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ON SOz
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derslerini yiiriitmekteyim. Ogrencilerime siirekli programlamay1 sevdirmek igin
cabalamak zorunda kaldim. Ozellikle kiiciik yas gruplarinda daha zor olan bu durum,

beni programlamada boyle bir ¢calisma yapmaya yonlendirdi.

Bu ¢aligmada, blok tabanli programlamanin amaci, 6nemi ve avantajlari lizerinde
durulmus ve ortaokul altinci sinifinda okuyan iki farkli
grubun, Scratch kullanilarak blok tabanli programlama 6gretiminin deneysel bir 6rnegi
uygulanip, problem ¢ézme becerisi ve bilgisayara yonelik tutumlari hakkinda elde

edilen bulgular agiklanmustir.
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OZET

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA OGRETIMININ ORTAOKUL
OGRENCILERININ PROBLEM COZME BECERISINE VE BILGISAYARA
YONELIK TUTUMUNA ETKISi

ALP, Yunus
Yiiksek Lisans, indnii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1

Tez Danigmani: Prof. Dr. Olgun Adem KAYA
Haziran-2019, X1+108 sayfa

Giiniimiizde hizli bir sekilde bilim ve teknolojik gelismelerin yasanmasiyla birlikte,
bilgisayarin genis bir kullanim aginin olmasina bagli olarak, okullardaki kullaniminin da siirekli
olarak artmasi, akademik ve sosyal hayatimizdaki yerini giin gegtikge Onemli hale
getirmektedir. Gelisen diinyamizda problem ¢ézme becerisinin gelismesini saglayacak sekilde
cagdas, giinlin teknolojisini kullanmada olumlu tutuma sahip olan bireyler yetistiren, ayni
zamanda da uygulama alani olusturmay1 hedefleyen egitim sistemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bu caligma, blok tabanli programlama &gretiminin, ortaokul altinc1 siif 6grencilerinin problem
¢Ozme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlar tizerindeki etkisinin belirlenmesi amaciyla, 6n
test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmistir. Bu amagla,
programlama &gretim araci olarak Scratch yazilimi kullanilmistir. Uygulama, 2017-2018 egitim
Ogretim yilinda Kayseri ilindeki bir ortaokulunda, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi alan 6.
sinif Ogrencileriyle gerceklestirilmistir. Veriler, bilgisayara yonelik tutum o6lcegi ve cocuklar
icin problem ¢ozme envanteri igeren anket formu ile toplanmustir. Verilerin istatistiksel
analizlerinde SSPS v21 programi kullanilmistir. Elde edilen verilerin analiz sonuglarina gore;
her iki gruptaki Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlari ile problem ¢dzme becerileri,
uygulama Oncesine gore anlamli derecede, pozitif olarak degisim gdstermistir. Bu sonuca gore;
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda gergeklestirilen uygulamalarin, dgrencilerin
bilgisayara yonelik tutumlarini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi anlasilmaktadir.
Bunun yaninda elde edilen diger sonuca gore; uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu
Ogrencileri arasinda bilgisayara yonelik tutum agisindan bir farklilasma olmazken, problem
¢Ozme becerileri agisindan deney grubu lehine pozitif bir farklilasma s6z konusudur. Bu sonuca
gore; Scratch ile blok tabanli programlama 6gretiminin, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini

gelistirmek icin etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi anlasilmaktadir. Ogrencilerin problem



¢dzme becerileri ile bilgi teknolojilerine yonelik tutumlarini gelistiren farkli yontemler ve daha

genis gruplarla yeni arastirmalar yapilmasi onerilebilir.

Anahtar Sézciikler: Bilgisayara yonelik tutum, Problem ¢6zme becerileri, Programlama

Ogretimi, Scratch, Blok tabanli programlama



ABSTRACT

THE EFFECTS OF BLOCK-BASED PROGRAMMING ON THE PROBLEM
SOLVING ABILITY AND ATTITUDE TOWARDS COMPUTER FOR
SECONDARY SCHOOL STUDENTS

ALP, Yunus
Master’s Thesis, Inonii Universty Institute of Computer Sciences Education and
Instructional Technologies of Science in Education

Advisor: Prof. Dr. Olgun Adem KAYA
June, 2019, XI+108 pages

Today, with rapid development of technology and science, wide usage area of
computers and constant growth of computer use make computers important in our academic and
social life. Modern educational systems, which bring up individuals who have positive attitude
to use of modern technology and have problem solving ability, are needed in our developing
world. The aim of the study is to explore the effect of block-based programming on 6th grade
student’s attitudes towards computer and problem-solving ability. In this research, pretest-
posttest nonequivalent control group quasi-experimental design was used. Research group has
consisted of 49 6™ grade students of secondary school in Kayseri province in 2017-2018
education year. The control group consisted of 25 students and experimental group had 24
students. Data have been collected by the attitudes towards computer scale and problem-solving
inventory for children. SSPS v21 program has been used to statistical analyses of data. As it
shows normal distribution, Independent Samples t-test was used to examine whether the
difference between the two means for student’s attitudes towards computer scale and problem-
solving inventory is statistically significant, after the study. As a result, it has been determined
that; students’ computer attitude became positive and problem-solving ability developed after
the study for both groups. Besides; there is an eloquent difference in students’ problem-solving
ability of the experimental group in comparison with the control group. The results of the study
show that; Scratch can be used effectively to develop students’ problem-solving ability as a
block-based programming tool for the secondary school students. New researches should be
carried out with different methods and bigger samples to improve the students' problem solving

abilities and attitudes towards information technologies.

Key Words: Computer Attitudes, Problem Solving Ability, Scratch, Teaching programming,

Block based programming
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde, arastirmanin amaci, problem durumu, 6nemi, problem ciimlesi ile

alt problemler, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlar bulunmaktadir.

Tutum, bir kisinin bir topluluga olaya ya da bireylere yonelik bireysel
etkinliklerdeki segimlerine yon veren igsel bir olgudur (Senemoglu, 2001). Tutum,
dogrudan gozlenemeyen bir olgu olup bireyin sevgi, nefret ve davranislarinda énemli
rol oynamaktadir. Anderson ve Gerbing’in (1988) aktarmasma gore Allport (1935)
tutumu; “kisinin ilgili durum ya da nesnelere yonelik tepkisi tizerinde yonlendirici ya da
dinamik bir etkileme giicline sahip, yasanti ve deneyimler sonucu sekillenmis zihinsel

ya da duygusal hazirlik durumu” olarak tanimlamaktadir.

Bilgisayara yonelik tutum; 6grenmede bilgisayarlar1 kullanarak yeni teknolojiler
destegiyle O6grenmeye iliskin egilimleri gostermektedir (Mathew Myers ve Halpin,
2002). Eklemek gerekirse bilgisayara karsi tutum bir 6grenme siirecinde etkili bilgisayar

kullanimiyla orantil1 bir iligski géstermektedir (Yildirim, 2012).

Problem, bir kimsenin istenilen hedefe ulasmasinda karsisina ¢ikan engeller
olarak tanimlanmaktadir (Bingham, 2004). Hedefe ulagsmada ¢ikan problemleri ¢6zmek
amaciyla insanlar kisisel deneyimlerine, geleneklere veya konuyla ilgili otorite sahibi
olan kisilere basvurarak problemleri agsmak igin ¢6zliim aramaktadirlar (Karasar, 2005).
Problem c¢ozme ise insanin gayeye ulagma siirecinde karsilastigi probleme yanit
aramada gecirdigi diisiinme ve problemi asma siireci olarak tanimlanabilir (Ulkiier,
1988). Bu sayede birey, engelleri azaltarak veya i¢inde bulundugu sartlara uyarak
dengeye ulasmanin yollarin1 aramaktadir. Problem ¢6zme, Ogretmen ve Ogrencilerin
yanisira herkesin yararma oldugu icin egitim-0gretim de en Onemli sekilde
diistiniilmektedir. Ortaya ¢ikan yeni problemleri ¢6ziime kavusturmak ve uygulamak,
cocuklara mutlu yasamanin esast olan ozgliveni kazanabilmeleri i¢in firsat verme
anlaminda ¢ok Onemlidir (Forgan, 2003). Problem ¢6zme becerisi sadece akademik
alanda degil hayatimizin tamaminda ihtiya¢ duydugumuz bir yetenektir. Cocuklar,
problem ¢6ziimii i¢in verilen firsatlar sayesinde yeteneklerinin farkina varir ve gelistirir.
Problem karsisinda kendi ¢6zlim yollarin1 aramasi i¢in izin verilen ¢ocuklar, kendi

deneyimlerini ve bilgilerini kullanarak i¢ ve dis kaynaklardan faydalanabilmektedir ve



problem ¢6ziimii i¢in kendi becerilerini kullanma firsati yakalayabilmektedir (Bingham,
2004).

Bilgisayar destekli egitim, 6grencilerin dikkatlerini toplayarak konuyu anlamak
icin pek ¢ok Ozelligi i¢inde barindirir. Bilgisayarlar i¢inde animasyonlar, renkli sekiller,
grafikler ve ses 6geleri gibi birgok 6zellik barindirmasini, 6grencilerin derslere farkli
acidan bakabilme yetenegi kazandirmasini, 6grencinin dersten keyif almasini ve tek bir
yontemle dersi anlamakta zorluk yasayan Ogrencilere farkli alternatiflerin bir arada
sunulmasin1 saglar. (Baki ve Oztekin, 2003). Yurt i¢i ve yurt dis1 kaynakli, grencilerin
bilgisayara yonelik tutumlar1 ve problem ¢6zme becerisinin arastirildig1 birgok ¢alisma

yapilmustir.

Bilgisayar dersine yonelik tutumlarimin incelendigi bir arastirmada, cinsiyete
gore ve evlerinde bilgisayar olan ve olmayanlar arasinda, bilgisayara yonelik
tutumlarinda farklilagma oldugu saptanmistir (Erkan, 2004). Bilgisayarli 6grenme
yontemini kullanarak 6grencinin matematik dersindeki basarisinin etkisini aragtiran bir
diger ¢alisma sonucunda, bilgisayar kullanarak ders isleyen 6grencilerin diger gruptaki
Ogrencilere gore matematik dersindeki basarisinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir
(Shin, Park ve Bae, 2013). Dalton (1986) 7. sinifta 6grenim gore 97 ortaokul dgrencisi
ile, 6gretmen gozetiminde problem ¢6zme becerisi gelistirme etkinlikleri grubu, LOGO
programi kullanan grup ve geleneksel 6gretim goren grup olmak iizere 3 gruplu
deneysel bir ¢alisma yapmistir. Calismanin sonuglarina gére problem ¢dzme becerisi
gelistirme etkinlikleri grubundaki 6grenciler digerlerine gore daha yiiksek problem
¢ozme becerisi puanlar1 elde etmistir. Ayrica her iki uygulama grubu, yani problem
¢ozme becerisi gelistirme etkinlikleri grubu ile LOGO programi kullanan gruptaki
Ogrencilerin matematige yonelik tutumlarinda geleneksel gruptaki Ogrencilere gore

anlaml bir artis oldugu gozlemlenmistir.

Bilgisayar giinlimiizde insanlarin sosyal hayatini, is hayatin1 ve bos zamanlarini
pek ¢ok yonden etkilemektedir. Bunun yaninda, bilgisayar becerilerinin ve deneyiminin
yiiksek olmasi mesleki ve kisisel basarida Onemli derecede katki saglamaktadir
(Hammond ve digerleri, 2009; Teo, 2008). Giiniimiizde bilim ve teknolojik gelismelerin
yasanmasiyla bilgisayar kullanimi1 giderek artmaktadir. Bu gelismeler egitim-6gretime
yansimalariyla bilgisayarlarin okullardaki kullanimini da siirekli olarak arttirmaktadir
(Altun ve Bektas, 2010; Bottino, 2004). Bilgisayarlarin kullaniminin artmasiyla

aradigimiz ozelliklerin basinda gelen okur-yazarlik ifadesinin yerine, bilgisayardaki



temel becerilere sahip olma ifadesi kullanilmaya baglamistir (Yigit ve digerleri, 2009).
Bunun sonucunda, &gretim teknolojilerinin genis bir kullanim aginin olmasi
bilgisayarlarin akademik ve sosyal hayatimizdaki yerini giin gegtikge daha da 6nemli
hale getirmektedir. Uretilen bilginin giin gectikce artmasmin yani sira siniflardaki
Ogrenci sayisindaki artig O0grencilerin bu bilgilere ulasilabilmesi i¢in yeni teknolojik
tirtinlerin ihtiyacin1 dogurmustur. Yeni teknolojik geligsmelerin aranmasiyla bilgisayar
bulunmus ve bilgisayarlarin egitim kurumlarina girmesi zorunluluk haline gelmistir
(Aktiimen ve Kagar, 2003; OECD, 2008). Giiniimiizde bir¢ok alanda oldugu gibi
bilgisayarlar farkli egitim kademelerinde kullanilmakta ve egitim-6gretim sisteminin
vazgecilmez bir pargast olmustur. Bundan dolayi, egitim-0gretimde bilgisayarin ve
bilgisayara dayali 6grenmenin iilkemizdeki yeri de giin gegtikge artis gostermektedir
(MEB, 2005).

Programlama egitimlerine daha erken yaslarda baslanmasi, ayni zamanda
cocuklarin seviyesine uygun olacak sekilde tasarlanmasi bu egitimin basarilt olmasin
saglamaktadir. Bu siirecte oyun tabanli ve etkilesimli 6grenme ortamlar1 ¢ocuklarin
eglenerek Ogrenmelerine olanak saglamaktadir. Kalelioglu'na gore (2015),
programlama egitimine erken yaslarda baslanmasi siiriikle-birak araglarinin
kullanilmasiyla &grencileri kod yazmanin zorlugundan kurtarmaktadir. Ogrencilerin
bilgisayar bilimlerine olan ilgisini arttirmanin yaninda iist diizey 6grenme becerilerini

de gelistirmektedir.

Diinyanin birgok iilkesinde, bireylerin yaratici diisiincesinin gelismesi, problem
¢ozme yeteneklerinin yiikselmesi ve daha kalic1 6grenmenin saglanmasi gibi amaclarla
bilgisayar alanindaki ders miifredatlar1 giin gectikce daha kiigiik yas seviyeSine gore
diizenlenmektedir (Kalelioglu, 2015; Grout ve Houlden, 2014; Jones, 2013). Kert ve
Ugras’a gore (2009), programlama egitimine erken déonemlerde baslanmasi, 6grencileri
programlama siirecinin zorlugundan ve karmasasindan uzaklastirip; problemi ortaya
koyarak analiz, genel degerlendirme ve yaraticilik gibi konularda Ggrencileri

destekleyecek programlama araglarinin tercih edilmesini saglamigtir.

Ulkemizde ise bilgisayar programlama egitimleri ortalama olarak 20°li yaslarda
verilmektedir. Iginde bulundugumuz yasam sartlar1 géz oniine alindiginda bu yaslarda
alman egitimlerin verimliligi tartisilmaktadir. Ciinkii ilerleyen yaglar nedeni ile
kullanilmayan hayal giicii ve yaraticilikta kayiplar meydana gelmektedir. Ancak,

gelismis iilkelerde bu egitimler ¢ocuk yaslarda alinmakta ve bdylece 20°li yaslarda



ortaya Google, Apple, Facebook ve Microsoft gibi biiyiik projeler ve iiriinler ortaya
cikmaktadir.

Tiirkiye’deki durumu degerlendirecek olursak; 2012’den itibaren Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi kapsaminda olmak iizere kodlama egitimi 5.
smiflara verilmeye baslanmistir. Son zamanlarda kodlama egitimi i¢in daha da erken
yaslarda, ilkokul 1. Siniftan baglayarak tiim diger siiflarda kodlama egitimi verilmesi
tartisilmaktadir. Bu tartisma ile kodlama egitiminin ne kadar ©onemli oldugu
vurgulanmakta, kodlama Ogretimine kiigiik yaslardan baslanarak, her kademede yer
verilmesi fikri ortaya atilmistir. Bazi iilkelerde 5 yasindan itibaren kodlama egitimine
baslandig1, egitimin her kademesindeki tiim yas gruplar1 i¢in programlama egitimleri
verilmesi planlandig1 goriilmektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2017). Buna paralel olarak
bazi calismalarda da kodlama egitiminin erken yasta olmasinin 6nemi vurgulanmakta,
Ogrencilerin ¢esitli agilardan gelisimlerini destekleyerek egitime olumlu katkilarda
bulunabilecegi ifade edilmektedir (Demirer ve Sak, 2008; Ozginar, Yecan ve Tanyeri,

2016).

Baz1 calisma sonuglarima gore; kodlama egitimi sonucunda sadece anlaml
kodlar toplulugu olarak bir programi olusturulmaktan daha 6te bir durum séz konusu
olup, bunun yani sira ogrencilerin karsilastiklart problemler i¢in kendilerine 6zgii
¢oziimler iiretmelerine yardimci olmasi durumu s6z konusudur (Shin ve digerleri, 2013;
Karabak ve Giines, 2013). Yapilan ¢esitli calismalarda 6grencilerin kodlama egitimi
sayesinde, matematik kavramlarmin yaninda bilisim kavramlarini da daha rahat
ogrenebildikleri (Shin ve digerleri, 2013; Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008)
belirtilmektedir. Ayrica, bilgi islemsel diisiinme becerisinin yanisira (Lee vd., 2011;
Grover ve Pea, 2013; Lye ve Koh, 2014; Penmetcha, 2012; Oluk ve Korkmaz, 2016;
Repenning, Webb, loannidou, 2010; Yildiz ve Ciftci, 2017) elestirel diisiinme, yaratici
diistinme, sistematik diisiinme, analiz yapma (Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008)
gibi becerilerinin de gelistirdigi bildirilmektedir. Baz (2018) yaptig1 calismada, kodlama
ogrenimi alan ¢ocuklarin hatalarini tespit edip ¢6zme becerisi ve analiz yeteneklerinin
gelistigini belirtmektedir. Saygmer ve Tiiziin (2017) programlama egitiminin diinya
genelinde ilkogretim diizeyinde incelemisler ve 2015 yilindan itibaren ¢ogu Avrupa
iilkesinin  programlama kodlama egitimini miifredatlarina neden ekledikleri
incelendiginde, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini ve mantiksal diislinme

becerilerini gelistirmesi fikrinin 6n plana ¢iktig1 anlasilmistir.



Diinya genelinde programlama egitimine verilen 6nem giin gegtik¢e artmaktadir.
Ozellikle son yillarda gelismis iilkeler kategorisinde ele alman iilkelerin genellikle
kiiciik yaglardan baglamak lizere kodlama ve programlama egitimini miifredatlarina
ekledikleri goriilmektedir. Bu iilkelerden biri olan Ingiltere, bes yasindan itibaren
cocuklarin kodlama &grenmesi i¢in 2014 yilindan itibaren 5-14 yas araligindaki
Ogrenciler icin kodlama Ogretimine baslamistir. Bu uygulama ile &grencilerin
algoritmalar ve temel seviyede programlama mantigini edinmeleri amaglanmistir
(Ondes, 2016). Ingiltere’nin yan1 sira ABD, Avustralya, Tayvan ve Giiney Kore de
programlama Ogretimini kiiciik yaslardan itibaren bagslatan iilkeler arasindadir (Sayin ve
Seferoglu, 2016; Demirer ve Sak, 2016). Ulkemizde programlama &gretiminin
durumuna bakilacak olursa; 2012 yilinda miifredata giren “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilm” dersinde, ilk olarak “Problem ¢ézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme” Unitesiyle bu konu islenmeye baslamistir. 5. smiftan 8. Siifa dek "Bir
problemi ¢ozmek ve projeyi gergeklestirmek icin strateji gelistirebilir, ¢oziim iiretirken
farkli bakis agilarini ve yaklasimlari kullanabilir" ve "Yazarlik ve programlama
dillerini taniyabilir, en az bir yazarlik/ programlama dilini etkili bi¢cimde kullanabilir"
gibi kazanimlar hedeflenmistir (TTKB, 2012). Ulkemizde de programlama 6gretimine
giderek daha fazla 6nem verilmekle birlikte, hala programlama Ogretimi sirasinda
kullanmak {izere yeterince kaynaga sahip olunmamasi ve bu nedenle her 6gretmenin
kendi anlayigina gore programlama 6gretimi yapmasi, bu konunun olmasi gerektigi gibi

ele alinip alinmadigina dair tartigmalara yol agmaktadir (Dinger, 2018).

Programlama 6grenimi siireci, problem ¢ozme ve analitik diistinme gibi beceriler
gerektiren bir siiregtir. Bu siirecin sonunda ortaya anlamli, ige yarayan, bir probleme
¢ozliim treten bir yazilim {rlinii ¢ikmasi beklenir. Bilgi ekonomisinden s6z edilen
giintimiizde problem ¢6zme becerisine sahip, analitik diisiinebilen, tiikketmenin yaninda
tiretebilen ve teknolojiyi kullanarak iiretim yapabilen bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir.
Birgok {iilke bu niteliklere sahip yurttaslara sahip olabilmek igin egitim miifredatlarinda
cesitli teknoloji derslerine yer vermektedir (Oztiirk ve Alper, 2019).

Bilgi  toplumunda, bilginin igsellestirilip  karsilasilan  problemlere
uygulanmasiyla ilgili problemin ¢oziilebilmesi 6n plana ¢ikmaktadir. Kisaca, sahip
oldugu bilgiyi yeni durumlara uygulayarak karsilasilan problemleri ¢6zebilme
becerisine problem ¢dzme becerisi denilebilir. Problem ¢dzme becerisi insanin ¢aligma,

diistinme ve hayat tarzini etkileyebilen ¢ok temel bir faktordiir. Programlama siireci



temelde, ¢oziim bekleyen bir problem i¢in ¢6ziim arayisi siirecinde yazilim dilleri
aracilifiyla yliriitiilen soyut bir diisiinme siirecidir ve bu da daha fazla soyut diistinme ve
problem ¢6zme becerisine ulastirabilir. Yapilan pek ¢ok arastirmaya gore; ilkogretim
seviyesindeki ve hatta ortadgretimdeki Ogrencilerin, problem ¢6zme becerisinde
oldukca zayif kaldiklar1 goriilmistiir. Programlama 6grenimi siirecinde ¢ogu 6grencinin
zorlandiklar1 kisim, problem ¢6zme becerileri gerektiren bir siire¢ olmasindan

kaynaklanmaktadir (Gomes ve Mendes, 2007).

Ogrencilerin iiniversite seviyesinde programlama Ogrenirken temel mantif
edinmekte sorun yasamamalari i¢in programlama egitimine daha erken yaslarda
baslanmasi gerekmektedir. Gorsel bir programlama 6grenme aract olan Scratch, bu
amagla gelistirilmistir (Karabak ve Giines, 2013). Scratch programi erken yaslardaki
cocuklardan baslayarak, genclerde ve yeni baslayan tiim yaslardaki kisiler icin
programlama 6grenimini kolaylastirmak ve cazip hale getirmek amacindadir. Scratch ile
programlama siirecinde s6z dizimi hatalar1 olmaz. Ayrica bu ortam sayesinde Java
programlama diline giris yapilabilmesi, belli bir asinalik olusmasi i¢in bir yol olarak
goriilmektedir. Geng yaslardaki 6grencilerin programlama 6grenimi siirecinde ilk olarak

gorsel bir ortam sunan Scratch tavsiye edilmektedir (Malan ve Leitner, 2007).

2012 yilinda yaymlanan &gretim programinda “Programlama, Ozgiin Uriin
Gelistirme ve Problem Co6zme” iinitesinde Scratch programimin kullanimi uygun
olabilir. Milli Egitim Bakanligi http://scratch.eba.gov.tr sitesinde bu konuda egitim
videolar1 yaymnlayarak Scratch kullamimini tesvik etmektedir. Ogrenciler, Scratch
ortamin1 kullanarak kendi projelerini yapabilmekte ve bu sayede gercek hayatta
karsilagacaklar1 problemlere uygun c¢oziimler iiretme becerisi kazanabilmektedirler

(Karabak ve Giines, 2013; Lee, 2011).

Scratch, bir Ogretim aract olarak akademik performansi arttirmak igin
kullanilabilir. Scratch ile ders islenmesi sayesinde Ogrencilerin problem c¢ozme
becerilerinin gelistirilebilecegi 6ngodriilmektedir (Brown ve digerleri, 2008). Program
yazma becerisi edinebilmek i¢in bilgi islemsel diisiinme becerisine sahip olmak gerekir.
Ciinkii bilgi islemsel diistinme becerisi sayesinde, bir problem ne kadar zor olursa olsun
pargalara ayrilabilir, dnemli noktalar tespit edilip ve algoritmik diistinme becerisi ile her
bir adim1 incelenip ¢oziilebilir (ISTE, 2018). Programlama o6gretimine verilen 6nem
giderek artmakta ve bu konudaki ¢alismalara daha fazla ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu

sebeple, Scratch ve Kodu Game Lab gibi gorsel programlama dilleri kullanilarak



yapilan Ogretimin etkili olup olmadigi, 6grencilerin hangi becerilerini ne seviyede

gelistirdiginin arastiritlmasi1 gerekmektedir (Dinger, 2018).

Programlama 6gretimi i¢in kullanilan arag programlama basarisini etkileyebilir
(Brusilovsky ve digerleri, 1997; Dinger, 2018). Ozellikle giris seviyesindeki
programlama derslerinde kullanilan dilin karmasik olmasi 0Ogrencileri olumsuz
etkileyebilir. Bu derslerde oncelikle programlama dilinden bagimsiz olarak, algoritma
mantig1 verilmelidir. Daha sonrasinda ise 6grenciler, yazdiklar1 algoritmalar1 deneyerek

ilgili programlama dilinde tecriibe kazanabilir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011).

Programlama o6gretimindeki gii¢liikkler distiniildiigiinde genellikle daha basit
diller (mini language) tavsiye edilmis ve kullanilmistir. Bu diller profesyonel yazilimlar
gelistirmekten ziyade, programlama o6gretimini kolaylastirmak amaciyla, daha basit

komutlar ve etkilesim teknikleri kullanilarak gelistirilmistir (Ersoy ve digerleri, 2011).

Cok sayida ogrenci programlama derslerini sikict ve zor dersler olarak
nitelendirmekte ve bu derslerde zorlanmaktadirlar (Bennedsen ve Caspersen, 2008;
Kurland, Pea, Clemaent ve Mawby, 1989; Kinnunen ve Malmi, 2008; Robins, Rountree
ve Rountree, 2003; Monroy- Hernandez ve Resnick, 2010). Programlama 6gretiminde
karsilasilan zorlu ve karmasik silire¢ bir sorun olusturmakta ve Ogrencilerde
programlamaya iliskin olumsuz bir tutuma yol acabilmektedir. Ogrencilerin
programlamaya iliskin sonu¢ olarak basarisizliga gotiiren bdylesi olumsuz bir algiya
sahip olmalarina sebep olan faktor, temel olarak programlama Ogretimi siirecinde
yasanan ¢esitli problemlerdir (Schulte ve Bennedsen, 2006; Soloway, 1986; Deek ve
Espinosa, 2005). Programlama Ogretimi derslerinde o6zellikle yeni baslayanlar igin
amag, 6grencilere programlamaya iligkin temel mantigin yani sira 6nemli kavramlarin
ogretilmesi olmalidir (Bennedsen ve Caspersen, 2008; Winslow, 1996; Linn ve Dalbey,
1985; Ozdener, 2008). Bununla birlikte ¢ogu durumda, programlama mantig1 yerine,
normalde bir yazilim gelistirmek i¢in kullanilan bir programlama dili ile dogrudan
programlama &gretimi yapilmaktadir (Schulte ve Bennedsen, 2006; Deek ve Espinosa,
2005). Baslangig diizeyinde olup programlama kavramlarina heniiz asina olmayan
acemi programcilar olarak bu Ggrenciler, bir yandan kullanilan programlama dilinde
bulunan kurallar ve kodlarla basa ¢ikmaya calisirken, bir yandan da programlamaya dair
temel kavramlar1 (dongi, dizi, fonksiyon vb.) 6grenme durumunda kalmaktadirlar.
Uzerinde ¢alisilan programlama diline ait biitiin kurallar1 ve kodlar1 dgrenseler de

programlama mantigin1 edinemedikleri igin, kodlart dogru kullanmakta ve programlama



sirasinda yasanan bir problemi c¢ozmekte giiglilk ¢ekmektedirler (Cooper, Dann ve
Pausch, 2003; Porter ve Calder, 2004; Garner, Haden ve Robins, 2005). Bu yiizden
normal bir programlama dili kullanilarak yapilan programlama islemine baslamadan
once temel mantifin ve temel kavramlarin ¢ok iyi 6grenilmesi son derece onemlidir

(Futschek, 2006).

Programlama siirecinde ele alinan problemi bolimlere ayirarak modellemek ve
programlama kavramlarini kullanarak ¢6zmek, soyut bir islem olarak nitelendirilebilir.
Bir diger deyisle ogrencilerin ¢ogu bu siireci somutlastirma asamasinda giigliik
¢cekmektedirler (Cooper ve digerleri, 2003; Soloway ve Spohrer, 1989; Futschek, 2006).
Soyut ifadelerin, metin tabanli ifadelerin ve teknik kavramlarin kullanildigi bu siireg,
ogrencilerin programlama Ogrenirken zorluk yasamalarina ve sikilmalarina sebep
olmaktadir (Ginat, 2003; Mayer, 1981; Lahtinen, Ala-Mutka ve Jirvinen, 2005).
Ogrencilerin programlama dgrenirken algoritma dgrenmedeki soyut siire¢ problemler
yasamalarina sebep olmaktadir. Algoritma 6grenme siirecini daha anlasilir, somut ve
kolay hale getirmek igin, Ogrencilerin  algoritmayr tasarlama  siirecini
gorsellestirmelerine yardimer olan Scratch ya da Alice gibi ortamlar kullanilabilir
(Baldwin ve Kuljis, 2000; Cooper ve digerleri, 2003; Cooper ve digerleri, 2006;
Maloney ve digerleri, 2010).

Ogrencilerin  kiigiik yaslardan itibaren edindikleri bilgileri kullanarak
problemlere ¢oziimler iiretebilen bireyler olarak yetismeleri amaciyla da kullanilabilen
programlama 6gretimi, tilkemizde “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi kapsaminda
5. smiftan itibaren ele alimmaktadir. Bununla birlikte 6grenciler, programlama
stireclerinin karmagik olmasi nedeniyle programlama &grenirken zorlanmaktadirlar
(Bennedsen ve Caspersen, 2008). Ogrencilerin dersin baslarinda programlama siirecinde
karsilastiklar1 zorluklarla miicadele ettikleri, fakat sonraki asamalarda sikildiklari
goriilmektedir (Ersoy ve digerleri, 2011). Saygimer ve Tiziin (2017), programlama
egitimde c¢ekilen giicliiklerin, Programlama Ogretiminde kullanilan 6gretim
yontemlerinin uygun olmamasi, kullanilan programlama dilinin karmagsik olmasi,
programlama yaparken yabanci dil gereksinimi gibi faktorlerden kaynaklandigini
belirtmiglerdir. Bunun yaninda, programlama sirasindaki soyut islemlerin
Ogrenilmesinde giicliik yasandigi, ekranda goriintiilenen verilerin  odaklanma
problemine yol actig1 belirtilmektedir (Fields, Kafai ve Giang, 2016). Bu sorunlar ise

Ogrencilerin derse olan ilgisini azaltmakta, akademik basarilarmin diisiisiine neden



olmaktadir (Jenkins, 2002). Programlama &grenimine iliskin edinilen bu olumsuz algi
ise Ogrencilerde konuya iligkin olumsuz bir tutum gelisimine neden olmaktadir
(Anastasiadou ve Karakos, 2011), ¢iinkii bilindigi gibi tutumlar ¢cogu kez algilarin
sonucunda olugsmaktadir (Akande, 2009).

Programlama egitimi siirecinde edinilen ¢esitli beceri ve kazanimlar
vurgulanmakla birlikte, programlama ogretiminde kullanilan ydntem, ortam,
programlama dili ve hedef kitleye uygunlugu agisindan bazi problemler de ortaya
cikmaktadir. Programlama egitimi siirecinde 6zellikle yeni baslayanlar i¢in ortaya ¢ikan
en 6nemli sorunun, geleneksel programlama dillerinin karmasik yapilarindan dolay: zor
ogrenilmeleridir. Bu problemi ¢dzmek igin, gorsel olarak kodlama yapma imkani
sunarak programlama 6grenmeyi kolaylastiran Scratch, Alice, Microsoft Small Basic,
Stagecast Creator ve Toontalk benzeri programlama ortamlar1 olusturulmustur.
Ozellikle geng yastaki cocuklarn yararlanabilecegi bu tiir ortamlarm yardimiyla onlar
da erken yasta edindikleri programlama becerisinin getirdigi avantajlari ve

yaraticiliklarini kullanarak harika projeler ve fikirler ortaya koyabilirler.

Scratch gibi gorsel programlama yapma ortami sunan araglar, 6grencilerin daha
somut diisinerek daha 6zgilin {iriinler ¢ikarmalarina imkan tanimakta ve programlama
siirecini daha cazip hale doniistirmektedir (Utting ve digerleri, 2010). Ozelikle bu
ortamlardaki tasarim kismi 6grencilerin problem ¢dzme becerileri gelistirmelerine katki
saglamaktadir (Cooper ve digerleri, 2003; Moreno, 2012). Scratch benzeri programlama
Ogretimi ortamlari, 6grencilere hikdye ve oyun tasarlama imkani sunarak programlama
ogrenme siirecini anlagilir kilip ve basitlestirmekte ve bu sayede programlama siirecinin
sonunda somut bir iirlin ortaya koymalarina yardimci olmaktadir (Utting ve digerleri,
2010; Ramadhan, 2000). Tasarim odakli gorsel programlama 6gretim ortamlart soz
konusu oldugunda son yillarda giderek daha da popiiler hale gelerek siklikla
yararlanilan ortamlardan birinin de Scratch oldugu goriilmektedir (Resnick ve digerleri,
2009).

Programlama  Ogretimi  sirasinda  Scratch  kullanildiginda  yapilanlar
kaydedilmekte ve istenildiginde tekrar agilabilmektedir. Bu yoniiyle de oldukga pratik
ve yararli programlama Ogretim araglarindan biridir. Scratch, ABD’de bulunan MIT
Medya Laboratuar1 ve UCLA Universitesi arastirmacilarmimn birlikte calisarak
gelistirdikleri bir programlama 6gretimi dilidir. Ogrenciler ve 6gretmenler ¢ok zaman

alan mevcut programlama dilleri ile programla Ogretiminde cesitli zorluklar
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yasamaktadirlar. Bu acidan, yastan bagimsiz olarak, anlasilmasi ve 6grenmesi daha
kolay olan Scratch gibi egitimsel programlama dilleri sezgisel programlamay1 miimkiin
kilmaktadir. Ayrica Scratch, ¢esitli multimedya tiirlerine ve farkli dillere destek
vermektedir. Bu nedenle, bir programlama dili olarak harika bir ara¢ olup birgok

faydasindan soz edilebilir (Nam, Kim ve Lee, 2010).

Scratch sayesinde Ogrenciler, normalde zor olan programlama kavramlariyla
daha kolay basa c¢ikabilmekte ve zorlanmadan programlama baglangic
yapabilmektedirler. Hata mesajlar1 olmamasi, siiriikle birak yontemiyle aninda gorsel
geribildirim iceren c¢iktilar vermesi, ¢alisilan projeyi paylasma imkani sunmast,
programlamanin yaninda tasarim siirecini de icermesi gibi avantajlartyla Scratch,
programlama &gretiminde 6grencilere ve 6gretmenlere oldukga yararli bir aragtir (Kert
ve Ugras, 2009; Maloney, 2008). Ogrenciler Scratch sayesinde geleneksel metin tabanl1
programlama sirasinda karsilagtiklar1 giigliiklerin ¢ogunu yasamamis, programlamanin
¢ok zor oldugunu diistinmemis, bdylece programlamaya yonelik olumsuz bir tutum
gelistirmemislerdir. Scratch ile oyun programlama siireci Lego oynamak gibidir. Tipki
Lego’da oldugu gibi Scratch’te de bloklar birlestirilerek ortaya bir iiriin konmaktadir.
Eger bir amaca yonelik olarak dogru bloklar uygun bir sekilde birlestirilirse, Scratch ile
basit veya kismen profesyonel diizeyde bir program, animasyon veya oyun gelistirmek
miimkiindiir. Scratch, gilinlimiizde programlama egitiminde en ¢ok kullanilan
programlama dillerinden birisidir. Scratch programmin ilk 12 yillik egitim siirecinde
kullanimi hizla artmaktadir ve Harvard Universitesi de dahil bazi iiniversitelerde
programlamaya gec¢is asamasinda kullanilmaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).
Scratch, kullanicinin kod yazmasimi gerektirmeyen sadece kod bloklarii bir araya

getirerek program gelistirmesini saglayan gorsel programlama dillerinden biridir.
1.1. Problem Durumu

Ogrencilerde bulunan programlamanin zor olduguna iliskin algi, onlarn
programlamaya iligkin olumsuz bir tutum edinmelerine sebep olmaktadir (Anastasiadou
ve Karakos, 2011). Ogrencilerde olusan bu olumsuz tutum ise, onlarin programlama
basarilarint olumsuz bir sekilde etkilemektedir (Lahtinen, ve digerleri, 2005). Bu ac¢idan
ele alindiginda Scratch, kodlama bilgisi gerektirmemesi, basit bir ara yilize sahip olmasi,
her yastan insanin programlama Ogrenmesi i¢in uygun olmasi ve programlama
Ogretiminde karsilasilan olumsuz durumlar1 ortadan kaldirmasi sayesinde, kullanigh bir

programlama Ogretimi aract olarak giderek daha fazla tercih edilmektedir. Scratch
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kullanilarak; programlamanin karmasik ve zor yapisindan kaynaklanan olumsuz
tutumlar giderilerek daha basarili bir programlama 6gretimi gergeklestirilebilir. Bu
sayede Ogrenciler, temel programlama mantigin1 6grenerek, bu bilgilerini yeni bir
programlama dili ile ¢alisirken kullanabilirler (Erol, 2015). Bu nedenle Scratch gibi
blok tabanli programlama 6gretiminde etkililiginin incelenmesi gerekir. Bu gretimin
problem ¢6zme becerisine etkisinin arastirilmast ve bununla birlikte Ogrencilerin
bilgisayara yonelik tutum gibi duyussal 6zelliklerine etkisinin de incelenmesi gerektigi

sOylenebilir.

Smith, (1968) tutumu; “bireye atfedilen ve bireyin psikolojik bir obje ile ilgili
diisiince, duygu ve davraniglarini diizenli bir bi¢cimde olusturan egilim” seklinde
tanimlar. Petty ve Cacioppo (1996) ise tutumu; “insanlarin herhangi bir nesne, insan
veya konulara iliskin olumlu veya olumsuz duygular1” olarak tanimlamaktadir. Ulgen
ise (1994) konuyu “tutum; 6grenmeyle kazanilan, bireyin davraniglarina yon veren,
karar verme siirecinde yanliliga neden olan bir olgudur” seklinde ele almaktadir.
Duyussal, davranigsal ve biligsel olmak iizere iic boyutu olan tutuma iliskin “biligsel
boyut, bireyin inang¢larindan ve tutum objeleri hakkindaki gercege dayanan bilgi ve
degerlendirmelerinden” olugmaktadir (Tavsancil, 2002). Tutumun duyussal boyutu ise,
“bireyin Onceki deneyimlerine bagli olarak degisen, kisinin degerler sistemi ile
yakindan alakali olan, ilgili tutum nesnesinden hoslanma-hoslanmama yoniinii olusturan
bir bilesendir” (Tavsancil, 2002). Davranigsal boyut ise, “bireyin ilgili tutum nesnesine
yonelik takindig1 tavir, s6z veya hareketlerinden olusur” (Inceoglu, 2010). Ogrencilerin
sahip olduklar1 tutumlar, ilgili konudaki akademik basarilarin1 etkileme giicline sahip
olmasi nedeniyle, genellikle calismalarda ele alinarak incelenen konulardandir. Bu
calisma kapsaminda ele alinan programlama 6gretimi de genellikle bilgisayar ortaminda
gerceklestirilmesi nedeniyle, 6grencilerin sahip oldugu bilgisayara yonelik tutumlarinin
ele alinarak mevcut durumdaki diizeyi ile deneysel uygulamadan nasil etkilendikleri

incelenmistir.

Ayrica, lisans seviyesinde islenen programlama derslerinde bile 6grencilerin
zorluk yasadiklar1 diistiniildiigiinde, ilkogretim ve ortadgretim seviyesindeki 6grencilere
programlama 6gretimi amaciyla kullanilacak olan teknik, strateji ve araclar konusunun
onemle ele almmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda, programlama
ogretiminde blok tabanli araglar kullanilmasinin, &grencilerin problem ¢dzme

becerilerine nasil bir katkida bulundugu aragtirilmistir.
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Icinde yasadigimiz yenicagda, 6grencilerin karsilastigi problemlerin iistesinden
gelebilmesi i¢in problem ¢dzme asamalarini bilmesinin yani sira genis bir bilgi ve
hizmet kaynagi olan bilgisayar kullanimi becerisine ve bilgisayara yonelik olumlu bir
tutuma sahip olmasi ¢ok 6nemlidir. Bu sebeple “Blok tabanli programlama 6gretiminin
kullanilmasmin ortaokul altinci sinif 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumu ile
problem ¢6zme becerileri iizerinde bir etkisi var midir?” sorusu g¢alismanin problem

climlesini olusturmaktadir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arasgtirmanin amaci, “Blok tabanli programlama &gretiminin, altinci sinif
ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlar tizerindeki

etkisini belirlemektir.” Bu genel amag ¢ercevesinde su sorulara yanit aranmistir:

1. Kontrol grubu ile deney grubu 6grencilerinin, uygulama oncesinde Problem
Cozme Becerileri Envanteri ve Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi’nden aldiklart
On test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

2. Kontrol grubu ile deney grubu ogrencilerinin, uygulama sonrasinda Problem
Cozme Becerileri Envanteri ve Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi nden aldiklart
son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

3. Kontrol grubu ve deney grubunun kendi iginde, problem ¢dzme becerileri ve
bilgisayara yonelik tutum puanlart arasindaki farkin (gelisim diizeyi)
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik (degisim) var

midir?
1.3. Onem

Yenilenen Ogretim programlarinda st diizey diislinme becerilerinin tiim
derslerin omurgasinda yer almasi gerektigi belirtilmistir. Bilgisayar dersinin ilkokul ve
ortaokul doneminde gerekli oldugu, diger tiim dersler kadar 6neme sahip oldugu,
programlama egitimi gibi kazanimlar1 ile 68rencilere diisiinme becerileri kazandirma
potansiyeli biliniyorken bununla ilgili ¢alisma yapilmamasi bu gibi arastirmalara ihtiyag

duyuldugunu gostermektedir.

Programlama siirecinin her bir bileseni karmasik Dbiligsel beceriler
gerektirmektedir. Ozellikle hata ayiklama ve dogrulama asamasi buna en ¢ok ihtiyag
duyulan kisimdir. Bu agamalarda bir takim iist diizey diisiinme becerilerine sahip olmasi

gerekmektedir. Burada programlama siirecine tam olarak hakim olmak i¢in gerekli olan



13

becerilerin, problem ¢6zme becerileriyle benzer olduklar1 sdylenebilir. Programlama
egitimiyle de bu becerilerin kazandirilabilecegi ve program yazmada ilerleme

kaydedilebilecegi ongoriilmektedir.

Giiniimtizdeki teknolojik gelismeler diisiiniildiigiinde 6grencilerin bu gelismelere
uyum saglamalar1 ve degisime ayak uydurabilmeleri i¢in bazi standartlara sahip
olmalar1 6nemlidir (ISTE, 2018). Buna gore Oncelikle 6grenciler kendilerine o6zel
hedefler belirlemeli ve bu hedefleri gerceklestirmek i¢in teknolojiden de yararlanarak
daha etkili O0grenme siirecleri yasamalidirlar. Ayrica, bu ¢agin Ogrencileri dijital
diinyaya uyum saglamali, iyi birer dijital vatandas olmali, en uygun arastirma teknik ve
stratejilerini  kullanarak dogru bilgiye ulasmalidirlar. Bunun yaninda, yaratict ve
yenilik¢i ¢ozlimler bularak karsilastiklar1 problemleri dogru tanimlamali ve ¢6ziim i¢in
uygun teknolojiler kullanmalidirlar. Daha 6tesi, 6grenciler kendilerini etkili ve dogru bir
sekilde ifade edebilmek i¢in en uygun araglar1 kullanmali, ¢ok iyi birer iletisimei olarak
kiiresellesen diinyada is birligi yapabilen bireyler olmalidirlar (ISTE, 2018).
Programlama  Ogretiminin,  yukarida  bahsedilen = becerilerden  bazilarinin
kazandirilmasinda  kullamlabilecegi anlasilmaktadir. Ornegin, problem ¢dzme
becerilerinin gelistirilmesinde programlama ogretiminin etkili oldugunu gosteren ¢ok
sayida ¢alisma bulunmaktadir (Nam ve digerleri, 2010; Taylor, Harlow ve Forret, 2010;
Shin ve Park, 2014; Yildirim, 2016; Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017).

Son yillarda programlama o6gretimi zorunlu olarak okutulan bir ders olarak
cesitli tlkelerin 6gretim programlarina girmistir (Balanskat ve Engelhardt, 2015; Sayin
ve Seferoglu, 2016; Demirer ve Sak, 2016). Programlama 6grenme siireci, 6grencilerin
problem ¢6zme becerisi, yaratict ve algoritmik diislinme gibi beceriler kazanmalarina
yardimct olmakla birlikte kavramlarin soyut olmasi nedeniyle bu becerilerin
kazanilmasi her zaman kolay olmamaktadir. Programlama siirecini somutlastirmak i¢in
Scratch gibi gorsel programlama dilleri kullanilmast 6grencilere yardimci olabilir
(Ersoy ve digerleri, 2011; Resnick ve digerleri, 2009). Ogrenciler blok tabanli
programlama dillerini kullanarak programlama Ogrenirken siirece aktif bir sekilde
katilarak daha anlamli ve kalici Ogrenmeler gerceklestirebilirler. Bu ortamlarda
ogrenciler cesitli senaryolar olusturabilmekte ve bu sayede de sahip olduklar1 bilgileri

orgiitleyerek daha anlaml iliskiler kurabilirler (Erekmekgi ve Fidan, 2012).

Programlama egitiminde yasanan sorunlar oOzellikle baslangi¢ diizeyindeki

Ogrencilerin programlama mantifin1 anlamada ve somutlastirmada zorlanmalarina ve
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dolayli olarak olumsuz bir tutum gelistirmelerine sebep olmaktadir (Kinnunen ve
Malmi, 2008). Yasanan bu sorunun ¢oziimii i¢in baslangi¢ seviyesindeki programlama
Ogretimi derslerinde temel programlama mantigi, programlama kavramlar ile yapilari
basit ve etkili bir sekilde 6gretilmelidir (Rajaravivarma, 2005; Gee, 2005). Blok tabanli
programlama dillerinin yardimiyla kiigiik yastaki cocuklarin da eglenceli bir sekilde
yaraticilik, algoritmik diistinme, problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri
gibi becerileri erken donemde kazanmalar1 saglanabilir (Shin ve digerleri, 2013; Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015). Bu nedenle Scratch kullanilarak yapilan programlama 6gretimi
etkinlikleri; 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelismesini ve bilgisayara yonelik
tutumlarini olumlu bir sekilde etkileyebilir. Bu sayede, 6grenciler temel programlama

mantigini daha iyi 6grenerek daha iyi bir 6grenme siireci yasayabilirler.

Bireylere giiniimiiz diinyasinda ihtiya¢ duyulan cesitli beceriler kazandirma
potansiyelinden dolayr programlama oOgretimi konusu giderek daha fazla giindem
olmaktadir. Bununla birlikte bu konuda nitelikli ve yeterli kaynak bulma konusunda
stkinti yasanmaktadir. Buna paralel olarak, iilkemizde ortaokul 6grencileriyle Scratch
kullanimina iligskin calismalarin sayisinin az oldugu goriilmiistiir. Ayrica daha once
yapilan ¢alismalarda programlama dili egitimi alaninda daha ¢ok 6gretim yontemleri ile
ilgilenilmis, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerine yonelik lisans ve
ortadgretim diizeyinde caligmalar yapilmis, fakat ilkdgretim diizeyinde blok tabanli
programlamanin hem problem ¢ozme becerisine hem de bilgisayara yonelik tutuma
etkisi ile ilgili bir ¢alisma yapilmamistir. Bu nedenle, bu arastirmanin ilgili literatiire
katkida bulunacagi ongoriilmektedir. Buna ek olarak, programlama 6gretiminin ilgili
miifredata eklenmesinin ardindan, programlama 6gretimi i¢in uygun bir programlama

Ogretimi araci secebilmeleri konusunda 6gretmenlere yardimcei olmasi beklenmektedir.

Bu c¢alisma, ortaokul Ogrencileri ile Scratch programlama o6gretimi araci

kullanarak yapilan programlama 6gretiminin;

v" Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine ve bilgisayara yonelik tutumlarina olan

etkisi,

v' llkokul ve ortaokulda programlama o6gretimi amaciyla Scratch aracinin

kullanilmasinin etkili olabilme durumunun tespiti,
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v" Her seviyede programlama 6greten egitimciler i¢in gorsel programlama imkani
sunan blok tabanli programlama Ogretimi araglarinin kullanimi konusunda

farkindalik saglamasi potansiyeli,

v Bilisim Teknolojileri ve Yazilim derslerinde islenen programlama ogretiminde

kullanilabilecek igerik konusunda katki saglamasi,
acilarindan 6nemlidir.
1.4, Varsayimlar

1. Orneklemdeki katilimcilarin  sorular1  i¢ten ve dogru cevaplayacag
varsayilmistir.
2. Veri toplama araglarindaki sorularin, 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini

ve problem ¢ézme becerilerini ortaya koyacak diizeyde oldugu diisiintilmektedir.
1.5. Smirhliklar

1. Arastirma 2017-2018 egitim-6gretim yilinda, Kayseri il merkezinde yer alan bir
devlet ortaokulunda 6grenim goéren altinci sinif 6grencileri ile sinirlidir.

2. Arastirma, 6grencilerin bilgisayara yonelik tutum ve problem ¢ézme becerileri
diizeylerinin ortaya koyulmasi i¢in, Olgeklere verilen cevaplar ile
sinirlandirilmastir.

3. Veri toplama araci olarak dlgekler disinda herhangi bir veri toplama aracindan

yararlanilmamaigstir. Elde edilen veriler bu 6l¢ekler ile sinirlidir.
1.6. Tanimlar

Tutum, bir bireyin herhangi bir konuya iliskin duygu, diisiince ve davraniglarin
diizenli olarak bi¢imlendiren egilimidir (Kagitgibasi, 1998, s.84.). Tutum, bireyin
yasadigt deneyimlerin bir sonucu olarak ortaya g¢ikan, insan davraniglarini belli bir
sekilde yonlendirme giiciine sahip, belli bir durum, kavram, nesne ya da kisiye yonelik

duygusal ve diisiinsel bir tavir alma bigimidir (Allport,1935).

Bilgisayara yonelik tutum; Ogrenmede bilgisayarlar1 kullanarak yeni
teknolojilerle 6grenmeye iliskin egilimleri gostermektedir (Mathew Myers ve Halpin,
2002)

Problem, bir kimsenin istenilen hedefe ulasmasinda karsisina ¢ikan engeller

olarak tanimlanmaktadir (Bingham, 2004).
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Problem c¢6zme, insanin gayeye ulagsma siirecinde karsilastigi probleme yanit

aramada gecirdigi diisiinme ve problemi asma siirecidir (Ulkiier, 1988).

Scratch, blok tabanli bir programlama aracidir. Scratch, 6zellikle erken yastaki
cocuklarin ve programlama 6grenmeye yeni baslayan diger yaslardaki bireylerin kolay
bir sekilde programlama 6grenebilmeleri amaciyla UCLA Universitesi ve MIT Media
Lab ¢alisanlarinin isbirligiyle gelistirerek ticretsiz bir sekilde kullanima agtiklar gorsel
ve blok tabanli bir programlama 6gretim aracidir. Scratch ¢ogu gorsel programlama
ortaminda oldugu gibi kod yazmanin aksine kod bloklarimi siiriikle birak mantigi

cercevesinde kullanarak program olusturmaya yarayan bir yazilimdir (Resnick ve
digerleri, 2009).



BOLUM II

KURAMSAL BILGILER ve ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliim, arastirmanin kuramsal bilgilerini ve konuyla ilgili yapilan 6nceki

arastirmalar1 icermektedir.
2.1. Programlama

Programlama dillerindeki komutlarin, bir problem ¢6ziimi ig¢in, bilgisayar
ortaminda bir araya getirilerek calistirilmasi silirecinde gergeklesen islemler biitiiniine
programlama denir (Kesici ve Kocabas, 2007). Bu siire¢ sonunda ortaya ¢ikan {iriine de
program ya da yazilim denir. Baska bir acidan programlama, bir programcinin,
bilgisayarin hedeflenen bir gorevi tamamlayarak hedef sorunu veya sorunlari ¢6zmesi
icin bir takim komut setleri olusturup uygulamaya koydugu bir siiregtir. Bilgisayarin
sorunsuz bir sekilde calisarak belli bir gorevi yerine getirmesini saglayan bu komutlar
toplulugu, bir programlama dili kullanilarak gelistirilir ve ortaya ¢ikan {iriin ise bir

bilgisayar programi olarak nitelendirilir (Balanskat ve Engelhardt, 2014).

Programlama, esasen belli bir gérevin gerceklestirilmesi i¢in bir mekanizmanin
yonlendirilmesidir. Giinliikk hayatta kullanilan kahve makinesi veya firin gibi
mekanizmalari ara yiizde bulunan talimatlar kullanilarak programlanabilir. Buna benzer
olarak bilgisayarlar da programlanabilen cihazlardir. Bir bilgisayarin isledigi talimatlar
topluluguna bilgisayar programi veya kisaca program denir. Bu programlar1 yazan
insanlara ise programci adi verilir. Insanlar nasil kendi aralarinda Ingilizce, Almanca
gibi diller yardimiyla iletisim kuruyorlarsa, bilgisayarla iletisim kurarak ona belli
gorevleri yaptirabilmek i¢in programcilar da cesitli programlama dilleri kullanirlar

(Parker, 2016; Zak, 2013).

Bir programlama dili, programcilarin komut ya da talimat setlerini, bir diger
deyisle program gelistirmek i¢in kullandiklar1 6zel bir dildir. Farkli alanlarda kullanilan
yiizlerce programlama dili bulunmaktadir. Bilgisayarda programlama yapmak icin ilk
zamanlar makine dili kullanilmistir. Aslinda, bilgisayarin anladig: tek dil makine dilidir.
Fakat makine dili maliyetli, karmasik ve zor oldugu i¢in makine dilini temsil etmek
lizere programlama dilleri ortaya ¢ikmigtir. Programlama dilleri makine dilinin iizerine
insa edilmistir (Sebesta, 2012). Ik 6nceleri, makine dili komutlarmni temsil etmek {izere

assembly dilleri kullanilmaktaydi. Daha sonra bunlar bir derleyici tarafindan makine
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diline doniistiiriildii. Sonraki asamada ise COBOL ve FORTRAN gibi iist diizey
programlama dilleri ortaya ¢ikti. Bu dillerle ¢alismak, makine kodu ve assembly
dillerine gore daha kolaydi. Bu diller sayesinde, programlama siireci daha kaliteli ve
verimli hale geldi (Regan, 2008). 1980’lerden sonra ise bu dillerin daha gelismis
versiyonlar1 olan, nesneye yonelik programlama yapilabilen Visual Basic, Java, Delphi,
C++, Python gibi iist diizey programlama dilleri ortaya ¢ikmis ve giderek daha popiiler
hale gelmislerdir (Eryilmaz, 2003).

Son donemde olduk¢a yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanan Python,
programlama o6grenmek igin iyi bir se¢imdir. Sozdizimi basittir ve dilin igine
yerlestirilmis ¢ok giiglii baz1 6zelliklere sahiptir. Cok basitten son teknolojiye kadar,
Nesne Yonelimli tekniklere vb. bir¢ok programlama stilini destekler. Unix / Linux, MS
Windows, Macintosh gibi ¢ok sayida platformda ¢alisir. Ayrica ¢ok kullanici dostu ve
yardimsever bir kullanici topluluguna sahiptir. Bunlarin hepsi yeni baglayanlar i¢in ¢ok
onemli Ozelliklerdir. Ancak Python sadece bir baslangic dili degildir. Programlama
deneyiminiz arttikga Python'u kendi i¢inde bir amag olarak veya hizli bir prototip dili

olarak kullanmaya devam edebilirsiniz (Gauld, 2000, s.5).
2.1.1. Cocuklar icin Programlama Ogretimi

Programlama 6greniminin zor olmasinin en basta gelen sebeplerinden birisi,
programlamay1 6grenecek kisinin birden fazla tiir bilgiye sahip olmasinin gerekmesidir.
Programlama o6grenmeye baslayan bir kisi sadece verilen problemi ¢ézme ile
ugrasmamakta, buna ek olarak programa ait s6zdizimsel ve kavramsal bilgiye de sahip
olmak durumunda kalmaktadirlar (Mannila, Peltomédki ve Salakoski, 2006). Bu ise

programlama egitimini bir kat daha fazla zor hale getirmektedir.

Edirisinghe (2008) ve Cooper ve digerleri (2000) yeni Ogrenenler igin
programlamay1 zorlagtiran sebepler arasinda, yazilan kodun kavranmasi ve analiz
edilmesi igin gerekli olan becerilerin yetersizligini 6ne siirmektedir. Bu tiir becerilerden
yoksun olmak kod yazimi sirasinda yapilan hatalar1 saptamayi ve sonrasinda da
diizeltmeyi zor bir hale getirmektedir. Bu tiir O6grenciler hatayr tam olarak
belirleyemediklerinden, hatayr gidermek igin bilingli bir sekilde degil rastgele
degisikliklere basvurmaktadirlar (Polo, 2013). Bunun sonucunda da hatay1 diizeltseler
dahi hatanin nasil ve nigin diizeldigini tam olarak anlayamamakta ve ileride de bu

hatalar1 tekrarlamaktadirlar (Edirisinghe, 2008).



19

Programlamanin egitimle olan bagi sadece ekonomik degildir, beraberinde bir
O6grenme ve beceri edinme ortami olarak da degerli olmasindandir. Bunun yaninda, bazi
programlama ortamlar1 yapilandirmaci 6grenme ile uyumlu 6grenme ortamlar1 olarak
kullanilabilir (Papert, 1993). Programlama, aym1 zamanda O&grencilerin yaratici,
mantiksal ve sistematik diislinme ve problem ¢6zme becerisi gibi becerileri
gelistirmelerinde yardimci olma potansiyeline sahiptir (Clements ve Gullo, 1984; Cetin,

2012; Fesakis ve Serafeim, 2009; Jenkins, 2002).

Programlamay1 6grenmek ve bu konuda uzmanlasmak olduk¢a yorucu ve
zorlayici bir stirectir (Eckerdal, 2009; Gomes ve Mendes, 2007; Geng ve Karakus, 2011;
Hadjerrouit, 2008; Jenkins, 2002). Ciinkii programlama Ogrenmeye yeni baglayan
ogrenciler oncelikle mantiksal yapilar igerisinde karsilagsma ihtimalleri ¢ok yiliksek olan
algoritma hatalarin1 ¢6zmek zorundadirlar. Programlama 6greniminde giris seviye
derslerindeki basarisizlik oranlarinin % 15 ila % 30 arasinda oldugu diisiiniilmektedir
(Fesakis ve Serafeim, 2009). Programlama 6gretiminde kullanilan ortamlar ¢ogunlukla
metin tabanli ortamlardir. Acemi programci olan Ogrenciler ise bu tarz ortamlarda
program gelistirmek amaciyla ilgili programlama diline ait ¢ok sayida kodu 6grenmek
zorundadirlar. Bu nedenle metin tabanli sistemlerde kod yazmak, okumak, yazilanlari
anlamak oldukca zorlayict olabilmektedir (Ortiz, 1997). Programlama 6grenmeye yeni
baslayan, daha Once bir programlama alt yapist olmayan Ogrencilerin karsilagtiklar
sorunlar1 azaltmak ve daha kolay Ogrenmelerini saglamak amaciyla bazi yeni
yaklagimlar bulunmaktadir. Blok tabanli programlama O6gretimi araclarinin, bu

yaklasimlar arasinda oldugu bilinmektedir (Guzdial, 2004).
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2.1.2. Tiirkiye’de Programlama Ogretimi

Sinav Haftalik Ders Saati
Yil | Karar | Ders Adi Durum
Durumu | 11213 4 | 5 | 6 | 7 | 8
1997 | 143 Bilgisayar Se¢meli | Not var 1-2 12|12 |12 | 1-2
2005 | 192 Bilgisayar Se¢meli | Notyok |1 11| 1 1 1 1 1
Biligim .
2007 | 111 Teknolojileri Segmeli | Notyok |1 11| 2 2 1 1 1
2010 | 75 Bilisim = | o neli | Not yok 1] 1] 1
Teknolojileri ¢ y
Bilisim
2012 | 69 Teknolojileri | Se¢meli | Not yok 2 2 2 2
ve Yazilim
5 ve 6.
siniflarda
Blhsl?n | zorunlu
2013 | 22 Teknolojileri Not var 2 2 2 2
7 ve 8.
ve Yazilim
siniflarda
segmeli

Sekil 1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinin Tarihi (BTE, 2019).

Sekil 1°de goriildiigii gibi “Bilgisayar” dersi ilk kez 1997 yilinda 143 sayili karar
ile 4.5.6.7. ve 8. smiflar 1 veya 2 ders saati segmeli olarak ders cizelgesinde yerini
almistir. 1998'de dersin 6gretim programi 180 sayili karar ile yaymlanmistir. Dersler
i¢in formatdr 6gretmenler yetistirilmistir. 2002 yilinda BOTE béliimleri mezun vermeye
baglamistir. 2005 yilinda 192 sayili kararla 1. siniftan 8. sinifa kadar bilgisayar dersleri
haftalik 1 ders saati olarak diizenlenmis ve notla degerlendirme kaldirilmistir. 2007
yilinda 111 sayili karar ile dersin adi "Bilisim Teknolojileri" olarak degistirilmistir.
1.2.3. smiflarda haftalik 1 ders saati, 4.5. siniflarda 2 ders saati ve 6.7.8. simiflarda 1
ders saati olarak diizenlenmis, yeni 6gretim programiyla birlikte 8 basamakli ¢alisma
kitaplart dagitilmistir. Kitaplarda; Bilgi Teknolojileri Kavramlari, Ofis Yazilimlari
Bilgisayarin Kullanimi ve Dosyalarin Yonetimi konular1 yer almistir. 2010 yilinda 75
sayil1 karar ile 6grencilerin bilgisayar bilgisi yeterli goriilerek, 6.7.8 siniflarda se¢meli

olarak haftalik 1 ders saati olarak diizenlenmistir (BTE, 2019).

Programlama egitiminin 6nemi tiim diinyada ytkselirken, lilkemizde de 2012
yilinda 69 sayili kararla dersin adi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak

giincellenmistir. Yazilim, ders isminde ilk defa kullanilmistir. Ortaokulda 5.6.7.8.
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simiflarda segmeli olarak haftada 2 ders saatine c¢ikarilmistir. Dersin yayinlanan
programinda problem ¢dzme, algoritma ve programlama konulart yer almistir (TTKB,
2012). 2013 yilinda yapilan degisiklikle 5. ve 6. smiflarda ders zorunlu hale
getirilmistir. Tekrardan notla degerlendirme geri getirilmistir. 2017 yilinda yenilenen
Ogretim programinda blok tabanli programlama araglarina agirlik verilmistir (MEB,
2017). Milli Egitim Bakanlig1 ile Google Tiirkiye arasinda yapilan is birligi sayesinde,
ogrencilerin BTY dersinde programlama, kodlama ve dijital okur yazarlik konularinda
akademisyenlerden olusan ekip tarafindan; ¢calisma kagitlari, interaktif simif i¢i etkinlik
uygulamalari, sunumlar ve Ogretmen rehberi materyalleri olusturulmustur. Bunun
yaninda ortadgretimde de programlamanin agirlikli oldugu “Bilgisayar Bilimi Dersi
(Kur 1 - Kur 2) Ogretim Program1” yaymlamistir (MEB, 2016). 2018’de programda
yapilan giincellemeyle; problem ¢6zme, algoritmalar, programlama, robot programlama,

mobil programlama ve web programlama konular1 yer almistir.

Ulkemizde son yillarda programlama ogretimi ve konuyla ilgili farkindalik
gelistirilmesi amaciyla ¢ok sayida etkinlik gerceklestirilmistir. Bunlardan birisi olan
Kodlarize etkinligi, ortaokul diizeyindeki 6grencilere yonelik Rize Valiligi tarafindan
koordine edilen bir kodlama projesidir. Kodris ise, 8 ile16 yas arasindaki dgrencilerin
programlama 6grenebilmeleri amaciyla olusturulan, yas gruplarina gore 6grenme diizeyi
ayarlanmig bir 6gretim programina sahip, ¢evrimigi bir 6grenme ortamidir. Kodlayap,
Karadeniz Teknik Universitesi, Trabzon Valiligi ve Trabzon 11 Milli Egitim
Miidirliigi’niin 15 birligiyle gerceklestirilen bir kodlama 6gretimi projesidir. Bilge
Kunduz kodlama projesi ise, her yastan ogrencide bilgi islemsel diisiinme becerisi ve
bilgisayar bilimlerine iligkin farkindalik olusturma amaciyla olusturulmustur.
Kodla(MA)nisa Proje kapsaminda ise, Manisa'da bulunan ortaokullarda ve ayrica agilan
atolyelerde robotik ve kodlama egitimi etkinlikleri gerceklestirilmektedir. Bilgisayar
Programlama Cocuk Oyuncagi etkinliginde ilkokul, ortaokul ve lise seviyesindeki
ogrenciler yer almis ve bu etkinlik sayesinde bu ogrenciler ilk defa bir bilgisayar
programi yazmiglar ve bir web sitesi tasarlamiglardir. Maker Kamp etkinliginde ise
ogrenciler algoritmalar gelistirmekte ve gelistirdikleri algoritmalar1 kullanarak program
olusturabilmektedirler. Istanbul Cocuk Universitesi “bilgisayar programliyorum”
etkinligi ile 5. 6. ve 7. siniflar1 kapsayan bir programlama etkinligi gergeklestirmistir.
Hacker Can, o6grencilere Tiirk¢e kod yazarak program gelistirme becerisi kazandirmak

amaciyla olusturulan ilk programlama O&gretimi platformudur. Gebze Teknik
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Universitesi “gocuklar igin kodlama atdlyesi” adu ile ilkokul ve ortaokul dgrencileri igin
kodlama 6gretimi etkinlikleri diizenlemistir. ilkokul dgrencileri ile ¢alisilirken Scratch
programlama araci kullanilmis ortaokul 6grencileri ile galisilirken Microsoft Small

Basic araci kullanilmstir. (Sahin, 2018).
2.1.3. Cocuklar icin Programlama Ogretiminde Kullanilan Araglar

Programlama Ogretirken en Onemli konu temel programlama mantiginin
Ogretilmesidir. Bunun i¢in ise ilk olarak algoritmalar ele alinmalidir. Algoritmalar,
hedef programin tasarim asamasinda yararlanilan ve programin gelistirilmesi
asamasinin uygun bir sekilde anlatildig1 yapilar olarak ele alinabilir. Algoritma, sonlu
bir isi ifade etmek igin kullanilan, net olarak tanimlanan ve belirli asamalar1 olan
yapilardir (Arabacioglu ve digerleri, 2007). Tespit edilen sorunun ¢dziimiine yonelik
gerceklestirilecek islemler sirasinda ihtiya¢ duyulan kodlar, kullanilan programlama
diline gore farklilik gosterebilir. Diger yandan programlamada kullanilan algoritma
mantigt ¢ogu durumda aynidir. Bu agidan programlama &gretirken Oncelikle
programlama mantiginin  ogretilmesi  lizerinde durulmalidir (Goékoglu, 2017).
Ogrencilere programlama mantigi Ogretilirken en onemli asama algoritmalarin
kullanilarak daha kolay ve sade programlama yapabilme becerisi kazandirmak oldugu
icin programlama 6gretimi sirasinda oncelikle algoritmalar konusunun ¢ok 1yi islenmesi
uygun olacaktir. Son zamanlarda, bu amagla blok tabanli programlama egitimi

ortamlarinin yaygin olarak kullanildig1 gériilmektedir.

Son yillarda programlama ogretimine olan ilgi artmis, buna paralel olarak
cocuklara yonelik programlama dili ve gorsel ortamlarin sayisinda da bir artis olmustur.
Bu programlama dilleri genellikle grafik tabanlidir ve bu sayede 6grenciler s6zdizimine
takilmadan dogrudan bir program yazmaya odaklanabilmektedir. Grafik tabanl
programlama dillerine G6rnek olarak son donemlerde daha da yaygin bir sekilde
kullanilan blok tabanli programlama dilleri verilebilir. Bu dilleri kullanan 6grenciler,
komut setlerini bir araya getirirken tipki bir yapbozun parcalarini birlestirir gibi siiriikle
birak yontemiyle Lego benzeri bloklar siiriikleyip uygun sekilde birlestirerek
programlama komutlari olustururlar. Olusturulan komut dosyalari ¢ogu kez bir hikayeyi
anlatan ya da bir oyun olusturan, bazen de c¢esitli karakterleri veya arka plan
gorilntiilerini olusturan ya da kontrol eden komut setleri olarak islev goriir. Bu diller,
sO0zdizimi hatalarindan kaynaklanan sorunlar1 azaltarak ve metin tabanli programlama

dillerinin c¢oguna gore daha kolay olusturulan bir komut setine imkén taniyarak
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ogrencilerde olugsmas1 muhtemel programlamaya yonelik biligsel ve duyussal engellerin
asilmasina yardimci olmaktadir (Hill, 2015). Programlama O6grenmeye yeni
baslayanlarin  programlama 6grenirken karsilasilan zor yapilari  kolaylikla
ogrenebilmeleri amaciyla Hyperstudio, Scratch, Lego Mindstorm, Alice, Etoys, Code
Academy, Khan Academy, Code Club, Code.org ve Coder Dojo gibi gorsel olmalariyla
on plana ¢ikan programlama araglar1 ortaya ¢ikmustir (Yikseltiirk ve Altiok, 2016).
Scratch, App Inventor, Alice, LEGO Mindstorms, GameMaker, Microsoft Small Basic
ve LOGO programlama 6gretim araglar1 blok tabanli programlama dilleri arasinda en
cok tanman ve kullanilan araglardandir (Demirer ve Sak, 2016). Bu programlardan
Scratch, Alice, Game Maker ve LOGO biraz daha kiiciik yas gruplarina kod ortamindan
uzak, gorsel bir programlama ortami sunan yazilimlardir. LEGO Mindstorms,
bilgisayardaki bir yazilim aracilifiyla LEGO robotlara hareket komutlar1 vermektedir
(Cetin, 2012).

Cocuklara programlamay1 6gretmek adina diinya genelinde farkli ara yiizlere
sahip, kullanimi kolay ve gorsel yonden zengin pek¢ok programlama araci tasarlanarak
hazirlanmistir. 5- 6 yas grubu anasmifi 6grencileri i¢in kullanilan Scratch Jr ile
ilkdgretim ve ortadgretimin ilk basamaklarinda kullanilabilecek Scratch programui, is
birlik¢i yapistyla kolay ulasilabilirligi sayesinde programlama 6gretiminde ilk siralarda
bulunmaktadir (Yiiksel, 2017).

Daha once Tirkiye’de programlama ogretimi lisans diizeyinde ve meslek
liselerinde ele alinmakta idi. Buna karsin, son yillarda, birgok iilke, programlama
ogrenimini sirasinda ¢ocuklarin eglenebilecekleri bir ortam saglayarak dgrencilerin daha
erken yaslarda programlama yapmaya baslamalarina yonelik diizenlemeler yapmaktadir.
Ulkemizde 2012 yilinda degisen egitim miifredati ile 5. ve 6. siiflarda “Bilisim
Teknolojileri ve Yazihim” dersi kapsaminda “problem ¢6zme, programlama ve 6zgiin
tirlin gelistirme” amaciyla blok tabanli programlama 6gretimi araglari kullaniimaktadir

(Berksoy, S6zcii, Armagan ve Arslan, 2016).

Cocuklara yonelik programlama dilleri ile temel olarak programlama 6grenimi
sirasinda siklikla 6grencilerin karsisina bir sorun olarak ¢ikan, zor bir yapiya sahip
olmasindan kaynaklanan 6grenme zorlugunu azaltmak ve programlama 6grenmeye yeni
baslamis 6grenenleri bilisim teknolojilerine 1sindirarak 6grenmelerini kolaylagtirmak
hedeflenmistir (Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006). Ogrencilerin gorsel

programlama 6gretimi ortamlarinda yapilan programlama egitimini eglenceli bulduklari
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belirtilmektedir (Fidan, 2016; Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016; Ozoran ve digerleri,
2012; Yildirim, 2016). Gorsel bir ortamda kod bloklari ile ¢alisma imkan1 sunan blok
tabanli programlama araglarinin kullanom amaci, asil olarak bunlarla gelismis
programlar olusturmak degil, daha ziyade baslangi¢c seviyesindeki programcilar igin
ilgili ¢ekici, kolaylastiric1 ve eglenceli bir programlama ortamlari sunmak ve onlar1 daha
gelismis programlama dilleri kullanarak daha gelismis programlar yazmaya
cesaretlendirmektir (Papert, 1993). Blok tabanli programlama dillerinin yardimiyla
kiiciik yastaki cocuklarin da eglenceli bir sekilde yaraticilik, algoritmik diisiinme,
problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri gibi becerileri erken donemde

kazanmalar1 saglanabilir (Shin ve digerleri, 2013; Catlak ve digerleri, 2015).

Ogrencilere erken yaslarda programlama becerileri kazandirabilmek icin biligim
derslerinden yararlanilmakla birlikte ¢ogu egitimci bu derslerde, Ggrencilere
programlamanin mantigin1 6gretmekte zorluk yasamaktadir. Yiiksekogretimde lisans
seviyesinde islenen programlama derslerinde bile zorluk yasandigi g6z Oniine
alindiginda, ilkdgretim ve ortadgretim seviyesindeki 6grencilere programlama 6gretimi
amactyla kullanilacak olan teknik, strateji ve araglar konusunun 6nemle ele alinmasi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, programlama 6grenme siirecinde ¢ocuklarin blok
tabanli araclar kullanmalarinin, onlarin problem ¢ozme becerilerine katki sagladigini
gosteren ¢alismalar bulunmaktadir (Brown ve arkadaslari, 2008; Kalelioglu ve
Giilbahar, 2014; Nam ve digerleri, 2010; Shin ve Park, 2014; Vatansever, 2018).
Programlama 6gretimi {izerine ¢alisan Erol (2015), ortam olarak blok tabanli araglar
sectigi, temel programlama mantigi ve yapilarimi 6gretmeyi hedefleyen arastirmasinin
sonucunda; deney grubundaki Ogrencilerin bu araglar kullanilarak yapilan oyun
tasarlama siirecini kolay ve eglenceli bulduklarini, yapilan uygulama ve etkinliklerin ise
Ogrencilere temel programlama mantigini kazandirarak, konuyu o6grenmeye iligkin

isteklerini artirmada basarili oldugunu bildirmistir.

Bir diger ¢aligmada ise programlama &gretiminde “blok tabanli robot kodlama
platformunun”  kullanilabilirlik ~ durumunu, programlama Ggretimine iliskin
uygulamalarin nasil gelistirilebilecegi arastirilmistir (Numanoglu ve Keser (2017).
Arastirma sonucunda; blok tabanli programlama araglar1 sayesinde programlama
ogretiminde soyut kavramlarin somutlastirilabilecegi ve 6grencilerin yazdiklar: kodlarin
ve algoritmalarin sonucunu hemen gorebilmeleri sayesinde bilgi islemsel diisiinme ve

problem ¢6zme becerilerinin gelistirilebilecegi belirtilmistir.
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Ogrencilere matematiksel ve mantiksal diisinme becerileri kazandirmak
amactyla gelistirilen Logo programlama dili, 1969 yilinda Papert ve MIT arastirmacilari
tarafindan gelistirilmistir. Bunun yaninda, son yillarda ¢ocuklarda problem ¢6zme ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerini arttirmanin yani sira, programlama oOgrenmeyi
eglenceli bir hale getirerek kolaylastiran cesitli programlama araglari vardir. Code
Monkey, Small Basic, Code Combat, Code.org, Kodu, Appinventor, Blockly ve Scratch
bu araglara 6rnek olarak verilebilir. Bunlardan, Microsoft tarafindan gelistirilen Small
Basic, programlamaya yeni baslayan kisiler tarafindan tercih edilen araglardandir. Bir
maymun karakterinin kodlar yazilarak verilen gorevleri yerine getirmesi saglanan Code
Monkey, daha ¢ok erken yaslardaki ¢ocuklar i¢in kullanilmaktadir. Hareketli oyunlar
seven ¢ocuklara yonelik olan Code Combat ortaminda, baslangicta bir karakter secilerek
haritada belirlenen yerlerdeki gorevler uygun kodlamalarla yerine getirilmektedir. Bu
kodlama oyununda Javascript, Python, Lua ve CoffeeScript programlama dilleri

arasindan se¢im yapilabilmektedir (Erdem, 2018).

Cocuklara kolay ve basit bir programlama dili ile gorsel olarak Xbox'ta ve PC’de
oyun olusturma imkani sunan Kodu, Microsoft’un gelistirdigi bir aragtir. Code.org web
sitesi ise Google, Microsoft, Facebook gibi biiyiik teknoloji firmalarinin da destekledigi,
erken yaslardan baglayarak programlama 6gretmeyi amaglayan bir olusumdur. Google
tarafindan olusturulan Blockly c¢ok sayida farkli kodlama etkinlikleri iceren bu arac,
kiiglik yastaki ¢ocuklarin programlama O6grenmesine yardimci olacak sekilde blok
tabanli bir programlama Ogretimi aracidir. Blok tabanli kodlama platformu olan
Appinventor kullanilarak Android sistemler i¢in ¢esitli uygulamalar gelistirilebilir
(Erdem, 2018). Bu ¢alismada kullanmak tizere segilen Scratch ise, son yillarda 6zellikle
ilkokul, hatta ortaokul seviyesindeki Ogrencilere programlama Ogretimi amaciyla
siklikla tercih edilen (Kukul ve Gokgearslan, 2014; Oluk ve Korkmaz, 2016; Moreno-

Leon, Robles ve Roman-Gonzalez, 2016) blok tabanli bir kodlama 6gretimi aracidir.
2.1.4. Blok Tabanh Programlama Egitimi

Programlama siirecinde bireyler, bilgi islemsel ve matematiksel diisiinme
becerilerini ve problem ¢dzme becerilerini gelistirirken, bir yandan da proje tasarimini
ve diisiinceler arasinda baglantilar kurarak fikirler olusturmay: &grenebilirler.
Giiniimiizde bu ve benzeri beceriler sadece programcilarin degil her meslekten kisiler

i¢in ihtiya¢ duyulmaya baglanan becerilerdir (Wing, 2006; Resnick, 2013).



26

21. ylizy1l becerileri arasinda belirtilen programlama becerisi, yeni nesil
teknolojilerin gilinlik hayatta kullanilmasiyla birlikte bircok sektor caligsanlart igin
gerekli ve o6nemli bir beceri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Balanskat ve Engelhardt,
2015).

Akpmar ve Altun’a (2014) gore, programlama 6grenmek asagida belirtildigi
lizere; bireylerin glinlimiiz diinyasinda ihtiya¢ duyulan cesitli becerilerini gelistirme
potansiyeline sahiptir. Programlama, problemde analiz yetenegini arttirabilmekte,
problemin daha rahat ¢6zlimlenmesi i¢in alt parcalara ayirmak ve genel bir ¢oziim elde
etmede kullanilabilmektedir bu yilizden programlama, problem ¢6zme becerisini
gelistirmeyi destekler niteliktedir. (Saeli ve digerleri, 2011; Feurzeig ve digerleri, 1970;
Papert, 1993; Dasso ve digerleri, 2005).

Scratch, Alice, code.org, Kodu game lab blok temelli programlama araglari, gibi
gorsel programlama dilleri olmasi nedeniyle 6grencilerin kiigiik yaslardan itibaren
geleneksel programlama dillerindeki karmasik yapilar1 6grenmelerine ihtiyag
duyulmaksizin, oyun, animasyon ve programlar olusturmalarina olanak sunmaktadir
(Resnick ve digerleri, 2009). Bu araclarda yer alan kodlar, Lego benzeri blok seklinde
bir yapiya sahip oldugu icin oOzellikle baslangig seviyesindekiler i¢in kolaylik
saglamaktadir (Wilson ve Moffat, 2010). Son yillarda giderek daha popiiler hale gelen
robotik kodlama arac1 olarak kullanilabilen Scratch for Arduino programi kullanilarak,
Arduino sistemine bagli sensorleri ve eklentileri yonetmek miimkiin hale gelmistir.
Boylece Scratch ortamina agina olan 6grenciler kolaylikla hazirladiklari projelerini bir
robot {izerinde deneme ve gérme imkanina kavusmaktadirlar (Scratch for Arduino,
2015). Siklikla tercih edilmesi ve blok tabanli bir programlama 6gretimi yapisina sahip
olmasi nedeniyle bu calismada da kullanilan Scratch {izerine yapilan caligmalar

incelenerek sonraki boliimde verilmektedir.

Gorsel programlama Ogretimi ortamlarinda yapilan programlama egitiminin
O0grenme siirecini kolaylastirdigi (Geng ve Karakus, 2011; Malan ve Leitner, 2007;
Lewis, 2010; Nam ve digerleri, 2010; Maloney ve digerleri, 2010; Yildirim, 2016),
Ogrencileri programlamaya yonelik olumlu yonde etkiledigini (Fesakis ve Serafeim,
2009; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Fidan, 2016; Kobsiripat, 2015; Ozoran ve
digerleri, 2012; Malan ve Leitner, 2007; Yildirim, 2016), bu sayede programlamaya
yonelik olumlu bir tutuma sahip olduklar1 (Baltali, 2016; Geng¢ ve Karakus, 2011;
Fesakis ve Serafeim, 2009; Ozoran ve digerleri, 2012; Malan ve Leitner, 2007;
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Yildirim, 2016) ve programlama i¢in pozitif olarak giidiiledigi (Erol, 2015; Fowler,
2012; Fidan, 2016; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Gen¢ ve Karakus, 2011; Lopez ve
digerleri 2016; Ruf, Miihling ve Hubwieser, 2014; Osman, Zakaria, Loke ve Downe,
2012) belirtilen ¢ok sayida calisma bulunmaktadir. Benzer bir sekilde programlama
yaparken basarili olan &grencilerin, basarma duygusuyla birlikte bilgisayara yonelik
tutumlariin da olumlu olarak gelisebilecegi sOylenebilir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016).
Bu gibi nedenlerle 6zellikle programlamaya yeni baslayan acemi programcilar igin

gorsel programlama ortamlarimin kullanilmasi daha uygun olacagi sdylenebilir.
2.2. Scratch

Programlama egitimi siirecinde Ozellikle yeni baslayanlar i¢in ortaya gikan,
gorsel olarak kodlama yapma imkéni sunan Scratch, Alice, Microsoft Small Basic,
Stagecast Creator ve Toontalk benzeri programlama ortamlar1 olusturulmustur.
Ozellikle geng yastaki cocuklarin yararlanabilecegi bu tiir ortamlarin yardimiyla onlar
da erken yasta edindikleri programlama becerisinin getirdigi avantajlar1  ve
yaraticiliklarini kullanarak harika projeler ve fikirler ortaya koyabilirler. Bunlar gibi
gorsel programlama 6gretimi araglarinin programlama o6gretimindeki yerini arastiran
pek cok calisma bulunmaktadir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Ozoran, Cagiltay ve
Topalli, 2012; Nam ve digerleri, 2010; Shin ve Park, 2014; Wang, Huang ve Hwang,
2014). Scratch, Massachusetts Teknoloji Enstitiisit (MIT) Medya Laboratuvari’nda
bulunan Lifelong Kindergarten ekibinin bir projesi olarak 2003 yilinda olusturulmaya
baglanip, 2007°de kullanicilar i¢in yazilim halinde sunulmustur. Programlama 6grenme
icin kullanilan ilk ortam olarak 6zellikle 8-16 yas grubundaki gencler ve ¢ocuklar i¢in
tasarlanan Scratch, giderek daha da popiiler hale gelmis ve hemen her yastan insanin
programlama Ogrenmek i¢in kullanabilecegi gorsel bir programlama ortami haline

gelmistir (Maloney ve digerleri, 2008).
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Sekil 2. Scratch Ekrani

Sekil 2’de goriildiigii gibi metin tabanli kod yazmayi gerektirmeyen yapisi
sayesinde Scratch ortaminda programlama 6grenenler, siiriikle birak islemiyle bir kod
blogunu siiriikleyip uygun bir yere birakarak g¢esitli projeler olusturabilmektedir.
Algoritma mantigin1 6grenmekte zorluk yasayanlar veya programlamaya yeni baglamig
olan acemi programcilar i¢in biiyiik kolayliklar sunan Scratch, basit ve kullanic1 dostu
yapist ile milyonlarca insan evde, okulda veya kiitiiphanelerde kolaylikla Scratch
projeleri olusturabilmektedir. Olusturulan bu projeler ise ¢evrimi¢i ortamda
kaydedilmekte ve boylece diinyanin her tarafindaki Scratch kullanicilart ile
paylasilabilmektedir. Scratch kullanicilart birbirleriyle kolaylikla iletisim kurabilmekte
ve is birligi halinde ¢esitli projeler iizerinde ¢alisabilmektedirler. Boylelikle kullanicilar,
cevrimi¢i ortamda paylasilan bir projeyi detayli olarak inceleyebilmekte, isterse
tizerinde diizeltmeler yaparak kendine 6zgli bir hale doniistiirebilmektedir (Scratch
About, 2019). Bu sayede bir bagkasinin yaptigi bir proje, bir diger kullaniciya ilham
verebilmekte ve onlar1 daha gelismis ya da ¢ok daha farkli bir projeye ulagtirma

potansiyeli tasimaktadir.

Scratch aracinin programlama ogretimindeki yerine iliskin bir dokiiman
incelemesi ¢alismasi yapan Catlak ve digerleri (2015), bu aracin 6grenciler icin ilging,
kolay kullanilabilen ve merak uyandirict bir ortam sundugunu, programlamanin

temellerini 6gretmek icin etkili bir ara¢ oldugunu, ayrica dgrencilerde yaratici diisiinme
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becerilerini gelistirdigi ve 6grenmeye iliskin isteklerini arttirdigini belirtmislerdir.
Konuya iligkin bir diger arastirmada ise, Scracth’in bir Ogrenme araci olarak
kullanilabilir oldugu ve Scracth kullanilarak yapilan egitim faaliyetleri sonucunda

Ogrencilerin yaraticiliklarinin gelistigini bildirilmistir (Kobsiripat, 2015).

Scratch ortaminda bulunan Ggeler sadece kod bloklart degildir. Kodlama
esnasinda ¢esitli ¢oklu ortam unsurlar1 da kullanilabilmektedir. Scratch, resim ve miizik
Ogeleri, simiilasyonlar, sunular, oyunlar, animasyonlar ve videolar gibi pek ¢ok o6ge
kullanilarak ¢ok genis yelpazede projeler olusturulmasina olanak tanimasi sayesinde,
diger derslerde de kullanilabilmektedir. Bilisim dersleri disinda, Fen, Matematik, Sosyal
Bilgiler ve Yabanci Dil gibi derslerde de dgrencilerin zorlandiklart konular Scratch
projeleri olusturularak oyunlastirilip eglenceli hale getirilebilir ve dgrenciler tarafindan
daha kolay bir sekilde 6grenilebilir. Tamamen egitim amagli olusturulan ve kullanimi
ticretsiz olan Scratch yazilimi ile 6grenciler, baz1 gercek nesneleri kodlar sayesinde
yonetebilir, yeni komut setleri gelistirerek elektronik devrelere istediklerini
yaptirabilirler. Picoboard adi verilen elektronik bilesen bunlardan birisi olup, 6grenciler
Scratch ortaminda gelistirilen bir program sayesinde etkilesim kurularak bu devreye
hiikkmedebilirler. Devrede kullanilan cesitli sensorler yardimiyla kendilerinin yazdig: bir
programi ¢alistirarak gerg¢ek diinyada somut nesnelerle ¢alisabilirler. Scratch programi
bu sayede ogrencilerde yaraticilik, analiz yapabilme ve farkli diisiinme becerisi,
problem ¢6zme ve sistematik diisiinme becerisi gibi bazi becerilerini gelistirmek

amaciyla kullanilabilir (Catlak ve digerleri, 2015).

Son zamanlarda ortaya c¢ikan ve giderek kullanimi yayginlasarak daha da
popiiler hale gelen gorsel 6zelliklere sahip programlama dilleri sayesinde programlama
Ogretiminin kolaylagsmasi, ilkokul ve ortaokul seviyesinde programlama Ogretimine
baslanabilecegi diisiincesine yol agmistir. Genis bir kullanici kitlesine ve ¢ok sayida dil
destegine sahip olmasi, farkli yas seviyelerine hitap edebilmesi ve basit ara yiize sahip

olmast ile gibi 6zellikleri nedeniyle bu ¢alismada Scratch yazilimi kullanilmastir.
2.3. Problem Cézme ve Problem Cézme Becerisi

John Dewey problemi, “insan zihnini karigtiran, insana meydan okuyan ve
insanin inancini belirsizlestiren bir olgu” seklinde tanimlanmaktadir. Dolayisi ile
problemin ¢6ziimii de zihinde karigiklik yaratan belirsizliklerin ortadan kaldirilmasi
olarak anlamlandirilabilir. Bir problemi ¢ézmek i¢in problemin tespitinin yapilmasi,

¢ozlim icin gerekli verilerin toplanmasi, bu verilerden de bir eleme yaparak ¢oziime
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gotlirecek olanlarin secilmesi ve elde kalan verilerin uygun bir sekilde kullanilmasi

gerekir (Baykul, 2005).
2.3.1. Cocuklarda Problem C6zme

Ogrenci ve ogretmenlerin yararma oldugu kadar herkesin de yararma olan
problem ¢6zme becerisi, 6gretim programlarinda yer almasi gereken olduk¢a 6nemli bir
beceridir. Karsilagilan yeni durumlara ve sorunlara uygun ¢oziimler bulmak ve bu
¢oziimleri dogru sekilde uygulamak, yalnizca ihtiyaglarin karsilanmasi anlaminda degil,
¢ocuklara mutlu bir yasamin i¢in oldukga gerekli olan bir beceri kazanma firsat1 vermesi
acisindan da oOnemlidir (Forgan, 2003). Bir problemle karsilasmak sadece okula,
derslere ya da bu arastirmada da oldugu iizere programlama dillerine 6zgii degildir. Bu
sebeple problem ¢6zme becerisi bireyin tiim yasami boyunca gereksinim duyacagi bir

yetenektir.

Yapilan caligmalar, problem ¢ozme becerisi gelismis olan kisilerin sosyal
iliskilerde daha aktif olduklari, daha iyi iletisim becerilerine sahip olduklari, kendilerine
ve karsilastiklar1 duruma uygun calisma yontemleri sergileyerek akademik agidan daha
basarili olma potansiyeline sahip olduklarini gostermektedir (Sahin, Sahin ve Heppner,

1993).

Cocuklar, problem ¢6zme becerilerini kullanma olanagi bulduk¢a bu konudaki
yeteneklerini kesfeder ve becerilerini gelistirirler. Karsilasilan zorluklar ve sorunlar
lizerinde bir bagkasinin karar vermesi yerine kendi ¢6ziim yollarin1 bulmasi igin tesvik
edilen ¢ocuk, bunu yaparken kendi diislincelerini, bilgilerini, deneyimlerini ve
becerilerini kullanma firsatt bularak i¢ ve dis kaynaklardan nasil faydalanacagim
O0grenmis olur (Bingham, 2004). Bu ise bir cocuk i¢in hayati boyunca karsilasacagi
sorunlar1 ¢ézmede kullanabilecegi ve ¢ok isine yarayacak becerileri gelistirmesine

yardimci olacaktir.
2.3.2. Problem Coézme ve Programlama

Cok sayida arastirmada ilkdgretim ve ortadgretim seviyesindeki Ogrencilerin
Ozellikle problem ¢6zme becerisi gelistirmede sorun yasadiklarini gostermektedir.
Problem ¢6zme becerileri, 6grencilere egitim hayatlar1 boyunca kazandirilmasi gereken
en kritik becerilerdir. Problem ¢dzme becerisi, insanlarin sorunlarla basa ¢ikabilmek
icin uyumlu ¢éziimler bulma arayisinda, tecriibe, bilgi ve becerilerini kullanmalarini

gerektiren karmasik bir siiregtir (Lai ve Yang, 2011). Problem ¢6zme ve programlama
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kavramlari giiniimiizde de birbirlerini etkileyen olgulardir. Bir problemle karsi karsiya
kalindiginda, bu problemin ¢6ziimii i¢in programin planli bir sekilde yiiriltiilmesi
gerekir. Imar edilen biitiin teknolojiler ayn1 zamanda insan yasamimin yansimasidir.
Bilgisayar bilimindeki Programlama olgusu, mevcut problemi ¢6zmenin ilk adimidir.
Ciinkii insanoglu var olan probleme nasil ¢6ziim Onerisi getiriyorsa, bir bilgisayar
sistemindeki problemi ¢6zmek adma yapilan kodlamanin da bilgisayar diliyle bir
programlama oldugu soylenebilir. Calder (2010) gorsel programlama kullanarak yapilan
programlama ogretiminin, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini ve
ogrenmeye iliskin isteklerini artirdigint belirtmistir. 6. smif dgrencileriyle yapilan bir
calismanin sonuglarina gore problem ¢dzme becerisi, programlama Ogrenen
ogrencilerde gelismistir (Lai ve Yang, 2011). 5-6 yas grubundaki 6grencilerle yaptiklar
calismada Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013), programlama 6grenen Ggrencilerin
problem ¢ézme becerilerinin gelistigini bildirmislerdir. Bu ¢alismalarin sonuglarinda da
goriildiigli tlizere, programlama yaparken siklikla problem ¢ozmek zorunda kalan

Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerinin arttig1 anlasilmaktadir.

Konuya iligkin bir diger aragtirmada ise ilkdgretim Ogrencileriyle calisiimus,
Scracth’in bir 6grenme araci olarak kullanilabilir oldugu ve Scracth kullanilarak yapilan
egitim faaliyetleri sonucunda Ogrencilerin yaraticiliklarinin, giriskenlik ve akici

diistinme becerilerinin gelistigi bildirilmistir (Kobsiripat, 2015).

Programlama Ogretiminin bilgi islemsel ve matematiksel diisiinmenin
gelistirilmesinde etkisi olup olmadigini arastiran bir calismada; programlama
Ogretiminin matematik konularmin &6gretiminde, sistematik, isbirlik¢i ve yaratici
diiginme becerileri ile problem ¢ozme becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugu

belirtilmektedir (Taylor ve digerleri, 2010).

Programlama 6greniminde bir diger etkili faktor ise problem ¢dzme becerisidir
(Pillay ve Jugoo, 2005; Yurdugiil ve Askar, 2013). Gomes ve Mendes (2007) problem
¢6zme becerisinin programlama 6greniminde olduk¢a 6nemli oldugunu ve programlama
ogreniminde yasanilan zorluklarin ¢ogunun problem ¢dzme becerisi eksikliginden
kaynaklandigin1 belirtmektedir. Ayrica problem ¢ozme becerisinin programlama
basarisinin etkisini inceleyen calismalara bakildiginda ise bu ikisi arasinda bir iligki
oldugu ve bu iliskinin anlamli oldugu bildirilmektedir (Pillay ve Jugoo, 2005; Yurdugiil
ve Askar, 2013).
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2000°1i yillarda ise Gundurao, Manjunath ve Nachappa (2010) benzer bir
cerceve ile program yazma basamaklarimi 3 temel adima ayirmakta ve bu ii¢ temel

adimi asagidaki gibi alt basamaklarla ifade etmektedir:

- Problemin
o Analizi
o Coziimii (programin tasarimi)
e Algoritma
o Akis semasi
- Bilgisayar ortamindaki ¢6ziim
o Kodlama
o Test etme ve hata ayiklama

o Belgeleme ve onarim

Bu basamaklar incelendiginde de anlasilacagi gibi programlama siirecinde
program yazmak ve problem ¢6zmek konusunda acemi programcilarin sadece algoritma
tasarlamay1 6grenmesi yetmemekte, algoritma basamaklarimi belirli bir programa da
cevirebilmeleri gerekmektedir (Cooper ve digerleri, 2003). Programlama dili
ogrenirken, kullanilan programlama diline ait model ve gesitli programlama yapilar ile
veri akiginin nasil iligkili oldugu iyi anlagilmalidir. Dahasi, program yazmak, test etmek
ve hata bulmak gibi programlamanin farkli aktivitelerini yonetmek amaciyla c¢esitli

yazilim araglarii 6grenmeyi gerektirmektedir (Helminen ve Malmi, 2010).

Bunun yaninda yukarida bahsedilen siireci 6grenmek, baska bir deyisle
programlama becerisi edinmek énemli yararlar da saglamaktadir. Ozelde programlama,
programlama ile alakasi olmayan alanlara transfer edilen 6nemli problem ¢dzme ve
tasarlama becerilerini 6grenmeye yardim ederek sayisal diisiinmeyi desteklemektedir.
Programlama islemi, bireyin zihninde yiiriittiigii problem ¢ozme siireclerinin dig
diinyadaki bilgisayar gibi bir ortamda kodlar ve ¢esitli yapilar kullanarak temsilini
olusturmaktir. Bu nedenle programlama igin; kisinin kendi diisiinmesi hakkinda
derinlemesine diisiinmesi denilebilir (Resnick ve digerleri, 2009). Bunlarin yaninda
bilgisayar programlama ile iligkili belirli becerileri 6gretmek, 6grencilerin st diizey
diistinme becerilerinin yaninda; mantiksal, elestirel ve yaratict diisiinme becerilerini

gelistirmektedir (McMahon, 2009).
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Kneeland (2001) problem ¢ézmenin zeka ile ilgili olmadigimi belirtmektedir.
Ona gore problem c¢ozme becerisi, “diisiinme ve ¢oziim silirecinin dogru olarak
uygulanmasia baghdir”. Problem ¢6zme asamalarima ve programlama mantigina

birlikte bakilacak olursa asamalar su sekilde ilerlemektedir:
1. Problemin tam olarak anlasilmasi ve tanimlanmasi
2. Gerekli bilgi
3. Coziim yollarmin ortaya konulmasi
4. En iyi ¢6ziim yolunun secilmesi
5. Problemi ¢6zme

Sekil 3°’de programlama siireci bilesenleri ile problem ¢6zme basamaklar

birlikte gosterilmistir.

Problem Cézme Programlama Siireci

Problemin anlasilmasi Analiz

Caziim yollarinin

Tasarim
bulunmasi
1 6) 1 coziimiin L
yeun & Gelistirme
uygulanmasi
Problemin céziilmesi
= Test

ve degerlendirilmesi

Sekil 3. Problem ¢6zme ve programlama siireci bilesenleri (Cetin, 2012).

Sekil 3’e bakilarak durum programlama i¢in diisiintildiigiinde ilk asama, ihtiyag
duyulan programin ve 6zelliklerinin tam olarak belirlenmesidir. Bir programi sifirdan
baslayarak olusturma durumunda veya mevcut bir programda ihtiya¢c duyulan
degisiklikler yapilirken, dncelikle problem net olarak tespit edilmelidir. Ikinci asamada
¢oziime nasil baslanacagina karar vermeden dnce problemle ilgili bilgilerin toplanmasi
gerekir. Bunlar problemi olusturan, problemi ¢ézmeye yardimci olacak olan bilgiler
olabilir. Miimkiin oldugunca fazla ¢dziim yolunun ortaya konulmasi gerekmektedir.
Programlama dillerinde zaten bir isin farkli yontemlerle yapilma secenekleri

bulunmaktadir. Ilk iki asama, programlama siireci bilesenleri bdliimiinde bulunan
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bilesenlerden ilki olan Analiz basamagini olusturmaktadir. Analiz basamaginda
problemin net olarak tanimlanmasi, anlasilmasi gerekir. Gerekli bilgiler de toplaninca
tasarim igin programci hazir hale gelecektir. Uciincii asamada 6grencinin ¢dziim
yollarim1  belirlemesi ve aralarindan en dogru olanin1 uygulamaya koymasi
gerekmektedir. Bu da Tasarim ve Gelistirme asamalarini olusturmaktadir. Bu agamada
dogru ve etkili karar verme siireci isin igerisine girmektedir. Ortaya konulan ¢6ziim
yollarindan en uygun olani, problemi ¢6zen kisi tarafindan seg¢ilmelidir. Bu arastirma
icin diisiiniilecek olursa ihtiyaca yonelik program yazmaya hazirlanan O6grenci,
icerisinde dongii komutlar1 bulunacak olan programi i¢in hangi dongiiniin
kullanilacagmi se¢mek durumundadir. Ornegin For dongiisii belirli degiskenler
arasindaki islemleri yerine getirirken, While dongiisii ise belirli bir kosul saglanincaya
kadar istenen islemleri yapar. Yazilacak programa gore hangisi daha uygunsa, onun
secilmesi makul olacaktir. Programlamada genellikle kodun daha az satirda olmasi
tercih edilen bir durumdur, bu sebeple muhtemelen ilk bakilacak olan faktér kod
sayisint hangi dongli modelinin azaltacagl yoniinde olacaktir. Sonug olarak problemin
coziimiinde sarf edilen cabalar bazen neyin yapilmasi gerektigi yerine neyin
yapilmamas1 gerektigini bildirir, 6grenciye bunu ogretir. Tim bu c¢abalar, 6grenciyi
etkili problem ¢6zme siirecinin sonuna ulastirir. Verilen kararin planlanan sekle uygun
olarak uygulamaya koyulmasi ve yapilan degerlendirmelerin olumlu sonuglanmas: ile

problem ¢dzme siireci tamamlanmis olur (Cetin, 2012).

Programci, programi yazdiktan sonra dogru calisip ¢aligmadigini kontrol eder.
Programlama siireci bilesenlerinden sonuncusu olan Test asamasi da boylece
tamamlanmis olur. Yapilan degerlendirme sonucunda olumlu yanit aliyorsa siireg
tamamlanmis olur. Yazilan programlama dili son kullanicilara kullandirilir ve varsa hata
ayiklama siireci isletilir. Son degerlendirmede program istenen sekilde calisiyorsa
problem ¢o6ziilmiis olur. Programda diizeltilmesi gereken hatalar varsa bu siirecin her bir

problem i¢in yeniden islemesi gerekmektedir (Cetin, 2012).
2.4. Bilgisayara Yonelik Tutum

Tutumun davraniglart etkileyebilen bir 6zelligi oldugu bilinmektedir. Tutum,
dogrudan go6zlenememekle birlikte dolayli olarak olgiilebilen bir degiskendir.
Oneminden dolay1, bircok alanda o alana yonelik tutumlar dlgiilerek tutumun derecesi
tespit edilmeye calisilir (Tezbasaran, 1997). Smith’e (1968) gore “tutum, kisinin bir

obje, bir kavram ile ilgili duygu, diisiince ve davranislarini diizenli bir sekilde ortaya
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cikaran bir egilimdir”. Tiirk Dil Kurumu’na gore ise “tutum; bireyin insanlar, cansiz
varliklar ve olaylar karsisinda takindigi davranis bigimidir” (TDK, 1974). Chapman ise
tutumu; “bireyin kendi disindaki diinyada kullandig1 zihinsel odak olup, iginde
bulundugu ruh halini diger bireylere anlatma ve aktarma sekli” olarak ele alir
(Chapman, 1999).

Glinlimiizde teknolojik gelismelerin ¢ok Onemli bir asamasini temsil eden
bilgisayar ve ilgili teknolojilerin, giinliik hayatimizda artan bir yere sahip olduklar1 ve
giderek daha fazla 6nem kazandiklari, bilgisayara yonelik tutumun ise gecmise kiyasla
olumlu yonde gelistigi goriilmektedir. Bununla birlikte bireylerin olumlu ya da olumsuz
tutum durumlan kisiden kisiye degisebilecegi i¢in her bir calisma igin ayrica

incelenmelidir.

Bu calismada ele alinan bilgisayara yonelik tutum ifadesinde ise bireylerin
bilgisayara iliskin duygu ve diistinceleri kastedilmektedir. Bilgisayara yonelik tutumun
yas, cinsiyet, onceki bilgisayar deneyimi ve bilgisayar sahibi olma gibi durumlarla
iliskili oldugu belirtilmektedir (Erkan, 2004). Bilgisayara yonelik tutumlarin nelerden
etkilendigi ya da hangi faktorlerle etkilestiginin tespit edilmesi i¢in yeni calismalar
yapilmalidir. Bu g¢alismada bilgisayara yonelik tutumun blok tabanli programlama

faaliyetlerinden etkilenme durumu tespit edilmeye caligilmistir.

Bilgisayar yonelik tutum "bireyin bilgisayara, bilgisayar kullanimina, bilgisayar
kullananlara ve bilgisayarlarin toplumsal ya da kisisel etkilerine yonelik olarak sahip
oldugu duygu, diisiince ve davranislari igeren bir egilim" seklinde tanimlanabilir
(Ustiindag, 2001, 50). Ektiren’e (2014) gére “Bireyin degisime, bilime, teknolojiye ve
bilgisayar kullanmaya iliskin tutumu, bu olgulara iliskin dogru-yanlis inang, duygu,

diisiince ya da bilgilerinin toplamindan olusur”.

Meta analiz yontemi kullanarak bir calismasinda Topgu (2009), bilgisayar
yonelik tutumu ele almis, cinsiyetin bilgisayar tutumuna olan etkisini arastiran 47
calisgma tzerinden cinsiyet ile bilgisayara yonelik tutumu arasindaki iliskiyi
incelemistir. Elde edilen verilerin analizi sonucuna gore, erkeklerin bilgisayara yonelik
tutumlar1 kadinlara oranla daha yiiksek ve olumlu oldugu ortaya ¢ikmustir (Topgu,
2009). Bu sonuca gore, bilgisayara yonelik tutum ele alinirken ya da bilgisayarla ilgili
bir c¢aligma yapilirken cinsiyetin dikkate alinmasi, gerekirse kiz 6grencilerin
tutumlarmin olumlu yonde gelismesi i¢in fazladan etkinlikler yapilmas: durumu goéz

oniinde bulundurulmalidir.
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Ortaokul &grencilerinin bilgisayara yonelik tutumlarmi inceleyen bir diger
calismada ise Ustiin yetenekli Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinin yiiksek

olduklar1 belirtilmistir (Tasdemir, 2017).

Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarmimn dlgiilmesi ile mevcut durum tespit
edilerek incelenebilir. Egitimde kullanilan teknolojilerin 6nemli bir bolimiiniin
bilgisayar donanimlar1 ya da gesitli bilgisayar yazilimlar igermesi bakimindan,
ogrencilerin egitim hayatlari siiresince bilgisayara yonelik tutumlari onlarin 6grendikleri
tim konular1 ve aldiklar1 tiim dersleri etkileyebilecek bir 6neme sahiptir. Bu a¢idan
daha verimli ve kalic1 bir egitim igin sayet tespit edilen olumsuz tutumlar varsa bunlarla

ilgili 6nlem almak miimkiin hale gelecektir.
2.5. Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde, bu ¢alismada programlama 6gretimi uygulamasi yapilarak 6zellikle
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri ve tutumlar ile diger bazi faktorlerle iliskilerini

elen alan ¢alismalar bulunmaktadir.
2.5.1. Tiirkiye’de Yapilan Arastirmalar

Oztiirk ve Alper, (2019) ortaokul o6grencileriyle yaptiklar1 ¢alismada,
programlama dgretimi amaciyla kullanilan Ters Yiiz Ogrenme Yo6nteminin, dgrencilerin
bilgisayara yonelik tutumlarina, akademik basarilarina ve 6z-yonelimli 6grenme beceri
diizeylerine etkisini incelemislerdir. On test-son test eslestirilmis kontrol gruplu yari
deneysel bir tasarim kullanilan ¢aligmada, toplamda 192 o6grenci yer almustir.
Arastirmada elde edilen bulgulara gore, Ters Yiiz Ogrenme Yontemi kullanilan deney
grubu 6grencilerinin teknolojiyle 6z-yonelimli 6grenme diizeyleri, akademik basarilar
ve bilgisayara yonelik tutumlari, kontrol grubu Ggrencilerine gore istatistiksel olarak

anlaml ve yiliksek bulunmustur.

Dinger’in  (2018) 6. Smf ogrencileriyle yaptigi ¢alismasinin  amaci,
programlama Ogrenmek i¢in Kodu Game Lab ve Scratch araglarimi kullanan
ogrencilerin programlama basarilar ile programlama 6grenmeye yonelik tutumlari ve
programlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarindaki degisim ve iki grup arasindaki farklar
incelemektir. Aragtirmada calisma grubu olarak bir ortaokuldaki iki farkli subede
O0grenim goren 27 6. simif 6grencisi belirlenerek iki deney grubu ile ¢alisilmistir. Deney
gruplarindaki 6grencilerin se¢imi i¢in kiime ornekleme yontemi seg¢ilmistir. Bilisim

Teknolojileri Ogretmenleri ile yapilan miilakatlar ile uygulamanm igerigi olusturulmus
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ve ders plan1 yapilmistir. Uygulama siireci toplam 20 ders saati siirmiistiir. Bu siirede
Deney-1 Grubu Scratch kullanirken, Deney-2 Grubu Kodu Game Lab kullanmistir. Her
iki gruba Programlama Dilleri Akademik Basari Testi, Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Destekli Kodlama Ogretimine Yonelik Tutum Olgegi ve Programlamaya iliskin Oz-
Yeterlik Olcegi 6n-test ve son test olarak uygulanmistir. Ayrica kalicthigm incelenmesi
amaciyla son-testten sekiz hafta sonra Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi
tekrar-test olarak uygulanmistir. Arastirmanin  sonuglarina gore; Scratch ile
programlama ogrenen O6grencilerin, Kodu Game Lab ile O6grenim gorenlere gore
programlama basarilarinin istatistiksel olarak anlamli derecede arttig tespit edilmistir.
Scratch programlama dili kullanilan &grenciler ile Kodu Game Lab kullanilan
Ogrencilerin 6z-yeterlik algilar1 ve tutumlari arasinda anlaml bir fark saptanmamustir.
Diger yandan, Kodu Game Lab ve Scratch kullanilarak programlama 6gretimi yapilan
ogrencilerin programlama dillerine yonelik 0Oz-yeterlik algilar1 anlamli derecede
artmistir. Ayrica, Kodu Game Lab kullanilan 6grencilerin programlamaya yonelik
tutumlart olumlu olarak degismis ve artmistir. Buna goére O&grencilerin oyun
ortamlarinda  6grenmelerinin  onlarin  ilgili  konuya  yonelik  tutumlarinin

degistirilmesinde etkili olabilecegi sdylenebilir.

Vatansever’in (2018) ortaokul 5. ve 6. smif 6grencileriyle yaptigr arastirmanin
amacit, Scratch kullanilarak gergeklestirilen programlama ogretimi etkinliklerinin
Ogrencilerin bu siirece iliskin goriislerini incelemek ve onlarin problem ¢6zme
becerilerine etkisini arastirmaktir. Karma yontem arastirmalarindan agiklayici desen
kullanilan bu arastirmanin nicel kisminda tek grup 6n test - son test model, nitel
kisminda ise durum c¢alismast kullanilmistir. Arastirmaya bir devlet ortaokulunda
ogrenim goren 117 kiz, 109 erkek olmak {lizere toplam 226 Ogrenci dahil edilmistir.
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini belirlemek amaciyla 6n test ve son test olarak
yapilandirilmamis problemlerin ¢éziimiine yonelik gelistirilen problem ¢6zme becerisi
Olcegi uygulanmistir. Calisma sirasinda, Ogrencilerin yapilandirilmamis problemleri
cozerken uyguladiklart iglem adimlarini belirlemek i¢in, 27 dgrenciye dlgekteki problem
¢dzme adimlarina iliskin goriisme sorularr yoneltilmistir. Ogrenciler Scratch ile oyun
tasariminda agirlikli olarak sirasiyla; oyunu zihinlerinde gergek hayat sartlarina uygun
kurgulamaktadirlar, kurguladiklar1 oyunun tasarimini metne doékmektedirler, tasarima
uygun olarak kod bloklarmi yerlestirmektedirler, programi calistirip bir sonraki

asamaya gecmektedirler ve hata durumunda ilgili boliimii tasarima gore kontrol



38

etmektedirler. Ortaya cikan sonuglara gore; Ogrencilerin problem ¢ézme becerileri
cinsiyete ve sinif seviyesine gore farklilik gdstermemekle birlikte, dlgegin birinci ve
ikinci Olgiimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Buna gore
sonuglar Scratch ile programlama Ogretiminin ortaokul 5. ve 6. smif 6grencilerinin
problem ¢dzme becerileri {izerinde orta diizeyde bir etkisi oldugunu gdstermektedir
(d=0,39). Buradan hareketle, problem ¢dzme becerilerine sahip 6grenciler yetistirmek
icin alternatif bir metot olarak Scratch ile programlama 6gretiminde oyun tasariminin
gerceklestirilmesi  Onerilmektedir. ~ Ogrencilerin ~ problem  ¢dzme  adimlarini
inceledigimizde Scratch ortaminda yapilandirilmamis problemleri ¢ozebilmeleri ve
oyun projesini basar1 ile tamamlamalari ig¢in tasarim odakli yaklasim uygulanmasi

onerilmektedir.

Tasdemir’in (2017) yapmis oldugu tarama modelindeki betimsel arastirmada,
Ozel yetenekli Ogrencilerin teknoloji kullanarak kendi kendine Ogrenmeleri ile
bilgisayara yonelik tutumlari arasindaki iligki incelenmistir. Aragtirmaya Ankara ilinde
destek egitime devam eden 322 6zel yetenekli 6grenci katilmistir. Veri toplama araci
olarak “Ortaokul ve Lise Ogrencileri Igin Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi”,
“Cocuklar Igin Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Olgegi” ve demografik bilgiler
icin bir bilgi formu kullamilmistir. Calisma sonuglari, 6zel yetenekli 6grencilerin
teknoloji kullanarak kendi kendine 6grenme diizeyleri ile bilgisayara yonelik tutumlari
arasinda pozitif bir iliski oldugunu gostermektedir. Ayrica teknoloji ile kendi kendine
O0grenme diizeyleri de bilgisayara yonelik tutumlari da ortalamanin {izerinde

bulunmustur.

Yapmis olduklar1 ¢alismada programlama 6gretimi i¢in Scratch kullanimina
yonelik dgrenci goriislerini inceleyen Ozcan ve digerleri (2017), Scratch ortaminin
programlama Ogretimi i¢in yararl bir ara¢ oldugunu, eglenceli ve kolay anlasilir bir
yapida oldugu, programlama mantigin1 gelistirmeye ve algoritmalar1 kavramaya
yardimer oldugu, yaraticih@i gelistirdigi gibi Ogrenci goriisleri tespit ettiklerini

bildirmislerdir.

Scratch aracinin programlama O6gretimindeki yerine iliskin bir dokiiman
incelemesi c¢alismasi yapan Catlak ve digerleri (2015), bu kapsamda ulasilan 53
makaleden c¢alisma kriterlerini saglayan 32 tanesi calismaya dahil etmislerdir.
Arastirmanin bulgularia gore, programlama 6gretiminde Scratch aracinin etkili oldugu

ve programlama 6grenme siirecini, kod bloklarin siiriikle - birak yontemiyle rahatca
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kullanim1 sayesinde daha kolay anlagilir hale getirdigi belirtilmistir. Ayrica bu aracin
0ziinde oyun temas1 barindirmasi sayesinde dgrenciler i¢in ilging, kolay kullanilabilen
ve merak uyandirict bir ortam sundugunu, programlamanin temellerini 6gretmek igin
etkili bir ara¢ oldugunu, Ogrencilerde yaratici diisiinme becerilerini gelistirdigi ve

ogrenmeye iligkin isteklerini arttirdigini belirtmisglerdir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016) 169 Bilisim Teknolojileri Ogretmen aday1 ile
calismistir. Ogrencilerden bir egitsel oyun konusu secip, Scratch programlama aracini
kullanarak o konuda egitsel bir oyun olusturmalarini istemislerdir. Calismada Scratch
aracinin  secilme nedeni olarak Ogretmen adaylarmin programlama &gretiminde
kullanilan giincel yontemler ve araglara iliskin fikir sahibi olmalar1 gerekliliginin yani
sira; programlama siirecinin karmasik ve zor olmasinda ragmen, Scratch aracinin
baslangic seviyesindekiler igin kolay, ilgi ¢ekici, eglenceli ve heyecan verici bir ortam
sunarak programlama ogretimi kolaylastirmasi belirtilmistir. Sonug olarak hazirlanan
oyunlar belirlenen kriterlere gore degerlendirilince, oyunlarin “Orta veya lyi kalitede”
olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica Ogretmen adaylarimin yaptiklart 6z-degerlendirme
sonuglarina gore, dgretmen adaylar1 “bir projeyi tamamlayarak kendine ait bir {iriin

ortaya koymanin ¢ok giizel bir duygu” oldugunu belirtmislerdir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2014) calismalarinda Scratch programlama 6gretimi
aracinin, dgrencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisini arastirmiglardir. Ikogretim
5.sinifta bulunan 49 o6grencinin katildigi ¢alisma sonucunda, Ggrencilerin problem
¢ozme becerilerinde anlamli bir degisim gozlenmemistir. Ancak, dgrencilerin Scratch
kullanarak programlama ogrenmeye iliskin diisiinceleri incelendiginde, oOgrenciler
Scratch uygulamasini kolay kullandiklarini, programlama yapmay: sevdiklerini ve bir

program yazmak konusunda istekli olduklarini belirtmislerdir.

Hava’nin (2012), 4. Smifta bulunan 34 6grenciyle ontest-sontest kontrol gruplu
deneysel modele gore yaptigi calismada Ogrencilere “egitsel bilgisayar oyunu
tasarlama” etkinligi yaptirtlarak bu uygulamanin, 6grencilerin akademik basarilarina
etkisi arastirilmistir. Kontrol grubu dgrencileri egitsel oyun oynarken deney grubu
ogrencileri egitsel bir oyun tasarlamiglardir. Arastirma sonucunda, deney grubu ile
kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamis, ancak
her iki gruptaki dgrencilerin uygulama sonrasinda akademik basarilarinin arttigi tespit

edilmistir.
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Programlama Ogretiminin Ggrencilerin  giidiilenmelerine ve programlama
becerilerine etkisini inceleyen bir ¢aligmada; 2D Programmable PyGame, Visual Basic
Express ve Scratch araclarimin her biri bir grupta kullanilmistir. 591 ortaokul
Ogrencisinin katildig1r calismanin analizlerine gore; 2D Programmable PyGame ve
Scratch kullanan 6grenciler programlama becerisi ve glidiilenme acisindan Visual Basic
Express kullanan 6grencilere gore daha iyi bir performans sergilemislerdir. Ayrica her 3
aracin da ortaokul seviyesinde programlama 6gretimi amaciyla kullanilabilecek uygun

ortamlar olduklar1 belirtilmistir (Osman vd., 2012).

6. smf seviyesindeki 60 oOgrenci ile yapilan bir diger caligmada Scratch
kullanilmasmin programlama &gretimi yapilmasinin algoritma ogretiminde etkililigi
incelenmistir. Arastirmada deney grubundaki 6grenciler bir oyun tasarlayarak algoritma
ogrenimi gerceklestirirken, kontrol grubundaki 6grenciler igin diiz anlatim yontemi
kullanilmistir. Calisma sonunda deney ve kontrol grubu arasinda akademik basari
acisindan anlamli bir farklilik bulunmazken, her iki gruptaki 6grencilerin uygulama

sonrasinda basarilarinin arttig1 tespit edilmistir (Tekerek ve Altan, 2014).

Solmaz’mm (2014) yaptig1 c¢alismada; programlama oOgretimi amaciyla Alice
ortaminin kullanilmasinin, tiniversite 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri, elestirel
diistinme egilimleri, lstbilissel farkindalik diizeyleri ve ders basarilar lizerine etkisini
incelemistir. Karma yontem kullanilan calismaya “Gazi Universitesi Gazi Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’'nda” &grenim
goren 39 ikinci siif 6grencisi katilmistir. PHP programlama dilinde temel programlama
kavramlar1 ogretilmek istenen deney grubundaki ogrencilerle 7 hafta siiresince Alice
yazilimi kullanilirken, kontrol gurubundaki ogrenciler i¢in yardimcr bir arag
kullanilmamistir. Uygulama sonunda deney ve kontrol gruplari arasinda akademik
basar1 acgisindan anlamli bir farklilik belirlenmemistir. Bu sonuca gore; Alice araci
kullanilarak PHP programlama dili o6gretimi yapilmasinin ders basarist iizerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi goriilmiistiir. Ayrica, problem ¢ézme
becerisi, elestirel diisiinme egilimi ve {lstbilissel farkindalik degiskenlerine ait analiz
sonuglarina gore deney ve kontrol grubundaki 6grenciler arasinda anlamli bir farklilik
gbzlenmemistir. Sonug olarak; programlama dili 6gretiminde kullanilan gorsel 6grenme
cevresinin degil, kullanilan yontemin elestirel diistinme iizerinde etkili oldugu;

programlama Ogretiminin, gorsel bir dilin kullanilmas1 veya kullanilmamasi, ya da
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egitimde kullanilan ortamin tiirline gore d6grencilerin problem ¢dzme becerileri ilizerinde

cok farkli etkilere yol acabilecegi ortaya ¢ikmigtir.

Gen¢ ve Karakus (2011), 109 oOgrenci ile yapmis olduklart calismada
Ogrencilerden Scratch ortaminda bir oyun tasarlamalarini istemislerdir. Uygulama
sonunda; Ogrencilerin %79’ u Scratch programinin kullanimini kolay ve eglenceli
bulduklarini, aracin keyifli bir ¢alisma ortami sundugunu ve bu arag ile ¢alismaktan
hoslandiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin sadece %20’si Scratch ile programlama
yapmaktan hoslanmadiklarim1  belirtirken, %73’li ise Scratch’in  programlama
ogretiminde kullanilabilecegini, Scratch ile programlamanin temel kavramlarinin diger

bir¢ok ortama gore daha kolay oldugunu belirtmislerdir.
2.5.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Ogrencilere programlama ogretmek ve programlamaya ydnelik 6grenmeye
iligkin isteklerini incelemek amaciyla Scratch yazilimimi kullanan Ouahbi ve arkadaslari
(2015), 69 lise ogrencisi ile caligmislardir. 3 gruba ayrilan &grencilerden birinci
gruptakiler, 6gretmenleri rehberliginde Scratch kullanarak oyunlagtirma yontemiyle
programlama 6grenmisler, ikinci gruptakiler, bir 6gretmenden yiiz yiize egitim almislar,
tciinci gruptakiler ise, yiiz yiize egitim almislar fakat derslere farkli ogretmenler
gelmistir. Ogrencilerin %95’inin programlama konusunda herhangi bir énbilgiye sahip
olmadig1 ¢alismanin sonucunda, Scratch kullanilan gruptaki 6grencilerin giidiilenmeleri
ve basarilar1 pozitif olarak farklilasirken, diger iki gruptaki Ogrenciler igin

programlamanin sikici, zor ve monoton bir siireg¢ oldugu izlenmistir.

[Ikdgretim dgrencileri ile ¢alisan Shin ve Park (2014) arastirmalarinda Scratch
kullanilarak yapilan programlama 6gretimi uygulamasinin 6grencilerin problem ¢6zme
becerileri iizerine etkisini incelemislerdir. Toplam 46 06grenci ile yapilan g¢alisma
sonucunda Scratch kullanilarak yapilan programlama 6gretiminin, 6grencilerin problem

¢ozme becerilerine olumlu etkisi oldugunu belirtmislerdir.

Maloney ve arkadaglarinin (2008) yaptiklar1 bir ¢aligmada, blok temelli ve gorsel
bir programlama dili olmas1 nedeniyle Scratch, programlamaya yeni baslayan 6grenciler
icin kolaylagtiric1 bir ortam olarak kullanilmistir. 8-18 yas aras1 gengler, 18 ay siiresince
okuldan sonra gittikleri bir kullip merkezinde, deneyimli bir danigmanin rehberligi
olmadan ve higbir egitim alamadan 536 Scratch projesi gelistirmislerdir. Calismada, bu

projelerin incelenerek katilimcilarin kullanabildikleri temel programlama kavramlarinin
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ortaya c¢ikarilmasi hedeflenmis, ayrica ¢aligmaya katilan kuliip liyesi 6grencilerin siireg
boyunca programlamaya ve Scratch’e iliskin diislinceleri gdézlemlenmistir. Boylece
genglerin programlama Ogrenmek i¢in neden bagka bir yazilim degil de Scratch’i
sectikleri tespit edilmeye calisilmistir. Ogrenciler “bilgisayar programlamasi senin igin
ne ifade ediyor?” sorusunu genellikle “Bilgisayar programlamasi da nedir?” seklinde
cevaplamislardir. Bu cevaptan yolan ¢ikarak arastirmacilar, 6grencilerin programlama
ile Scratch arasinda bir iliski kurmadiklari, Scratch’i bir programlama araci olarak degil
bir oyun olusturma araci olarak gordiikleri i¢in, Scratch’in bu denli popiiler olmus
olabilecegi seklinde yorumlamiglardir. Kuliip etkinliklerine katilan bu &grencilerin
kendi baglarina kullanici etkilesimi, dongiiler, kosullu ifadeler, iletisim ve
senkronizasyon kavramlarini gosteren komutlar1 kesfedip ve kullandiklar1 goriilmiistiir.
Degiskenler, Boolean mantiksal operatorleri ve rasgele sayilar gibi daha zor
kesfedilebilen kavramlarin kullanilmasi1 daha az yaygindi, ancak zamanla artti. Bu
bulgularin, resmi talimatlarin olmadigi ve mentorlarin Onceden programlama
tecriibesinin olmadig1 bir ¢aligma ortami olmasi nedeniyle 6zellikle sasirtici oldugu
belirtilmistir. Rastgele numara iiretme bloklar1 ile degiskenlerin projelerde daha az
kullanilmakla birlikte, proje iizerinde ¢alisma siiresi arttik¢a bunlarin kullaniminin da
arttig1 tespit edilmistir. Bu durumun, 6grencilere resmi bir egitimin verilmemesi ya da
programlama tecriibesi olmayan danismanlardan kaynaklanabilecegini belirtmislerdir.
Diger yandan arastirmacilar, bu ¢alismadaki bulgulara gore bu yas grubundaki
ogrencilerin performansinin, merkeze uzak bolgelerdeki 6grencilerin, programlamanin
temellerini ve programlama sirasinda kullanilan pek c¢ok Onemli ifadeleri Scracth
ortamin1 kullanarak kendi kendilerine Ogrenebileceklerini gostermesi bakiminda

olduk¢a 6nemli oldugunu belirtmislerdir (Maloney ve digerleri, 2008).

Scratch  kullanilarak  yapilan  programlama  §gretiminin  Ogrencilerin
giidiilenmelerine, tutumlarma, programlama becerilerine ve st dilizey diisiinme
becerilerine olumlu yonde etkisi oldugu, ayrica programlama &gretimi igin uygun bir

ara¢ oldugu ifade edilmektedir (Malan ve Letiner, 2007).

6. siifta egitim géren 60 Ggrenci ile calisgan Nam ve digerleri (2010) yapmis
olduklar1 arastirmada, Ogrencilere Scratch programlama o6gretimi araci kullanilarak
programlama egitimi vermenin, 6grencilerin problem ¢6zme becerileri ve programlama
basarilarina etkisini incelemislerdir. Deney grubunda bulunan &grenciler Scratch

kullanarak egitim alirken, kontrol grubunda bulunan 6grenciler geleneksel yontemlerle
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egitim almiglardir. Toplam 4 hafta siiren ¢alisma sonucunda arastirmacilar, deney
grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinde ve programlama basarilarinda

pozitif olarak bir degisim tespit ettiklerini belirtmislerdir.

Scratch programlama dili kullanilarak hazirlanan bir program ile yabanci dil
egitiminin etkililigine iliskin bir calismada, Scratch programlama ortaminda ingilizce ve
Tamil dilini 6gretmeye yonelik bir program olusturulmustur. Arastirmanin sonucunda,
ders ortami ve test ortami olmak lizere iki boliimden olusan programin yabanci dil
egitiminde kullanilabilecegi bulgusuna ulastiklarini belirtmislerdir (Sanjanaashree,
Anand Kumar ve Soman 2014). Buradan hareketle, Scratch kullanilarak hazirlanan

programlarin yabanci dil derslerinde etkili bir sekilde kullanilabilecegi s6ylenebilir.

Scratch programimin Ogrencilere bilgisayar bilimi kavramlarini o6gretmede
basarili olup olmadigini arastiran bir ¢alismada 204 ortaokul Ogrencisi ve sekiz
Ogretmen yer almistir. 20 hafta siiren calismada haftada iki ders saati ders islenmistir.
Gozlem ve goriismeler ile nitel veriler toplanmistir. Ogrencilerin tekrarli yapilar,
degiskenler gibi 6nemli bilgisayar bilimi kavramlarin1 6grendikleri tespit edilmistir

(Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari (2013).

Scratch ile yapilan bir diger ¢calismada, proje tabanli yontem kullanilarak Scratch
ortaminda olusturulan problem c¢ozme senaryolar1 iceren bir program yardimiyla
ogrencilere matematik konular1 6gretilmistir. Bu uygulamanin, 6grencilerin 6grenmeye
yonelik tutumlarini, problem ¢ozme becerilerini ve gidiilenmelerini nasil etkiledigi
incelenmistir. Matematik dersi agisindan 43 normal seviyede ve 48 basarili olmak iizere
toplam 91 ortaokul 6grencisi ile ¢aligilmigtir. Calismanin sonuglara gore; Scratch ile
yapilan ogrenme etkinliklerinin her iki gruptaki 6grencilerin akademik basarilarimni
anlamli diizeyde artirdigi, ancak, matematikte iyi olan 6grencilerin tutumlar, problem
¢ozme becerileri ve giidiilenme agisindan diger dgrencilere gore daha iyi performans

sergiledikleri sonucuna ulagilmistir (Wang ve digerleri, 2014).

Scratch ve Karel programlama araglarini karsilagtiran Ruf ve arkadaslar1 (2014)
ortaokul 6grencileri ile calismislardir. Programlama araglarindan her biri bir simifta
kullanilarak Ogrencilere programlama Ogretilmeye c¢alisilmistir. Calisma sonucunda,
Scratch kullanilan gruptaki 6grencilerin 6grenmeye iliskin isteklerinin ve programlama

becerilerinin, Karel kullanilan 6grencilere nispeten daha iyi oldugu belirlenmistir.
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Adams ve Webster (2012)’in aragtirmasinda, 2008-2011 yillar1 arasindaki
Scratch kampina katilan 6grenciler, video olusturmaktan ziyade oyun olusturmayi tercih
etmiglerdir. Kamp temel programlama kavramlarmi ortaokul ve lise Ogrencilerine
tanitmak amaciyla tasarlanmistir. 322 ortaokul ve lise 6grencisinin 300 farkli Scratch
projesindeki kod bloklarmin istatistigini ¢ikartarak, t-test ile analiz etmislerdir.
Degiskenler, dongii deyimleri, kosul ifadeleri vb. temel Ogelerin nasil kullanilacagi
ogrencilere gdsterilmistir. Ogrencilerin hikdye olustururken kosul ve déngii ifadeleri
kullanmasina ihtiya¢ olmamakla birlikte oyun tasarimlar1 siirecinde kosul ifadeleri ve
dongiileri kullanmalar1 gerekmektedir. Dolayisiyla oyun tasarimi projeleri, 6grencileri
programlama deyimlerini 6grenmeye zorlamaktadir. Yaz kampinda 209 Alice projesi,
103 Scratch oyun projesi, 10 Scratch video projesi yapilmistir. Scratch oyun
projelerinde daha fazla degisken, kod blogu, kosullu ifade, dongii deyimleri kullanildig1
goriilmustir. Hikayelerde en ¢ok diyaloglar kullanilmaktadir. Videolarda neredeyse
oyunlar kadar dongiiler kullanilmis ama degiskenler ve kosullu ifadeler ¢ok daha az

kullanilmustir.

Adams (2010) arastirmasinda haftanin 5 giinii 9:30-14:30 aras1 30 lisans
ogrencisi ile Scratch calismasi gerceklestirmistir. Ogrenciler olumlu bir bilgisayar
deneyimi yasadiklarini, programlamada temel fikirler1 o6grendiklerini, bilgisayar
alaninda kariyer yapma istegi duyduklarmi ifade etmislerdir. Katilimcilar Scratch
programinin  zorlugunu orta olarak nitelemislerdir. Ogrencilerin %93’ Scratch
programui ile oyun, geri kalanlar ise video olusturmuslardir. Oyunlarda kosul ve mantik
ifadeleri yogun olarak kullamilmistir. Videolarda 1ise higbir kosul ifadesi
kullanilmamistir. Kamp 6grenciler i¢in olumlu gegmistir ve programlama hakkinda

daha fazla bilgi edinmek istemislerdir.

Lewis (2010) Logo ve Scratch programlarinin tutum ve 6grenme g¢iktilarini
karsilastirmustir. Ogrenciler iki gruba ayrilarak, ilk grup ilk 6 giin Scratch ile devaminda
Logo ile ikinci grup ilk 6 giin Logo devaminda Scratch ile ¢alismistir. Ogrencilerin ilk
alt1 giindeki algilari, hedefleri ve 6grenme ¢iktilar1 arastirilmustir. Ikinci ve besinci
giinde yazili degerlendirme yapilmistir. Anketler yedinci giinde doldurulmustur. ilk
grup 26, ikinci grup ise 24 6. smif 6grencisinden olusmaktadir. Scratch programini
O0grenen Ogrenciler Logo programint &grenen Ogrencilere gore kosullu ifadeleri
yorumlamakta daha basarili olmuslardir. Bu sonug¢ Scratch programinin kompiitasyonel

kavramlar1 0gretmekte basarili oldugunu gostermektedir (Adams, 2010; Adams ve
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Webster, 2012; Claypool, 2013). Bununla birlikte Logo &grenen O6grencilerin
programlama yetenegine giiven diizeyleri Scratch programini 6grenen 6grencilere gore

daha yiiksek ¢cikmustir.

Baska bir arastirmada Nascimento vd. (2010), Brezilyali lise 6g8rencileri igin
programlama dili 6gretiminde bir uzaktan egitim deneyimi hazirlamiglardir. Biri 6zel
okul, biri devlet okulu olmak iizere iki okuldan secilen 15-18 yas araligindaki 182
Ogrenciden 40 6grenci se¢ilmis, bu 6grencilere bir ay boyunca Python programlama dili
Ogretilmistir. Her konu bir deste ogretilmis, her ders; videolar, komut dosyalari,
alistirmalar ve okuma referanslarini icermistir. Sonuglar dersi tamamlayan 6grencilerin
%94’ Uniin  smavlarda basarili oldugunu gdstermistir. Bununla birlikte dersi
tamamlamayan Ogrencilerin oran1 da yiiksektir. Bunun sebebi olarak da 6grencilerin

geng olmasi ve 6z yonetimlerinin zayif olmasi gosterilmistir.

Nascimento ve digerleri (2010) Brezilyal lise 6grencileri i¢in programlama dili
ogretiminde uzaktan dgrenme deneyimi gelistirmistir. Ozel okul ve devlet okulu olmak
tizere iki okuldan segilen, yaslar1 15 ile 18 arasinda degisen 182 6grenciden 40 6grenci
secilerek bir ay boyunca programlama dili olarak Python 6gretildi. Her derste bir konu
videolar, senaryolar, alistirmalar ve okuma referanslar1 ile islenmistir. Sonuglar
ogrencilerin %94'liniin kursu basariyla tamamladigin1 géstermistir. Ancak, 6grencilerin
gen¢ olmalar1 ve 6zyonetim eksiklikleri nedeniyle kursu tamamlamayan 6grencilerin

oraninin da yiiksek oldugu bildirilmistir.

Malan ve Leitner (2007) arastirmalarinda, lisenin yaz okulunda bilgisayar bilimi
dersinde ilk defa 6grencilere Scratch programi gostermislerdir. Ama¢ daha sonra Java
programina gegisi kolaylastirmaktir. Ogrencilerin %76’s1 sonraki Java deneyimlerinde
Scratch ile ¢aligmalarinin faydali oldugunu ifade etmislerdir, %16°s1 ise pozitif veya
negatif herhangi bir geribildirimde bulunmamustir. Ogrencilere daha detayl
incelendiginde geribildirim vermeyen ogrencilerin daha Oncesinde programlama
tecriibesi olan Ogrenciler olduklari, faydali oldu diyenlerin ise programlama tecriibesi

olmayan 6grenciler olduklar belirtilmistir.

Calder (2010) altinct sinif 26 6grenci ile Scratch programlama dilinde ¢alisirken
matematiksel diistinme yollarin1 arastirmistir. Arastirma siirecinin alt amaclar1 problem
¢ozme siirecinde iligkisel diisiinme, durumu yorumlama ve degerlendirme i¢in mantik
ve sebep-sonug iligkisi kurma asamalarini arastirmaktir. Arastirma nitel arastirma 6rnek

olay incelemesidir. Ogrencilerin siire¢ ve yansimalar hakkindaki web giinceleri, dgrenci
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ve Ogretmen gorlismeleri ve sinif gozlemleri icerik analizi ile analiz edilmistir.
Arastirmanin sonuglart Scratch yaziliminin matematiksel kavramlar1 kesfetmek icin
degerli ve motive edici bir programlama ortami sagladigini, yaratici problem ¢ézme
siirecini ve matematiksel diisiinmeyi kolaylastirdigini ve problem ¢ézme i¢in ilgi ¢ekici

ve nispeten kullanim1 kolay ve motive edici bir program oldugunu gdstermistir.

Brown ve digerleri (2008) ortaokul 6grencilerine problem ¢ézme becerilerini
O0gretmek icin Scratch kullanimini arastirmiglardir. 113 ortaokul 5. ve 6. smif
Ogrencisine bir ay siiresince haftada 45 dk. olmak iizere toplamda dort Scratch dersi
verilmistir. Deney grubu ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri kontrol grubu
Ogrencilerine gore daha yiiksek c¢ikmistir. Arastirmacilar, bir 6gretim araci olarak
Scratch’in problem ¢6zme i¢in matematiksel akil yiiriitme becerilerini uygulamada
etkili bir yol olacagini, bu nedenle Scratch’in akademik performansi arttirmak icin
kullanilabilecegini ve Scratch ile islenen derslerin Ggrencilerin problem ¢dzme

becerilerini 6grenmesinde yararli olabilecegini 6nermislerdir.

Hsu (2014), programlama Ogrenmek amaciyla Scratch ortaminda bir oyun
tasarlayan ilkégretim Ogrencilerinin, programlamanin temel mantigin1  kavrama
durumlart ve programlamanin temel yapilarimi olusturduklart oyunda kullanma
durumlarimi cinsiyet degiskeni agisindan incelemistir. 46 6grenci ile yapilan galismanin
analiz sonuglarina gore; programlama yapilarini anlama durumlarinin cinsiyete gore
farklilagsmadigi, ancak kiz Ogrencilerin dongii yapilarini daha iyi anladiklart
belirlenmistir. Ayrica Ogrencilerin tasarladiklar1 oyunlarda, benzer oranda blok
kullandiklari, sahne, kostiim, karakter benzeri yapilarin kullannminda da cinsiyet

acisindan bir anlamli bir farklilagsma olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Ogretmenlere  Scratch  kullanarak programlama ogretimi  yapilmasinin
programlama becerilerine nasil bir etkisi olacagini inceleyen Chiu (2014), caligmasinda
Ogretmenlerden Scratch ortaminda bir oyun tasarlamalarimi istemistir. Uygulama
sonunda 6gretmenlerin programlama becerilerinde anlamli bir farklilik bulunmamakla
birlikte 6gretmenler, Scratch’in programlama &gretimi amactyla kullanilabilecek uygun
bir ortam oldugunu, siirikle birak yontemiyle bloklart kolayca kullandiklarini ve bu

siirecin eglenceli oldugunu ifade etmislerdir.

Lise dgrencileriyle yapilan bir ¢calismada, Scratch ve App Inventor programlama

araclarmin Ogrencilerin programlama o6grenmelerine etkisini inceleyen Nikou ve
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Economides (2014), uygulama sonunda her iki aracin da &grencilerin programlama

ogrenmeye iligkin isteklerini artirdigini belirtmisglerdir.

Scratch ortaminda programlama yapmanin 6grencilerin mantiksal matematiksel
diistinme becerileri ile problem ¢6zme becerileri iizerine etkisi ilizerine yapilan bir
calismada 11-13 yaslarindaki 6grenciler 3 ay siireyle Scratch ortaminda ¢alismiglardir.
Uygulama sonunda elde edilen bulgulara gore; Scratch’te kosul, karsilastirma ve dongii
operatorlerini  kullanarak etkinlikler yapan Ogrencilerin  mantiksal matematiksel
diistinme becerileri ile problem ¢6zme becerilerinin gelistigi bildirilmistir (Begosso ve
Da Silva, 2013).

Ortaokul 6grencilerine Scratch kullanarak dijital oyun ve hikaye tasarlatilan
Burke’nin c¢aligmasinda (2012), ogrencilerin teknoloji okuryazarligini artirmak,
programlama becerilerini gelistirmek, dijital hikdye tasarimi ile genel okuryazarlik
calismalarini farklilagtirmak amaglanmistir. Calismanin sonuglarina gore; 0grencilerin
hikdye olusturma ve es zamanlama gibi dijital hikdye becerilerinin gelistigi ve dongi,

karar verme gibi programlama yapilarini 6grendikleri tespit edilmistir.

Ortaokul dgrencileriyle calisan Fadjo (2012), Scratch kullaniminin &grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerileri tizerine etkisini arastirmak amaciyla yaptigi ¢alismada
birinci gruptaki 56 6grencisi ile Scratch kullanarak dijital hikaye tasarimi yaptirilirken,
ikinci gruptaki 78 6grenci Scratch kullanarak oyun tasarlamislardir. Bulgulara gore;
ogrenciler olaylar, kosullu ifadeler gibi temel programlama kavramlarini 6grenerek bilgi
islemsel becerilerini gelistirmislerdir. Sonug olarak, Scratch'in 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini

vurgulanmustir.

5. smif dgrencileri ile bir ¢alisma yapan Baytak ve Land (2011), 6grencilerin
programlama becerilerini gelistirmek i¢in Scratch ortaminda onlara oyun tasarimi
etkinlikleri yaptirmiglardir. Uygulama sonunda dgrenciler; tasarim, planlama, test etme
ve paylasma gibi fonksiyonlarin kullanarak ¢esitli oyunlar tasarlayabilmislerdir.
Ogrencilerin blok tabanli gérsel programlama araglar ile programlama kavramlarini
daha iyi 6grendikleri ve bu sayede kolaylikla cesitli seviyelerde bilgisayar oyunlari

olusturabileceklerinin anlasildig: belirtilmistir.

Bu boliimde ele alinan ¢ok sayida ulusal ve uluslararasi ¢alismada bir blok

tabanli gorsel programlama &gretimi araci olarak Scratch ele alinmigtir. Bu calisma
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sonuclarina gore Scratch aract, ¢cogu kere 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri,
problem ¢ozme becerileri, list diizey diistinme becerileri gibi zihinsel becerilerini
olumlu anlamda etkileyerek gelistirmistir. Ayrica 6grencilerin diisiincelerini inceleyen
caligmalara gore ise erken yastaki Ogrencilerden ileri yaslardaki ogretmenlere dek
hemen her seviyede insan, Scratch ortaminda calismaktan zevk aldiklarini, basit ve
kolay anlagilir bir yapida olmasi nedeniyle programlamanin temel kavramlarini
kolaylikla anlayabildiklerini belirtmiglerdir. Programlama ve bilisim dersleri disinda
diger derslerde de kullanilabilecegi anlagilan Scratch’in, farkli disiplinlere ait konularin
Ogretilmesinde de basariyla yararlanilabilecek web tabanli, proje ¢alismasina uygun bir

ortam oldugu anlagilmaktadir.



BOLUM III

YONTEM

Bu bdliimde arastirmada yapilan deneysel islem siirecindeki uygulamalar,
arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasinda kullanilan aracglar ile

verilerin toplama siireci ile verilerin analizine dair agiklamalar bulunmaktadir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu caligmada, blok tabanli programlama Ogretiminin, ortaokul altincit smif
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlart tizerindeki
etkisinin belirlenmesi amaciyla, on test-son test kontrol gruplu (esitlenmemis kontrol
gruplu model) yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deneysel arastirmalar degiskenlerin
kontrol altina alinabildigi ve etkilerinin incelendigi bilimsel yontemler icerisinde en
kesin sonuglarin elde edilebildigi arastirmalardir. Yar1 deneysel desende kullanilacak
gruplara rastgele seckiyle denek atamasinin yapilamamasi, deneysel desen ile arasindaki
esas farktir. Ancak, gruplarin benzer niteliklere sahip katilimcilardan olusturulmasina
onem verilir (Karasar, 2005). Calismada yer alan her iki sinif 6grencilerinin degisme
imkan1 olmadigindan, smiflardan biri deney grubu digeri ise kontrol grubu olarak
rastgele secilmistir. Her iki gruba deneysel islem Oncesi ve sonrasinda “Cocuklar i¢in
Problem Cozme Envanteri” ve “Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” uygulanmistir.
Deney grubunda Scratch kullanilarak Blok tabanli programlama ile egitim verilirken,
kontrol grubunda ise uygulamadaki mevcut ogretim programi uygulanmistir.
Calismanin bagimli degiskenleri bilgisayara yonelik tutum ve problem ¢6zme becerisi;

bagimsiz degiskeni ise Scratch ile programlama 6gretimi yontemidir.
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Tablo 1. Arastirma Modeli

Grup  Ontest Yapilan Ogretim Sontest
. ... SCRATCH ileProgramlama . n
Deney CPCE’, BYTO ) CPCE", BYTO
Ogretimi
. e Uygulamadaki Mevcut . e
Kontrol CPCE", BYTO CPCE", BYTO

Ogretim

“CPCE: Cocuklar icin Problem Cézme Envanteri
“BYTO: Bilgisayara Y&nelik Tutum Olgegi

3.2. Calisma Grubu

Bu arastirma kapsaminda, 2017-2018 egitim Ogretim yilinda Kayseri ili
Kocasinan ilgesindeki bir ortaokulunda bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
kapsamindaki 6. siniflarinda bulunan %48’i kiz (n=59), %52’si erkek (n=64) olmak
tizere toplam 123 6grenci mevcuttur. Calisma grubu olusturulmadan 6nce siniflarin
mevcudu ve smiflarin hazir bulunusluk diizeyleri dikkate alinmistir. Calisma grubu
olusturulurken okulda bulunan 4 adet 6. Sinif subesine “Bilgisayara Yonelik Tutum
Olgegi” ile “Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri” dntest olarak uygulanmustir. Elde
edilen veriler bagimsiz 6rneklemler t-testi ile analiz edilmis, ontest puanlar diisiik ve
birbirine yakin olan iki siif olan 6-K ve 6-H siifi ¢aligma grubu olarak segilmistir.
Daha sonra yansiz atama yoluyla ile bu smiflardan biri deney (6-K) digeri ise kontrol
grubu (6-H) olarak belirlenmistir. Arastirmada, ¢alisma grubunun problemle ilgili
olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan
olusturulmasin1 saglayan Olciit 6rnekleme yaklasimi kullamilmistir (Biiyiikoztiirk ve
digerleri, 2010, p. 91). Problem ¢6zme becerileri ve bilgisayara yonelik tutum ortalama
puanlar1 standart puanlara doniistiiriilerek z puanlart -3 ile 0 arasinda olan &grenciler
deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi amaciyla kullanilmistir. Ayrica 6. sinif
Ogrencileri daha oOnce programlama dersi almadigindan dolayr programlama
konusundaki onbilgileri esit varsayilmistir. Tablo 2’de ¢alismada yer alan katilimcilarin

demografik 6zellikleri yer almaktadir.
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Tablo 2. Katilimeilarin Demografik Ozellikleri

Grup Deney Kontrol
Cinsiyet
(N=49) (N=24) (N=25)
f 10 11
Kiz
% 42 44
f 14 14
Erkek
% 58 56

Tablo 2'de goriildiigii gibi kontrol grubunun %44’ kiz 6grencilerden, %56's1 ise
erkek Ogrencilerden olusurken, deney grubunun %42’si kiz dgrencilerden, %58'i ise

erkek 6grencilerden olusmaktadir.
3.3. Veri Toplama Araclari, Giivenilirlik ve Gegerlik Calismalari

Blok tabanli programlama 6gretiminin, ortaokulu altinci smif &grencilerinin
problem ¢dzme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlart iizerindeki etkisinin
belirlenmesi amaciyla, “Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi (Ek-3)” ile “Cocuklar igin

Problem C6zme Envanteri (Ek-2)” veri toplama araci olarak kullanilmistir.
3.3.1. Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi

Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi, Askar ve Organ (1987) tarafindan
gelistirilmis 14 olumlu ve 10 olumsuz ifadenin bulundugu toplamda 24 maddelik 5°1i
Likert tipli tek boyutlu bir 6lcektir. Olgekteki ifadeler 1= “Katilmiyorum”, 2= “Az
Katiliyorum”, 3= “Orta Diizeyde Katiliyorum”, 4= “Cogunlukla Katiliyorum”, 5=
“Tamamen Katiliyorum” seklinde puanlandirilmistir. Olumlu maddeler “tamamen
katiliyorum” segeneginden baslayarak 5, 4, 3, 2, 1 olarak puanlanmis, olumsuz
maddeler ise 1,2,3,4,5 seklinde kodlanmistir. Olgegin Cronbach alpha giivenirlik
katsayist 0.89 olarak hesaplanmis, bu c¢alismada ise bu deger 0.83 olarak tespit
edilmistir. Olgekten en yiiksek 120 puan, en diisiik 24 puan alinabilmektedir. 72°den
yiiksek puanlar pozitif tutumlari, 48’den diisiik puanlar ise negatif tutumlar

belirmektedir.
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3.3.2. Cocuklar i¢cin Problem C6zme Envanteri

Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen Cocuklar igin
Problem Cézme Envanteri, 3 alt boyutu (Problem ¢6zme beceriSine giiven:12 olumlu
madde, Ozdenetim: 7 olumsuz madde ve Kaginma: 5 olumsuz madde) iceren, toplamda
24 maddeden olusmaktadir. Olgekteki ifadeler “Higbir zaman boyle davranmam (1),
“Ender olarak bdyle davranirim (2)”, “Arada sirada boyle davranirim (3)”, “Sik sik
boyle davranirim (4)”, “Her zaman bodyle davranirrm (5)” olacak sekilde
derecelendirilmis iken olumsuz maddeler ise yukaridaki puanlamanin tersi yonde
kodlanmustir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.80 olarak hesaplanmis, bu
calismada ise bu deger 0.77 olarak tespit edilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Istatistiksel analize baslamadan énce, dgrencilere uygulanan dlgek ve envanter
puanlanmistir. Devaminda hazirlanan verilerin istatistiksel analizleri ise bilgisayar paket
programlarindan IBM SSPS Statistics v21 programi araciligiyla bilgisayar ortaminda
gerceklestirilmistir. Bulgular aritmetik ortalama (X), standart sapma (S) ve p degerleri
kullanilarak yorumlanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin, diizey belirleme testi
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini saptamak amaciyla Shapiro-Wilk
testi ile incelenmis ve normal dagilima sahip olan puanlarda parametrik testler, normal
dagilima sahip olmayan puanlarda ise parametrik olmayan testler kullanilmistir. Ayrica,

karsilastirma yapilan verilerin tiimii i¢cin anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir.

Aragtirmanin birinci ve ikinci alt problemlerine yanit bulmak igin deney ve
kontrol gruplarinin problem ¢ézme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlari arasinda
On test puani ortalamalarinda anlamli bir farkin olup olmadigi Mann-Whitney U testi ile
analiz edilmistir. Sontestlerin tamamlanmasinin ardindan problem ¢6zme becerileri ve
bilgisayara yonelik tutumlari arasinda son test puani ortalamalarinda anlamli bir farkin
olup olmadig1 kontrol etmek amaciyla bagimsiz orneklem t-testi uygulanmistir. Bu

testin glivenilir sonuglar verebilmesi igin su kosullar gerekir (Can, 2013, s. 116) :

1.Ortalamalar1 kiyaslanacak verilerin her birisinin dagilimi normal dagilim

Ozelliklerini tagimalidir.
2.Gruplarn varyanslari esittir.

3.Her bir veri digerinden bagimsizdir.
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Yukaridaki varsayimlar dogrulandiktan sonra t testi yapilmustir. iki degerin
ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek i¢in uygulanan bagimsiz
orneklem t-testi, farkin derecesinin ne oldugunu anlamamiza yardimci olmaz. Bu
ylizden istatiksel anlamlilik bulunduktan sonra etki biiyiikliigiine de bakilmasi
gerekmektedir (Can, 2013, s. 121). Bunun sonucunda bagimsiz 6rneklem t-testi i¢in etki

biiyiikliigi altta belirtilen formdil ile hesaplanabilir:

N; + N,
d=t x |[——=
N; X N,

Sirastyla etki d nin alabilecegi, 0.2, 0.5 ve 0.8 gibi degerler, kiiciik, orta ve
biiytik etki olarak degerlendirilir (Can, 2013, s. 121).

Arastirmanin {iglincii alt problemine yanit bulmak icin deney grubu ve kontrol
grubunun kendi i¢inde, problem ¢6zme becerileri ve bilgisayara yonelik tutum puanlari
arasindaki farkin (gelisim diizeyi) ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olup
olmadigint belirlemek i¢in hem deney hem de kontrol grubunun Ontest ve sontest
skorlarinin  ortalamalar1  karsilagtirilmistir.  Normal dagilim gosteren verilerin
karsilastirilmasinda bagimli 6rneklem t-testi analizi, normal dagilim gdstermeyen
verilen karsilastirilmasinda ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testi analizi kullanilmistir. Bu

testin giivenilir sonuglar verebilmesi i¢in su kosullar gerekir (Can, 2013, s. 136) :

1.Ortalamalar1 kiyaslanacak verilerin (en az aralik dlgeginde olan), farklarinin

olusturdugu veri dizisi normal dagilim 6zelligi tasimalidir.
2.Fark puanlar1 birbirinden bagimsizdir.

Yukaridaki varsayimlar dogrulandiktan sonra yapilan iki degerin ortalamalari
arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek i¢in uygulanan bagimsiz 6rneklem t-
testi, farkin derecesinin ne oldugunu anlamak igin test ile hesaplanan t degerinin,

orneklem mevcudunun karekdkiine orani etki biiyiikliigiinii verir.

d =

2/~

3.5. Uygulama

Uygulama Scratch ile yapilan blok tabanli programlama 6gretiminin 6grencilerin
problem c¢ozme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlari {izerindeki etkisinin

incelenmesi amaciyla 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Kayseri ilindeki bir ortaokulda
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bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsamindaki 6. Siiflarinda bulunan dgrencilerle
gerceklestirilmistir. Uygulamada biri deney (6-K) digeri ise kontrol grubu (6-H) olmak
tizere iki grup bulunmaktadir. Uygulama 8 hafta boyunca, haftada iki ders saati olarak
devam etmistir. Ders igerigi ile ilgili kazanimlar uzman goriisii dogrultusunda ve MEB'
in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 0gretim programina gore belirlenmis ve bu
kazanimlara uygun olarak Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanmis olan ders
kitab1/6gretim materyalleri incelenerek etkinlikler olusturulmustur. Deney grubu
Ogrencileri, blok tabanli programlama 6gretim araci olan Scratch 2.0 Cevrimdist Editorii
ile “Problem Cozme ve Programlama” iinitesinin kazanimlar1 ve igerikleri (Ek-5) goz
oniinde bulunarak islenmigken, kontrol grubu &grencileri ise “Etik ve Giivenlik” ve
“Iletisim, Arastirma ve Is Birligi” {initelerinin kazanimlar1 ve icerikleriyle (Ek-4)
miifredatta belirtildigi sekilde derslerini siirdlirmiislerdir. Deney grubuna yonelik
hazirlanan scratch etkinlikleri (EK-6) ile ¢ocuklarin programlama mantigini anlamalari
ve yazilim gelistirebilmeleri i¢in programlamanin ortak kavramlart olan algoritma ve
akis semasi, girdi-¢ikti, degisken, operatorler, dongiiler, fare olaylari (mouse events),
prosediir (procedure), nesne kontrolii, karar verme ve kontrol islemleri gibi bilesenleri
ogrenmeleri amaglanmustir. Ogrenciler, etkinlerin uygulamasmi 24+1 adet bilgisayari
bulunan bilisim teknolojileri smifinda (Ek-7), programlama adimlarinin c¢iktilar
tizerinden takip ederek bireysel olarak gerceklestirmis olup, gerekli doniitleri aninda

almalar1 saglanmigtir.

Uygulamanin ilk haftasinda deney ve kontrol grubu 6grencilerine “Bilgisayara
Yénelik Tutum Olgegi” ile “Cocuklar icin Problem Cozme Envanteri” dntest olarak
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler 8 hafta siiresince Tablo 3’te
gosterilen egitimleri almiglardir. Sonraki haftada ise her iki gruptaki Ogrencilere
“Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” ile “Cocuklar icin Problem C6zme Envanteri”

sontest olarak uygulanmigtir.
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Hafta Deney Grubu Kontrol Grubu
1. Ontestlerin uygulanmasi
a. Cocuklar i¢in Problem Coézme Envanteri
b. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi
2. Deney ve kontrol gruplarinin rastgele secilmesi
1. Problem Cézme ve Algoritma 1. Etik, internet Etigi
Hafta 1 2. ékls Semasi, Tekrarlt Yapi, Karar Yapi, Dogrusal 2. Siber Zorbalik, Dijital Zorbalik
ap1
3. Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklart
1.Scratch Arayiiz ve Yapisi: Proje Ekrani (Sahne), 1. Telif Haklari, Korsan Uriin
Blok Paketi (Diziler), Kodlama Alani, Menii 2. Lisans, Lisans Tiirleri, Beta Siiriim, Freeware,
Hafta 2 Cubugu, Kuklalar  (Karakterler), Kiliklar Shareware, Demo
(Kostiimler), Sesler 3.Acik Erisim Felsefesi, Yaratict Birliktelik
2. Karaktere Komutlar Verme (Creative Commons)
Hafta 3 1. Sahne ve Karakter 1. Bilisim Suglari, internet Bilgi Thbar Merkezi
2.Olaylar ve Hareket Bloklari 2. Siber Sug, Siber Diinya
1. Siralama, Déngii 1.Dijital Yurttashk, Dijital Ayak Izi, Kiiltiirel
Hafta4  2.Dekor, Kukla ve Kilik Kiitiiphanesi Yozlasma
3. Hareket, Gériiniim ve Olaylar Bloklari 2. Oyun, Oyun Tiirleri, Oyun Platformlar:
1. Habersal bloklar 1.EBA, Bilgi Gizliligi, Giivenlik,
H 2.Sahne Dekorlar1 ve Kiliklar (Kostiimler) Arasinda 2. Bilgi Koruma, Erisilebilirlik, Veri Biitiinlig,
afta 5 . .
Gegis Gizlilik
3. Olaylar, Kontrol, Goriiniim, Ses Bloklari 3. Sifreleme, Veri Giivenligi
1. Degisken Olusturma, Kosul kullanma, Girdi-Cikt1 1. Viriis, Zararli Yazilim, Yayilma, Bulagma,
Kontrolii, Prosediir (Procedure) Zarar Verme
Hafta6  2.Olaylar, Kontrol, Hareket, Goriiniim, Veri, 2.Viriisten Korunma, Giivenlik  Duvari,
Algilama, Islemler ve Ozel Taslar Bloklari Antiviriis, Kare Kod, Zararli Yazilim,
Koruyucu Yazilim
1.Fare Olaylar1 (Mouse Events), Sahne koordinat 1.Bilgisayar Aglari, Ag Bilesenleri, Donanim ve
Hafta 7 diizlemi. x ve y Konumlar1 ‘ Yazilim, Ag Karti, Ag Kablosu
2.0laylar, Kontrol, Hareket, Algilama, Islemler ve
Kalem Bloklar1
1.Nesne Kontrolii, Grafik Kontrol, Olay Kontrolii, 1.Arama Motorlart
Coklu Ortam 2.Bilgi Yonetimi, Bilgi Kirliligi
Hafta8  2.Operatorler, Karar Verme ve Kontrol islemleri 3.EBA

3.0laylar, Kontrol, Hareket, Algilama, islemler,
Ses, Veri ve Goriiniim Bloklari

1. Sontestlerin uygulanmasi

a. Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri
b. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi




BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde, arastirma kapsaminda olan ¢alisma grubundaki 6grencilerden elde

edilen verilere iligkin analiz sonuglari tablolar halinde sunulmustur.
4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin birinci alt problemi “Miifredata gore ders islenen kontrol grubu ve
blok tabanli programlama uygulamalar1 ile ders islenen deney grubu o6grencilerinin,
uygulama oOncesindeki problem c¢ozme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlart

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.

Ortaokul altinc1 smif 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri; ¢ocuklar igin
problem ¢dzme envanterindeki sorulara verdikleri yanitlarla incelenmistir. Ogrencilerin
cocuklar i¢in problem ¢dzme envanterinden aldiklar1 puanlara gore; aritmetik ortalama,

standart sapma, en kiigiik ve en biiyiik degerleri belirlenmis ve Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Gruplarindan Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri

Kullanilarak Elde Edilen Ontest Verilerinin Betimsel Analiz Sonuglar1

Grup Puan N X S En kiigiik En biiylik
Problem ¢6zme 25 7859  8.04 64.08 89.04
becerisi
Problem ¢6zme 25 80.89 13.32 50.00 104.00

Kontrol becerisine giiven
Oz denetim 25 7063 17.23 34.29 96.00
Kagmma 25 8410 16.75 38.40 115.20
Problem ¢6zme 24 80.03 7.56 55.92 89.04
becerisi
Problem ¢6zme 24 7632 15.29 38.00 116.00

Deney  becerisine giiven
Oz denetim 24 7886 19.12 37.71 120.00

Kacinma 24 8506 2072  38.40 115.20
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Ogrencilerin gocuklar igin problem ¢6zme envanterinden aldiklari puanlar;
kontrol grubunda 64 ile 89, deney grubunda ise 56 ile 89 arasinda degismektedir.
Kontrol grubu katilimcilarina ait problem ¢6zme becerisi puanlarinin ortalamasi
(X=78.59), problem ¢dzme becerisine giiven puanlarmin ortalamasi (X=80.89), 6z
denetim puanlarinin ortalamasi (X=70.63) ve kaginma puanlarinin ortalamas1 (X=84.10)
olarak bulunmustur. Deney grubu katilimcilarina ait problem ¢6zme becerisi puanlarinin
ortalamas1 (X=80.03), problem ¢dzme becerisine giiven puanlarinin ortalamasi
(X=76.32), 6z denetim puanlarmin ortalamasi (X=78.86) ve kaginma puanlarinin
ortalamas1 (X=85.06) olarak bulunmustur. Bulgular, katilimcilarin problem ¢6zme

puanlarinin orta diizeyde oldugu sonucunu vermektedir.

Arastirmanin, ortaokul altinci siif 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumlari;
bilgisayara yonelik tutum Olgegindeki sorulara verdikleri yanitlarla incelenmistir.
Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum 6lceginden aldiklar1 puanlara gore aritmetik
ortalama, standart sapma, en kii¢ciik ve en biiylik degerleri belirlenmis ve Tablo 5’te

gosterilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarindan Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi

Kullanilarak Elde Edilen Ontest Verilerinin Betimsel Analiz Sonuglari

Grup Puan N X S En kiiciik En biiytik
Bilgisayara

Kontrol 25  70.67 7.55 53.04 81.12
yonelik tutum
Bilgisayara

Deney 24 7165 7.84 49.92 81.12
yonelik tutum

Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum 6lgeginden aldiklart puanlar; kontrol
grubunda 53 ile 81, deney grubunda ise 50 ile 81 arasinda degismektedir. Bilgisayara
yonelik tutum puanlarinin ortalamasi; kontrol grubunda (X=70.67), deney grubunda ise
(X=71.65) olarak hesaplanmustir. Bu veriler, arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayara

yonelik tutumlarinin nétr oldugunu gostermektedir.

Gruplarin ontest verilerinin normal dagilim gosterip gostermedigine bakmak i¢in

yapilan Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 6 ve Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplarindan Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri

Kullanilarak Elde Edilen Ontest Verilerinin Shapiro-Wilk Testi Sonuglar

Grup Puan Istatistik sd p

Problem ¢6zme
Kontrol o .92 25 .046
becerisi

Problem ¢6zme
Deney o .89 24 014
becerisi

Tablo 6 incelenecek olursa deney ve kontrol gruplarindan gocuklar igin problem
¢ozme envanteri kullanilarak elde edilen Ontest verilerinin Shapiro-Wilk Testi

sonuglarina gore normal dagilim gostermedigi (p<0.05) goriilmektedir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Gruplarindan Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi
Kullanilarak Elde Edilen Ontest Verilerinin Shapiro-Wilk Testi Sonuclar

Grup Puan Istatistik  sd p
Bilgisayara

Kontrol 93 25 .078
yonelik tutum
Bilgisayara

Deney .86 24 .003

yonelik tutum

Tablo 7 incelendiginde ¢ocuklar i¢in problem ¢d6zme envanteri kullanilarak elde
edilen Ontest verilerinin Shapiro-Wilk Testi sonuglarina gére kontrol grubunun normal
dagilim gosterdigi (p>0.05), deney grubunun ise normal dagilim géstermedigi (p<0.05)

gorilmektedir.

Ontest skorlarinin normal dagilim gostermedigi gruplarda ortalamalar arasindaki
fark parametrik olmayan testlerin uygulanmasinin daha dogru olacagi anlamina
geldiginden, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ¢ocuklar i¢in problem ¢dzme
envanteri Ontest ortalama puanlari arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi Mann-

Whitney U testi kullanilarak incelenmis ve sonuglar Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8. Deney ve Kontrol Gruplarindan Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri

Kullanilarak Elde Edilen Ontest Verilerinin Mann-Whitney U Testi Sonuglar

Sira Sira
Grup N U p
Ortalamas1 Toplami1
Kontrol 25 23.76 594.00
269.00 .53
Deney 24 26.29 631.00

Tablo 8’de goriildiigii gibi deney grubundaki 6grenciler ile kontrol grubundaki
Ogrencilerin problem ¢6zme becerisi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig
bulunmustur (U=269, p=0.53). Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, deney grubunun
problem ¢dzme becerileri (X=26.29), kontrol grubuna (X=23.76) gore az da olsa yiiksek
olmakla birlikte, bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (p>0.05). Buna gore;
uygulama 6ncesinde deney ve kontrol gruplarinin problem ¢dzme becerileri agisindan

denk olduklar1 sdylenebilir.

Arastirmada ele alinan diger degisken olan bilgisayara yonelik tutumlari
acisindan karsilagtirma yapmak icin oncelikle normal dagilim durumu incelenmis ve
normal dagilim olmadig tespit edilmistir. Ontest puanlari normal dagilim gostermedigi
gruplarda ortalamalar arasindaki farkin anlamliliginin incelenmesi igin parametrik
olmayan testlerin uygulanmasi daha duygun olacagindan, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin bilgisayara yonelik tutum o6lcegi Ontest puanlart arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigi Mann-Whitney U testi kullanilarak incelenmis ve sonuglar Tablo

9’da verilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarindan Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi
Kullanilarak Elde Edilen Ontest Verilerinin Mann-Whitney U Testi Sonuglar

Sira Sira
Grup N U p
Ortalamas1 Toplam1

Kontrol 25 23.46 586.50
261.50 44

Deney 24 26.60 638.50
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Tablo 9°da goriildiigii gibi deney grubundaki 6grenciler ile kontrol grubundaki
ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig
bulunmustur (U=261.50, p=0.44). Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, deney grubunun
bilgisayara yonelik tutumlar1 (X=26.60), kontrol grubuna (X=23.46) gore az da olsa
yiiksek olmakla birlikte bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir. Buna gore
uygulama Oncesinde deney ve kontrol gruplarinin, bilgisayara yonelik 6n tutumlar

acisindan denk olduklar1 sylenebilir.

Buradan hareketle deney ve kontrol gruplarinin uygulama Oncesinde, bu
caligmada ele alinan iki degisken olan problem ¢6zme becerileri ve bilgisayara yonelik

tutum agisindan denk olduklar1 sdylenebilir.
4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Miifredata gore ders islenen kontrol grubu ve
blok tabanli programlama uygulamalar1 ile ders islenen deney grubu 6grencilerinin,
uygulama sonrasindaki problem ¢ozme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.

Arastirmanin, ortaokul altinci sinif dgrencilerinin problem ¢dzme becerileri;
cocuklar i¢in problem ¢6zme envanterindeki sorulara verdikleri yanitlarla incelenmistir.
Ogrencilerin ¢ocuklar igin problem ¢ozme envanterinden aldiklari puanlara gore;
aritmetik ortalama, standart sapma, en kiigiik ve en biiylik degerleri belirlenmis ve Tablo

10’da gosterilmistir.
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Tablo 10. Deney ve Kontrol Gruplarindan Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri

Kullanilarak Elde Edilen Sontest Verilerinin Betimsel Analiz Sonuglari

Grup Puan N X S En kiigiik En biiyiik
Problem ¢6zme o 81.25 6.37 72.00 91.92
becerisi
Problem ¢6zme - 83.68 17.68 50.00 108.00

Kontrol becerisine giiven
Oz denetim 25 88.32 14.52 61.71 109.71
Kag¢inma 25 0331 13.22 67.20 115.20
Problem ¢6zme Y 87.89  10.97 63.12 108.00
becerisi
Problem ¢6zme 80.32  16.87 54.00 118.00

Dene ‘o 24

y becerisine giiven
Oz denetim 24 81.05 19.72 41.14 116.57
Kaginma 24 93.12 20.88 52.80 120.00

Ogrencilerin ¢ocuklar i¢in problem ¢6zme envanterinden aldiklari puanlar;
kontrol grubunda 72 ile 92, deney grubunda ise 63 ile 108 arasinda degismektedir.
Kontrol grubu katilimcilarina ait; problem ¢ozme becerisi puanlarinin ortalamasi
(X=81.25), problem ¢dzme becerisine giiven puanlarmin ortalamas: (X=83.68), 6z
denetim puanlarinin ortalamasi (X=88.32) ve kaginma puanlarmin ortalamas1 (X=93.31)
olarak bulunmustur. Deney grubu katilimcilarima ait; problem ¢6zme becerisi
puanlarmin ortalamasi (X=87.89), problem ¢d6zme becerisine giiven puanlarinin
ortalamas1 (X=80.32), 6z denetim puanlarinin ortalamasi (X=81.05) ve kaginma
puanlarmin ortalamasi (X=93.12) olarak bulunmustur. Bulgular, katilimcilarin problem

¢6zme puanlarinin orta diizeyde oldugu sonucunu vermektedir.

Arastirmanin diger degiskeni, ortaokul altinct siif Ogrencilerinin bilgisayara

yonelik tutumlart; bilgisayara yonelik tutum Olgegindeki sorulara verdikleri yanitlarla
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incelenmistir. Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum o6lgeginden aldiklar1 puanlara
gore; aritmetik ortalama, standart sapma, en kiiciik ve en biiyiik degerleri belirlenmis ve

Tablo 11°de gosterilmistir.

Tablo 11. Deney ve Kontrol Gruplarindan Bilgisayara Yoénelik Tutum Olgegi

Kullanilarak Elde Edilen Sontest Verilerinin Betimsel Analiz Sonuglari

Grup Puan N X S En kiigiik En biiyiik
Bilgisayara

Kontrol 25 77.06 1291 48.00 105.12
yonelik tutum
Bilgisayara

Deney _ 24 8283 12.26 65.04 109.92
yonelik tutum

Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum o6lgeginden aldiklar1 puanlar; kontrol
grubunda 48 ile 105, deney grubunda ise 65 ile 110 arasinda degismektedir. Bilgisayara
yonelik tutum puanlarmin ortalamasi; kontrol grubunda (X=77.06), deney grubunda ise
(X=82.83) olarak hesaplanmustir. Bu veriler, arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayara

yonelik tutumlarinin pozitif oldugunu gostermektedir.

Gruplarin sontest verilerinin normal dagilim gosterip gostermedigine bakmak

icin yapilan Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 12 ve Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 12. Deney ve Kontrol Gruplarindan Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri

Kullanilarak Elde Edilen Sontest Verilerinin Shapiro-Wilk Testi Sonuglar

Grup Puan Istatistik sd p

Problem ¢6zme
Kontrol o 930 25 .086
becerisi

Problem ¢6zme
Deney o 974 24 7169
becerisi
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Tablo 12 incelenecek olursa deney ve kontrol gruplarindaki 6grenciler igin
problem ¢6zme envanteri kullanilarak elde edilen sontest verilerinin Shapiro-Wilk Testi

sonuglara gore normal dagilim gosterdigi (p>0.05) goriilmektedir.

Tablo 13. Deney ve Kontrol Gruplarindan Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi
Kullanilarak Elde Edilen Sontest Verilerinin Shapiro-Wilk Testi Sonuglari

Grup Puan Istatistik  sd p
Bilgisayara

Kontrol 993 25 999
yonelik tutum
Bilgisayara

Deney .954 24 335

yonelik tutum

Tablo 13 incelenecek olursa deney ve kontrol gruplarindan bilgisayara yonelik
tutum O6l¢egi kullanilarak elde edilen sontest verilerinin, Shapiro-Wilk Testi sonuglarina

gore normal dagilim gosterdigi (p>0.05) goriilmektedir.

Sontest skorlarinin normal dagilim gosterdigi gruplarda ortalamalar arasindaki
fark parametrik testlerin uygulanabilecegi anlamina geldiginden, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin ¢ocuklar igin problem ¢6zme envanteri sontest ortalama puanlar1 arasinda
anlamli bir farkin olup olmadigi, bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilarak incelenmis ve

sonuglar Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14. Deney ve Kontrol Gruplarindan Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri

Kullanilarak Elde Edilen Sontest Verilerinin Bagimsiz Orneklem t-testi Sonuglart

Grup N X S sd t p

Kontrol 25 81.25 6.37
47 -2.603 .012

Deney 24 87.89 10.97

Tablo 14°de goriildigii gibi deney grubundaki 6grenciler ile kontrol grubundaki
ogrencilerin problem ¢d6zme becerisi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugu bulunmustur (t(47)=- 2.603, p<0.05). Deney grubunun problem ¢dzme
becerileri (X=87.89), kontrol grubuna (X=81.25) gore daha yiiksek olup, bu fark



64

istatistiksel olarak anlamlidir. Hesaplanan etki biyiikliigi (d=0.7) bu etkinin orta
diizeyde oldugunu gostermektedir. Bu analiz sonuglarina gore, problem ¢dzme becerisi
acisindan deney ve kontrol gruplarinin sontest skorlar1 arasinda deney grubu lehine

anlamli bir farklilagsmanin oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Sontest skorlarinin normal dagilim gosterdigi gruplarda ortalamalar arasindaki
fark parametrik testlerin uygulanabilecegi anlamina geldiginden, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin ¢ocuklar i¢in bilgisayara yonelik tutum Olgegi sontest ortalama puanlari
arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi bagimsiz oOrneklem t-testi kullanilarak

incelenmis ve sonuglar Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15. Deney ve Kontrol Gruplarindan Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi

Kullanilarak Elde Edilen Sontest Verilerinin Bagimsiz Orneklem t-testi Sonuglart

Grup N X S sd t p
Kontrol 25 77.06 12.91

a7 -1.479 146
Deney 24 82.38 12.26

Tablo 15’te goriildiigii gibi deney grubundaki 6grenciler ile kontrol grubundaki
ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig
bulunmustur (t(47)= -1.479, p>0.05). Deney grubunun problem ¢ézme becerileri
(X=82.38), kontrol grubuna (X=77.06) gére daha yiiksek olmakla birlikte bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu analiz sonuglarina goére, bilgisayara yonelik
tutumlar1 agisindan deney ve kontrol gruplarinin sontest skorlar1 arasinda anlamli bir

farklilagsmanin olmadig1 sonucu ¢ikarilabilir.
4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin {igiincii alt problemi “Miifredata gore ders islenen kontrol grubu ve
blok tabanli programlama uygulamalari ile ders islenen deney grubu Ogrencilerinin,
uygulama Oncesi ve sonrasinda kendi i¢inde, problem ¢ézme becerileri ve bilgisayara
yonelik tutumlart puanlart (gelisim diizeyi) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
degisim var midir?” olarak belirlenmistir. Bu arastirma problemi ile her iki gruptaki
Ogrencilerin uygulama sonrasinda tutum ve problem ¢6zme becerilerinde bir degisim

olup olmadig1 sorgulanmaktadir.
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Gruplarin sontest puanlar1 ile Ontest puanlart arasindaki farklarin olusturdugu
fark puan dizisinin normal dagilim gosterip gostermedigine bakmak icin yapilan

Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16. Deney Grubu ve Kontrol Grubunun Kendi I¢inde, Problem C6zme Becerileri
ve Bilgisayara Yonelik Tutumlar1 Puanlar1 Arasindaki Farkin Verilerinin Shapiro-Wilk

Testi Sonuglar

Puan Grup  Istatistik  sd P

Problem ¢6zme Kontrol 874 25 .005

becerisi puanlari

arasindaki fark Deney 938 24 137

Bilgisayara yonelik Kontrol 964 25 .503

tutum puanlari

arasindaki fark Deney 937 24 129

Tablo 16 incelendiginde ¢ocuklar ig¢in problem ¢dzme envanteri kullanilarak
elde edilen fark puanlarmin Shapiro-Wilk Testi sonuglarma goére kontrol grubu
verilerinin normal dagilim gostermedigi (p<0.05), deney grubu verilerinin ise normal
dagilim gosterdigi (p>0.05) goriilmektedir. Deney ve kontrol gruplarindan bilgisayara
yonelik tutum 6lgegi kullanilarak elde edilen fark puanlarinin normal dagilim gosterdigi

(p>0.05) goriilmektedir.

Fark puanlarinin normal dagilim gdstermedigi gruplarda ortalamalar arasindaki
farkin istatiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek icin parametrik olmayan
testler tercih edilir. Kontrol grubu &grencilerinin uygulama oncesi ve uygulama sonrasi
yapilan ¢ocuklar icin problem ¢6zme envanteri puanlarinin ortalamalart arasinda
anlamli bir farkin olup olmadig1 Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilarak incelenmis

ve sonuglar Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17. Kontrol Grubu Igin Problem Cézme Envanteri Ontest ve Sontest

Uygulamasinin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglart

Sontest- Sira Sira

y N z p
Ontest Ortalamas1 Toplami1

Negatif Sira 4 17.50 70.00 -2.288 .022

Pozitif Sira 20 11.50 230.00

Esit 1

*Negatif siralara dayal

Tablo 17°deki sonuglara gore kontrol gurubundaki 6grencilerin problem ¢dzme
envanterinden aldiklar1 uygulama 6ncesi ve sonrast puanlari arasinda anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir (z=-2.288, p<0.05). Fark puanlarmin sira ortalamasi ve
toplamlarina bakildiginda, gozlenen bu farkin pozitif siralar, yani sontest puani lehinde
oldugu sonucunu gostemektedir. Bu sonuca gore ¢alisma sonunda, kontrol grubu

Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerinin gelistigi sdylenebilir.

Fark puanlarinin normal dagilim gosterdigi gruplarda ortalamalar arasindaki
farkin istatiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in parametrik testler tercih
edilir. Deney grubu ogrencilerinin uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi yapilan
cocuklar i¢in problem ¢dzme envanteri puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigi bagimli 6rneklem t-testi kullanilarak incelenmis ve sonuglar Tablo

18’de verilmistir.

Tablo 18. Deney grubu Cocuklar i¢in Problem C6zme Envanteri Ontest ve Sontest

Uygulamasinin Bagimli Orneklem t-testi Sonuglar

Grup N X S sd t p

Ontest 24 78.91 9.27
23 -4.246 .000

Sontest 24 86.67 12.38

Tablo 18’deki sonuclara gore deney grubundaki ogrencilerin uygulama
sonrasinda problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir artis oldugu bulunmustur (t(23)= -

4.246, p<0.05). Ogrencilerin uygulama oncesi problem ¢dzme becerileri puanlarinin
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ortalamas1 X=78.91 iken, blok tabanli (Scratch) programlama o6gretimi sonrasinda
X=86.67"e yiikselmistir. Hesaplanan etki biiyiikliigii (d=0.8) bu etkinin biiyiik oldugunu
gostermektedir. Bu durum, blok tabanli programlama 6gretim yonteminin, deney grubu
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerini artirmada 6nemli bir etkiye sahip oldugunu

gosterir.

Fark puanlarinin normal dagilim gosterdigi gruplarda ortalamalar arasindaki
farkin istatiksel olarak anlamli olup olmadigin1 belirlemek i¢in parametrik testler tercih
edilir. Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama oncesi ve uygulama sonrasi toplanan
bilgisayara yonelik tutum 06lgegi puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin
olup olmadigi bagimli 6rneklem t-testi kullanilarak incelenmis ve sonuglar Tablo 19°da

verilmigtir.

Tablo 19. Kontrol Grubu Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Ontest ve Sontest

Uygulamasinin Bagimli Orneklem t-testi Sonuglari

Grup N X S sd t p

Ontest 25 70.67 7.55
24 -2.309 .030

Sontest 25 77.06 12.91

Tablo 19°daki sonuglara goére kontrol grubundaki Ogrencilerin uygulama
sonrasinda bilgisayara yonelik tutumlarinda anlamli bir artis oldugu bulunmustur
(t(24)= -2.309, p<0.05). Ogrencilerin uygulama o6ncesi bilgisayara yonelik tutum
puanlarinin ortalamast X=70.67 iken, uygulamadaki ogretim ydntemi sonrasinda
X=77.06’e yiikselmistir. Hesaplanan etki biiyiikliigii (d=0.5) bu farkin orta diizeyde
oldugunu gostermektedir. Bu durum, uygulama sonrasinda, kontrol grubu 6grencilerinin

bilgisayara yonelik tutumlarinin olumlu olarak degistigini gosterir.

Fark puanlarinin normal dagilim gosterdigi gruplarda ortalamalar arasindaki
farkin istatiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek igin parametrik testler tercih
edilir. Deney grubu ogrencilerinin uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi yapilan
bilgisayara yonelik tutum Ol¢egi puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin
olup olmadigi bagimli 6rneklem t-testi kullanilarak incelenmis ve sonuglar Tablo 20°de

verilmistir.
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Tablo 20. Deney Grubu Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi Ontest ve Sontest

Uygulamasinin Bagimli Orneklem t-testi Sonuglari

Grup N X S sd t p

Ontest 24 70.63 9.22
23 -4.688 .000

Sontest 24 81.96 12.18

Tablo 20’deki sonuglara gore deney grubundaki Ogrencilerin uygulama
sonrasinda bilgisayara yonelik tutumlarinda anlamli bir artis oldugu bulunmustur
(t(23)= -4.688, p<0.05). Ogrencilerin uygulama &ncesi bilgisayara yonelik tutum
puanlarinin ortalamas1 X=70.63 iken, blok tabanli programlama 6gretimi sonrasinda
X=81.96’e yiikselmistir. Hesaplanan etki biiyiikliigii (d=0.9) bu etkinin biiyiik oldugunu
gostermektedir. Bu durum, blok tabanli programlama 6gretim yonteminin, deney grubu
ogrencilerinin Dbilgisayara yonelik tutumlarmi artirmada Onemli bir etkiye sahip

oldugunu gosterir.



BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirma kapsaminda toplanan verilerden elde edilen bulgulara

dayanilarak ulasilan sonuglara ve 6nerilere yer verilmistir.

lgili literatiirde de goriilebilecegi iizere, programlama 6gretimi araclar1 sadece
programlama &gretmek amaciyla degil, o6grencilerin farkli biligsel ve duyussal
becerilerini belli bir yonde degistirmek (kaygiy1 azaltmak, tutumu olumlu hale getirmek
gibi), gelistirmek (mantiksal diisiinme yetenegini, elestirel diisiinme becerisini
gelistirmek gibi) veya belli bir alana ait bir konuyu 6gretmek (matematik dersi kesirler
konusunu 6gretmek gibi) amaciyla kullanilmaktadir (Grout ve Houlden, 2014; Jones,
2013; Kalelioglu, 2015; Kert ve Ugras, 2009). Bu c¢alismada da 6grencilerin
programlama 6gretimi ya da matematik gibi belli bir konudaki akademik basarilarindan
ziyade onlarin problem ¢6zme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlari ele alinmistir.
Ogrencilerin ya da yetiskinlerin, programlama ile ugrasan herkesin programlama
siirecinde belli bir oranda karsilasacaklari problemleri ¢ézmeleri gerekecegi ve
programlama yaparken genellikle bir bilgisayar ortami kullanildig1 i¢in bu iki degisken
bu calismada tercih edilmistir. Problem ¢6zme becerisini gelistirmeyi amaglayan bir
programlama egitiminin amaci, sadece programlama aracinin kullanimimi ya da
programlama yapmayr Ogretmek degil, ayni zamanda O&grencilerin programlama
stirecinde problem ¢o6zme konusunda gercek deneyimler kazanarak problem ¢ézme
becerilerini gelistirmek olmalidir. Programlama siireci, 6grencilerin ¢esitli durumlarla
biitlinlestirebilecekleri ve problem durumlariyla esnek bir sekilde basa ¢ikabilmeleri
icin, stratejik bilgi edinerek 6grenebilecekleri karmasik bir problem ¢dézme siirecidir.
Bununla birlikte, programlama yapmak genellikle, 6grenilmesi zor ve zaman alic1 bir
stire¢ olarak bilinmektedir. Bu nedenle, 6grencilere programlama egitimine kolayca
nasil yaklasilacagini gostermek gerekir. Bunun en iyi yollarindan birisi de gorsel ve

blok tabanli bir yapiya sahip olan Scratch uygulamasini kullanmaktir.

Bu arastirma, ortaokul Ogrencilerinin programlama egitimi almalarmin,
bilgisayara yonelik tutumlar1 ve problem ¢6zme becerilerine etkisini aragtirmak
amaciyla yapilmistir. Arastirmanin uygulama siireci, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda

bir devlet ortaokulunda, 6. sinifta 6grenim goren, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
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alan 6grencilerle gerceklestirilmistir. Aragtirma kapsaminda, deney (N=24) ve kontrol
grubu (N=25) olmak {izere, iki sinifta bulunan toplam 49 6grenci ile galisilmistir.
Uygulama, haftada iki ders saati olmak {izere toplam 8 hafta boyunca yapilmistir.
Deney grubu o6grencileriyle dersler, blok tabanli programlama o6gretim araci olan
Scratch 2.0 Cevrimdis1 Editorii ile islenirken, kontrol grubu 6grencileri ise “Etik ve
Giivenlik” ve “Iletisim, Arastirma ve Is Birligi” iinitelerinin kazanimlar ve igerikleriyle
miifredata gore islenmistir. Uygulama oOncesinde ve sonrasinda her iki gruptaki
Ogrencilere “bilgisayara yonelik tutum 6l¢egi” ile “problem ¢6zme becerileri envanteri”,
Oon test ve son test olarak uygulanmis, elde edilen veriler ile ulasilan sonuglar

yorumlanarak agiklanmustir.

Bu calismada birinci problemde ele alinan durum, uygulama 6ncesinde gruplarin
denkliginin sorgulanmasidir. Deneysel bir islem yapilmadan once genellikle hem
kontrol grubunun hem deney grubunun 6l¢iilmek istenen degiskenler agisindan denk
olmalar1 beklenir. Boyle olmadigi durumlarda kullanilan cesitli istatistik tekniklerle,
gruplarin denk olmamasindan kaynaklanabilecek sorunlar kontrol altina alinabilmekle
birlikte, baslangicta gruplarin denk olmasi tercih edilir. Bu ¢alismada yapilan istatistik
analizlere gore, arastirma kapsaminda ¢aligilan her iki gruptaki 6grencilerin, ele alinan
degiskenler olan problem ¢6zme becerisi ve bilgisayara yonelik tutum agisindan denk
olduklar1 tespit edilmistir. Boylece, uygulama sonrasinda yapilan olgiimlerin, biiyiik

oranda deneysel ¢alismadan kaynaklandigi sdylenebilir.

Ikinci problemde ele alinan durumda ise, uygulanan deneysel islem sonrasinda
yani; deney grubunda blok tabanli bir programlama Ogretimi aract kullanilarak
programlama ogretimi yapilmasinin sonrasinda, deney grubundaki ogrencilerin
bilgisayara yonelik tutumlarinda kontrol grubundaki Ogrencilere gore anlamli bir
farklilik bulunmamistir. Bununla birlikte, blok tabanli programlama Ogretiminin
problem ¢ozme becerisi agisindan kontrol grubundaki 6gretime gore daha etkili oldugu
ortaya ¢ikmistir. Hem deney hem de kontrol gruplarindaki 6grencilerle 8 hafta boyunca
bilisim dersi kapsamindaki konular iizerinde ¢alisilmakla birlikte, blok tabanl
programlama 6grenmek amaciyla Scratch kullanan deney grubu &grencileri, problem
¢ozme becerileri agisindan daha iyi bir ilerleme gostermiglerdir. Problem c¢ozme
becerileri agisindan &lgiilen bu farkin istatistiksel agidan anlamli oldugu tespit

edilmistir. Bu durumun literatiirdeki pek ¢ok ¢alisma ile uyumlu oldugu goriilmektedir.
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Problem ¢ozme becerileri hakkinda yapilan ¢alismalara bakildiginda pek c¢ok
calismada; yas ve cinsiyetin 0grencilerin problem ¢dzme becerileri lizerinde herhangi
bir etkisinin gériilmedigi sonucu bulunmustur (Cilingir, 2006; Diindar, 2009; Giiltekin
2006, Ozkiitiik, Silkii, Orgun ve Yalginkaya, 2003; Saygili, 2000; Tiimkaya ve
Iflazoglu, 2000). Buradan hareketle bu becerinin dogustan gelen ya da kendiliginden
gelisen bir beceri olmadigi, problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi i¢in 6zel
etkinlikler yapilmasi gerektigi anlasilmaktadir. Bu ¢alisma da dahil olmak tizere ilgili
literatiirdeki pek ¢ok calisma sonuglarinin gosterdigi lizere; programlama oOgretimi
stirecinin bu becerinin gelisimini destekledigi diisliniiliirse, 6grencilerin problem ¢ézme

becerilerini gelistirmek i¢in programlama 6gretiminin kullanilabilecegi goriilmistiir.

Bu calismadaki calisma grubuna benzer sekilde ortaokul 6grencileriyle yapilan
programlama Ggretiminin, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisini aragtiran
cok sayida galigmada, Scracth ile programlama 6gretiminin 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerini gelistirmede etkili oldugu rapor edilmistir (Brown ve arkadaslari, 2008;
Nam, Kim ve Lee, 2010; Shin ve Park, 2014; Vatansever, 2018).

Ayrica, ilgili literatiirde bu ¢alismadaki problem ¢6zme becerilerinin
programlama 6gretimi uygulamasi sayesinde gelismesi bulgusunu destekleyen pek cok
calisma bulunmaktadir. Asagida verilen c¢alismalarda da belirtilen, programlama
egitiminin cocuklarin problem ¢dzme becerilerine olumlu yodnde katki saglamasi

bulgusu, calismanin bulgusunu destekler niteliktedir.

Scratch ile yapilan uygulamalarda 6zellikle yas grubu olarak erken yaslardaki
ogrenciler ile ¢alisilmis olmasi dikkat ¢ekmektedir. Calisma gruplar1 genelde ilkokul ve
ortaokul seviyesindedir. Bu durum da bizim g¢alismamiz ile uyumludur. Bu yas
grubundaki Ogrenciler genellikle dikkat siiresi daha kisa oldugu i¢in ¢abuk
sikilabilmekte ve ileri yaslardaki ogrencilere gore daha fazla zorlanmaktadirlar. Bu
duruma bir de programlama yapmak i¢in gerekli olan algoritma ve diger programlama
bilgilerini kavramanin ve yerinde dogru olarak kullanmanin zorlugu eklendiginde, bu
ogrencilere 0zel, kullanimi daha kolay ve anlagilir yontem, teknik ve araglara ihtiyag
duyuldugu anlagilmaktadir. Ilgili arastirmalara bakildigi zaman, geleneksel
programlama dilleri ile yapilan programlama 6gretimi sirasinda 6zellikle programlama
gecmisi olmayan O0g8rencilerin, genellikle ¢cok zorlandiklar1 belirtilmektedir. Bu nedenle
bu caligmada blok tabanli ve gorsel yapisi sayesinde bu yas grubundaki 6grencilerin

zorlanmadan c¢alisabilecekleri bir arag olarak Scratch kullanilmistir. Yukarida da



72

belirtildigi lizere ¢cok sayida arastirma, herhangi bir ara¢ ya da ortam degil de 6zellikle
Scratch kullanilarak yapilan bir programlama 6gretiminin, dgrencilerin problem ¢ézme

becerilerini gelistirebilecegi bulgusunu desteklemektedir.

Diger yandan, az sayida olmakla birlikte bazi ¢aligmalarda ise programlama
Ogretimi uygulamalarinin, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine olumlu ya da
olumsuz herhangi bir etkisi olmadigi, problem c¢ozme becerilerini gelistirmedigi
gorilmektedir. Bu calismalardan birisi olan Solmaz’in (2014) Alice yazilimimi
kullanarak programlama o6gretimi yaptigi c¢alismada, Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerinde anlamli bir degisim gézlenmemistir. Bu durum programlama 6gretiminde
kullanilan yazilim tiirii ve ortamindan, uygulama siiresinden ya da ¢alisma grubundaki
Ogrencilerin iiniversite Ogrencileri olmalarindan kaynaklanmis olabilir. Bir diger
calismada ise Logo aracit kullanilarak yapilan etkinlikler sonrasinda 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinde bir degisim olmamustir (Dalton, 1986). Bu calismada da
kullanilan programlama 6gretimi aracinin oldukga eski araglardan birisi oldugu goze
carpmaktadir. Bunlara benzer bir arastirmada Giilbahar ve Kalelioglu (2014), Scratch
programlama &gretimi aracinin, 5. Sinif &grencilerinin problem ¢dzme becerilerine
etkisini aragtirmiglar ve ¢alisma sonucunda, dgrencilerin problem ¢ézme becerilerinde
anlamli bir degisim gozlenmedigini bildirmislerdir. Bu durum ise c¢alisilan yas
grubundan, kullanilan yontemden ya da uygulama siiresinin sinirli olmasindan

kaynaklanmis olabilir.

Aragtirmada ele alinan diger degisken olan bilgisayara yonelik tutum ele
almacak olursa; egitimde kullanilan teknolojilerin 6nemli bir boliimiiniin bilgisayar
donanimlar1 ya da ¢esitli bilgisayar yazilimlar1 igermesi bakimindan, 6grencilerin egitim
hayatlar siiresince bilgisayara yonelik tutumlari, onlarin 6grendikleri tiim konular1 ve
aldiklar1 tiim dersleri etkileyebilecek bir dneme sahiptir. Bu agidan daha verimli ve
kalic1 bir egitim i¢in tespit edilen olumsuz tutumlar varsa bunlarla ilgili 6nlem almak
miimkiin hale gelecektir. Ozellikle bilgisayar kullanilarak yapilan uygulamalar igin
bilgisayara yonelik tutumun pozitif olmasi tercih edilen bir durumdur. Tutumlar egitim
stirecinde 6grencilerin basarisin1 dogrudan etkilemektedir. Bilgisayara yonelik tutumu
yiiksek olan 6grenciler, 6gretim ortamina aktif olarak katilim gdstermektedir. Bilgisayar
konusunda deneyim yiikseldikce bilgisayara yonelik tutum diizeyi de ylikselmektedir
(Erkan, 2004). Yapilan calismalarda genelde O&grencilerin bilgisayara yonelik

tutumlarmin olumlu bulundugu ve bu tutumlar1 ne kadar yiikselirse, basarinin da o
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oranda yiikseldigi belirtilmektedir (Oztiirk ve Alper, 2019; Anderson, 1985; Askar,
Yavuz ve Koksal, 1992; Koohang, 1989). Bizim c¢alismamizda deneysel islem
sonrasinda kontrol ve deney grubundaki Ogrenciler arasinda bilgisayara yonelik
tutumlar1 agisindan anlamli bir fark gozlenmemistir. Bununla birlikte, her iki gruptaki
ogrencilerin uygulama 6ncesinde nétr olan bilgisayara yonelik tutumlarinin, uygulama
sonrasinda pozitif olarak degistigi tespit edilmistir (X kontrol grubu=77, X Deney grubu =82).
Diger bir deyisle her iki gruptaki 6grencilerin tutumlart olumlu olarak degismistir.
Tutumlar gibi duyussal durumlarin kisa siireli ¢alismalarla degismedigi genel olarak
bilinmektedir. Diger yandan uygulama siirecinde o6zellikle 6grencilerin ¢ok ilgisini
ceken oyun temelli uygulamalar ile c¢alisildigi durumlarda, bilgisayara yonelik
tutumlarda olumlu anlamda bir degisim soz konusu olabilmektedir. Tutumlar
davraniglar1 etkileme giicline sahip oldugundan, egitim ortamlarinda 6énem verilmesi

gereken faktorlerden birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Arastirmanin {iglincii probleminde ise deney ve kontrol gruplarinin uygulamalar
bittikten sonraki durumlar1 gruplar igi istatistik teknikleriyle analiz edilerek her iki
grubun kendi i¢indeki gelisim durumlari incelenmistir. Bulgulara gére hem deney hem
de kontrol gruplarinin her iki degisken olan problem ¢ézme becerileri ve bilgisayara
yonelik tutumlar1 agisindan olumlu olarak degisim gosterdikleri anlagilmistir. Bu ise
bilgi teknolojileri dersleri kapsaminda islenen konularin, 6grencilerin ilgisini ¢ektigini,
problem ¢ozme becerilerini gelistirebilecegini, bunun yaninda bilgisayara yonelik

tutumlarini da olumlu etkileyebilecegini gostermektedir.

Cocukluk doneminde 6grenilmeye baslayan problem ¢ézme becerileri, okul
caginda gelisim gosterir. Bilimsel, yaratici ve elestirel diisiinme gibi iist diizey diisiinme
becerilerinin gelisimi acisindan egitim-6gretim etkinlikleri arasinda problem ¢6zme
stirecinin bulunmasi olumlu katki saglayacaktir. Karsilagtigt sorunlarin {istesinden
gelebilen, miicadeleci ve ¢oziim lireten bireyler giiniimiiz diinyasina daha kolay uyum
gostereceklerdir. Gliniimiiz “bilgi toplumu” yapisina bakildiginda genel “okuryazarlik”
kavraminin yerini “bilgisayar okuryazarligr” aldigi ifade edilebilir. Tiim diinya {izerinde
baglanti1 kurmasindan dolayi, bilgiye erismek icin kullandigimiz araclarin basinda
bilgisayarlar yer almaktadir. Bilgisayarlar, bireylerin akademik yasantilarinin diginda is
yasaminda ve sosyal iletisimde de biiylik bir paya sahiptirler. Bu nedenle kisilerin
bilgisayar yasantisi arttikca bilgisayara yonelik tutumlarinin yiikselmesini ve giinliik

yagsamlarinda kargsilastiklar problemlerin listesinden gelebilmelerini saglayacaktir.
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Aragtirmanin sonuglart dogrultusunda,

v Giiniimiiz  diinyasinda ¢ok ihtiyag duyulan programlama becerilerinin
gelistirilmesi i¢in programlama 6gretimi uygulamalarinin 6gretim programlarina dahil
edilmesi,

v" Programlama becerilerinin gelistirilmesi i¢in en uygun araglarin kullanilmasi
konusunda iilkemiz sartlarinda daha ¢ok arastirma yapilmasi,

v' Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin  gelistirilmesi  igin  6gretim
programlarina uygun derslerin ve etkinliklerin konulmasi,

v Ogrencilerin bilgisayarlara yonelik tutumunda énemli bir yeri olan oyun diinyasi
olarak gordiikleri bilgisayarlar1 egitim araci olarak gérmelerinin saglanmasi,

v’ Bilgisayarlar aracihigiyla algoritmik disiinme yapisini kullanan yontemler ile
Ogrencilerin  ¢6ziim bulma ve kesfetme becerilerini eglenceli bir ortamda
gelistirmelerinin saglanmasi,

v Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri ile bilgi teknolojilerine yénelik tutumu
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“(1)Higbir zaman bdyle davranmam”

“(2)Ender olarak bdyle davranirim”

Ek-2. Cocuklar i¢cin Problem Cézme Envanteri

Sevgili 6grenciler;
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Bu caligmanin amaci sizin problem ¢ézme beceriniz hakkinda bilgi edinmektir. Dogru veya
yanlis cevap yoktur. Her ciimleyle ilgili goriis belirtirken dnce climleyi dikkatle okuyunuz ve ciimlede
belirtilen durumun size ne derecede uygun olduguna karar veriniz. Ardindan size en uygun kutucuga X
isareti koyarak cevaplandiriniz. Liitfen bos soru birakmayiniz.

“(3) Arada sirada bdyle davranirim”

“(4) Sik sik boyle davranirim”

“(5)Her zaman boyle davranirim

= 5] <
s < c S
) 2 2 N
S| 5| 2] 2 8
1 Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢ézmeye ¢aligirim.
2 Ne zaman sorun yagsasam i¢imde hep bir karamsarlik olur ve kendimi
kolay kolay toplayamam.
3 Karsima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya ¢aligirim.
4 Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve istemedigim s6zler
sOylerim.
5 Yasadigim problemlerin herkesin basina gelebilecegine inanirim.
6 Bagima bir problem geldiginde ¢abucak tiziiliiriim.
7 Sorun yasadigimda onu ¢dozmek i¢in buldugum ¢6ziim yolu ise
yarayana kadar vazgegmem.
8 Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.
9 Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim ve ¢éziim
yollar1 ararim.
10 | Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum.
1 Karsilagtigim sorunlardan kurtulmak i¢in vazge¢meden biitiin ¢6ziim
yollarini denerim.
12 | Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.
13 | Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmaya calisirim.
14 | Arkadaslarimla sorun yasadigimda konusmak yerine kavga ederim.
15 SE)runlardan kagmak yerine ige yarayan bir ¢6ziim yolu bulana kadar
ugrasirim.
16 | Is ve sorumluluklarimdan kagmak icin bir ¢ok bahane uydururum.
17 | Sorunlar karsisinda oldukga sabirlt ve kararli davranirim.
18 Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim ¢oziilmeyecegini
distintirtim.
19 Sorunlarimi ¢6zemedigimde zamanlarda ailemden ya da
arkadaglarimdan yardim isterim.
20 | Sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle basarili degilimdir.
21 Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢dziim yollar1
bulurum.
22 | Sorunlarim oldugunda kii¢iik ¢ocuk gibi davranmak beni rahatlatir.
23 Bir sorunla karsilagtigimda tiim ¢dziim yolarini diisiinerek
¢dzecegime inanirim.
24 Bir sorunum oldugunda ¢6ziim yollar1 aramak yerine her seyi oluruna

birakirim.




Ek-3. Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi

Sevgili 6grenciler;
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Asagida yer alan Olgek sizin bilgisayara yonelik tutumunuzu belirlemek amaciyla hazirlanmstir.
Olgekte bilgisayara yonelik tutum ciimleleri ile her ciimlenin karsisinda Tamamen Katihyorum,
Cogunlukla Katiliyorum, Orta Diizeyde Katihyorum, Az Katiliyorum, Katilmiyorum segenekleri
yer almaktadir. Her ciimleyi dikkatlice okuduktan sonra kendiniz ig¢in en uygun sec¢enegi isaretleyiniz.

Liitfen bos soru birakmayiniz.

Katilmiyorum

Az Katiliyorum

Orta Dlzeyde
Katiliyorum

Cogunlukla Katiliyorum

Tamamen Katiliyorum

1.GUnUmuzde birgok is bilgisayar kullanmay!i gerektiriyor.

2.En kisa zamanda bilgisayar kullanmayi isterim.

3.Bilgisayar yolu ile 6grenmeyi seviyorum.

4.Param olsa hemen bir bilgisayar alirrm

5.Sinifta bir bilgisayarin olmasi benim icin eglenceli olur.

6.Bilgisayar islerinden hoslanmam.

7.Egitim ve 6gretimde bilgisayardan yararlaniimalidir.

8.Bilgisayar egitimin kalitesini arttirir.

9.Bilgisayarlarin yayginlastirilmasi insanlarin zararinadir.

10.Gerektigi gibi kullanilirsa bilgisayar is verimini arttirir.

11.Bilgisayar birgok isi gok gabuk sonuglandirdigi i¢in zaman ve enerji
kazandirir.

12.Bilgisayarlar beni sinirlendirir.

13.Bilgisayar kullanmayi 6grenmek benim igin sikici olur.

14 Bilgisayar kullanmayi gerektiren islerde galismak istemem.

15.Bilgisayarin basina gectigimde zamanin nasil gectigini anlamam.

16.insanlar bilgisayarlardan nasil hoslaniyorlar anlamiyorum.

17.Bilgisayar ile ilgili calismaktan zevk alirim.

18.Bilgisayar toplumu robotlastiriyor.

19.Bilgisayarlar hayati daha eglenceli hale getiriyor.

20.Saatlerce bilgisayarin basinda oturmak beni ¢ok sikar.

21.Bilgisayar yoluyla 6grenmek 6grenmeyi kolaylastirir.

22.Bence bilgisayarlar yaraticilgi koreltiyor.

23.Bilgisayarlar ylzinden insanlar tembelleseceklerdir.

24 .Bilgisayarlarin hayatimizdaki roli Gnemlidir.




Ek-4. Kontrol Grubu Ders icerigi
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Hafta Igerik Kazanim
v internet etiginin 6nemini ifade eder.
v Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek durumlara
ornekler verir.
. v’ Sanal ortamlarda da dogru ve diiriist olunmasi gerektigi
£ 1. Etik, Internet Etigi vurgulanir.
Hafta 1 2. Siber Zorbalik, Dijital Zorbalk v’ Siber zorbalik kavramini agiklayarak korunma amaciyla
alinabilecek 6nlemleri tartisir.
v’ Sanal ortamda karsilagilabilecek olumsuz davraniglara
karsi duyarl davranilmasi Gzerinde durulur.
1. Telif Haklari, Korsan Uriin
2. Lisans, Lisans Tiirleri, Beta Strtim, v’ Telif hakki kavramini ve 6nemini arastirir.
Hafta 2 Freeware, Shareware, Demo v" Kullanim haklarini diizenleyen lisans tiirlerini aciklar.
3. Acik Erisim Felsefesi, Yaratici Birliktelik v' Acik erisim felsefesi ve etik kullanim Gizerinde durulur.
(Creative Commons)
. X v Bilisim suclarinin neler oldugunu tanimlayarak ilgili
1. Bilisim Suglari, Internet Bilgi Ihbar kanunlari dzetler.
Hafta 3 Merkezi v Bilisim suglarina karsi alinabilecek dnlemler ve stratejiler
2. Siber Sug, Siber Diinya gelistirir.
v internet Bilgi ihbar Merkezi hakkinda bilgi verilir.
v Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata katkilari
ve riskleri 6rnekler tzerinden tartisir.
v Bilisim teknolojileri kullanilarak kiiltiirler arasi etkilesim
olabilecegi gibi kiltiirel bozulmalarin da
v olabilecegi ifade edilir.
1. Dijital Yurttaslk, Dijital Ayak izi, ¥ DijpgipFanda;ig
Hafta 4 Kiiltirel Yozlasma v Dijital paylagimlarin kendisi ve bagkalari Gizerindeki
a $ etkilerini fark eder.
2. Oyun, Oyun Tirleri, Oyun Platformlari v Dijital ayak izinin, kendisinden geride izler biraktig
vurgulanir.
v Ogrenci, bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital
oyun ve igerikleri ayirt eder.
v Ogrencinin bilingli bir kullanici olmasi igin &z kontrol
becerisini gelistirmesi saglanir.
v Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik
1. EBA, Bilgi Gizliligi, Guivenlik, boyutlarinin 6nemini tartisir.
2. Bilgi Koruma, Erisilebilirlik, Veri v Gizlilik, bitiinliik, erisilebilirlik gibi kavramlara deginilir.
Hafta 5 A ’ v" Givenlik agiklarinin olusumu konusunda yorum yapar.
BatdnlGga, Gizlilik v Bilgi koruma yéntemlerini ifade eder.
3. Sifreleme, Veri Glvenligi v’ Bilgi paylagimi siirecinde olasi riskleri degerlendirerek
alinabilecek 6nlemleri tartigir.
1. Virls, Zararh Yazihm, Yayiima,
Bulagma, Zarar Verme v’ Zararli yaziimlari kavrar.
Hafta 6 | 2. Virusten Korunma, Giivenlik Duvari, v/ Viris, spam, truva ati vb. zararli yazihmlardan bahsedilir.
Antiviris, Kare Kod, Zararli Yazilim, v" Giivenlik yazilimlarinin kullanim amaglarini agiklar.
Koruyucu Yazilim
v' Ag kurmak igin gerekli bilesenleri ve bilesenlerin
1. Bilgisayar Aglari, Ag Bilesenleri, L, gze”'k'e““' a‘?'k'fr- bilesener |
M . onanim ve yazilim bilesenlerine vurgu yapilir.
Hafta 7 Donanim ve Yazilim, Ag Karti, Ag ¥ Bir agidan dosya ve yazici paylasimi yapar.
Kablosu v Bilgisayar aglarinin boyutlarina ve bilesenlerine iliskin
farkhhklarin nedenlerini tartigir.
v" Arama motorlarini kullanarak ileri diizeyde arastirma
yapar.
v Bilgiye ulasirken zararli ve gereksiz icerikleri ayirt eder.
1. Arama Motorlari v" Ulagilan bilgilerin dogrulugu konusunda siipheci
e e el e e yeleus yaklagimlarla farkli kaynaklardan sorgulama
Hafta 8 | 2. Bilgi Yonetimi, Bilgi Kirliligi v yapmalan saglan.
3. EBA v Bilgi ydnetimi kavramini ve énemini ifade eder.
v Bilgi kirliligi konusunda duyarli davranmanin gerekliligi
vurgulanir.
v' EBA (izerinden farkli ieriklere erisim saglar.
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Hafta | Icerik Kazanim
v Giinliik hayatta kargilagtigi problemlere
¢ozlim Onerileri getirir.
v'Verilen bir problemi uygun adimlari
kullanarak ¢ozer.
1.Problem Cézme Ve Algoritma v'Bir problemi ¢6zmek i¢in farkli algoritmalar
2. Akig Semast, Tekrarli Yapi, Karar tasarlanabilecegi vurgulanur.
Hafta 1 Yapi, Dogrusal Yapi ) v'Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi
3.Yonergeleri Takip Etme, Islem gereken adimlari fark eder.
Basamaklari v'Verilen bir problemi analiz eder.
v'Problemi ¢6zmek igin gerekli degisken, sabit
ve islemleri agiklar.
v’ Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini agiklar.
v'Bir algoritma i¢in akis semasi gizer.
1.Scratch Arayiiz ve Yapist: Proje Ekran1 | v'Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii
(Sahne), Blok Paketi (Diziler), ve Ozelliklerini tanir.
Hafta 2 Kodlama Alani, Menii Cubugu, v’ Agik kaynak kodlu veya ticretsiz erisilebilen
Kuklalar (Karakterler), Kiliklar programlama platformlari kullanilabilir.
(Kostiimler), Sesler v'Blok tabanli programlama aracinda sunulan
2.Karaktere Komutlar Verme bir programin iglevlerini agiklar.
agsane clzighye Kagdepl socimy v'Blok tabanli programlama aracinda sunulan
2.0laylar Bloklar1 ] . .
bir programin islevlerini aciklar.
2.1. ... Tusa Basilinca
v'Blok tabanli programlama aracinda sunulan
3.Kontrol Bloklar1 .
Hafta 3 o i bir programin hatalarini ayiklar.
3.1. Siirekli Tekrarla
v'Blok tabanli programlama aracinda sunulan
4.Hareket Bloklar . o .. .
. bir programi verilen 6lgiitlere gore gelistirerek
41. ... Adim git diizenler
4.2. ...Yéniine don Hzenen
1. Siralama ve Dongii
2.Dekor, Kukla ve Kilik Kiitiiphanesi v'Blok tabanli programlama aracinda sunulan
3.0Olaylar Bloklar1 bir programin hatalarini ayiklar.
3.1. ... Tusa Basilinca v'Blok tabanli programlama aracinda sunulan
4.Kontrol Bloklar1 bir programu verilen 6lgiitlere gore gelistirerek
4.1. Siirekli Tekrarla diizenler.
Hafta 4 4.2. ... Saniye bekle v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
5. Hareket Bloklar1 olusturur.
5.1. Kenara geldiysen sek v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlari
5.2. ... Adim git test ederek hatalarini ayiklar.
5.3. Kuklanin sekli saga-sola v'Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
donebilsin v'Dongii yapisini igeren programlart test ederek
6. Goriintim Bloklar1 hatalarini ayiklar.
6.1. Sonraki Kilik
1.Olaylar Bloklar1
1.1. Yesil bayrak tiklaninca
1.2. ... Haberini sal
. v'Blok tabanli programlama ortaminda sunulan
1.3. ... Haberini sal ve bekle . - .
. hedeflere ulagsmak i¢in dogru algoritmay1
1.4. ... Haberi gelince
Hafta 5 e olusturur.
2.Goriintim Bloklari >
. v'Dogrusal mantik yapisini uygular.
2.1 ... de ... saniye v'Déngii mantik yapisini uygular
2.2. Kiligina geg & yap yguiar.
3.Ses Bloklari
3.1. ... Sesini bitene kadar ¢al
1.Degisken Olusturma, Kosul kullanma, v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
Girdi-Cikt1 Kontrolii, Prosediir olusturur.
Hafta 6 (Procedure) v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlari

2.0Olaylar Bloklar
2.1.1. Yesil bayrak tiklaninca
2.1.2. Bu kukla tiklaninca

test ederek hatalarini ayiklar.
v'Karar yapisini igeren programlar olugturur.
v Karar yapisini igeren programlari test ederek
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3.Kontrol Bloklar1

3.1. ... tusuna basilinca
3.2. .. defa tekrarla
3.3. Eger ...ise

3.4. ... saniye bekle

3.5. ... olana kadar bekle
4.Hareket Bloklar1

4.1, y’yi...arttir

4.2, ...sndex:...y:...asizil
5.Goriintim Bloklar1

5.1. ....de.... saniye

5.2. Kiligina geg

5.3. Dekoruna ge¢

5.4. Gizlen
6. Veri Bloklari

6.1. Bir degisken olustur

6.2. Degiken, ... olsun
7.Algilama Bloklar1

7.1. ... diye sor ve bekle

7.2. Yanit

7.3. ... tusu basili m1?
8.1slemler Bloklari

8.1. ...ile ... birlestir

82. ...=...
9.0zel taslar Bloklar1

9.1. Bir tas olustur

hatalarini ayiklar.

v Coklu karar yapilari igeren programlar
olusturur.

v'Coklu karar yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

v'Déngii yapisini igeren programlar olusturur.

v'Déngii yapisini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

1.Fare Olaylar1 (Mouse Events)
2.Sahne koordinat diizlemi, x ve y
Konumlari
3.Olaylar Bloklar1
3.1. Yesil bayrak tiklaninca
3.2. Bu kukla tiklaninca
3.3. ... haberini sal
3.4. ... haberi gelince
4.Kontrol Bloklari
4.1. Siirekli tekrarla
4.2. Eger ... ise ... degilse
4.3. ... defatekrarla
4.4. ... saniye bekle
5.Kalem Bloklar1
5.1. Kalemi bastir

v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlari
test ederek hatalarini ayiklar.

v'Karar yapisini igeren programlar olusturur.

v'Karar yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

v'Coklu karar yapilari igeren programlar
olusturur.

Hafta 7 5.2. Kalemi kaldir v'Coklu karar yapisini igeren programlari test
5.3. Kalem kalinligini ... yap ederek hatalarini ayiklar.
5.4. Temizle v'Déngii yapisini igeren programlar olugturur.
5.5. Kalem rengini ... yap v'Dongii yapisini igeren programlart test ederek
6. Hareket Bloklar1 hatalarini ayiklar.
6.1. ... adim git v Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar
6.2. ... derece don yapilarini seger.
6.3. Fare okuna git v'Farkli programlama yapilarim kullanarak
7. Algilama Bloklar1 karmagik problemlere ¢oziim iiretir.
7.1. Fareye basli m1?
7.2. Farenin y’si
8. Goriinitim Bloklari
8.1. Kiligina geg
9.Islemler Bloklar
9.1 ...ve...
1.Nesne Kontrolii, Grafik Kontrol, Olay v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
Hafta 8 Kontrolii, Coklu Ortam olusturur.

2.Operatorler, Karar Verme ve Kontrol
Islemleri

v'Dogrusal mantik yapisini igeren programlari
test ederek hatalarini ayiklar.
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3.Olaylar

3.1. Yesil bayrak tiklaninca

3.2. ... haberini sal

3.3. ... haberi gelince
4.Kontrol Bloklar1

4.1. Strekli tekrarla

4.2, Eger ... ise

4.3. ... defa tekrarla

4.4. ...saniye bekle
5.Hareket Bloklar1

5.1. Rastgele konumu’na git

5.2. y...olsun

5.3. y’yi arttir

5.4. y konumu

5.5. xX’iarttir

5.6. ... yoniine don

5.7. ... adim git

5.8. ... derece don

5.9. Kenara geldiysen sek

5.10.x: ... y: ... noktasina git

5.11. Fare oku’na dogru don
6. Algilama Bloklar1

6.1. ... tusa basili mi1?
6.2. ... adegdi mi?
6.3. ... rengi ... rengine degdi mi?

6.4. Fare oku’na mesafe
7.1slemler Bloklar1

71 ..<..

72, ...> ...

7.3. ...ile ... arasinda bir say1 tut
8.Ses Bloklari

8.1. ... sesini cal

9. Veri Bloklari
9.1. Bir degisken olustur
9.2. Degisken ‘i ... arttir
9.3. Degisken, ... olsun
10. Goriiniim Bloklar1
10.1. Goriin
10.2. Gizlen
10.3. ... kiligina geg

v'Karar yapisini igeren programlar olugturur.

v'Karar yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

v'Coklu karar yapilari igeren programlar
olusturur.

v'Coklu karar yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

v'Déngii yapisini igeren programlar olugturur.

v'Déngii yapisini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

v'Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar
yapilarini seger.

v'Farkli programlama yapilarini kullanarak
karmagik problemlere ¢oziim retir.




Ek-6. Scratch Etkinlikleri

Hafta 2

m de 9 saniye
‘!:’ ;!éfa tekrarla ‘

»
@ davulunu @ vurus cal

bogsluk  tusu basshnca
renk etkisim @ arttar
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Hafta3

yukarn ok  tusu bassknca ﬁ
oniine don

€ yoni = X: 151

€ adim git y: 159

sag ok tusu basshnca
m yoniine don
m adim git

asagl ok  tusu basshnca
yoniine dén
m adm git

sol ok  tusu basidinca

&P voniine don
m adim git
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Hafta 4

kuklanin sekli sagas-sola danebilsin
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Haftas

T de © sanive

Selam! haberini sal ve bekle

Penguenlerin en sevdigi yiyecek nedir biliyor musun? 53 9 saniye

Soru 1 haberini sal ve bekle

de @ saniye

Cevapl haberini sal ve bekle

de € saniye

Cevap2  haberini sal

Selam! haberi gelince 4,;

gobo-b  kabgna gec
X: 55

B de @ saniye y: -59

Soru 1 haberi gelince
Balik? i 5 e saniye

Cevap 1 haberi gelince

de € sanive

Cevap2 haberi gelince

gobo-c labgmna gecg

laugh-female sesini bitene kadar cal
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Hafta e

Ben simdi aya
gidiyorum benimle
gelmek ister
misin?

bu kukla tiklanmca

space dekoruna gec
nano-a kabgmna gec . -
EXIEE dive sor ve bekle

LY de isim i birdestir de @) saniye

TRl de  isim i bidestir diye sor ve bekle
eger yamt = Evetf

CHITH de @ sanive

deesanive

Ben simdi aya gidiyorum benimle gelmek ister misin? L7 LRt 0 K Y
ejer vant =[N ice

moon  dekorusna geg

nano-b  kibgna geg




de @) sanive X: -200
de © sanive Ficlae
de & sanive

0 sn.de x: m v: a siiziil

Once "1" ve "2" tusalarina basarak bayraklarimizi asalim. [E18 2 Bty

2 tusu bask (m?) SRR

Simdi "2"e basarak afigimizi asalim, {53 e saniye
- 3" tusu basih (m"-’i olana kadar bekle
de @ saniye
) 4!7 tusu basih (ml?j olana kadar be'de‘

Tesekkiir ederim arkadaslar, L5 9 saniye

4 tusu basdhinca
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Hafta7

Kalnhk [0
—

Q
AN

Yesil haberi gelince /

yesilkalem  labna gec [N,
mavikalem  kibjmna gec kalem rengini  yap y: 165
kalem rengini
siiveld tekrara Mavi  haberi gelince

ikal leads
kalem kahnhgm: | Kalnkk vyap WL s
kalem rengini yap

13

fare oku ‘na git
g

- A ST
eger fareye basih (nu?) ve farenin y'si Silgi | Ralser gelince

kalemi bastir
degilse
kalemi kaldsr

silgi kabgmna gec

kalem rengini - vap

bu kukla tsklanmca

bu kukla tikdaminca é’

Yesil haberini sal Silgi  haberini sal
x: -181 x: 139
y: -158 y: =167

bu kukla tikdaninca bu kukla tklaminca

Mavi haberini sal

x: -122 x: 204
y: -158 y: -148



v [(x:0,¥:180)

(%:-240,¥:0) {%:0,¥:0) (®:240,¥:0)

L) X

(%:0,¥:-180)

bosluk  tusu basdnca
temizie

kalemi bastir

sireldi tekrarla

fare oku ‘na git

e »i'-."~".'5Mmq.ml‘{‘.’?/f’-‘.-.' T A
¢ o V7 Pl e 2
R ARy

) g-""",?ﬁ" i o Al 32

kalemi bastsr
kalem kahnbgm: 9 yap

oﬂdef‘a tekrarla
€D adim git

N N Y T Y Y Y Y N T e A A A e
oot L -, P LS 2
! St (Y )
SR ) 1
.-,..f\
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Hafta 8

tikdanmnca

rastgele konum  "ma git

2 £ olsun

e

rastgele konum  ‘nma git

Vi olsun

e |
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@ yoniine don

(¢ &) de €D arasinda bir sayr (tut) derece dén

kenara geldiysen sek

»

-

ejer rengi rengine degdi (mi?) _ise
yakalandim haberini sal

»

gizlen

x: @y: ie @arasmda bir sayx (tut) noktasmna git

yakalandm  haberi gelince e
chomp sesini cal
€) defa tekraria
balik-kapali kibgina gec
:msanive bekle
balik-actk kikgna geg

= = fare oku 've dogru don
»

Puan i @ arthr © adm qit

balik-acik kabgmna geg
Puan molsun
siireldi tekrarla

eger fare oku a mesafe
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Ek-7. Bilisim Teknolojileri Sinifi
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Ek-8. Calisma Fotografi






