz davranislar1 azalabilir. Bu
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nedenle programlama 6gretiminde davranis degiskeni de basar1 ve biligsel yilik degiskenleri

kadar onem arz etmektedir.

4 PROJE TABANLI )
OGRENME

OGRETIMI

[PRD GEAML .%}»'L%]

.

Sekil 2. Aragtirma modelinin bilesenleri.

Tablo 3’te kullanilan yar1 deneysel modele iliskin tanimlamalar yer almaktadir.
Arastirma gruplarina 6n test olarak akademik basar1 testi uygulanmistir. Deney grubunda
proje tabanli 6grenme, kontrol grubunda ise geleneksel Ogretim yontemi uygulanmistir.
Deneysel islem siiresince konuyla ilgili biligsel yiik olcegi her iki grupta uygulanmis ve
ogrencilerin davraniglar1 takip edilmistir. Son test olarak akademik basar1 iki gruba

uygulanarak deneysel islem sonlandirilmistir.
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Tablo 3

Kullanilan Yar: Deneysel Modele Iliskin Tanimlamalar

Grup On test Uygulanan Yontem Son test
*Proje Tabanli Ogrenme

Deney * Akademik *Davranig Takibi * Akademik

Grubu Basar1 Testi *Bilissel Yiik Olcegi Basar1 Testi

Kontrol * Akademik Geleneksel Ogretim Yontemi . 1 o gemik

Grubu Basar Testi “Davrams Takibi Basar1 Testi
*Biligsel Yiik Olcegi

Arastirmanin Katihmeilar:

Aragtirmanin katilimeilarim, 2017-2018 Egitim Ogretim yilimin ikinci yariyilinda,
Canakkale-Ezine Yahya Cavus Ortaokulu’nda “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersini alan
altinc1 siif Ogrencileri olusturmaktadir (N=55). Siniflardan hangisinin deney hangisinin
kontrol grubu olacagina yansiz olarak karar verilmis olup 6/A sinifi deney grubu (n=29), 6/B
sinif1 ise kontrol grubu (n=26) olarak belirlenmistir. Deney grubunda proje tabanli 6grenme
yaklagimi uygulanmis ve ClassDojo davranis yonetim araci yardimi ile dgrenciler icer kisilik

gruplara ayrilmistir. Tablo 4’te katilimcilarin demografik 6zellikleri verilmistir.

Tablo 4

Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz 17 16
Erkek 12 10
Toplam 29 26

Veri Toplama Araclar
Veri toplama araglart olarak akademik basar testi, bilissel yiik dlcegi ve ClassDojo

davranig yonetim aract kullamlmistir. Bu araglara iliskin bilgiler asagida baslhiklar halinde
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verilmistir. Arastirmanin uygulanmas1 icin gerekli izinler Canakkale I1 Milli Egitim
Miidiirliigiinden alinmistir. izin belgesi EK A.’da verilmistir.

Akademik basari testi. Bu arastirmada, Yiiksel (2017) tarafindan hazirlanan Scratch
akademik basar1 testi kullamlmistir (EK B). Basarni testinde c¢oktan secmeli 28 soru
bulunmaktadir. Yiiksel KR-20 giivenirlik katsayisin1 0.78, testin ortalama giicliigiinii 0.69 ve
ayiricilik giiciinii 0.37 olarak bulmustur. Bu arastirmada da uygulama 6ncesi bir pilot ¢alisma
gerceklestirilerek hazirlanan sorularin giivenirligi belirlemistir. Basar1 testi, arastirmanin
yapilacagi gruba denk bir okulda yedinci smifta okuyan 34 6grenciye uygulanmistir. Pilot
uygulama sonucunda basari testinin KR-20 giivenirlik katsayis1 0.88, ortalama giicliigii 0.70
ve ortalama ayiricilik giicii 0.33 olarak bulunmustur.

Bilissel yiik olcegi. Programlama 6gretiminde kullanilan 6gretim yOntemine gore
ogrencilerin bilissel olarak ne kadar ¢aba harcadiklarini (zorlandiklarini) 6lgmek icin Paas ve
Van Merrienber’in (1993) gelistirmis oldugu, Kili¢ ve Karadeniz’in (2004) Tiirkce’ye
uyarlamasim yaptig1 biligsel yiik 6lcegi kullanilmistir (EK C). Olgegin Cronbach Alpha ic
tutarlilik katsayist 0.78 ve Spearman Brown iki yar1 test korelasyonu 0.79 olarak
bulunmustur. Olcek 1° den 9° a kadar derecelendirilmistir. Tek maddeden olusan 6lcek
Ogrenenlerin bir gorevi veya isi yaparken ne kadar caba harcadiklarim1 6l¢gmektedir. Biligsel

yiik 6l¢egi deneysel islem siiresince dgrencilere her ders sonunda uygulanmastir.

Davrams yonetim araci ClassDojo. Proje tabanli 6grenme yaklasiminin 6grencilerin
olumlu ve olumsuz davranislarinda nasil bir degisiklige sebep olacagt Web 2.0 tabanlh bir
davranig yonetim aract olan ClassDojo ile Olciilmiistiir. Hangi olumlu ve olumsuz
davraniglarin sinifta takip edilecegine ve bu davraniglara ka¢ puan verilecegine literatiirdeki
calismalar incelenerek karar verilmistir (6rn., Maclean-Blevins ve Muilenburg, 2013; Saeger,
2017; Turan ve ark., 2016; Ward, 2015). Bu uygulama ile 6grenenler sinif icerisinde olumlu

davranig sergiledikleri durumlarda puan kazanmakta, olumsuz davramiglarda ise puan
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kaybetmektedirler. Ders esnasinda 6grencinin gostermis oldugu davraniglara ClassDojo
aracihigl ile etkilesimli tahta iizerinden hemen doniit verilmistir. Ogrencilerin davranigsal
gelisimleri her iki grupta da deneysel islem siiresince ClassDojo ile kayit altina alinmistir

(Sekil 3).

@ CiaSSDojo Daha fazla bilgi edinin ~ Kaynaklar Girig yap

Daha mutlu Derslikler

Harika bir sinif toplulugu olugturmanin
basit bir yolu

Sign up as a...

B

Ogrenci Okul Lideri

Ogretmen

=
| =

Sekil 3. ClassDojo giris sayfasi.

Sekil 3’te goriildiigli iizere sayfaya www.classdojo.com adresinden &gretmen, veli,

ogrenci ve okul lideri olarak giris yapilabilmektedir. Ogretmen olarak giris yapabilmek icin
kullanict bilgileri ve okula ait bilgiler girilmektedir. Daha sonra siif olusturma ve sinifa

ogrenci ekleme islemleri yapilmasi gerekmektedir.
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Sekil 4. ClassDojo ¢evrimi¢i sinifi, lider panosu.

Sekil 4’te cevrimici simif goriintiisii verilmistir. Sinifta portfolyo, sinif hikayesi ve
mesajlar boliimii olmak iizere dort adet ana menii bulunmaktadir. Sinif meniisiinde her
ogrenciye ait bir profil bulunmaktadir. Portfolyo meniisii ile 6grencilere aktivite atamasi
yapilmaktadir. Sinif hikayesi ile velilerle siiftan anlar, fotograflar ve giincellemeler

paylasilabilmektedir. Mesajlar boliimii ile ebevynlere anlik mesaj gonderilebilmektedir.

Ogrenciler aktivitelerini tamamladiktan sonra bu platformlardan olumlu veya

gelistirmesi gereken (olumsuz) davranis icin geri bildirim almaktadirlar (Sekil 5).

Gelistiriimesi gerek | | Ofumiu Geligtirilimes! gerek

e ~0 6 .0
2® q° =° « 2° 29 2° °

Birlikte Derse (Ise) Gareviier)ini Sayail Bidikte Calis. Derse (lse) Gorevilerjini
Cahgmak. Yogunlagmak: yapmak{odey Davranmak Kacinmak Yogunlasmamak yapmarmak(tdey

2 & © @ & &3
s P Sorumiuluk Stiz Alarak lyi Bir Dinleyici Oturma Yeri Sorumiuluktan Soz Almadan Zorbahk
Almak Konusmak Olmak Diginda Olmak Kaanmak Konugmak Yapmak

o

() e :x‘f.._:

Becerileri Odretmenin Becerileri
dizenle Egitirm dizenle

Sekil 5. ClassDojo’ya 6zel olumlu ve gelistirilmesi gereken (olumsuz) davranislar.
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E 8. @ ClassDojo

Sn. Uca adli 6gretmenin sinifi

7 Mayis 2018 / 11 Mayis 2018 tarihleri arasindaki rapor

Olumlu: 30 Gelistirilmesi gereken: 12

Sekil 6. Ogrencinin haftalik ilerleme raporu.

Sekil 6’da bir Ogrenciye ait haftalik ilerleme raporu pasta grafigi seklinde
gosterilmektedir. Bu grafikte olumlu ve gelistirilmesi gereken davranislar ayrintili olarak
verilmektedir. Sekilde 6grencinin tiim davraniglarinin %71 inin olumlu oldugu goriilmektedir.
Deneysel Islemin Uygulama Siireci

» Yiiksel (2017) tarafindan hazirlanan akademik basar1 testi, uygulama Oncesi

yedinci siif 6grencilerine pilot calisma olarak uygulanmis ve sonuglar analiz
edilmistir.
» Calisma gruplarinin sinif i¢i davraniglari arasinda fark olup olmadigimi 6lgmek
amactyla, uygulama oncesi dort hafta siiren bir pilot ¢calisma gergeklestirilmis ve
ClassDojo ile bu iki grubun sinif i¢i davranislar: kayit altina alinmistir.

» Deney ve kontrol gruplarina akademik basari testi 6n test olarak uygulamistir.

» Uygulama oncesi deney grubunda bulunan o6grencilere proje tabanli 6grenme
konusunda bilgi verilmistir. Ayrica bu 6grenme yaklasiminin derslerde nasil
uygulandig1 konusunda da bilgi aktarilmistir.

» Uygulama her iki grupta alt1 hafta boyunca (haftada iki ders saati) devam etmistir.
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Dersin kazanimlarina uygun olarak hazirlanan belirtke tablosuna gore (EK D)
deney grubunda EK E kontrol grubunda EK F’de verilen ders planlar
uygulanmistir.

Deney grubunda proje tabanli 6grenme yaklasimi ile Ogrenciler Ogrenmenin
merkezinde iken kontrol grubunda ise konular geleneksel 6gretim yontemi, kiictik
ornekler ve soru cevap teknigi ile anlatilmistir. Her iki grupta da blok tabanlh
kodlama araglarindan Scratch ile programlama Ogretilmeye calisilmistir. Deney
grubu Ogrencileri verilen ders planina gore arastirma raporu hazirlamis, konuyla
ilgili kiiciik bir proje yapmislardir. Ogrenciler hazirladiklar1 proje ve raporlarini
smnifta grup arkadaslariyla sunmuslar ve sunumlarma ait goriintiler EK G’de
verilmistir. Kontrol grubu ogrencilerine tiim konu derste Ogretmen tarafindan
anlatilmis ve kii¢iik 6rnekler yapilarak ders bitirilmistir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine konuyla ilgili bilissel yiik 6lcegi her dersin
sonunda uygulanmistir.

Deney grubundaki 6grencilerin ¢aligmalari, “Proje Ekibi ve Is Boliimii Formu”
(EK H), “Proje Ac¢iklama Formu” (EK I) ve “Haftalik Grup Proje Degerlendirme
Raporu” (EK J) ile takip edilmistir. Bu formlar ekte sunulmustur.

Uygulama siirecinde ClassDojo ile dgrencilerin davranis kayitlar1 alinmaya devam
edilmistir.

Deney grubu ogrencileri arastirma raporlarin1 hazirlarken internette arastirma
yapma ve o bilgiyi Ozetleyerek yazma, Scratch de karar ve dongii yapist ile ilgili
proje yapma konularinda sikintilar yasayan dgrencilere rehberlik saglanmstir.
Ogrenciler grup arkadaslarini akran degerlendirme formu ile degerlendirmistir (EK
K). Grup arkadaslarinin projenin yapimina ne kadar katildigi 6znel olarak

degerlendirilmistir.
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» Deney ve kontrol grubu Ogrencilerine uygulamanin sonunda son test olarak

akademik basari testi uygulanmistir.

» Son olarak 6n test ve son test basari testi sonuglari, bilissel yiikk dlgekleri ve

ogrencilerin siif i¢i davraniglar analiz edilerek yorumlanmustir.

Yapilan 6gretime iliskin uygulama asamalar1 Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5

Deney ve Kontrol Grubu Uygulama Asamalart

Tarih

Kontrol Grubu

Deney Grubu

27 Nisan 2018

27 Nisan 2018

4 Mayis 2018

11 Mayis 2018
18 May1s 2018

25 Mayis 2018
1 Haziran 2018

1 Haziran 2018

On test uygulandi.

Ara yliz Ogretmen tarafindan
anlatildu.

Dogrusal mantik yapist
Ogretmen tarafindan anlatildi.

Dongii yapisi O0gretmen
tarafindan anlatildi.
Karar yapisi O0gretmen

tarafindan anlatildi.

Son test uygulandi.

On test uygulandi.

Ara yiiz Ogretmen tarafindan
kisaca tamitildi, proje caligmalari
hakkinda bilgi verildi. Gelecek
hafta i¢in ders plan1 dgrencilere
verildi ve calismaya baglamalari
istendi.

Dogrusal mantik yapisi raporu
ogrenciler tarafindan hazirlandi
sunumu yapildi.

Dongii yapisi raporu ve projesi
ogrenciler tarafindan hazirlandi
ve sunumu yapildi.

Karar yapis1 raporu ve projesi
ogrenciler tarafindan hazirlandi

ve sunumu yapildi.

Son test uygulandi.

Tablo 6’da proje gruplar1 ve yaptiklart projeler verilmistir. Rapor ve projelerini teslim

etmeyen gruplar tabloda — (eksi) isareti ile belirtilmistir.
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Tablo 6

Proje Gruplart ve Yaptiklart Projeler

Grup GrupAdi Rapor Raporlar Projeler
No Teslimi
1 Teknoloji v' Dogrusal mantik yapisi raporu  1- Dongiisel Haraket
Cilginlar v Dongii yapisi raporu Yapan Kedi
v’ Karar yapisi raporu 2- Pong Game Oyunu
2 Bilim - Dogrusal mantik yapisi raporu  1- (teslim edilmedi)
Teskilati _ Dongii yapist raporu 2- Karsiya Gegme
v’ Karar yapisi raporu Oyunu
3 Facia Uclii v' Dogrusal mantik yapisi rapor 1- Pencere (Dongii)
v Dongii yapisi raporu 2- Elma Toplama Oyunu
v’ Karar yapisi raporu
4 Sar1 v' Dogrusal mantik yapisi rapor 1- (teslim edilmedi)
Lacivertliler - Dongii yapisi raporu 2- (teslim edilmedi)
- Karar yapisi raporu
5 Yildirimlar v Dogrusal mantik yapisi rapor 1- Yildiz (Dongii)
v'  Dongii yapisi raporu 2- Duvar Saati
v/ Karar yapisi raporu
6 Alev Topu - Dogrusal mantik yapisi raporu  1- Cicek (Dongii)
v' Dongii yapisi raporu 2- Carkifelek
) v/ Karar yapisi raporu o
7 Ueg - Dogrusal mantik yapisi raporu  1- I¢ Ice Sekiller
Silahsorler v' Déngii yapisi raporu (Dongti)
v Karar yapisi raporu 2- Labirent Oyunu
8 Kod v Dogrusal mantik yapisi rapor 1- Siralanmis Besgenler
Yazarlar v' Dongii yapisi raporu (Dongit)
v' Karar yapisi raporu 2- Aklimdaki Sayiy1 Bul
9 Ates - Dogrusal mantik yapisi raporu  1- (teslim edilmedi)
- Déngii yapisi raporu 2- (teslim edilmedi)
- Karar yapisi raporu
10 Cilgin Uclii - Dogrusal mantik yapisi raporu  1- (teslim edilmedi)
_ Dongu yapis1 raporu 2- Kaleni Koru Oyunu
v/ Karar yapisi raporu
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Bilim teskilati grubuna ait proje ornegi. Ogrencilerin yapacag projelerin genel

cercevesi asagidaki gibi verilmistir:
Konu: Karar Yapisi

"Ben bir kuklayim. Karar yapisini kullanarak benim kosul gerceklesirse neler yapacagimi
gerceklesmezse neler yapacagimi soylemen gerekiyor. Bir oyun veya bir animasyon
yapabilirsin. Bazen bircok blok kullanman gerekebilir bunun i¢in panellerdeki kod bloklarinin
islevlerini gozden gecirmelisin. Haydi once oyunu takim arkadaslarinla birlikte belirle ve

Scratch programini kullanarak kodlamaya basla.”

Kazanmimlar:
» Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarinin 6zelliklerini ayirt eder.
» Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagmak icin dogru
algoritmayi olusturur.
» Karar yapisini ve islevlerini ayirt eder.
» Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir.
Proje Adi: Karsiya Gegcme Oyunu
Amac: Oyundaki kurbaganin aracglara degmeden kirmizi bayraga ulagmasi.
Kullanilacak Malzemeler: Bilgisayar, sarj aleti, Scratch programi, internet.
Eldeki Veriler: Ogrenciler hareket, olaylar, ses, kalem, goriiniim, algilama, veri panelleri ve
dongii yapis1 hakkinda bilgi sahibidirler. Karar yapisi ile ilgili rapor hazirlamislardir.
Oyunun Tamm: Kurbaga kirmizi bayraga degdiginde oyun kazamilmaktadir, arabalara
degdiginde ise oyun basa donmektedir.

Proje Adimlari:

1. Ogrenciler kaynak arastirmasi yaparak projeleri icin problem durumunu belirlediler.

Problem durumu: Kurbaga, siirekli akan bir trafikte karsiya nasil gecer?
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2. Ogrenciler grup arkadaslar ile birlikte projenin semasi ¢izdiler (Sekil 7).

( Uf)wx

%&%ﬁw

Sekil 7. Karsiya gecme oyunu semasi.

3. Ogrenciler projenin uygulama asamasina gectiler.
Uygulama asamasinda 6grenciler:

a. 3 adet sahne dekoru belirlediler (trafik, tebrikler oyunu kazandiniz,
kaybettiniz).

b. Kullanacaklar karakterlere karar verdiler (araba, kurbaga, kirmiz1 bayrak).

c. Kurbaga ii¢ kez arabalara degdiginde kaybettiniz arka plan1 gelecek sekilde
sahne kodlar1 yazildi.

d. Arabalarin x ve y koordinatlar1 ayarlandiktan sonra x koordinatinda gitmesi
i¢in siirekli tekrarla blogunu kullandilar.

e. Eger sol, sag, iist veya alt yon tusuna basildiysa kurbaganin o yone gitmesi ve
kurbaganin araglara degmesi durumunda eski konumuna gidip bir can azalmasi
icin gerekli kodlar kurbaga karakterine yazildi.

4. Ogrenciler proje gosterimi ile ilgili plan yaptilar. Projeyi etkilesimli tahta iizerinden

nasil sunacaklarini tartistilar.
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5. Proje sunucusu karsiya ge¢cme oyununu etkilesimli tahtada iizerinden agcar ve oyunu
bir kez simf arkadaslarinin Oniinde oynar. Kullanilan karakter ve kod bloklarinin
gorevlerini ayrintili bir sekilde simif arkadaslarina aciklar. Proje ekip lideri sinifin
sorularini alir ve proje sunucusunun cevaplamasini bekler.

6. Akran degerlendirmesi yapilarak siire¢ sonlandirilir.

Deney ve Kontrol Grubunun On Test Puanlarinin Karsilastirilmasi

Her iki gruptaki katilimcilarin uygulama Oncesi konuya iliskin 6n bilgileri arasinda
fark olup olmadigimi ortaya c¢ikarmak i¢in gruplara basari testi On test olarak uygulanmistir.
Ortalamalar arasindaki fark Bagimsiz Orneklemler t-Testi (Independent Samples t-Test) ile
sinanmustir. Bu teste iliskin sonuclar Tablo 7°de verilmektedir. Gruplarin normallik testlerinde
Shapiro-Wilk p degerleri p=0.78 ve 0,58 bulunmustur. Bulunan p degeri p>.05 oldugundan

elde edilen veriler normal dagilim gostermektedir.

Tablo 7

Deney ve Kontrol Gruplarinin On-test Akademik Basart Testi Puanlarina Iliskin Bagimsiz

Orneklemler T-Testi Sonuglar

Gruplar N X S Sd t p
Deney 29 12.68 4.17
Kontrol 26 13.30 5.51 >3 0.471 639
p>0.05

Tablo 7°de goriildiigii iizere, deney ve kontrol gruplarinin sirasiyla 6n test puanlarina
iliskin basar1 ortalamalar1 X=12,68 ile X=13,30 oldugu ve ortalamalar arasinda anlaml1 bir
farkliligin olmadig [t (s5-0.417, p>0.05] goriilmektedir. Boylece deneysel islem Oncesi, her

iki gurubun 6n bilgilerinin birbirine denk oldugu sdylenebilir.

Verilerin Analizi
Calismanin verilerini analiz etmek icin SPSS 20.0 (Statistic Package for Social

Sciences) programindan yararlanilmistir. Birinci arastirma sorusuna yonelik olarak Karisik
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Olgiimler Icin Iki Faktorlii Anova testi kullamlmistir. Bu test iki faktorlii karma desenli
verilerin analizinde ¢ok fazla kullanilan bir analiz tiirtidiir. Bu analiz iki faktor icermektedir.
Birinci faktor, farkli deneysel islem kosullarini (6rnegin deney, kontrol gruplarini) gosterirken
ikinci faktor zamana bagl degisimi betimlemek amaciyla yapilan tekrarli 6lctimler olabilir
(6rnegin On test-son test) (Biiylikoztiirk, 2016).

Karigik Olgiimler Igin iki Faktorli ANOVA uygulamadan 6nce bu modelin
varsayimlar1 agagidaki gibi test edilmistir (Biiyiikoztiirk, 2016).

1. Bagiml degisken (basar1) en az aralik 6lgegindedir.

2. Bagimh degiskene ait puanlar, her bir alt grupta normal dagilim gosterir.

3. Levene testi sonuglarim gore varyans homojenligi varsayiminin saglandigi
goriilmektedir (Ontest F=1.196, p>0.05) (son test F=0.304, p>0.05).

4. Olgiim setlerinin ikili kombinasyonlar1 igin gruplarin kovaryanslarinin esitligi test
edilmis ve Box Test sonuclarina gore gruplarin kovaryanslarinin esit oldugu
goriilmektedir (F=0.668, p>0.05).

S. Herhangi bir denek i¢in hesaplanan fark puani, diger denekler i¢in hesaplanan fark

puanlarindan bagimsizdir.

Bilissel yiik Olcegi ile toplanan veriler siniflama diizeyindedir. Siniflama diizeyinde
Olcme islemi yapan bilissel yiik Olcegine iliskin verilerin analizinde parametrik olmayan
analiz yontemleri tercih edilmesi gerekmektedir. Ogrencilerin farkli 6gretim yontemleri ile
programlama dgrenmelerinin biligsel olarak ne kadar yiik getirdigi dokuz farkli boyutta ifade
edilmistir. Iki kategorik degiskenin ikiden fazla kategorisinin oldugu durumlarda, birlikte
degisimi gostermek amaciyla Cramer V katsayis1 kullanilmaktadir (Ozbasl, 2009; Ozdamar,
2004). Cramer V, Ki-Kare bagimsizlik testi icin bir etki biiyiikliigii ol¢timiidiir. iki kategorik
alanin ne kadar giiclii bir sekilde iligkili oldugunu olcer (IBM, 2019). Bundan dolay1

calismanin ikinci arastirma sorusuna yonelik olarak, Cramer V katsayisi hesaplanmistir.
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Calismanin iigiincii aragtirma sorusuna iliskin olarak, ClassDojo {izerinden alinan
davranis puanlart analiz edilmistir. Bunun i¢in Ogrencilerin olumlu davranis puanlari,
gelistirilmesi  gereken davranmis puanlar1 ve olumlu davranig yiizdeleri ClassDojo
programindan Microsoft Office Excel tablosu seklinde indirilmistir. Olumlu davranig
yiizdeleri arasindaki farkin manidarhi@ini test etmek icin iki ylizde arasindaki farkin
manidarhig kullamlmstir. iki yiizde arasindaki farkin manidarliginin test edilmesi, iki yiizde
arasindaki farkin, bu farkin standart hatasina boliinmesi ile saglanir (Akhun, 1982). Buna

iliskin denklemler asagida verilmektedir:

P1= (ﬁ) 100 2.1

P2 = (%) 100 o

Her iki grubun birlestirilmesi ile elde edilen agirlik ylizdesi asagidaki gibi hesaplanir:

p= (w) 100 2.3

N1+N2
Q=(100-P) 2.4

iki yiizde arasindaki farkin (P1-P2) standart hatasi ise su sekilde hesaplanmaktadir:

SHp) po= /P 0 (ﬁ + i) 25

Miskisiz iki yiizde arasindaki farkin manidarhigini test etmek icin kritik oran degeri su sekilde

hesaplanir:

(P1-P2)-0
SH

P1-P2

) yada z=|-— 2.6

P (3rw2)

KO=Z=(

7. degeri, normal dagilim egrisindeki birim standart sapma olarak yorumlanabilir. .05
diizeyindeki manidarlik ic¢in, z degerinin 1.96’ya esit ya da daha biiyiilk olmasi gerekir

(Akhun, 1982).
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Boliim I1I

Bulgular

Bu boliimde, programlama Ogretiminde kullanilan farkli 6grenme yaklasimlarinin
(proje tabanli ve geleneksel) Ogrencilerin akademik basarilari, bilissel yiikleri ve siif igi
davraniglart tizerindeki etkilerine iligkin elde edilen bulgulara ve bu bulgulara ait yorumlara

yer verilmistir.
Basar1 Testine fliskin Bulgular

Birinci arastirma sorusuna (Ogrencilerin akademik basarilari, proje tabanli ya da
geleneksel 6gretim yontemine gore anlamh bir farklilik gostermekte midir?) iliskin ortalama
ve standart sapma degerleri Tablo 8’de, Karisik Olciimler icin Iki Faktorlii ANOVA sonuglari

ise Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 8
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Programlama Basarilarina Iliskin Aritmetik

Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

ON TEST SON TEST
GRUP N X S N X S

Deney 29 12.68 4.17 29 24.89 3.82
Grubu

(proje

tabanlh

O0grenme)

Kontrol 26 13.30 5.51 26 20.76 3.72
Grubu

(geleneksel

Ogretim)

Tablo 8’de incelendigi gibi, deney grubunda olan dgrencilerin akademik basari testi
ortalama puani deney Oncesindenden deney sonrasina 12.68’den 24.89’a yiikselmistir.
Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin ise bu deger 13.30’dan ve 20.76’ya yiikselmistir. Elde

edilen bu sonuglara gore iki grubunda akademik basarilarinda bir artis gozlenmistir. Fakat
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deney grubundaki Ogrencilerin son test-6n test puan farki (12.21 puan), kontrol grubundaki
ogrencilerin son test-6n test puan farkindan (7.46 puan) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Tablo 9

Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Akademik Basart Testi On test ve Son test

Puanlarina Iligkin Karisik Olciimler Icin Iki Faktorlii ANOVA Sonuclar

Varyansin Kaynagi Kareler Sd Kareler F p
Toplam Ortalamasi

Deneklerarasi 981.854 54

Grup(Deney/Kontrol) 84.414 1 84.414 4.985 .030

Hata 897.440 53 16.933

Deneklerici 3915.627 55

Olgiim(On test-Son 2651.663 1 2651.663 126.655 .000

test)

Grup*Olciim 154.354 1 154.354 7.373 009

Hata 1109.610 53 20.936

Toplam 4897.481 109

Tablo 9’da iki ayr1 Ogretim yontemine katilan gruplarin programlama Ogretimine
yonelik uygulama oncesinden uygulama sonrasina akademik basarida farklilik oldugu yani
farkli islem gruplar1 ile tekrarli Olciim faktorlerinin akademik basart iizerindeki ortak
etkilerinin anlamli oldugu tespit edilmistir [F(1,53)=7.373, p<.05]. Bu bulgu, deney ve
kontrol grubunda programlama Ogrenmenin, Ogrencilerin akademik basarilarini artirmada
farklr etkilere sahip oldugunu gostermektedir. Akademik basar1 puanlarinda deney Oncesine
gore daha fazla kazang elde eden deney grubunda uygulanan proje tabanli Ogretim
yonteminin, kontrol grubunda uygulanan geleneksel Ogretim yontemine gore, dgrencilerin

basarilarin1 artirmada daha etkili oldugu anlasilmaktadir.

Bu calismada olgiilmek istenen, sadece iki ayr1 Ogretim yOnteminin programlama
ogretiminde akademik basariy1 artirmadaki etkililigini test etmek oldugu i¢in, grup ve dl¢iim
faktorlerinin ortak etki testine vurgu yapilmistir. Analiz ile ayn1 zamanda grup ve Olclimiin
temel etki testlerine de yer verilmektedir. Bu calismada anilan iki temel etki testi su sekilde

yorumlanabilir: Proje tabanli ve geleneksel dgretim yontemleri ile 68renen katilimcilarin 6n
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test ve son test puanlarin arasinda anlamlhi bir farklilik tespit edilmistir [F(1,53)=4.985,
p<.05]. Bu test, gruplarin 6n testten son teste olan degisimlerini dikkate almamaktadir. Ol¢iim
temel etkisi ile ilgili olarak da grup ayrimi yapilmaksizin 6grenenlerin uygulama oncesinden
sonrasina katilimcilarin akademik basari puanlarinin ortalamalari arasinda anlamli bir fark
oldugu goriilmiistiir [F(1,36)=126.655, p<.05]. Bu bulgu grup ayrimi yapilmadiginda
programlama basarilarinin uygulanan dgretim yontemlerine bagl olarak degistigini gosterir.
Bilissel Yiik Olciimiine iliskin Bulgular

Ikinci arastirma sorusuna iliskin (“Ogrencilerin bilissel yiikleri proje tabanli ya da
geleneksel ogretim yontemine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?”) Cramer V Testi

sonuglart Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10

Cramer V Testi Sonuglari

Deger P
Madde 1 ,323 ,454
Madde 2 451 ,083
Madde 3 221 ,846
Madde 4 418 ,143
Madde 5 ,466 ,102
Madde 6 ,372 ,269
Madde 7 ,320 ,464
Madde 8 ,356 ,325
Madde 9 ,337 ,397
Madde 10 527 ,018
Madde 11 ,449 ,135

p<0.05
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“Ogrencilerin bilissel yiikleri, proje tabanh Ggrenme ya da geleneksel Ggretim
yontemine gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?” sorusunun cevabini Cramer V
Testi vermektedir. Tablo 10 incelendiginde, Cramer V degerinin diisiik oldugu ve istatiksel
acidan anlamli olmadigr goriilmektedir. Ancak “Karar yapist kavramini dgrenirken ne kadar
caba sarf ettiniz?” (madde 10) seklindeki soruda p<.05 oldugundan anlamli ¢iktig1
goriilmektedir. Yani bu madde i¢in biligsel yiik acisindan deney ve kontrol grubu 6grencileri
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Karar yapisint 6grenmeleri i¢in olusan biligsel yiik her
iki grup arasinda deney grubu lehine sonu¢lanmistir. Diger maddeler agisindan incelendiginde
farklt Ogretim yoOntemleriyle yapilan programlama Ogretiminin Ogrenenlerin biligsel
yiiklenmeleri tizerinde anlamli bir farklilik yaratmadig: soylenebilir.

Davrams Degisikligine Iliskin Bulgular

Uciincii aragtirma sorusuna yonelik (“Ogrencilerin siif ici davranislar, proje tabanlh
ya da geleneksel ogretim yontemine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?”) olarak
ClassDojo tizerinden davranis kayitlart elde edilmis ve sonuclar analiz edilmistir. ClassDojo
tizerinde katilimcilarin davranis puanlart olumlu davramis sergilediklerinde pozitif puan,
olumsuz davranis sergilediklerinde ise negatif puan olarak profil bilgilerine eklenmistir.
ClassDojo tarafindan hesaplanan olumlu davranis yiizdelerine ek olarak gelistirilmesi gereken
davranig yiizdeleri ise her iki grup i¢in hesaplanmustir. Grafik 1°de, calisma gruplarinin

deneysel islem oncesinde dort haftalik davranis takip sonuglart verilmistir.
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Grafik 1. Deneysel islem oncesi dort haftalik davranis takip sonuglari.
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Grafik 1 incelendiginde deney grubunda gerceklesen toplam 2261 davranistan 2022’si

olumlu, kontrol grubunda ise toplam 2573 davramistan 2256’smnin olumlu oldugu

goriilmektedir. Her iki grupta takip edilen toplam davranis puanlari birbirinden farkli oldugu

icin gruplarin olumlu davranis yiizdeleri arasindaki fark incelenebilir. Grafik 2’de gruplarin

davranig yiizdeleri verilmistir.
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Grafik 2. Deneysel islem oncesi dort haftalik davranis yiizdeleri.

Grafik 2 incelendiginde olumlu davranis yiizdeleri deney grubunda % 89,42, kontrol

grubunda %87,67 oldugu goriilmektedir. iki grubun olumlu davrams yiizdeleri arasindaki
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farkin istatiksel acidan manidar olup olmadig: test edilmis ve z=1,90 olarak bulunmustur.

Hesaplanan bu kritik oran degeri .05 diizeyindeki manidarlik icin gerekli olan 1.96’dan

kiiciiktiir. Bu nedenle iki yiizde arasindaki fark .05 diizeyinde manidar degildir. Boylece

deneysel islem oncesinde iki evren ylizdesi arasinda fark olmadigi kabul edilebilir.

Deneysel islem siiresince alt1 hafta boyunca her iki grupta toplanan davranis puanlari

Grafik 3’te verilmektedir.
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Grafik 3: Deneysel islem siiresince alt1 haftalik davranis takip sonuglari.

Grafik 3 incelendiginde deney grubunda gerceklesen toplam 1346 davranistan 1283’
olumlu, kontrol grubunda ise toplam 1577 davranistan 1383’iiniin olumlu oldugu
goriilmektedir. Her iki grupta takip edilen toplam davranis puanlari birbirinden farkli oldugu

icin gruplarin olumlu davranis yiizdeleri arasindaki fark incelenebilir. Grafik 4’te gruplarin

davranig yiizdeleri verilmistir.
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Grafik 4: Deneysel islem siiresince alt1 haftalik davranis yiizdeleri.
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Grafik 4 incelendiginde olumlu davranis yiizdeleri deney grubunda % 95,31, kontrol
grubunda %87,69 oldugu goriilmektedir. iki grubun olumlu davrams yiizdeleri arasindaki
farkin istatiksel agidan manidar olup olmadigr test edildiginde z=7,25 bulunmustur.
Hesaplanan bu kritik oran degeri .05 diizeyindeki manidarlik icin gerekli olan 1.96’dan
biiytliktiir. Boylece deneysel islem siiresince iki yiizde arasinda fark oldugu kabul edilebilir.
Deney grubu o6grencilerinin  kontrol grubu &grencilerinden olumlu davranis ylizdesi

bakimindan daha basarili olduklari sdylenebilir.

Ogrencilerin bir gorev iizerinde ¢alistig1 zaman olumlu davranis yiizlerinin ne derece
arttigr ve gelistirilmesi gereken davranis yiizdelerinin ne derece azaldigi, proje tabanli 6gretim
yonetiminin uygulandigi deney grubunda deneysel islem Oncesi ve deneysel islem siiresince

elde edilen davranis ylizdeleri Grafik 5’de verilmektedir.
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Grafik 5. Deney grubunun deneysel islem Oncesi ve deneysel islem siiresince olumlu ve

gelistirilmesi gereken davranis yiizdeleri.

Grafik 5 incelendiginde deney grubunun deneysel islem Oncesinde olumlu davranis

yiizdesinin %89,42, deneysel islem siiresince ise %95,31 oldugu ve deneysel islem Oncesinde
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gelistirilmesi gereken davranis yiizdesinin %10,57 iken deneysel islem siiresince %4,68
oldugu goriilmektedir. Genel olarak her iki siirecte kaydedilen davranis yiizdelerine
bakildiginda %6’lik farkin deneysel islem siireci lehine oldugu goriilmektedir. Buradan yola
cikarak, programlama 6gretiminde proje tabanli 6gretim yonteminin kullanilmasinin, sif ici

olumlu davraniglar artirdigl olumsuz davranislar azalttig: sdylenebilir.
Bulgulardan elde edilen sonuglar1 Tablo 11’°de 6zetlemek gerekirse:
Tablo 11

Bulgularin Ozeti

Degiskenler Proje Tabanh Ogrenmenin Etkisi
Akademik Basari Akademik basar1 yiikselmistir (6n test X=12,68 son test
X=24,89).

Proje  tabanli Ggretim  yOnteminin  dgrencilerin
basarilarin1 artirmada daha etkili oldugu anlasilmaktadir
[F(1,53)=7.373, p<.05].

Bilissel Yiik Programlama Ogretiminde proje tabanli Ogrenme
yaklasimi Ogrenenlerin biligsel yiiklenmeleri iizerinde
anlamli bir farklilik géstermemistir(p>.05).

Davrams Degisikligi Ogrencilerin davranislari olumlu yonde degismistir.
(olumlu davranis ylizdesi deney Oncesi %89, deneysel
islem siiresince %95).
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Boliim IV

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Arastirmanin bu boliimiinde yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara dayali
olarak tartisma, sonu¢ ve konuyla ilgili yapilacak arastirmalara yonelik Onerilere yer

verilmistir.
Tartisma

Gergeklestirilen arastirma ile programlama Ogretiminde proje tabanli grenmenin
Ogrenci basarilarini, biligsel yiiklerini ve davranislarini nasil etkiledigi ortaya koyulmaya
calistimistir.  Konular deney grubunda proje tabanli 6grenme yaklasimiyla oOgrenciler
merkezde, Ogretmen rehber olacak sekilde, kontrol grubunda ise geleneksel Ogretim
yontemiyle Ogretmen merkezli olarak 6 hafta boyunca islenmistir. Arastirmanin bagiml
degiskenlerini basari, bilissel yiik ve davramis degisikligi olusturmaktadir. Bagimsiz
degiskenlerini ise arastirma kapsaminda kullanilan farkli 6gretim yontemleri (proje tabanl ve

geleneksel) olusturmaktadir. Bu cercevede bagimli degiskenlere iliskin tartigmalar:

“Ogrencilerin akademik basarilar, proje tabanh ya da geleneksel ogretim
yontemine gore anlamh bir farklihk gostermekte midir?” seklindeki birinci arastirma

sorusuna yonelik bulgular dogrultusunda:

Proje tabanli 6grenme yaklasimi ile programlama Ogrenen ogrencilerin akademik
basar1 diizeyi, geleneksel O0grenme yoOntemiyle programlama Ogrenen Ogrencilerin basari
diizeyinden anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Bu bulgu alanda yapilan ¢alismalarin
sonuglartyla tutarlilik géstermektedir (Atic1 ve Polat, 2010; Dede, 2008; Peng ve ark., 2017).
Ayrica yapilan arastirmanin sonucu, proje tabanli 6grenme yaklagiminin etkililiginin
incelendigi calismalarin sonuglartyla uyum i¢indedir (Acaray, 2014; Akgiil, 2011; Alioglu,

2014; Altun, 2008; Firat, 2008; Giindiiz, 2014; Ovez, 2007; Ozbek, 2010; Redmond, 2014).
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Yapilan arastirmalarda da proje tabanli 6grenme yaklasiminin dgrencilerin akademik basarini

artirma konusunda geleneksel 6grenmeye gore daha basarili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Proje tabanli 0grenme yaklagiminin 6grencilerin basarilarini artirmadigi sonucuna
ulasan Kizkapan ve Bektas (2017), bu durumun sebepleri olarak: geleneksel Ogretim
miifredatina aliskin olan 6grencilerin proje tabanli 6grenme yaklasimina adapte olamamis
olabilecekleri, bazi grup iiyelerinin anlasamamalari, deney grubu 6grencilerinin proje tabanl
ogrenme yaklagitmina karsi korkulari veya konunun ogrencilerin dikkatini cekmemis
olabilecegi vurgulanmistir. Basaran'in (2005) belirttigi gibi, bir gérevdeki basarisizlik korkusu

ogrenme ve akademik basarty1 olumsuz yonde etkileyebilir.

Geleneksel 6grenme deneyimlerinin ¢ogundan farkli olarak projeler birka¢ giin veya
birkac hafta icerisinde gergeklestirilir ve her proje, 6grencilerin 6grendiklerini, kendi siniflari
disindaki gercek bir izleyici kitlesiyle paylasan cocuklar ile sona erer. Ozetle projeler; dgrenci
yonetimli, gercek diinya ile baglantili, coklu kaynaklardan bilgi alan, arastirma kaynakli, bilgi
ve beceri ile gomiilii, zamanla yiiriitiilen ve iiriin ile sona eren yapidadir (Diffily, 2002). iste
proje tabanli 6grenme yaklagimini diger ogretim yontemlerinden farkli ve 6zel kilan yonii
buradadir. Proje tabanli O6grenme yaklasimi ile anlamli bir bicimde yaparak-yasayarak

Ogrenen O0grencilerin basarilar arttigi soylenebilir.

“Ogrencilerin bilissel yiikleri proje tabanl ya da geleneksel 6gretim yontemine
gore anlamh bir farkhilik gostermekte midir?”’ seklindeki ikinci aragtirma sorusuna yonelik

bulgular dogrultusunda:

Tecriibesi olmayan bir¢cok Ogrenci programlama siirecinin basinda biligsel bir engel
yasayabilir (Smith, Cypher ve Tesler 2000). Ogrencilerin 6grenmekte zorluk cektigi soyut
konular1 somutlagtirmalarin1 saglayacak proje tabanli 6grenme yaklagimi ile programlama

ogretimi yapilarak bilissel ylik diizeyleri analiz edilmistir. Geleneksel Ogretim yontemi ve
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proje tabanli 6grenme yaklasimi ile programlama dgrenen ogrencilerin biligsel yiik diizeyleri
arasindaki farkin anlamli olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ alan yazinda yapilan
Tepgec¢ (2017), Tsai, Yang ve Chang (2015), Weng, Weng ve Cox (2018), Wu, Hwang, Yang

ve Chen (2018) calismalarin sonuclariyla tutarlilik gostermektedir.

Kiigiik, Yilmaz ve Goktas (2014), Wang ve Hwang (2017), Yilmaz (2012) tarafindan
yapilan calismalarda deney grubu oOgrencilerinin bilissel yiiklenmelerinin diisiikk oldugu
sonucuna ulasilirken Sigsman ve Kiiciik (2018) tarafindan yapilan arastirmada bilissel yiik
diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Sigsman ve Kiigiik (2018) arastirmasinda
robotik programlama konusunda 6gretmen adaylarinin bilissel yiik diizeylerini genel olarak
yiiksek bulmustur. Ogretmenler robotik programlama konusunda deneyim kazandiklarinda
biligsel yiik diizeyleri diismiistiir. Matematik, analitik diisiinme becerisi, problem ¢ézme ve
teknoloji kullanim1 gibi becerilerin birlikte kullanimin1 gerektiren programlama; 6grenilmesi
zor olarak algilanmakta ve deneyim gerektirdiginden zaman almaktadir (Lahtinen, Ala-Mutka
ve Jarvinen, 2005; Wang ve Chen, 2010). Bu yiizden 6gretmen adaylar1 programlamaya yeni
baslamis olduklar i¢in biligsel yiiklerinin yiiksek oldugu sdylenebilir. Diger yandan diisiik
biligsel yiike sahip olan ogrencilerin oldugu calismalara bakildiginda; C# programlama
dersinde c¢oklu ortam tasarim ilkelerine gore hazirlanan materyalin Ogrenciler iizerindeki
olumlu etkileri deney grubu Ogrencilerinin biligsel yiiklerinin diisiik olmasinin nedenleri
olarak soylenebilir. Genel olarak 6gretime uygun olarak tasarlanan materyallerin biligsel yiikii
diisiirmede etkili oldugu, farkli 6gretim yontem ve tekniklerinin biligsel yiik iizerinde etkili
olmadig1 sOylenebilir. Proje tabanli 6grenme yaklagimi basarty1 artirmasina ragmen biligsel
yiik tizerinde etkili olamamasinin nedeni olarak ogrencilerin programlama dersi ile ilk kez

karsilasmis olmalari, proje tabanli 6grenme yaklasimina aligkin olmamalar1 soylenebilir.
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“Ogrencilerin sif ici davramslar,, proje tabanl ya da geleneksel ogretim
yontemine gore anlamh bir farkhlik gostermekte midir?”’ seklindeki {iciincii arastirma

sorusuna yonelik bulgular dogrultusunda:

Deneysel islem Oncesinde her iki grubun davraniglari arasinda anlamli bir farkliligin
olmadigr iki grubun birbirine denk oldugu goriilmiistiir. Deneysel islem siirecinde, deney
grubu Ogrencilerinin olumlu davranis yiizdesi kontrol grubu odgrencilerinden daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Olumlu davranis yiizdeleri arasindaki farkin istatiksel a¢idan manidar
olup olmadig test edildiginde aradaki fark manidar bulunmustur. Yani deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubu oOgrencilerinden olumlu davranis yiizdesi bakimindan daha

basarili olduklar1 sonucuna ulagilmaktadir.

Tiim bu sonuglardan yola c¢ikarak programlama 6gretiminde proje tabanli 6gretim
yonteminin kullanilmasi, 6grencilerin sinif i¢i olumlu davranis ylizdesini artirdigi, olumsuz
davraniglarin1 azalttigi soylenebilir. Bu sonug; Redmond (2014)’un calismasiyla tutarlilik
gostermektedir. Redmond (2014) proje tabanli ogretim yontemini kullanmanin sinifta
davranig yonetimini nasil etkileyecegini arastirdigi calismasinda dgrencilerde bireysel olarak
olumlu gelismelerin (gorev iizerinde olmak, baskalarina yardim etmek, katilma, yonlendirme,
calisma tamamlandi, siki caligmak) oldugu sonucuna ulasmistir. Ayrica davranig yonetim
aract ClassDojo’nun olumlu davraniglari artirma konusunda etkilerini ortaya koyan bircok
calisma mevcuttur (Chiarelli ve ark., 2015; Garcia ve Hoang, 2015; MacLean-Blevins, 2013;
Maclean-Blevins ve Muilenburg, 2013; Saeger, 2017; Wachendorf, 2017).

Davranis yonetim araci ClassDojo’nun Ogrenci davranmiglart iizerinde olumlu bir
etkisinin olmadig Elliott (2017), Ward (2015) ve Wilson (2017) tarafindan yapilan
calismalarin sonuclarinda goriilmiistiir. ClassDojo uygulamasinin bu caligsmalarda olumlu bir

etkisinin olmamasinin nedeni olarak 6gretmenin uygulamada kullandig1 olumlu ve olumsuz
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davraniglarin  6grencilerin 1ilgisini c¢ekmedigi, belirlenen davranislarin 6grencilere soyut
geldigi ve 6gretim yontemine uygun olmadigi sdylenebilir.

Ogrencilerin  basarili  olabilmesi igin kendi kendini diizenleme becerilerini
gelistirmeleri gerekir (Zimmerman, 1996). Kullanilan davranis yonetimi araci ile hedeflenen
ogrencilerin olumlu davramiglarin1 artirmast olumsuz davramiglarini azaltmasiyla kendi
kendini diizenlemesidir. Programlama Ogretiminde proje tabanli O0grenme yaklasiminin

ogrenenlerin davranislarinda olumlu bir gelisim gosterdigi sdylenebilir.
Sonuc¢

Programlama Ogretiminde proje tabanli 6grenme yaklasimi akademik basari, biligsel

yiik ve davranis degisikligi agisindan incelenmis ve asagidaki sonuglara ulasilmistir:
Programlama 6gretiminde;

» Proje tabanli 6grenme yonteminin geleneksel 6grenme yontemine gore akademik
basariy1 artirma da daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

» Proje tabanli 6grenme yonteminin Ogrencilerin biligsel yiikleri iizerinde anlamli bir
fark yaratmadig1 sonucuna ulasilmistir.

» Proje tabanli 6grenme yaklasiminin Ogrencilerin olumlu davranisglarini artidig,

gelistirilmesi gereken davranislarini azalttigi goriilmiistiir.

Yapilan arastirmada edinilen gozlemlere gore proje tabanli 6grenme yaklasiminin
kullanildigr grupta 6grenciler projelerini tamamlamak i¢cin daha fazla caba gostermis ve
basarili olmuslardir. Ayrica projeler iizerinde calisan 6grencilerin derse katilimlart nedeniyle
olumlu davramslar1 artmistir. Ogrencilerin programlamay:r yeni ogreniyor olmasi ve

basarisizlik korkusu biligsel yiikii azaltma noktasinda olumsuz bir etki gostermistir.
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Oneriler

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda asagidaki Oneriler

gelistirilmistir:

Yapilan arastirmaya iliskin oneriler. Arastirma kapsaminda asagidaki Oneriler

gelistirmistir.

1- Proje tabanl 6grenmede 6gretmen rehber 6grenci merkezde oldugu icin dgrencilerin
calismalarini takip etmek ve doniit saglamak zaman aldig1 i¢in 6grenci sayisinin daha
az oldugu simiflarda uygulanmasinin daha yararl olacag: diisiiniilmektedir.

2- ClassDojo ile davranis takibinde cok fazla davranisi takip etmez zor olmakta bu
yiizden daha az davranisin takibi daha yararli olacaktir.

3- Ogrencilerin proje calismalarini daha ozenli yapmalar1 icin ClassDojo davranis

yOnetim aracina somut hediyeler eklenebilir.

Gelecekte yapilacak arastirmalara iliskin oneriler. Gelecekte yapilabilecek arastirma

Onerileri asagida verilmistir.

1- Benzer calismalar farkli yas gruplar ve derslerde kullanilabilir, farkli okul tiirleri ile
birlikte proje tabanli 6grenme yaklasimi ile programlama 6gretimi uygulanabilir.

2- Programlama Ogretiminde proje tabanli 6grenme yaklagiminin etkisi Olgiiliirken
akademik basari, bilissel yiikk ve davranmis degiskenleri incelenmistir. Farkli
degiskenler incelenerek proje tabanli 6grenmenin programlama 6gretimi ile iligkisi
hakkinda daha detayli bilgi sahibi olunabilir.

3- Proje tabanli Ogrenmede Ogrencilerin gelistirdigi iiriinler ClassDojo araciligiyla
veliler ile paylasilabilir, 6grenciler onore edilebilir.

4- Programlama Ogretiminde Ogrencilerin biligsel yiik seviyelerini diisiirecek farkl

ogretim yontemleri kullanilabilir.
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AKADEMIK BASARI TESTI

Adi Soyad: Simifi: Numarasi:

Sevgili grenciler;

Bu testin amaci sizin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Programlama konusundaki
basarimizi olgmektir. Test toplam 28 sorudan olugmaktadir. Her soru igin verilen dort
segenekten dogru olam bularak cevap kdgidma isaretleyiniz. Cevaplama i¢in siireniz 40
dakikadir.

1) Asagidakilerden hangisi programlama komutlan i¢in kullanilan bir derleyicidir?
A)Word B)Paint C)Scratch D)Excel

2) L. Hareket Panelinde 10 adim git komutu bulunur.

II. Kontrol Panelinde tiklaninca komutu bulunur.

III. Goriiniim Panelinde kenara geldiysen sek komutu bulunur.
Yukandaki programlama icin kullamlan kavramlardan hangileri dogrudur?
A)YalmzI  B)YalmzII, III C)lve Il D)L 11, 11T

3)Scratch programim ¢ahistirillabilir bir dosya haline getirip sosyal ortamlarda
paylasmak icin asagidakilerden hangisi sirasi ile yapilmalidir?

A)Dosya-Kaydet B)Dosya-Ige aktar

C)Diizenle-Paylasin D)Dosya-Web sitesinde paylas

4) Yazdigimiz kodlarin derlenip ekranda goriinmesi i¢cin ekranda bulunan hangi simgeye
tiklamr?

A)Yesil bayrak simgesine B)Kirmiz1 bayrak simgesine

C)Yesil elips simgesine D)Kirmizi elips simgesine

5) Kihk2 kihgma ge¢ komutunun anlami nedir?
A)Var olan kilig1 yok eder. B)Birden ¢ok kilik ekler.
C)Var olan kilig: segilen kilikla degistirir.  D)Kiliga renk verir.

6)Kontrol panelinde bulunan siirekli tekrarla komutunun islevi nedir?
A)Eklendigi komuta hiz verir. B)Eklendigi komutun siirekli ¢alismasini saglar.
C)Eklendigi komutun yéniinii degistirir. D) Eklendigi komutun durmasim saglar.

7) Goriiniim panelinin altinda bulunan gériin komutunun islevi nedir?
A)Eklendigi yerin rengini degistirir. B)Eklendigi kuklanm kiligini degistirir.
C)Eklendigi kuklay goriiniir kilar. D)Eklendigi yerin seklini degistirir,

8) Scratch programinda yapilacak programda aym komutu tekrar tekrar kullanmak

icin hangi komut kullamlmalhdir?
A)Siirekli tekrarla B)1 saniye bekle C)Eger ise D)Bosluk tusuna basilinca

4

9) Yandaki diigmenin gorevi nedir?
A)Kuklay kiitiiphaneden sec. B)Yeni kuklay ¢iz.
C)Kuklay: bilgisayarindan seg. D)Kameradan yeni kukla olustur.
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10) Kuklamizin sahneden kaybolmasim saglayan komut asagidakilerden hangisidir?

n» ED s DO

n Q=T

11) Scratch programunda sahnenin islevi asagidaki seceneklerden hangisinde dogru

verilmistir?

A)Kullanilan bloklarin bulundugu bdliimdiir.
B)Bloklan ¢ekip biraktigimiz yerdir.

C)Tasarladigimmz kuklanin hareketlerini gordiigiimiiz boliimdiir.

D)Programin alt tarafinda bulunan béliimdiir.

12) Scratch programnda, asagidaki kodlarin hangisi programa ekledigimiz komutlarin

devamh ¢ahsmasim saglar?

A)

B)

O

D)

13) Baliklann akvarynmda siirekli yiizebilmeleri i¢cin hangi kod blogu eklenmelidir?

A)

B)

O

D)

14) Scratch programinda kuklamn girilen saniyede istenilen x ve y koordinatina
gitmesini saglayan blok asagidakilerden hangisidir?

A) B)
C) D)

= m arthir

v'yi €0 arttar
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15) Scratch programinda, asagidaki kodlarmn hangisi programda calisan biitiin
komutlar:1 durdurur?

A) B)

4 e bogluk  tusu basidmca

(&) D)

O i arasmda bir sayn (tut) de

A)M B)5 )9 D) 15

17) “Eger kedi agaca yaklasiyorsa miyav desin, yaklasmyorsa beni yiiriit desin.” Bu
ciktiyr veren komut blogunda asagidaki komutlardan hangisi kesin vardir?

A) B)

O) D)

18)Kedinin sag yoniine gitmesi icin asagidaki kod bloklarindan hangisi kullamlmalidir?

., B B)
o N
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19) Yandaki kod blogu cahstinldiginda asagrdaki ifadelerden

hangisi meydana gelir?

bosluk  tusu basshnca
@ yoniine dén
adwm git

A)Klavyede sag yon tusuna basildifinda yukan dogru dén ve 10 adim git.
B)Klavyede bosluk tusuna basildiginda saga dogru dén ve 10 adim git.
C)Klavyede sol yon tusuna basildiginda asag1 dogru don ve 100 adim git.
D)Klavyede bosluk tusuna basildiginda saga dén ve 7 adim git.

20)Yandaki kod blogu calistimldiginda ekranda hangi olay
meydana gelir?

A)Kukla siirekli asag yukan gider @D yoniine don
B)Kukla siirekli saga sola doner ’ €D yonine don
C)Kukla siirekli ziplar Ny -

D)Kukla siirckli sola dogru yiiriir _
21)Yandaki kod  blogu calgtinldiginda program

sahnesinde sirasiyla asagidakilerden hangisi meydana tikdaminca

gelir? . o
A)Sahnede zil sesi calar ve kukla ses gikanr cye sl

B)Kukla zil sesi ¢ikarir ve miyavlar Son el

C)Kukla miyavlar ve sahnede zil sesi duyulur ve ardindan tiim  EEiiGmaaliely
sesler susar
D)Kukla zil sesi ¢ikarir ve miyavlar ve ardindan tiim sesler susar.

22)Yandaki kod blogu c¢ahstirildiinda program
sahnesinde agagidakilerden hangisi meydana gelir? sag ok tusu basdmca
m yonine don

m adwm git

A)Klavyede sag yon tuguna basildiginda kukla saga dogru
déner ve 10 adim gider.

B)Klavyede asag1 yon tusuna basildiginda kukla asag1 dogru doner ve 15 adim gider
C)Klavyede yukar1 yon tusuna basildiginda kukla saga déner ve 100 adim gider
D)Klavyede sol yon tuguna basildiginda kukla sola déner ve 6 adim gider
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23) Bosluk tugsuna basildifinda kuklanin siirekli olarak ses ¢ikarmasim saglamak i¢in
sahneye asagidaki kod bloklarindan hangisi eklenmelidir?

bosluk  tusu bashnca siirekl ‘I:Elu'al'h

siirekdi tekrarla dogl  sesini gal

)
dogl sesini cal tiim sesleri durdur

=

@ notasim m vurus cal
2 D) G notasm (B vurus cal

olana kadar bekle

An degiyor mu?

24) Yukandaki komutunun islevi asagidakilerden hangisidir?
A)Yukan geldiginde ziplar, B) An kuklasina degene kadar bekler.

C)Kuklaya hareket verir. D) Sahnede ¢izim yapar.

25) Scratch programinda sahnedeki kuklamin siirekli dénmesini saglayan komut
hangisidir?

A) B)

c‘ @ derece don

C) D)

€D viniine dan

kenara geldiysen sek

(& derece don

26) Yazdigmiz kodlarin derlenip kayit edilmesi i¢in asagdakilerden hangisi sirasiyla
kullanilmahdir?
A)Dosya-Yeni B)Dosya-Kaydet C)Diizenle-Kaydet D)Diizenle-Cik
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(PLAYER 1| BT

Yan tarafta karsilikli oynanan bir tenis
oyununun resmi verilmistir. Oyuncul ve
Oyuncu2 g¢ubuklan yukan ve asagt dogru
hareket etmektedir. Siyah top ise siirekli olarak
hareket etmekte ve kenarlara garptiginda geri
donmektedir. Top oyuncul ve oyuncu 2 ye
carptiginda tersi yone rastgele bir yoniine
donmektedir. Top kalel e ¢arptiginda player2
bir puan almakta ve top kale 2 ye ¢arptifinda
player] bir puan artmaktadir. Player 1 ve Player
2 den ik 10 rakamina ulagan oyunu
kazanmaktadr.

27) Oyun her yeniden baslatildifinda skorum sifirlanmasi icin hangi komut

kullanmilmahdir?

A)
tikdaninca

PLAYER 1, [ olsun
pLaverR 2, [ olsun

B)

hikdanmca

pLAYER 1 i €W arttar

PLAYER 2 i €W arthr

&)

tiklaninca

PLAYER 1 dedjigkenini goster

PLAYER 2  dediskenini goster

tildanmnca

PLAYER 1  degiskenini gizle
PLAYER2 dediskenini gizle

28) Scratch programinda kuklamn 10 adim gidip sola dénmesini saglayan blok

agsagidakilerden hangisidir?

admim git

oniine dén
A) &I v

adwm git

C) mvﬁniine daén

m adim git

B) & @demce dan

m adwm git

aniine don
D) @ v
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Adi Soyadr:

asagidaki tabloda isaretleyiniz.

Simf:

BILISSEL YUK OLCEGI-1

No:

Biligsel Yiik Olgegi, bir kavrami dgrenirken ne kadar gaba sarf ettiginizi (ne kadar
zorlandigimiz1) belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Ders siirecindeki her bir kavram ya da

ilkenin dgretiminden sonra, o kavram ya da ilkeyi &grenirken ne kadar zorlandiginizi

Fatma UCA OZTURK

KAVRAMI OGRENIRKEN NE KADAR CABA SARF ETTINIiZ?
Kavram NeA Cok
e AZ 0
Cok Kismen Kismen Cok
ok A% Cok Az Az Az Ne Rl Fazla Ficla Cok
Fazla Fazla
Dogrusal
mantik i1 2 3 4 s 6 g 8 9
yapisi
Hareket | o, 2 3 4 Cs 6 ok 8 9
paneli
Olaylar C1 2 3 4 Cs 6 C7 s 9
paneli
Ses 1 2 3 4 Cs 6 7 s 9
paneli
Kalem C1 2 3 Ca Cs C6 ok Cs o)
paneli
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Adi Soyadr: Sinif: No:
BILISSEL YUK OLCEGIi-2
Biligsel Yiik Olgegi, bir kavrami dgrenirken ne kadar gaba sarf ettiginizi (ne kadar
zorlandiginizi) belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Ders siirecindeki her bir kavram ya da
ilkenin dgretiminden sonra, o kavram ya da ilkeyi 6grenirken ne kadar zorlandiginizi
asagidaki tabloda isaretleyiniz.

Fatma UCA OZTURK

KAVRAMI OGRENIRKEN NE KADAR CABA SARF ETTINIZ?
Kavram Ne Az Cok
e 0
Cok Kismen Kismen Cok
GokAz Cok Az Az A Ne Fazla Fazla Fazla Cok
Fazla Fazla
Déngii 1 2 O3 4 s ‘ol (k) 8 9
yapisi
Gortintim | o~ , W) 03 Ca Cs 06 7 s o
paneli
Alglama | o~ , D3 3 4 s o)l 7 s o
paneli
Verd C1 2 O3 4 Cs Cs C7 8 9
paneli
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Adi Soyadr: Sinif: No:
BILISSEL YUK OLCEGI-3
Biligsel Yiik Olgegi, bir kavrami dgrenirken ne kadar gaba sarf ettiginizi (ne kadar
zorlandiginiz1) belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Ders siirecindeki her bir kavram ya da
ilkenin dgretiminden sonra, o kavram ya da ilkeyi 6grenirken ne kadar zorlandiginizi
asagidaki tabloda isaretleyiniz.

Fatma UCA OZTURK

KAVRAMI OGRENIRKEN NE KADAR CABA SARF ETTINIZ?
Kavram Ne & Cok
e AZ 0
Cok Kismen Kismen Cok
Cok Az Az Ne Fazla Cok
Cok Az Az Fazla Fazla Fazla ki
;(:[;‘:: C1 2 Ca 4 s 6 7 8 9
:::::h!er C1 O3 O3 4 Cs C6 7 Cs o
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PROGRAMIAMA OGRETIMI TESTI HAZIR BULUNUSLUK TESTI BELIRTKE TABLOSU

Hedef-
Davrams

Bilgi Alam

Hatirlama (recalling)

Tahmin Etme/Yordama

Tamr
Bilir

Yorumlar

Sonug ¢ikanr

Gisterir/
Ornegini bulur

Siralar

Hesaplar

Sorun Coziim
sonucunu
bulur/gizer

Karar verir

Tahmin Eder

Kritik etme

Yiizde

Toplam

1. Programlama

1.1 Kavramlar

1.1.1 Programlamayla ilgili temel
kavramlan ayirt eder.

1.1.2 Programlama araglarini ayirt eder.

1.2 Blok Tabanh
Programlama

1.2.1 Blok tabanh programlama aracinm
ozelliklerini ayirt eder.

49

11

1.2.2 Mentilerin/Panellerin/Kod
Bloklanmin zelliklerini ayit eder.

2,3,7,10,
14,15,24,
26

1.2.3 Blok tabanh programlama ortaminda
sunulan hedeflere ulagmak igin dogru
algoritmay: olugturur.

1.3 Dogrusal
Mantik Yapis1

1.3.1 Dogrusal mantik yapisini ayirt eder.

1.3.2 Dogrusal mantik yapisim kullanan
algoritmalar gelistirir.

21,22,
28

19

104
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Kategori .
T Etme/Yordama
Hatirlama (recalling) Anlama ‘ahmin
Hedef-
2 & Yiizde | Toplam
x5 AERE F
§5 | 4 ¢ | g
S I - 5% |3 se: (1|8 |8 2
e ) = 1§ |°8 = |E82 |2 |4 |4
1

1.4.1 Karar yapisim ve iglevlerini ayirt .

1.4 Karar eder. )

Yapisi 1.4.2 Karar yapilanimi igeren algoritmalar
geligtirir. 3
i 1.5.1 Dongti yapisim ve iglevlerini ayirt 68 12

eder.

1.5 Dongti .

Yapis1

1.5.2 Dngii yapisi igeren algoritmalar 20%3'2
olugturur. 13
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DENEY GRUBU DERS PLANI 1

Ders: Biligim Teknolojileri ve Yazilim

Konu: Blok Tabanli Programlamaya Girig-Scratch Arayiizii
Simf: 6 A

Siire:2 ders saati

Ders Programm Kazanimlari:

1. Programlamayla ilgili temel kavramlan ayirt eder.

2. Programlama araglarim ayirt eder.

3. Blok tabanh programlama aracimin dzelliklerini ayirt eder.

4, Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarinin 6zelliklerini ayirt eder.

Gorevler:

(")gretmen tarafindan;

Hazirlanan PowerPoint sunumu iizerinden asagidaki konular anlatilir:

# Programlamayla ilgili kavramlar (programlama, programeci, programlama dili)
agiklanir.

< Programlama araglarinin(derleyicilerinin) neler oldugu anlatilir.

% Scratch programinin  bilgisayara nasil yiiklendigi uygulamali olarak etkilesimli

tahtadan gosterilir ve 6grencilerin programi bilgisayarlarina yiiklemeleri saglanir.

Scratch'in ne oldugu, neler yapilabilecegi agiklanir.

Scratch’in ara yiizli ve 6zellikleri anlatilir.

Scratch programinda hangi panellerin bulundugu gésterilir.

Meniiler anlatilir.

0
"

.

0
*

5

5

0
"

v Scratch programu &grencilere tamitildiktan sonra 6grencilere proje tabanli $grenme
yaklasmm ile ilgili bilgi verilir. Proje raporu nasil hazirlandigi anlatilir ve rapor
yonergesi verilir.

v Ogrencilerin homojen olarak 3 kisilik gruplara ayrilmasi saglamr. Gruplardan
kendilerine ad bulmalar1 ve bagkan segmeleri igin siire taninir.

v' Bir sonraki haftaya hazirlik yapmalari igin Ders Plani 2 §3rencilere verilir.

Etkilesim:
v" Ogrencilerin kendi aralarindaki ¢alismalari.

v Ders dgretmeni ile olan iletigim.
Uygulama Ortamlamn:
v Smmf.

Araglar: .
v’ Laptop, Etkilesimli Tahta, Internet.
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DENEY GRUBU DERS PLANI 2

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Konu: Dogrusal Mantik Yapis1

Smif: 6 A

Siire:2 ders saati

Ders Programm Kazanimlari:

1. Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarinin &zelliklerini ayirt eder.

2. Blok tabanh programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak i¢in dogru
algoritmay1 olugturur.

3. Dogrusal mantik yapisim ayurt eder.

4. Dogrusal mantik yapisim kullanan algoritmalar geligtirir.

Her grup tarafindan;

< Harcket, Olaylar, Ses ve Kalem panelinin zellikleri aragtirilacak.

% Bu panellerle ilgili 6rnekler yapilacak.

< Dogrusal mantik yapisinin ne oldugu aragtirilacak.

< Dogrusal mantik yapisi ile ilgili drnekler yapilacak.

% Her grup elde ettigi bilgileri Microsoft Office Word programinda rapor haline getirecek.

% Grup sdzciileri mevcut bilgilerini Tiirkge dersinde elde ettikleri bilgilerden faydalanarak
beger dakikalik konugmalar halinde simfa sunulacak.

Ogretmen tarafindan,;

< Bir sonraki haftaya hazirlik yapmalar: i¢in Ders Plam 3 &grencilere verilecek.

Etkilesim:

Ogrencilerin kendi aralarindaki galigmalari.
Ders 6gretmeni ile olan iletigim.
Uygulama Ortamlan:

Simf.

Araglar: .
Laptop, Etkilesimli Tahta, Internet.
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DENEY GRUBU DERS PLANI 3
Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Konu: Déngii Yapist
Smmf: 6 A

Siire:4 ders saati
Ders Programu Kazanimlar::

1. Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarinin dzelliklerini ayurt eder.

2, Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak i¢in dogru
algoritmay1 olusturur.

3. Dongii yapisimi ve iglevlerini ayirt eder,

4, Dongii yapisini igeren algoritmalar olusturur.

Her grup tarafindan;

< Kontrol(dongii bloklan), Goriiniim, Algilama ve Veri panelinin dzellikleri
aragtirilacak.

< Bu panellerle ilgili 6rnekler yapilacak.

< Dongii yapisinin ne oldugu arastirilacak.

% Dongii yapis: ile ilgili olarak; 5 d
o Bir dekor belitlenecek. N i
o Dekora uygun olarak kukla segilecek.

o Dongiilleri kullanarak bir geometrik sekil veya
yandaki gibi sanatsal resminiz olusturulacak.

o Cizilecek sckil igin kag derece saga veya sola
doniilecegi matematik dersinden faydalanilarak
bulunacak.

o Yapilan projeye bir isim verilecek.
< Yapilan arastirmalar Microsoft Office Word programinda raporlastirilacak.
% Proje sinifta sunulacak.
Ogretmen tarafindan;
< Bir sonraki haftaya hazirlik yapmalari igin Ders Plani 4 6grencilere verilir.

Etkilesim:
Ogrencilerin kendi aralarindaki calismalan.

Ders 68retmeni ile olan iletigim.

Uygulama Ortamlan:
Simf.

Araglar: ]
Laptop, Etkilesimli Tahta, Internet.
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DENEY GRUBU DERS PLANI 4

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Konu: Karar Yapis:

Smif: 6 A

Siire:4 ders saati

Ders Programm Kazanimlari:

1. Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarinin &zelliklerini ayirt eder.

2. Blok tabanh programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak i¢in dogru
algoritmay1 olugturur.

3. Karar yapisim ve islevlerini ayirt eder.

4, Karar yapilarim i¢eren algoritmalar gelistirir.

Her grup tarafindan;
% Kontrol(karar bloklar; eger blogu ve eger/degilse blogu) ve Islemler panelinin
dzellikleri aragtirilacak.

< Bu panellerle ilgili 6rnekler yapilacak.

< Karar yapisinin ne oldugu aragtirilacak.

% Yapilan aragtirmalar Microsoft Office Word programinda raporlagtirilacak.
% Karar yapisi ile ilgili olarak agagidaki senaryoya uygun bir oyun yapilacak.

o "Ben bir kuklayim. Karar yapisini kullanarak benim kosul gerceklesirse neler
yapacagimi gerceklesmezse neler yapacagimi sdylemen gerekiyor. Bir oyun
veya bir animasyon yapabilirsin. Bazen bir¢cok blok kullanman gerekebilir
bunun igin panellerdeki kod bloklarinin islevlerini gézden gegirmelisin. Haydi,
once oyunu takim arkadaglarinla birlikte belirle ve Scratch programim
kullanarak kodlamaya basla.

o Yapilan projeye bir isim verilecek.

% Proje sinifta sunulacak.

Etkilesim:

Ogrencilerin kendi aralarindaki calismalan.
Ders dgretmeni ile olan iletigim.
Uygulama Ortamlan:

Simif.

Araglar:
Laptop, Etkilesimli Tahta, Internet.
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KONTROL GRUBU DERS PLANI 1

BOLUM I
Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6B
Unitenin Ady/No Problem Cézme ve Programlama
Konu Blok Tabanli Programlamaya Girig-Scratch Arayiizii
Onerilen Siire 2 ders saati
BOLUM II
Ogrenci Kazammlari /Hedef ve Davranislar 1. Programlamayla ilgili temel kavramlan ayurt eder.
2. Programlama araglarim ayirt eder.
3. Blok tabanh programlama aracinin dzelliklerini ayirt eder.
4. Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarinin 6zelliklerini ayut eder.
Unite Kavramlan ve Sembolleri/Davrams Programlama, scratch, blok tabanh programlama
Oriintiisii _
Giivenlik Onlemleri (Varsa): Laptoplarin garj edilme siirecinde prizlere dikkat edilmesi.
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri Anlatim, soru — cevap, gbsterip yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arac, Gerecler Ders notlar1, Laptoplar, Etkilesimli Tahta
ve Kaynak¢a

. »  Ogretmen, Ogrenci
* Ogrenci

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

e Dikkati Cekme Ogrencilere programlamay1  ogrenerek artik kendi  oyunlarini,
* Gadileme animasyonlarim  kendilerinin yapabilecekleri sdylenerek derse girig
s Gozden Gegirme 1
e Derse Gegis . Yapur.
e  Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev, . . .

deney, problem ¢ozme vb.) Hazirlanan powerpoint sunumu iizerinden asagidaki konular anlatilir:
e Grupla Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi,

gbzlem vb.) -Programlamayla  ilgili  kavramlar  (programlama,  programci,
s Ozet

programlama dili) agiklamr.
-Programlama yapilan araglarin(derleyicilerin) neler oldugu anlatilir.

- Programun bilgisayara nasil yiiklendigi uygulamal olarak etkilesimli
tahtadan gosterilir ve dgrencilerin programu bilgisayarlarmna yiiklemeleri
saglamr.

.Scratch'in ne oldugu, neler yapilabilecegi agiklanir.
-Scratch’in ara yiizii ve dzellikleri anlatilir.

-Scratch programinda hangi panellerin bulundugu uygulamal olarak
gosterilir,

-Meniiler anlatilir.
Ogrencilere programi kurcalamalari icin zaman verilir.

Ders ozetlenir ve dgrencilere verilen 6l¢me - degerlendirme etkinliklerini
yapmalar istenir.
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BOLUM 1

ﬁlgme-Degerlendirme

s  Bireysel dgrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

*  Grupla 6grenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

e Ogrenme giicliigii olan 6grenciler
ve ileri ditzeyde dgrenme hizinda
olan 6grenciler i¢in ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

1. Ogrencilerde sahneye veni bir karakter eklemeleri istenir ve karaktere

uygun bir dekor eklemeleri istenir.
2. Ekledikleri karakterin kostiimiinii ve sesini degistirmeleri istenir.
3. Kendilerinin istedikleri bir karakteri ¢izmeleri istenir.
. Ogrenme giicligii olan dgrencilere ek bilgiler verilir.

-

Dersin Diger Derslerle Lligkisi

Tiirk¢e, Matematik

BOLUM IV

Plinm Uygulanmasina Iliskin A¢iklamalar

KONTROL GRUBU DERS PLANI 2

BOLUMI

Dersin Adi Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6B

Unitenin AdyNo Problem Cézme ve Programlama
Konu Dogrusal Mantik Yapisi
Onerilen Siire 2 ders saati

BOLUM IT

Ogrenci Kazammlar1 /Hedef ve Davramslar

1. Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklanmn 6zelliklerini ayirt eder.

2. Blok tabanh programlama ortamunda sunulan hedeflere ulasmak
i¢in dogru algoritmay: olusturur.

3. Dogrusal mantik yapisi ayurt eder.

4. Dogrusal mantik yapisi kullanan algoritmalar gelistirir.

Unite Kavramlan ve Sembolleri/Davranis

Programlama, scratch, blok tabanh programlama, dogrusal mantik yapisi

Giivenlik Onlemleri (Varsa):

Laptoplarm sarj edilme siirecinde prizlere dikkat edilmesi.

f)gretme-ﬁgrenme-‘liimem ve Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gbsterip yaptirma

Kullamilan Egitim Teknolojileri-Arac, Gerecler
ve Kaynak¢a

o Ogretmen, Ogrenci
* Ogrenci

Ders notlar1, Laptoplar, Etkilesimli Tahta

(")greime-(")grenme Etkinlikleri:




112

Dikkati Cekme

Giidiileme

Gozden Gegirme

Derse Gegis .
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev,
deney, problem ¢ozme vb.)

e Grupla Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi,

Ogrencilere sahneye ekledigimiz karakterin hareket etmesini
saglayabilecegiz diyerek dikkatleri derse ¢ekilir.

"Hareket", "Olaylar", "Ses","Kalem" adli blok panelinde bulunan kod
bloklari tek tek anlatilarak etkilesimli tahtadan gésterilir. Ogrenciler
Scratch ders notlarindan konuyu takip eder.

gozlem vb.)
e Ozet Ogrencilerin deneme yapmalari igin zaman verilir.
Bilgisayara birbiri ardina algoritmanin basindan sonuna kadar sirasi ile
iglemesi gereken komutlari vermenin dogrusal mantik yapisi ile
programlama oldugu anlatilir. Déngii yapisi ve karar yapisinin olmadigi
blok yapilan dogrusal mantik yapisi ile problem ¢ozme oldugu
vurgulanir.
Klavyedeki yon tuslarim kullanarak dalgici ekranin dért yoniine hareket
ettiren animasyon &grencilerle birlikte yapalir.
Olgme ve degerlendirme etkinlikleri yapilarak ders zetlenir.
BOLUMIII

Olcme-Degerlendirme

e Bireysel 8grenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

e Grupla 6grenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

e Ogrenme giigliigii olan d6grenciler
ve ileri dilzeyde 6grenme hizinda
olan 6grenciler i¢in ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

1. Tiklandiginda 30 adim gidip saga 120 derece dinen karakterin
kodlarim yaziniz.

2. Asag ok tusuna basildiginda 5 saniyede x:150 y:75 konumuna
giden kenara degdiginde sekmesini saglayan kodlan yazimz.

3.  Eklediginiz karakterin bosluk tusuna basildiginda fare isaretgisine
donmesini saglayan kodu yazimz.

4. Eklediginiz karaktere tiklandiginda ses ¢ikarmasin saglayan kodu
yazimz.

5. [Istediginiz renk ve kalinhkta Kare ¢izen karakterin kodlarini
yazimiz.

6. Ogrenme giicliigii olan dgrencilere ek bilgiler verilir.

Dersin Diger Derslerle iskisi

Tiirk¢e, Matematik

BOLUM IV

Plinm Uygulanmasina Iliskin A ¢iklamalar
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KONTROL GRUBU DERS PLANI 3

BOLUMI

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6B

[Unitenin AdV/No Problem Ctzme ve Programlama
Konu Dongil Yapist

Onerilen Siire 4 ders saati

BOLUMII

Ogrenci Kazammlar /Hedef ve Davramslar

—

Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarimin 6zelliklerini ayirt eder.

2. Blok tabanh programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak
i¢in dogru algoritmay: olugturur.

3. Dongii yapisini ve islevlerini ayirt eder.

4. Déngii yapisi igeren algoritmalar olusturur.

Unite Kavramlar1 ve Sembolleri/Davranis

Oriintiisii

Programlama, scratch, blok tabanl programlama, dongii yapisi, tekrar
blogu

Giivenlik Onlemleri (Varsa):

Laptoplarm sarj edilme siirecinde prizlere dikkat edilmesi.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gbsterip yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arac, Gerecler
ve Kaynakca

. Ogretmen, Ogrenci
* Ogrenci

Ders notlar, Laptoplar, Etkilesimli Tahta, Powerpoint Sunumu

0g retme-ﬁg’ renme Etkinlikleri:

e Dikkati Cekme

e Giidiileme

e Gozden Gegirme

e Derse Gegig N

e  Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev,
deney, problem ¢ozme vb.)

¢  Grupla Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi,
gozlem vb.)

e Ozet

Bilgisayarin iyi oldugu seylerden birisi aym komutlan tekrarlamasidir.
Insan olarak ayni seyleri yapmaktan silalabilirsin. Fakat bilgisayar aym
islemi milyonlarca defa yapar ve sikilmaz ve gayet giizel yapar diyerek
derse giris yapilir ve dgrencilerin dikkati derse ¢ekilir.

Facebook'un kurucusu diyor ki: “Omegin Eger Facebooktaki herkese
dogum giinii mesaji atmak istedigimde herkese ayrn mesaj yazsam
yillarca siirer. Fakat sadece birkag kod satinyla Facebooktaki herkese
mesaj atip iyi ki dogdun dileklerimi iletebiliyorum. Dongiiler budur igte.
Bilgisayarmn iyi yaptigi ¢ok faydah seylerdir.” Iste sizinle bugiin
dongiileri 6grenerek uzun kod bloklan yerine birka¢ kod blogu ile
program yapabilecegiz diyerek dgrencilerin derse giidiilenmesi saglanir.

Déngiiniin  ne oldugu hazirlanan PowerPoint sunumu  fizerinden
ogrencilere anlatildiktan sonra kontrol panelinde bulunan “siirekli
tekrarla™, “10 defa tekrarla”, “..... olana kadar tekrarla” bloklarnm nasil
kullanildigi anlatilir. Bunlarla ilgili su ek yapilir:

Ornek: Yesil bayraga tiklandiginda oldugu yerde yiiriiyen bir kedi
yapmz(adimlar arasinda 0.5 saniye beklesin).

Ornek:Karakterin iicgen cizmesini saglayan kodu déngii kullanarak
Yaziniz.

Kontrol panelindeki diger komutlar, Goriinlim, Algilama, Veri
panelindeki komutlar program iizerinden uygulamali olarak anlatilir
drnekler yapilir ve ders 6zetlenerek bitirilir.
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BOLUM III

ﬁlgme-Degerlendirme

s  Bireysel dgrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

*  Grupla 6grenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

e Ogrenme giicliigii olan égrenciler
ve ileri diizeyde dgrenme hiznda
olan 6grenciler i¢in ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

S )

o

Tiklandiginda "Merhaba! Blok tabanh programlamaya hazir
musi?" diyerek karakterin renk etkisini 45 arttiran kodlart yazimiz.
ZipZip ve Riizgarin tamismast dgrencilere izlettilir ve kendilerinin
de bir tanigma sahnesi yapmalari istenir.

Tiklandiginda kedinin siirekli 2 birim biiyiimesini saglayan kodlar
yazinmz.

Karakterin size adimzi sordugu programi yaziniz.

Sahneye bir karakter ve siyah renkte bir dikdortgen ekleyiniz. Yesil
bayraga tiklandigmnda karakterin dikdortgene degene kadar 10 adim
ilerledigi kodu yazimz.

Siire ve puan adinda degisken olusturunuz.

Yapamayan veya konuyla ilgili eksik bilgileri olan 6grencilere ek
bilgiler sunulur.

Dersin Diger Derslerle Iliskisi

Tiirkce, Matematik

BOLUM IV

Plinm Uygulanmasina Iliskin A¢iklamalar

KONTROL GRUBU DERS PLANI 4

BOLUM 1

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
| Sumf 6B

Unitenin Adi/No Problem Cozme ve Programlama
Konu Karar Yapist

Onerilen Siire 4 ders saati

BOLUMII

Ogrenci Kazammlar /Hedef ve Davramslar

—

Z

3.
4.

Meniilerin/Panellerin/Kod Bloklarinin 6zelliklerini ayirt eder.
Blok tabanh programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagmak
i¢in dogru algoritmay: olusturur.

Karar yapisin ve islevlerini ayirt eder.

Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams

Programlama, scratch, blok tabanli programlama, karar yapisi, eger
blogu

Giivenlik Onlemleri (Varsa):

Laptoplarm sarj edilme siirecinde prizlere dikkat edilmesi.

Ogretme-Ogrenme-Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gisterip yaptirma

Kullamlan Egitim Teknolojileri-Arag, Gerecler
ve Kaynakca

_»  Ogretmen, Ogrenci
* Ogrenci

Ders notlar1, Laptoplar, Etkilesimli Tahta, Powerpoint Sunumu

Ogretme-Ogrenme EtKinlikleri:
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Dikkati Cekme

Giidiileme

Gozden Gegirme

Derse Gegis .
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev,
deney, problem ¢ozme vb.)

Grupla Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi,
gozlem vb.)

Ozet

Hepimiz hayatimizda pek gok karar/lar veririz. Eger ile baslayan karar
ciimlelerimiz vardir. Bugiin sizlerle karar yapilarmmn yani eger blogunun
programlama da nasil kullamldigimi dgrenecegiz diyerek derse dikkat
cekilir.

Kontrol panelinde bulunan “Eger” ve “Eger/Degilse” bloklarmm nasil
calistign  PowerPoint sunumundan anlatildiktan sonra bununla ilgili su
Srnek yapilir:

Ornek: Yesil bayraga tiklandiginda Kkisinin yasim soran ve alinan
yanita gore ehliyet alip alamayacagini séyleyen programi yaziniz.

islemler paneli program iizerinden anlatilarak orekler yapilir. Ders
ozetlenerek bitirilir.

BOLUM III

Olcme-Degerlendirme

Bireysel ogrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme
Grupla dgrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme
Ogrenme glicliigii olan 6grenciler
ve ileri diizeyde dgrenme hizinda
olan dgrenciler i¢in ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

1. Bilisim teknolojileri dersinden kag aldigini soran kuklaya verilen
yanita gore kuklanin zayif, gecer, orta iyi, pekiyi dedigi program
yapiniz.

Yapamayan veya konuyla ilgili eksik bilgileri olan &grencilere ek
bilgiler sunulur.

[~

Dersin Diger Derslerle Lligkisi

Tiirkce, Matematik

BOLUM IV

Plinm Uygulanmasina Iliskin Aciklamalar
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Karar Yapisi Ve
F icle - Paneli
S Islemler Paneli




123

Ek H

PROJE EKIBi VE i$ BOLUMU FORMU

Projenin Adr:, .Koc‘.s.l.t)cx. . [2gtuoe. ... .Q.g)u Y W ST ORTR
Proje Ekip No:,z.. ;

Proje Ekip Lideri:. S ca\.f.!ner ...... &o.‘t AVLY o S
Proje Sunucusu:..éq.\.'?.\qo, ..... Dgf\.h.mn .................................

g
gac

g
S:
o,

g
1A}
-0
==
R
KS]
ag
ﬁ
(n
g‘_)
&
an

Projemizin ger¢eklesmesi igin;
1) Gerekli islem basamaklari;
a) .:KQC@C...S)QP.!S.L...\J.e,...!s'.)am.\gr focels nd @Fﬁ$+\(“m°\"—

b) .gu...kmu]m.im..... Noili.coParu Yhowstanre

o) Aot S\ . .gecme....aQununu Sc fotoh e YePrrak
d).Ropotu.... Ne.....enola.. Suorrale

2) Her bir basamagin islenis siralamasi;

; ¢ 2 T o(‘o,shr'lllp
a).Vmﬁ@E...-WIS.t.,.N.@ ..... \Slem ler Porali Vyeres ‘
B) (> .0 ST -
[ Qﬁ'é (o] ‘(&'( e
¢) KerS9ee.. 00002 080 taal olyoritresy 2 P fres Y
d) .@\.’?JL;.".T;%".‘.‘.E.\AA....OH.U.\‘) ....... danemas Ve dgzaniemas;  Yobila,
Diger . [P ... M& . a0 Auf Sopaeviy T S(STIN -

30 Sunu ld, ,
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Grubunuzdaki her bir tiyenin yapacag isler (Is Bolimi);

Proje Ekip Liderinin Gorevi:

Dizec.....Bsilenin....06ce0inh.... denetlennek Peaze.
Srsitnleatun. Sk 20RO e B0

Proje Sunucusunun Gorevi:

Homolonoo......000a04. LELLGL....... BLoinda..... 551

RO AL BN T SO o AL ek \elie, oy s ~
2. 504 Sunmek, o

Diger Uyeler: @:}.P@C‘....hM).@Q\.ﬁm...L@.m;gu......a&‘.- e rmal, P(‘@‘S e
oRuNure. ketel  verlitkan  fike Supamek
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PROJE ACIKLAMA FORMU

Projenin adi:... @0 NN o ACL.MG......... PTAE] A TE PR |
ameer.... Qyond ekl . xotektents. ... o0 okakos. ... ao0p-
200800 ......... 3eSL. .. Layle8t. . 1asmas ], .
Kullamlacek Malzemeler:. S5 (e FC ... 2 0% KON ... Tt

.m§ﬁ.nosaﬁf.....g§£§c.a......‘,).sm.é.z:l......(?..c.e:s.e,,,.ﬁ“;crm.\.),... HERESS

@Q{f EERRE '$=°'r R (- D-,\»@‘J"i

..........................................................................................................

Semasi:

pogs AT A
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QB B8 0l bendimiz.e ol B anun).

MRS Qo !i‘rﬁﬂk ..................................................................

Proje Ekibinin;
AdlB;); M. )?Sﬁ) pre - T
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HAFTALIK GRUP PROJE DEGERLENDIRME RAPORU

Projenin Adi: $205.1 BHow...... Getme..... ) A
Proje ekip no: ,?—. ........
Tarih: ......coocoviiiiiii

1) Bu hafta projenizi geligtirici yénde ne yaptiniz? '
Biz

TS - I 1~ =1 Vot oSO SO alduBurua.......o0e8 ) L.

1Slepn)elr.... a0 )00 dan....... dnoes ... klokort) g5 -
NI e, b e s e e {izerinde
calistik.

2) Bu hafta proje konunuz hakkinda ne 6grendiniz?

Biz

Xalg\ye....... DREAOQ. . DALOUOM......... D 2] orale
BN o SO Rlokhs..... . D%esinda...... Qe B 00sd 0. ..
calaeen et k. TE1000Ml  Camalint
aAunielda. . ne sl o llon s %28 ) o 26srendik.

3) Bu hafta projeye yonelik kullandiginiz, 6nceki bilgileriniz nelerdir?

Biz projemizle ilgili;
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E38K... Si0avdac. ... .90 ks ek, ... a*\s.c.sm‘......s.{mm@,-
M0 DA O leonoZSMmON .. e aCaF T,

5) Bu haftaki proje ¢aligmanizda sorun veya zorluklarla karsilastiniz nu? Evet ise ne

gibi sorun veya zorluklar oldugunu belirtiniz. Hayir ise bos birakiniz.

: .@@.ﬁbgh\). e JOSPOR. Jomnae SO .. SO o) m.q.c‘l.\.‘ff?a.;;{e
O Eend. . NSk ... we.....olustulmek

e AT Y U TR T oy B = Y A X W
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Ek K

AKRAN DEGERLENDIRME FORMU
= (4%
Grup Uyelerinin Adar B E r‘c} R
¥ e la | - g 4 .
Bl |ZE| 2o S8 | 2| 25| 25| || 22|25 £E
Kendiliginden gorey aldi J |
- - = 7 N
Gorevini zamaninda yerine getidi : 3
Farklr kaynaklardan bilgi toplads
Takim arkadaglarmm gériiglerine
saygih oldu
Arkadaglarmi uyarirken olumlu bir .
dil kulland: P
. p— e \
Sunumun hazirlanmasina ve |
yapilmasma yardim etii. i
e - : -
Diizenli ve plunii cahistr. I
e o ia i e
(B ie ¢al ilgidi lerin nelerd - )
u proje ¢aligmastyla ilgili goriiglerin nelerdic? . '
,,.C‘Eo ..... Q. g,..\en‘c:e,\...:j Lok Prog tamlamad . dg’r.l.ano\.m.k..- ...................................................
N e b Sl J
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Deney ve Kontrol Grubu Biligsel Yiik Frekans ve Yiizde Degerleri

Madde | Kavram Deney Grubu Kontrol Grubu
No | dfrenirken
ne kadar fve % fve %
caba sarf
ettiniz?
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8
1 Dogrusal 2 4 11 5 5 2 2 4 5 2 9 1 3
mantik %6,9 | %13,8 | %379 | %17,2 | %172 %6.,9 %71 | %143 | %17,9 | %7,1 | %32,1 | %3,6 | %10,7
yapist
2 Hareket 2 5 14 2 6 5 11 4 3 2 1
paneli %6,9 | %17,2 | %48,3 [ %6,9 | %20,7 %17,9 %39,3 | %14,3 | %10,7 | %7,1 | %3,6
3 Olaylar 2 5 13 2 4 1 2 5 3 10 3 3 1 1
paneli %6,9 | %172 | %44,8 | %69 | %13,8 | %3,4 | %6,9 %17,9 | %10,7 | %35,7 | %10,7 | %10,7 | %3,6 | %3,6
4 Ses paneli 5 13 3 5 1 2 2 7 3 4 7 2 1
%172 | %448 | %10,3 | %172 | %3,4 | %6,9 %7,1 | %25 %10,7 | %143 | %25 | %7,1 | %3,6
5 Kalem 2 6 9 1 8 1 2 3 5 5 7 3 2 1
paneli %6,9 | %20,7 | %31 | %3,4 | %27,6 | %3,4 | %6,9 %10,7 %17,9 | %179 | %25 | %10,7 | %7,1 | %3,6
6 Déngii 2 a4 11 1 8 2 1 2 2 6 a4 12
yapisi %6,9 | %13,8 | %379 | %3,4 | %27,6 %6,9 %34 | %7,1 | %11 | %214 | %14,3 | %429
7 Goriiniim 3 6 9 4 6 1 3 1 9 7 4 1 1
paneli %10,3 | %20,7 | %31 %13,8 | %20,7 %3,4 %10,7 | %3,6 | %32,1 | %25 %14,3 | %3,6 | %3,6
8 Algilama 6 12 2 7 2 1 1 8 3 10 1 2
paneli %20,7 | %414 | %6,9 | %241 %6,9 %3,6 | %3,6 | %28,6 | %10,7 | %35,7 | %3,6 | %7,1
9 Veri paneli | 2 6 9 2 6 1 3 2 7 1 11 2 3
%6,9 | %20,7 | %31 | %69 | %20,7 | %3,4 | %10,3 %71 | %25 | %3,6 | %393 | %7,1 | %10,7
10 Karar 3 15 6 4 1 1 3 4 2 12 1 3
yapist %10,3 | %51,7 | %20,7 | %13,8 %34 %3,6 | %107 | %14,3 | %7,1 | %429 | %3,6 | %10,7
11 Islemler 1 4 11 5 4 2 2 1 9 2 9 3 2
paneli %34 | %138 | %379 | %172 | %13,8 %6,9 | %6,9 %3,6 | %32,1 | %7,1 | %32,1 | %10,7 | %7,1
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