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OZET

DOKTORA TEZi

PROGRAMLAMA OGRETIMINDE ORTAOKUL OGRENCILERININ BiLGi
ISLEMSEL DUSUNME BECERILERININ BASARIYA ETKILERI

Berrin ATIKER

istanbul Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Enformatik Anabilim Dal

Damsman : Prof. Dr. Sevine GULSECEN

Bu arastirmada, ortaokul 6. simif diizeyindeki 6grencilere programlama 6gretiminde, bilgi
islemsel diistinme becerilerini gelistirecek etkinlikler tasarlanip, bu yontemin 6grencilerin
basarisina ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkilerini incelemek amaglanmistir. Bu
kapsamda, deney ve kontrol grubu olmak tizere iki grup olusturulmustur. Kontrol grubunda,
geleneksel yontem ile programlama 6gretimi gerceklestirilmistir. Deney grubunda ise, ders
etkinliklerine bilgi islemsel diisiinme becerileri entegre edilmistir. Derslerde problem
¢Ozme, gosterip yaptirma ve Soru-cevap yontemleri kullanilmistir.

Calismada arastirma yontemi olarak karma yontem uygulanmistir. Arastirmaya, 2017-2018
egitim-6gretim yilinda, Istanbul iline bagli Atasehir ilgesinde bulunan bir devlet
ortaokulunda iki farkli subede 6grenim goren 60 6grenci katilmistir. Calismada, nicel veri
toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen basar testi ile Korkmaz ve dig.
(2015a) tarafindan gelistirilmis olan “Bilgisayarca Diisinme Beceri Diizeyleri Olgegi”
ogretim Oncesinde ve sonrasinda deney ve kontrol gruplarina uygulanmistir. Nitel veri
toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 9 maddeden olusan yari
yapilandirilmis goriigme formu kullanilmistir. Bu form, Scratch ile programlama 6gretimi
sonrasinda deney grubu 6grencilerine uygulanmistir. Form araciligiyla, dgrencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerileriyle ilgili goriislerini belirlemek amaglanmistir. Nicel verilerin
analizinde Bagimsiz Gruplar T Testi, Mann Whitney-U Testi, Wilcoxon isaretlenmis Sira
Sayilar1 Testi uygulanmistir. Nitel verilerin analizinde igerik analizi yontemi uygulanmistir.
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Programlama Ogretimi on hafta siirmiistiir. Ogretim sonrasinda deney ve kontrol grubu
akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi analiz edilmistir. Bu
analizde, on test—son test puan farklar1 karsilagtirllmistir. Karsilastirma sonucunda, deney
grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna varilmistir. Bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin kazanimlara iliskilendirildigi yontem, akademik basarimin arttirilmasinda
etkili olmustur. Ogretim sonrasi ve Ogretim Oncesi bilgi islemsel diisinme becerileri
ortalama puan farklar1 karsilastirildiginda; 6l¢ek genelinde ve yaraticilik alt boyutu disinda
tiim alt boyutlarda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Yaraticilik boyutunda, kontrol grubu
lehine anlamli bir farklilik oldugu yapilan analiz sonucunda belirlenmistir. Ayrica, deney
grubu son test-6n test puan farklari ile bilgi islemsel diisiinme becerileri son puan-6n puan
farklar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir.

Yari yapilandirilmis gériisme formu sonuglaria gore, 6grencilerin biiyiik cogunlugu dersi
sevdigini ifade etmistir. Programlamanin Matematik dersine olumlu etkileri, kodlamay1
ogrenmeleri, kendi oyunlarini tasarlayabilmeleri derse yonelik olarak 6grencilerin olumlu
gorlsleridir. Ancak, giriiltii diizeyinde 6grenci konusmalar1 ve kisa slirede yapilmasi
beklenen Scratch etkinlikleri derse yonelik olarak Ogrencilerin olumsuz goriisleridir.
Katilimcilar, Scratch etkinliklerinin bazilarinda, giigliik ¢ektiklerini ifade etmislerdir.
Ayrica 6grenciler, programlama 6gretimi sonunda is birligi, mantik yiiriitme, problem
¢ozme, planl calisma ve iiretme becerilerini kazandiklarini belirtmislerdir.

Haziran 2019, 151 sayfa.

Anahtar kelimeler: Bilgi islemsel diisiinme, akademik basari, programlama 6gretimi.
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In this research, activities are designed in order to improve 6th grade students' computational
thinking skills in programming instruction. The aim of this study is to examine the effects of
this method on students' success and computational thinking skills. In this context, experimental
and control groups were formed. In the control group, traditional instruction with programming
was carried out. In the experimental group, computatinal thinking skills were integrated into
the lesson activities. Problem solving, demonstration and question-answer methods were used
in the lessons.

In this study, mixed method was applied as a research method. In the 2017-2018 academic year,
60 students from two different classes of a secondary school, located in Atasehir/Istanbul,
participated in the study. In this instruction, the achievement test developed by the researcher
and the “Computational Thinking Skills Level” scale developed by Korkmaz, et al (2015a) used
as quantitative data collection tools. These tools were applied to the experimental and control
groups before and after the instruction. As a qualitative data collection tool, the semi-structured
interview form was applied to the experimental group in order to determine the opinions of the
students about the computational thinking skills after programming instruction with Scratch.
Independent Samples T Test, Mann Whitney-U Test, Wilcoxon Sign Test were applied in the
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analysis of quantitative data. Content analysis method was applied in the qualitative data
analysis.

It was concluded that there was a significant difference in favor of the experimental group as a
result of comparison of pre-test and post-test score differences between experimental and
control groups. The method in which computational thinking skills are integrated into the target
behaviours has been effective in increasing academic achievement. When the average score
differences between pre-instruction and post-instruction computational thinking skills are
compared; no significant difference was found in all sub-dimensions except creativity sub-
dimension. In the creativity sub-dimension, it was determined that there was a significant
difference in favor of the control group. In addition, no significant relationship was found
between post-test & pre-test score differences and post-score & pre-score differences of the
computational thinking skills of the experimental group.

According to the results of the semi-structured interview form, the majority of the students
stated that they like the lesson. Contributions of programming to Mathematics, learning coding,
designing their own games are the positive opinions of the students. However, the noise in the
class and Scratch activities expected to be done in a short time are the negative opinions of the
students. Some participants stated that they have difficulty in some of the Scratch activities. In
addition, the students expressed that they gained the skills of cooperation, reasoning, problem
solving, planned study and producing at the end of the programming instruction.

June 2019, 151 pages.

Keywords: Computational thinking, academic success, programming instruction.
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1. GIRIS

Icinde bulundugumuz ¢agda bilimsel ve teknolojik alanlarda, birbirini takip eden yenilikler
meydana gelmektedir. Bilgisayarlar ve mobil araglar, insan hayatinin vazgegilmez bir unsuru
haline gelmistir. Elle isletilen birgok siireg, teknolojik ilerlemelere bagli olarak degismektedir.
Bu durum, teknik becerilerle donanimli, yeni kosullara uyum saglayabilen ve problem ¢6zme
becerisine sahip bireylerin onemini arttirmaktadir. Salt bilgiye sahip bireyler yerine, yeni
durumlarda bilgiyi etkili ve dogru kullananlar, bulundugumuz g¢aga uyum saglayacaktir.
Mevcut islenmemis bilginin daha &tesi olan “Ne olabilir?” in g6z oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Bu baglamda, gesitli becerilere sahip bireyleri yetistirmek, egitim sistemlerinin
sorumlulugundadir. Cagin gerektirdigi niteliklerle donanimli bireyleri yetistirmek igin,
teknoloji agirlikli bir 6gretim programinin hazirlanmasi yerinde olacaktir. Bu bakis acisiyla,
Birlesik Krallik ve Estonya, 0grencilere algoritma ve programlama Ogretmeye baslamistir
(Lundholm, 2015). Google ve Microsoft gibi teknoloji sirketlerinin desteginde olusturulan
miifredat, Birlesik Krallik’ta 2014 yilinda uygulamaya konmustur ve halihazirda Bilisim ve
fletisim Teknolojisi (ICT) egitimini degistirmistir (Lundholm, 2015).

Literatiirde yer alan calismalarda ve ¢ocuklara yonelik programlama etkinliklerinde “bilgi
islemsel diisiinme” kavrami, zaman ilerledik¢e daha ¢ok onem kazanmaktadir. Bilgi islemsel
diisinme kavramini agiklayarak giincel ve bilinen hale getiren Wing (2006), kavrami su sekilde
tanimlamistir: “Bilgisayar bilimi i¢in temel olan kavramlar1 kullanarak problemleri ¢6zme,

sistemleri tasarlama ve insan davranislarini anlama yoludur”.

Csizmadia ve dig. (2015) bilgi islemsel diisiinmeyi, disiinme becerilerini gelistirerek
ogrenmeye yardimci olmak seklinde agiklarken, Shailaja ve Sridaran (2015), Matematik,
mithendislik ve mantik gibi bilimlerdeki diisinme unsurlarinin birlesimi olarak ifade
etmektedir. VVoskoglou ve Buckley (2012) ise bilgisayar bilimi tekniklerinin kullanimiyla
ortaya ¢ikan bir problem ¢6zme durumu oldugunu ve bu bakis acgisiyla bilgi islemsel
diisinmenin elestirel diisinme ile elde edilen bilgiyi sentezleyerek karmasik problemlerin

¢Ozlimiini sagladigin1 vurgulamaktadir.

Wing (2006), nedir ve ne degildir sorularin1 yanitlayarak bilgi islemsel diistinmeye aciklik

getirmistir:



Programlama degil, kavramsallastirmadir: Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar programi
yazmanin 6tesinde, ¢ok boyutlu diisiinme becerisi gerektirmektedir.

Alisilmis bir beceri degil, temel bir beceridir: Temel beceri, icinde bulundugumuz cagda
her bireyin sahip olmasi gereken bir beceridir. Alisilmis ise, mekanik bir rutin anlamina
gelmektedir.

Bilgisayarlarin degil, insanlarin diisinmesidir: Bilgi islemsel diisiinme, insanlarin
problem ¢oziimiinde izledikleri bir yoldur, bilgisayar gibi diisinmeleri degildir.
Bilgisayarlar, insanlara ait olan yaraticilik, zeka vb. oOzelliklere sahip degildir.
Bilgisayarlarin ve diger mekanizmalarin sahip oldugu islevler, insanoglunun zihni ve
hayal giicii ile sinirlidir.

Matematik ve miihendislik diisiinme bigimlerini birlestirir: Bilgisayar bilimi, temelinde
Matematik olan diger bilimler dikkate alindiginda Matematiksel diisiinmeye dogal
olarak yaklasmaktadir. Fiziksel ortam ile etkilesen sistemlerin olusturulmasi goz
ontinde bulunduruldugunda ise miihendislik diisiinmeye yaklasmaktadir. Bilgi islemsel
diistinmede bu iki alan birbirini tamamlamaktadir.

Eserler degil, fikirlerdir: Giindelik hayatimizin ¢ogu aninda etkilesimde bulundugumuz
yazilim veya donamm eserleri degildir. Problemleri ¢ozerken, giindelik hayatimizi
idame ettirirken, insanlarla etkilesimde bulunurken bilgi islemsel diisiinme becerileri
kullanilmaktadir.

Her yerde ve herkes igindir: Bilgi islemsel diisiinme arastirmacilara, egitimcilere ve

bilgisayar bilimi uygulayicilarina rehberlik etmektedir.

Bilgi islemsel diistinme; algoritmik diisiinme, genelleme, mantiksal akil yiiriitme, soyutlama,

degerlendirme ve ayristirma kavramlarini kapsamaktadir (Csizmadia ve ark., 2015). Bu

kavramlarin pratikte uygulanmast cesitli yeterliklerin kazanilmasini saglayacaktir. Bu

yeterlikler (Barr ve dig., 2011): Karmasiklikla basa ¢ikma, problemleri sonuglandirma, belirsiz

durumlarn tolere etme ve ortak bir hedefe varmak i¢in birlikte ¢alisma seklinde siralanabilir.

Google’da program yoneticisi olan Aida Martinez, bilgi islemsel diisiinmenin Onemi

konusundaki goriislerini su sekilde ifade etmektedir (Csizmadia ve dig., 2015):

“Biz, tim yas grubu ve diizeylerdeki 6grencilerin teknolojiye erisimine bakilmaksizin
bilgi islemsel diisiinmeyi 6grenmesi gerektigine inantyoruz. Eger dgrencilerimiz bilgi

islemsel becerilerle donatilmis teknoloji yaraticilariysa, yaraticiliklarini kullanarak en



biiyiik sorunlarin ¢oziimiine yardim ederek kiiresellesen toplumda profesyonel olarak

kendilerini konumlandiracak ve katilimci olacaklardir”.

Bireyler, teknolojinin sadece kullanicilari olmamali, ayni zamanda, toplumsal boyutta etkileri
olan araglarin gelistirilmesini saglamalidir (Mishra ve Yadav, 2013). Bilgi islemsel diisiinme
ile ¢cocuklar, anlasilmasi gii¢ ve bilinmez bir teknolojinin pasif kullanicilart degil, onlar1 saran
dijital ortam1 gelistiren bireyler olacaktir (Shailaja ve Sridaran, 2015). Bu kapsamda bilgi
islemsel diisiinme; yeni durumlara uyumu kolaylastiran ve problemlerle basa ¢ikmay1 saglayan,

herkesin sahip olmasi gereken temel bir beceridir.
1.1. ARASTIRMANIN KAPSAMI VE ONEMI

Wing’in (2006) taniminin ardindan bilgi islemsel diistinme kavrami, zaman iginde aragtirma
konusu olarak yerini almistir. Kavramin alt boyutlarina ISTE (Uluslararasi Egitim Teknolojileri
Dernegi) ve CSTA (Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi) gibi topluluklar ve gesitli
arastirmacilar  aciklik  getirmistir. Kavramim tanimmin  ardindan, egitimde nasil
uygulanabilecegi konusu tartisilmaya baslamistir. Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
ogretime entegrasyonu ile ilgili caligmalar, Ingiltere’de ulusal miifredat kapsaminda
neticelendirilmistir (Voogt, ve dig., 2015). Ancak, bilgi islemsel diistinmenin egitimde
uygulanmasi1 konusunda arastirmalar; 6grencilerin akademik basarisina, 6grenme kalicilik
diizeyine, derse olan tutumuna gibi etkileri bakimindan hala yeterli degildir. Ayrica, Bilgisayar
biliminde ve diger disiplinlerde 6grencilere bu becerinin nasil kazandirilabilecegi konusunda
daha ¢ok ¢aligmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bilgi islemsel diisiinmenin hem okul i¢inde hem de

okul disinda nasil gelistirilebilecegini incelemek gerekmektedir.

Bu kapsamda literatiir incelendiginde, bilgi islemsel diisiinmenin 6nemi ve gesitli disiplinlerde
uygulanmas1 konusunda arastirmalarin sinirli sayida oldugu goriilmektedir. Bu arastirma
sonuglarti, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin basariya etkilerini ortaya koymaktadir. Ayrica,
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik goriisleri belirlenmektedir. Calisma,
bilgi islemsel diisiinmenin derslere iliskilendirilmesinde yol gosterici ve daha etkili 6gretim
iceriklerinin tasarlanmasinda egitimcilere rehber olmasi yoniinden 6nemli goriilmektedir.
Arastirma sonuglariin; programlama ¢gretiminde basarinin arttiritlmasina ve 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerinin  gelistirilmesine iligkin ¢alismalara katki saglamasi

beklenmektedir.



1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirmada, ortaokul 6. sinif diizeyindeki dgrencilere programlama ogretiminde, bilgi
islemsel diisiinme becerilerini gelistirecek etkinlikler tasarlayip, bu yontemin 6grencilerin
basarisina ve bilgi islemsel diisinme becerilerine etkilerini incelemek amaglanmistir. Bu
kapsamda, geleneksel ogretim ile bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ders kazanimlarina
Ogrencilerin  basarilar1 ve bilgi islemsel diisiinme becerileri ogretim sonrasinda
karsilastirilmistir. Ayrica, 6grencilerin ders etkinlikleri ve bilgi islemsel diisiinme becerileri

hakkindaki goriislerinin belirlenmesi amaglanmustir.
Bu baglamda, arastirma problemleri asagidaki gibi ifade edilmektedir:

1) Bilgi islemsel diisiinme becerileri ¢ergevesinde yapilandirilmis programlama
ogretiminin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
basarisina etkisi var midir?

2) Bilgi islemsel diisiinme becerileri ¢ergevesinde yapilandirilmis programlama
ogretiminin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin bilgi islemsel diistinme becerilerine etkisi
var midir?

3) Bilgi islemsel diisiinme becerileri ¢ergevesinde yapilandirilmis programlama 6gretimi
sonrasinda O0grencilerin derse ve bilgi islemsel diistinme becerilerine iligskin goriisleri

nelerdir?

Problem ctimlesi belirlendikten sonra, aragtirmaci denence olusturmaktadir. Denence (hipotez),
degiskenler arasinda mevcut oldugu belirtilen iliskidir (Karasar, 2005). Denence ifadelerinde
yer alan “kontrol grubu”nda geleneksel 6grenme, “deney grubu”nda ise bilgi islemsel diisiinme
ile 6grenme gercgeklestirilmistir. Arastirmanin denenceleri problem ciimlelerine bagl olarak

sirasiyla belirlenmistir.
Birinci problem ciimlesi dogrultusunda olusturulan denenceler:

e Arastirmaya katilan kontrol ve deney gruplarinin akademik basar1 6n test puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.
e Arastirmaya katilan kontrol ve deney gruplarinin akademik basari 6n test-son test fark

puanlar1 arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir.
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e Arastirmaya katilan deney grubunun, akademik basar1 6n test - son test puanlar1 arasinda

son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir.
Ikinci problem ciimlesi dogrultusunda olusturulan denenceler:

e Arastirmaya katilan kontrol ve deney gruplarinin 6gretim Oncesi bilgi islemsel diisiinme
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

e Arastirmaya katilan kontrol ve deney gruplarimin 6gretim Oncesi ve sonrasi bilgi
islemsel diisiinme fark puanlari arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik vardir.

e Arastirmaya katilan deney grubunun gretim dncesi Ve sonrasi bilgi islemsel diisiinme

puanlart arasinda 6gretim sonrasi lehine istatistiksel olarak anlaml bir farklilik vardir.

Calismanin  bagimsiz  degiskeni; bilgi islemsel diisiinme becerilerinin  kazanimlara

-----

diisinme beceri puani1 ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6grenci goriigleridir.
1.3. ARASTIRMANIN SAYILTILARI VE SINIRLILIKLARI
Calismanin sayiltilart ve sinirliliklart asagida siralanmaktadir:

e Arastirmaya katilan 6grenciler uygulanan basari testine, dlgege ve yari yapilandirilmig
goriisme forumuna igtenlikle yanit vermislerdir.

e Arastirma siiresince edinilen ¢esitli kaynaklarin gercek bilgiyi aktardigi varsayilmistir.

e Deneysel ¢alismada kontrol altinda tutulamayan degiskenlerin tiim katilimcilart ayni
derecede etkiledigi varsayilmistir.

e (Calisma, katilimcilarin zihinsel kapasitesi ile sinirlidir.
1.4. TANIMLAR

Bilgi Islemsel Diisiinme: “Bilgisayar bilimi icin temel olan kavramlari kullanarak problemleri

¢bzme, sistemleri tasarlama ve insan davraniglarin1 anlama yoludur (Wing, 2006).”

Soyutlama: igerige odaklanmay1 kolaylastirmak maksadiyla bilgiyi ve ayrmtiyr azaltmaktir.
Hangi ayrintilarin geri planda kalacagina ve hangilerinin 6n planda olacagina karar verme

stirecidir (Wing, 2008).



Degerlendirme: Uygun komutlarin kullanimini ve elde edilen ¢oziimiin kalitesini ortaya

koymaktir (Marcelinove dig, 2017).

Algoritma: Girdinin alimmast ve ¢iktinin beklenen bigimde ortaya konmasi amaciyla

gelistirilen adim adim islemlerdir (Lundholm, 2015).

Algoritmik Diisiinme: Problemlerin ¢dziimiinde yararlanilan siralamalarla ve kurallarla

diistinme yoludur (Csizmadia ve dig., 2015).

Aynistirma: Verileri veya problemleri, alt boyutlara ve yonetilebilir boliimlere ayirmaktir.
Eserleri parcalari bakimindan diisiinme yoludur: Parcalar daha sonra ayri1 ayri ¢oziilebilir,

gelistirilebilir ve degerlendirilebilir (Csizmadia ve dig., 2015).

Genelleme: Belirli uygulamalardan daha genis uygulanabilirlige gegis yetenegidir (Selby,

2013). Onceki problem ¢dziimlerine dayal olarak yeni problemlerin ¢dziilmesidir.

Mantiksal Akil Yiiriitme: Bireyin, kosullara bagl olarak ¢ikarimda bulunmasi ve boylece

sonuca ulagmasini saglayan bir diisiinme becerisidir (Yang ve dig., 2016).

Ogretim Tasarim: Ogretim tasarimi, 6grenme faaliyetlerini kolaylastiran planli, sistematik
bir siirectir (Chen, 2011). Ogretim kuramcilarinin ve teknoloji uzmanlarinin ¢ogunlugu dgretim
tasarimini, 6grenme siirecini planlayan bir disiplin ve teknoloji olarak kabul etmektedir (Seel
ve Dijkstra, 2004).



2. GENEL KISIMLAR

Bu boliimde, arastirmaya temel olusturan kuramsal bilgiler yer almaktadir. Bu baglamda,
oncelikle bilgi islemsel diigiinme kavrami agiklanmistir. Ardindan programlama 6gretimi ve

Ogretim tasarimi konularina agiklik getirilmistir.
2.1. BILGI ISLEMSEL DUSUNME

Papert’in LOGO programlama dili ile ilgili ¢alismasi ve bilgisayar1 yoneten ¢ocuklar ideas,
bilgi islemsel diisiinmenin temelini olusturmaktadir (Voogt ve dig.,2015). Seymour Papert,
1980’lerde LOGO programlama diliyle matematiksel kavramlarin 6grenilmesini amaglayan
calismasinda, prosediirel diisiinmenin zaman igerisinde tiim diisiinme yontemlerinin tizerinde
yer alan 6nemli bir bilesen olacagi yoniindeki beklentilerini ifade etmistir (Czerkawski ve
Lyman, 2015). Denning (2009), bilgi islemsel diisiinmenin 1950 li yillara kadar uzanan bir
gecmise sahip oldugunu belirtmistir. O donemde bilgi islemsel diisiinme, kavram olarak
kullanilmasa da, girdilerin ¢iktiya dontstiiriilmesinde problemleri analiz etmek amaciyla

uygulanan algoritmik diisiinme olarak biliniyordu (Denning, 2009).

Bilgi islemsel diigiinme, Papert tarafindan ilk olarak ifade edilmis olsa da Profesor Jeannette
Wing, kavramin genis kitleler tarafindan 6grenilmesini saglamistir (Csizmadia ve dig., 2015).
Wing’e (2006) gore bilgi islemsel diisiinme, bilgisayarlarin degil, bireylerin kendine 6zgii
diistinme becerisidir ve insanlarin problem ¢dziimiinde kullandiklar bir yoldur. Bu kapsamda,
bir ¢esit analitik diisinmedir (Wing, 2008). Kavramin anlasilmasinda faydali olacagi

diisiincesiyle asagida bazi tanimlara yer verilmistir:

e “Bilgisayar bilimi i¢in temel olan kavramlari kullanarak problemleri ¢6zme, sistemleri
tasarlama ve insan davranislarini anlama yoludur” (Wing, 2006).

e “Bilgi islemsel diisiinme; mantik, miihendislik veya matematik gibi alanlarda
yararlanilan diistinme unsurlarinin bir birlesimi olabilir” (Shailaja ve Sridaran, 2015).

e “Bilgisayar bilimi tekniklerinin uygulandigi yeni bir problem ¢ézme yontemidir.
Elestirel diisiinme ile bilgi sentezlenmektedir ve problemleri sonuca baglamada bilgi
islemsel diisiinme uygulanmaktadir” (Voskoglou ve Buckley, 2012).

e “Cok yonlii diisinme becerilerini kullanarak problemi ¢6zme ve elde edilen ¢oziimii

daha sonra da kullanilacak bi¢imde formiile etme siirecidir” (Kert, 2018).



e “Bilgisayar bilimine dayali ¢esitli yontem ve teknikleri kapsayan problem ¢6zme
becerisi olarak tanimlanabilir” (Rodrigues ve dig., 2016).
e “Soyutlama, degerlendirme, ayristirma, genelleme ve algoritmalardan yararlanan

diistinme siireclerini birlestiren problem ¢6zme odakli bir yaklagimdir” (Selby, 2014).
Bilgi islemsel diisiinmenin 6nemli noktalart su sekilde agiklanabilir (Lu ve Fletscher, 2009):

» Bilgisayar bilimi temelinde yer alan becerilerin sistemlerin planlanmasinda ve
problemlerin analizinde uygulanmasidir.

* Problemlerin kavranmasinda ve basarili ¢oziimler iiretilmesinde, farkli soyutlama
seviyelerinin kullanilmasidir.

» Daha verimli sonuglar elde etmek amaciyla matematiksel becerilerin ve algoritmik

diistinmenin uygulanmasidir.

ISTE ve CSTA (2011), endiistri liderlerinin, yiikksek 6grenim uzmanlarinin ve Bilgisayar dersi
Ogretmenlerinin goriiglerini alarak bilgi islemsel diisiinmenin tanimini yapmistir (Barr ve dig.,
2011). Dernekler, tanimlamayi yaparken, kavramin sadece bu maddelerle

siirlandirilamayacagini da ifade etmiglerdir:

e Bilgisayar ve diger araglarin kullanimiyla problemleri formiile etme.

e Mantiksal veri analizi ve organizasyonu.

e Model ve simiilasyon gibi soyutlamalar ile veri gosterimi.

e Algoritmik diisiinme ile ¢ozlimleri otomatiklestirme.

e Kaynaklarin ve adimlarin etkili kullanimiyla olas1 ¢oziimleri belirleme, analiz etme ve
uygulama.

e Problem ¢ozme siirecini genis bir yelpazede farkli problemlere transfer etme ve

genelleme.

Selby (2014), bilgi islemsel diisiinmeye dahil edilen ve edilmeyen kavramlart bir tabloda
toplamistir. Selby’nin tablosu, Csizmadia ve dig. (2015) nin galismasinda ag¢iklanan bilgi
islemsel digiinme kavramlarina paralellik gostermektedir. Csizmadia ve dig. (2015), Selby
(2014)’den farkl olarak “Diisiinme Siireci” yerine “Mantiksal Akil Yiiriitme™yi bilgi islemsel
diisinmeye dahil etmistir. Tabloda yer alan ve dahil edilen kavramlar Selby (2014) tarafindan,
literatiirde yorum ve kullanim tutarliligi temelinde olusturulmustur. Bilgi islemsel diisiinmeye

dahil edilmeyen kavramlar ise, yaygin kullanimi oldugu halde iyi tanimlanmadiklar1 gerekge
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gosterilerek hari¢ tutulmustur. Sekil 2.1°de iizerinde uzlagmaya varilan ve varilmayan

kavramlar gosterilmektedir.

apsami
Modelleme, Simiilasyon Harig

ve Gorsellestirme

Sekil 2.1: Bilgi islemsel diisiinmeye dahil edilen ve edilmeyen kavramlar (Selby, 2014).

2.2. BILGI ISLEMSEL DUSUNME KAVRAMLARI

Literatiirde yer alan ve bilgi islemsel diisinmeye dahil edilen kavramlar Sekil 2.2’de
gosterilmektedir. Bu kavramlar soyutlama, degerlendirme, algoritmik diisiinme, ayristirma,
genelleme ve mantiksal akil vyiirlitmedir. Kavramlar, oOrnekleriyle birlikte sirayla

agiklanmaktadir.



I

Soyutlama

Degerlendirme

Bilgi Islemsel
Diistinme

Algoritmik
Disiinme

Genelleme

Sekil 2.2: Bilgi islemsel diisinme kavramlari.

2.2.1. Soyutlama

Soyutlama, bilgisayar biliminin 6ziinde bulunan bir bilesendir (Armoni, 2012). Onemli noktalar
g0z ard1 edilmeden, gizlenecek detaylar saptanmaktadir (Csizmadia ve dig., 2015). Nesnelerin
temel ozelliklerinin analizini ve diger ayrintilarin gormezden gelinmesini saglamaktadir (L,
2014). Soyutlama, icerige odaklanmay1 kolaylastirmak maksadiyla bilgiyi ve ayrintiy1 azaltir.
Hangi ayrintilarin geri planda kalacagina ve hangilerinin 6n planda olacagina karar verme
stirecidir (Wing, 2008). Bir eserin ne oldugunu anlamaya ve eserin 6ziine indirgenmesi i¢in
karmagikligin ortadan kaldirilmasina yardimci olmaktadir (Yadav ve dig., 2017). Soyutlamaya
ornek olarak biiyliksehirlerin metro haritasi verilebilir: Metro haritasi, gerekli olmayan bilgiyi

stizerek gezginlere 6zet bilgiyi aktaran bir soyutlama 6rnegidir (Csizmadia ve dig., 2015).

Her birey, karmasiklig1 yonetmek i¢in giindelik hayatinda soyutlamay1 kullanmaktadir. Okulda

ise asagidaki davranislar siniflarda gézlenebilir (Csizmadia ve ark., 2015):

e Gereksiz ayrintilardan uzaklasarak konuyu sadelestirmek.

e (COzlim iretirken bilgiyi stizmek.

e Ogrencilerden kisa bir hikdyenin veya makalenin ana fikrini ¢ikarmalarini isteyerek,
onlarin igerikte yer alan 6nemli bilgiyi bulmalarina yardimer olmak.

e Bir problemin ¢6ziimii i¢in bir model yaratmak (Angeli ve dig., 2016).

e Giines sistemini dzetleyen fiziksel bir model gelistirmek (Yadav ve dig., 2016).
10



2.2.2. Degerlendirme

Degerlendirme, uygun komutlarin kullanimimi ve elde edilen ¢oziimiin kalitesini ortaya
koymaktadir (Marcelino ve dig., 2017). Coztimler ¢esitli yonlerden degerlendirilmektedir: Kisa
stirede mi ¢ozildiu? Kaynaklar verimli mi kullanildi? Dogru mu? Bireyler kolaylikla
uygulayabilir mi? (Csizmadia ve dig., 2015). Ornegin, ¢ocuklar1 egitme amaciyla olusturulan
bir web sitesinin basit, motive edici, eglenceli ve hedef kitlenin bilissel diizeyine uygunluk gibi
ozelliklere sahip olmasi beklenir. Web sitesi bu kapsamda yazilim, tasarim, kullanilabilirlik,

vb. boyutlariyla alan uzmanlar tarafindan degerlendirilmelidir.
2.2.3. Algoritmik Diisiinme

Algoritma, girdinin alinmasi ve ¢iktinin beklenen bi¢imde ortaya konmasi amaciyla gelistirilen
adim adim islemlerdir (Lundholm, 2015). Algoritmik diistinme, problem c¢oziimiinde
faydalanilan, siralamalarla ve kurallarla diisinme yoludur (Csizmadia ve dig., 2015).
Algoritmik diisiinme, problem ¢oziimlerini otomatiklestirmektedir (Lundholm, 2015). Boylece
benzer sorunlar igin tekrar tekrar ¢oziim yolu gelistirilmesine gerek duyulmamaktadir.
Algoritmik diisiinmenin derste uygulanmasi ile ilgili ornekler asagida yer almaktadir

(Csizmadia ve ark., 2015):

e Istenen sonuca ulagsmak amaciyla komutlari siralamak.
e Fen Bilgisi dersinde bir hipotezi test ederken algoritma gelistirmek.
e Fiziksel diinyaya ait ¢esitli olusumlarin adimlarini belirlemek ve agiklamak.

e Talimatlarin dogru siralamasini yapmak (Angeli ve dig., 2016).
2.2.4. Ayristirma

Verileri veya problemleri, alt boyutlara ve yonetilebilir boliimlere ayirmaktir. Eserleri pargalart
bakimindan diisiinme yoludur: pargalar daha sonra ayri ayri incelenebilir, gelistirilebilir ve
degerlendirilebilir (Csizmadia ve ark., 2015). Ayristirma, karmasik problemlerin ¢oziimiinii,
yeni durumlarin anlagilmasini ve biyiik sistemlerin tasarlanmasini basitlestirmektedir.

Ayristirmanin derste uygulanmast ile ilgili 6rnekler su sekilde verilebilir:

e Biitiinii, kendisini meydana getiren kurucu kisimlara ayirmak (Csizmadia ve dig., 2015).

e Matematik dersinde sayiy1 basamaklarina ayirmak.
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e Fen Bilimleri dersinde bir merminin hizin1 x ve y ekseninde bilesenlerine ayristirmak.

e Oyun gelistirme siirecinde yer alan bireylerin, birbirlerinden bagimsiz olarak oyunun
farkli boyutlarini tasarlamasi (Csizmadia ve dig., 2015).

e Karmagik bir gérevi daha basit alt gérevlere bélmek (Angeli ve dig., 2016).

2.2.5. Genelleme

Genelleme, belirli uygulamalardan daha genis uygulanabilirlige gegis yetenegidir (Selby,
2013). Desenlerin, benzerliklerin belirlenmesi ve bu 6zelliklerin kullanilmasi ile iligkilidir: “Bu,
daha 6nceden ¢ozdiigiim probleme benzer midir?” ve “Farki nedir?” gibi sorular sorma 6nem
tasimaktadir (Csizmadia ve dig., 2015). Desenleri tanima siirecinde verilerden ve stratejilerden
yararlanilmaktadir. Onceki problem ¢oziimiine dayali olarak yenilerinin  ¢dziimii
gerceklestirilmektedir. Genellemenin derste uygulanmasi ile ilgili ornekler asagida yer

almaktadir:

e ¢ ac1 degerleriyle bir karenin nasil cizilecegini anlamak ve daha sonra daire cizerken
ayni algoritmay1 takip etmek (Selby ve Woollard, 2013).

e Fen bilimlerinde, doga olaylarinin meydana gelisini agiklarken genellestirilmis teorileri
kullanmak.

e Bazi 6zel sorunlar1 ¢ozen algoritmalari, benzer problemleri ¢6zmek icin uyarlamak
(Csizmadia ve dig., 2015).

e Bir konu alanindan digerine fikirleri ve ¢oziimleri aktarmak (Csizmadia ve dig., 2015).

e Daha 6nceki ve mevcut durumdaki problem ¢6zme yontemleri arasinda ortak noktalari
belirleyip, yeni bir problemle karsilasildiginda o6nceden kullanilan talimatlari
uygulamak (Angeli ve dig., 2016).

e Bir tekstil projesi kumas ihtiyaci tespitinde, Matematik dersindeki fayans hesabi

problemleri ¢6ziimiinde izlenen yontemi uyarlamak (Selby, 2014).
2.2.6. Mantiksal Akil Yiiriitme

Bireyin, kosullara bagli olarak ¢ikarimda bulunmasi ve bdylece sonuca ulasmasini saglayan bir
diisiinme becerisidir (Yang ve dig., 2016). Ogrenciler tarafindan programi test etmede, kod
yaziminda karsilagilan hatalar1 ayiklamada ve algoritmalar diizeltmede yaygin bir bigimde

kullanilmaktadir (Csizmadia ve dig., 2015).
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Ozetle; soyutlama, karmagik biitiiniin 6ziinii ortaya ¢ikarmaktir; genelleme, problem ¢dzme
yontemlerini farkli alanlara uygulamayr kapsamaktadir; algoritmik disiinme, ¢6zim
gelistirmek i¢in olusturulan sirali adimlar1 ifade etmektedir; ayristirma, karmasik biitiiniin
kontrol edilebilir ve diizenlenebilir kisimlarina boliinmesidir (Shute dig.,2017); degerlendirme,
¢coziimiin verimini ve etkililigini agiga ¢ikarmaktadir; mantiksal akil yiiriitme ise ¢ikarima baglh

olarak ¢oziime ulasmay1 saglamaktadir.
2.3. BILGI ISLEMSEL DUSUNME VE PROBLEM COZME

Problem ¢dzme, bir amag¢ dogrultusunda mantiksal diisiinme ve analiz gerektiren bir siirectir
(Smith, 1988). Bu siireg, genel ve ozel stratejik adimlardan olusmaktadir (Caliskan ve dig.,
2009). Bu adimlar, probleme uygun planlamanin yapilmasini saglayarak ¢oziime ulagsmayi

kolaylastirmaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme, 6zel bir problem ¢ézme tiirtidiir (Selby, 2014). Voskoglou ve Buckley
(2012), problem ¢6zme durumunu iki farkli yaklasimla agiklamistir. Bu yaklagimlar; bilgi,
elestirel diistinme ve bilgi islemsel diisiinme arasindaki iliskiyi ortaya koymaktadir. Sekil 2.3’te
gosterilen “Dogrusal Problem Cozme Modeli”nde, ti¢ unsur arasinda dogrusal bir bag vardir ve
problem ¢6zme bu siirecin sonunda elde edilen iiriindiir. Her kavram, bir sonraki kavramin 6n

sart1 konumundadir.

Elestirel Bilai Bilgi Islemsel
Diisiinme 9 Diisiinme

Sekil 2.3: Dogrusal problem ¢6zme modeli (Voskoglou ve Buckley, 2012).

Uygulama J

Sekil 2.4’te gosterilen “3-D  Problem (C6zme Modeli’nde, siirecler es zamanh

gerceklesmektedir. Problem ¢dzme, bu siireglerin sonucunda elde edilen tirtindiir.
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Flestirel diisiinme Problem (engel)
P,

———

Problem cozildi (tirin)

Sekil 2.4: 3-D Problem ¢6zme modeli (Voskoglou ve Buckley, 2012).

Dogrusal problem ¢dzme modelinde, problemin tanimlanmasinin ardindan var olan veriler
elestirel diisiinme ile analiz edilmektedir. Elestirel diisiinmenin uygulanmasi sonrasinda bilgi
tabaninda yer alan bilgiler incelenmektedir. Bilgi islemsel diistinmenin bu bilgilere
uygulanmasinin ardindan problem ¢oziilmektedir. 3-D problem ¢6zme modelinde ise, ig
kavram es zamanli islemektedir ve daha sonra var olan probleme uygulanmaktadir. Problem,

biligsel eylemlerin sonucu olarak ¢6ziime ulagsmaktadir.
2.4, PROGRAMLAMA VE PROGRAMLAMA OGRETIMi

1946 yilinda genel amagli elektronik bilgisayar olan ENIAC icat edildi. ENIAC, oda boyutunda
bir alan1 kaplayan ilk bilgisayardi. Transistorlerin ve mikro iglemcilerin icadiyla daha kiigiik ve
daha hizli bilgisayarlar {iretildi. Zaman igerisinde renkleri, giris aygitlarini, sesi, ¢evre
birimlerini ve grafik kullanic1 arabirimini igeren mikrobilgisayarlar gelistirildi (Ifenthaler,

2010). Bilgisayarlarin gelisimi ile birlikte programlama da énem kazandi.

Programlama, bilgisayara bildirilen komutlar biitiiniidiir (Demirkol, 2016). Programlamada,
algoritmalar gelistirilerek belirli bir programlama diliyle komutlar siralanmaktadir (Camoglu,
2009). Programlamada, problem analizine dayali olarak algoritma gelistirilmesi ve
algoritmanin akis semasinda gorsellerle ifade edilmesi seklinde adimlar uygulanmaktadir (Kert
ve Ugrasg, 2009).

Tarihgeye bakildiginda ilk programlama dilleri makine seviyesi dilleridir. Bu diller,
bilgisayarlarin dogal ¢alisma dilidir (Aslan, 2002). Komutlarin g¢alistirilmasi hizli olan ilk
programlama dillerinin 6grenimi zordu. Zamanla daha anlasilir bir dil olan Assembly
programlama dilleri olusturulmustur. Ikinci nesil olarak adlandirilan bu dillerde Assembler,

gelistirilen programlarin makine diline ¢evrilmesinde rol almistir. Ugiincii nesil programlama
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dilleri, kullanic1 ve bilgisayarin her ikisine yakin olan yapilar igeren, Ingilizce agirlikli dillerdir
(Aslan, 2002). Dordiincii nesil programlama dilleri ise hazir sablonlar ile ¢esitli gereksinimlerde
uzmanlasmis, kullanimi kolay dillerdir. Giiniimiizde yapay zeka c¢alismalarinda yararlanilan,
sartlar belirtildiginde bilgisayarin sonucu bulmasini saglayan besinci nesil programlama dilleri

bulunmaktadir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte enformasyon okuryazarligi, teknoloji ve medya okuryazarligi
gibi yeni ihtiyaglar ortaya ¢ikmaktadir (Yiikseltirk ve Altiok, 2015). Teknolojiye ve yeni
medya ortamlarina uyum saglayabilen, kendi kendine bilgi edinebilen bireyler giiniimiizde
onem kazanmaktadir (Akpinar ve Altun, 2014). 21. yilizyilda 6grencilerin iiretkenlik, problem
¢ozme, yenilige acik olma, elestirel diisiinme ve isbirlikli ¢alisma gibi becerilere sahip olmasi
beklenmektedir (Yikseltirk ve Altiok, 2015). Birgok arastirma, programlama 6gretiminin
Ogrencilerin problem ¢6zme, analitik ve sayisal diisiinme becerilerini gelistirdigini
gostermektedir. Programlama 6gretimi, teknolojiyi sadece kullanma boyutunda kalan bireyler
yerine, Uretime katki saglayan bireylerin yetismesini saglamaktadir. Bu bakis agisiyla
programlamanin dahil edildigi giincel bir 6gretim miifredatinin okullarda uygulanmasi bir

zorunluluk olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Ulkemizde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 5. ve 6. siniflarda zorunlu, 7. ve 8. siniflarda
ise se¢meli olarak okutulmaktadir. Ancak yabanci dil agirlikli 5. sinif 6gretim programlarinda
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi yer almamaktadir. 7. ve 8. siniflarda ise dersin segcmeli
olmasi, ¢cogu Ogrencinin bu dersi alamamasi ile sonuglanmaktadir. Bu kapsamda, Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersini iilke genelinde yalnizca 6. Siif 6grencilerinin tamami
alabilmektedir. Ders ile ilgili {ilkemizde karsilasilan bir diger sorun ise bilgisayar
laboratuarlarinin tiim okullarda bulunmamasi, laboratuara sahip okullarda iki ve daha fazla
ogrencinin bir bilgisayar1 kullanmasi ya da mevcut donanimin ¢ok eski olmasi seklinde
siralanabilir. Bilgisayar donanimi olmayan ya da eski olan okullar, zaman ig¢inde
laboratuarlarin1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi disinda farkli amaglarla kullanilan
alanlara donistiirmektedir. Bu faktorler, ilkemizde programlama oOgretimini engelleyen

sorunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ingiltere’de egitim miifredati, bilisim alaninda 5-16 yaslarindaki 6grencileri hedeflemektedir.

Miifredatin genel hedefleri sunlardir:
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1. Ogrenciler mantik, soyutlama ve algoritmay1 kapsayan bilgisayar biliminin ilkelerini ve
kavramlarini anlar ve uygular.

2. Ogrenciler problemleri analiz edebilir, problemleri ¢6zmek i¢in bilgisayar programlari
olusturabilir ve bu becerilerini tekrarlayabilirler.

3. Ogrenciler, problem ¢oziimiinde yeni teknolojileri  uygulayabilirler ve
degerlendirebilirler.

4. Ogrenciler, bilisim teknolojilerini kullanan yaratici, sorumluluk sahibi ve kendine

giivenen bireylerdir.

Avrupa’da, 2013 yilindan itibaren Avrupa Kod Haftasi etkinlikleri diizenlenmektedir. Kod
haftasi programlamay1 yayginlastirmak, gengleri ve yetiskinleri kodlamayla bir araya getirmek
amaciyla ortaya ¢ikmistir. Bu hafta ile ilgili olarak AB Kod haftas1 ekibinin koordinatorii

Alessandro Bogliolo sunlar1 séylemistir:

“Zamanin baglangicindan itibaren tasi, demiri, kagid1 ve kalemi kullanarak pek ¢ok sey
yaptik. Simdi, diinyamizin kodla sekillendirildigi farkli bir ¢cagda yasiyoruz. Farkli
caglarin farkli is ve yetenek talebi var. Kod haftasi boyunca her Avrupaliya kodlamay1
kesfetme ve onunla eglenme firsat1 vermek istiyoruz. Gelecegimizi sekillendirmek igin

kodlamay1 6grenelim.”

Ogrencilerin kod yazabilmeleri i¢in Code.org, Code Academy, Coder Dojo, Code Club, Bilisim
Garaj Akademisi, Khan Academy gibi kurumlar kurulmustur (Demirer ve Sak, 2016). Ayrica
Microsoft Small Basic, Scratch, Alice, MIT App Inventor gibi ¢esitli programlama araglari

olusturulmustur. Bu araglar, alt basliklarda kisaca tanitilmaktadir.
2.4.1. Scratch

Scratch yazilimi, MIT tarafindan 2003 yilinda bir proje olarak baslatilmistir (Geng ve Karakus,
2011). 8-16 yas grubu i¢in tasarlanmis olan Scratch, kullanicilarin oyunlar, etkilesimli ykiiler
ve animasyonlar olusturabilmesini saglamaktadir. Scratch, iicretsiz bir uygulamadir: Isteyen
kullanicilar Internet {izerinden erisebilmekte, isteyenler uygulamayi bilgisayarina indirerek
kullanabilmektedir. Scratch, Tiirk¢e de dahil olmak iizere ¢ok sayida dil destegi sunmaktadir.

Sekil 2.5’te ve Sekil 2.6°da Scratch programinin ekran goriintiileri yer almaktadir.
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Sekil 2.5: Scratch ekran goriintiisii.

Programlamay: 6grenme siirecinde motivasyon diisiikliigii; 6grencilerin bir siire sonra dersi
sevmemesi ve ders i¢in gayret etmemesi ile sonu¢lanabilmektedir (Geng ve Karakus, 2011).
Buna karsin Scratch, programlamanin zor oldugu ve uzmanlik gerektirdigi algisinin oniine
gecerek, genglerin ilgisini ¢cekmektedir. Ayrica Scratch’te kod yazmak yerine kod bloklarinin
stirliklenerek taginmasi, kullanic1 kaynakli yazim hatalarini ortadan kaldirmaktadir. Boylece
programlamanin temel mantigi, gengler tarafindan kolaylikla 6grenilebilmektedir.
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Sekil 2.6: Scratch ekran goriintiisii.
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Scratch ile elektronik devreler, kontrol edilebilmektedir. Scratch yazilimiyla kullanilmak tizere
gelistirilen PicoBoard, projelerin gercek diinyayla baglanti kurmasini saglayan bir donanimdir.
Bu donanim, Scratch programinda uyaricilari algilayan ve bu uyaricilara tepki veren cesitli
sensorler igermektedir. Boylece Scratch, sadece yazilim projeleriyle sinirli olmayip, robotigin

de gelistirilmesine yardimci olmaktadir.
2.4.2. Microsoft Small Basic

Small Basic, ¢ocuklara ve yetiskinlere programlamay1 dgreten bir aragtir. Microsoft tarafindan
gelistirilen Small Basic, agik kaynak kodludur. Sekil 2.7°de ve Sekil 2.8’de programinin ekran

goriintlileri yer almaktadir.

55 Small Basic 2 =] X

OoE®® 90> %

Ac Kaydet Farki Kaydet 2 Yapistr Calistir (F5) Visual Basic komutuna génder
Dosya Pana Program
Adsz [l
1 [raphicsWindow.BackgroundColor = “Black™
2 For i = 1 To 1000
3 GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
4 x = Math.GetRandomNumber(648)
5 y = Math.GetRandomNumber(488)
6 GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 1@, 18)
7 EndFor

'GraphicsWindo

&
&
&
&
&
&>
&
&
&
&
&

Sekil 2.7: Microsoft Small Basic ekran goriintiisii.

Small Basic ile Scratch yaziliminda oldugu gibi, temel programlama prensipleri
ogrenilmektedir. Ucretsiz olarak sunulan programda hazir kodlar kullanilmamakta, kodlari
kullanicilar yazmaktadir. Ayrica, Small Basic’in web sitesinde programlama e-kitaplari

sunulmaktadir.
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® " Small Basic Graphics Window

Programi Sonlandir

Microsoft Small Basic v1.2

Sekil 2.8: Microsoft Small Basic ekran goriintiisii.

2.4.3. Alice

Alice, her yastan gence hitap eden ve gorsel sanatlardan programlamaya kadar ¢esitli derslerde
kullanilabilen bir yazilimdir. Programa ticretsiz olarak web sitesinden ulasilabilmektedir. Sekil

2.9’da ve Sekil 2.10°da Alice programinin ekran goriintiileri yer almaktadir.

£ Alice 3.3 ~ - X

File Edit Project Run Window Help
> Run E myFirstMethod i

declare procecure MY FirstM ethod
do in order

P‘ this.adultPersonl move [RIGHT) , 1.0  add detail ]
this.adultPersonl say ffmerhabal’  add detail ]

T
{ (this.adultPerson

Procedures

group by category |

{ AdultPerson ) ‘s Editable Procedures (1)

edit [ Cthis.adultPerson| setAdultPersonResource adu}rF‘smoI

( Person | s Editable Procedures ()

( Biped ) 's Editable Procedures (0)

say, think
- Cthis.adultPerson say  fext {222)
“ (this.adultPerson think text /{729
position
* (this.adultPerson| move direction | amount =379
“ (this.adultPerson moveToward farget . amount
- (this.adultPerson moveAwayFrom farget .| amount. 57
: .
w |- doin order| [: count _ [ while _ || for eachin _ | {if _ | ["dotogether || eachin _ togetner | | ‘variable... | ‘assign | { /comment]

Sekil 2.9: Alice ekran goriintiisi.
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Programda yer alan kod bloklar1 Scratch programindaki gibi hazirdir ve siiriikle birak

yontemiyle kullanilmaktadir. Alice ile 3D grafik programlama grenilebilmektedir.

@ Alice 3.3 C:\Users\NZL\Desktop\alicel.bak\save20171028_233509.a3p

[ ncuses o

Biped classes

File Edit Project Run Window Help

‘Quadruped classes

Swimmer classes

Sekil 2.10: Alice ekran goriintiisii.

24.4. MIT App Inventor

2l o

MIT App Inventor, akilli telefonlar ve tabletler i¢in uygulama gelistirmeyi saglayan gérsel bir

programlama aracidir. Sekil 2.11°de ve Sekil 2.12°de programin ekran goriintiileri yer

almaktadir.

e ks

Palette Viewer Components Properties
User Interface Clpisplay hidden components in Viewer © [Jscreem W]
@ eutton Check to see Preview on Tablet size. (Al Laben E T
i CheckBox [T TextBox1 W Default
4 Screen] - e
| DatePicker Kullanici adinizi girin: =]
[4PasswordTextBox1
FontBold
& Image Bauttom 8
ifrenizi girin:
[A] Label o g Fontitalic
o
ListPicker .
Gonder FontSize
= Listview 150
/  Notifier FontTypeface
default ~
[#%] PasswordTextBox
Height
Wl Shider Automati...
= spinner Width
TextBox Automatic...
TimePicker Hint
Hint for TextBox1
WebViewer
Rename  Delete MultiLine
— Lo o o .
- Numbersonly
Media Media o B

Sekil 2.11: MIT App Inventor ekran goriintiisii.



App Inventor ile Android tabanlt mobil programlama uygulamalari gelistirilebilmektedir. App
Inventor’da kodlar, siiriikle birak yontemiyle taginabilmektedir. Uygulama web tabanlidir,
dolayisiyla Internet baglantisi ile calismaktadir. App Inventor’: kullanabilmek i¢in Gmail

hesabina ve bilgisayarda Java’nin yiiklii olmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.

&« C | ® ai2.appinventor.mit.edu/#4833028339400704 T oA
‘ﬁ A Projects » Connect * Build * Help - My Projects  Gallery ~ Guide  Reportanlssue  English * berrinatiker@gmail com ~
firstproject Screen] » J| Add Screen ... | Remove Screen Designer |} Blocks
Blocks Viewer
© Built-i when [em—
H cont =
M Log e [ —
M vath functienName
do
W rex
W uists .

B colors
B variahes when [l OtherScreanClosed
M procedures
El Screen1
*ILabel
LlTextBox1
‘| Label2
PasswordTextBox1

=JIButton1
Any component

Sekil 2.12: MIT App Inventor ekran goriintiisii.

2.5. OGRENME-OGRETME SURECI VE OGRETIM TASARIMI

Ogrenme, Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde “bilgi edinme; yetenek, beceri kazanma” seklinde
aciklanmaktadir. Egitimde ise Davranisci, Biligsel, Yapilandirmaci, vb. kuramlar 6grenme
kavramini farkli bi¢imlerde tanimlamaktadir. Davranis¢1 kuram, 6grenmeyi uyarici ile tepki
arasinda gozlenen davraniglar kapsaminda ele alirken (Ersanli, 2004); Bilissel kuram,
O0grenmeyi insan zihninde olusan bir siire¢ olarak degerlendirmektedir (Fer, 2015).
Yapilandirmaci kuram ise 6grenme kavramini, bireyin aktif katilimiyla bilgiyi bizzat kendisinin

insa ettigi bir siire¢ olarak agiklamaktadir (Saban, 2004).

Ogretme, Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde “bir kimseye bir konuda bilgi ve beceri kazandirma;
bilinmeyen bir konuda bilgi sahibi olmasin1 saglama” olarak tanimlanmaktadir. Ogretme, bir

bireyin denetiminde gergeklestirilen 6grenme faaliyetlerini kapsamaktadir (Ocak, 2015).

Ogretim kavrami, Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde “belli bir amaca gore gereken bilgileri verme

151, tedrisat; 6grenmeyi kolaylastiracak etkinlikleri diizenleme, geregleri saglama ve kilavuzluk
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etme isi” olarak agiklanmaktadir. Ogretim, 6gretmen kosulu aranmaksizin farkli formatlarda
gelistirilen 6grenme etkinliklerini kapsamaktadir (Ocak, 2015). Bu etkinlikler, belirli bir
O0grenme ortaminda, belirli bir gruba yonelik olarak gergeklestirilen planh etkinliklerdir (Fer,
2015).

Ogretim tasarimi, dgrenme faaliyetlerini kolaylastiran planli, sistematik bir siiregtir (Chen,
2011). Ogretim kuramcilarmin ve teknoloji uzmanlarinin ¢ogunlugu Ogretim tasarimini,
ogrenme siirecini planlayan bir disiplin ve teknoloji olarak kabul etmektedir (Seel ve Dijkstra,
2004). Ogretim tasarimi; dgrenme igin gerekli kaynaklarmn belirlenmesini ve diizenlenmesini,
ogretimin gelistirilmesini ve degerlendirilmesini saglamaktadir (Fer, 2015). Ogrenme, 6gretme,
Ogretim, Ogretim tasarimi ve Ogretim programi kavramlarina ait sema Sekil 2.13°te

gosterilmektedir (Fer, 2015).

Sekil 2.13: Ogrenme-gretme, dgretim tasarimi ve dgretim programi (Fer, 2015).

Gegmisten giiniimiize kadar gesitli 6gretim tasarimi1 modelleri gelistirilmistir. Akademisyenler
tarafindan en iyi bilinen ve siklikla kullanilan ADDIE modeli, sonradan gelistirilen 6gretim
tasarimi1 modellerinin temel dayanagini olusturmaktadir (Chen, 2011). Bu modelde yer alan
analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalari, gelistirilen birgok 6gretim
sistemi modelinde bulunmaktadir (Uden ve Alderson, 2000). ADDIE modeli temel asamalari
Sekil 2.14’te gosterilmektedir.
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Analiz

Degerlendirme Tasarim

Uygulama Gelistirme

Sekil 2.14: ADDIE modeli.

Analiz, modelin ilk asamasidir. Bu asamada problem durumu belirlendikten sonra hedef kitle,
O0grenme ortami ve mevcut kaynaklar analiz edilir ve sinirhiliklar tespit edilir. Tasarim
asamasinda, analizde elde edilen bilgiler dogrultusunda 6grenci kazanimlari belirlenir. Ogretim
icerigi, yontem ve teknikleri tespit edilir. ADDIE modeli asamalar1 Sekil 2.15’te detayli olarak

gosterilmektedir.

*Problem durumunu belirleme
+Ogrenci analizi

+Ogrenme ortamimin analizi
*Mevcut kaynaklarin analizi

* Sinirliliklart belirleme

*Hedef davraniglari belirleme

*Ders igerigini belirleme

+Ogretim yontem ve tekniklerini belirleme
+Olgme araglarini belirleme

Tasarmm

*Ders igerigini ve etkinliklerini gelistirme
*Degerlendirme araglarini gelistirme

Gelistirme

Uygulama *Tasarlanan ve gelistirilen adimlar1 uygulama

«Siireci degerlendirme
*Sonucu degerlendirme

Degerlendirme

Sekil 2.15: ADDIE modeli asamalari.
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Modelin Gelistirme asamasinda, tasarimda kaydedilen bilgiler dogrultusunda Ogretim
olusturulur. Ders igerigi, etkinlikleri ve 6lgme araglari gelistirilir. Uygulama asamasinda,
gelistirilen 6gretim plan1 6grenme ortaminda uygulanmaktadir. Degerlendirme asamasinda,
stire¢ ve sonu¢ degerlendirilir. Siire¢ degerlendirme, meydana gelen eksiklikleri gidermek
amaciyla modelin tiim asamalarinda yapilan degerlendirmedir; sonu¢ degerlendirme ise
uygulanan Ogretimin Ogrenme iizerinde ne kadar etkili oldugunu ortaya koyan nihai

degerlendirmedir.

Ogretim programi gelistirme, 6gretim bilgisinin tamamin1 kapsayan bir siiregtir (Varis, 1978).
Ogretim programlari, 6grenme-6gretme siirecinin bes unsurunu bulundurmaktadir: hedef
(amag), igerik, 6grenme-6gretme siireci, 6lgme-degerlendirme ve baglam. Bu unsurlar, Sekil
2.16’da gosterilmektedir (Demirel, 2017). Amag¢ (hedef), 6gretim sonunda ogrencilerin
kazanacag davranislardir. Igerik, dgrencilerin davranislari kazanmasi igin gerekli olan konular
ve dgretme etkinlikleridir. Ogrenme-6gretme siireci, program boyunca dgrencilerin icerigi nasil
dgrenecegini agiklayan etkinliklerdir. Olgme ve degerlendirme, dgrencilerin hedef davranislari
kazanma seviyelerini Olgen, egitimi biitiinleyici ve diizeltici faaliyetlerdir (Ertiirk, 2013).
Baglam, program unsurlarinin birbirleriyle uyumunu saglayan tiim etmenlerdir (Demirel,

2017).

Hedef (Amac)
(Micin?)
icerik Olgme ve
Iceri Baglam Degerlendirme
(Ne?) _ (Ne Kadar?)

Ogrenme-Ogretme
Shreci

(Nasil?)

Sekil 2.16:Ogretim programlarinin unsurlar.
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2.6. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bolimde oncelikle bilgi islemsel diisiinmeyle ilgili yurtiginde ve yurt disinda yapilmig
calismalara yer verilmistir. Ardindan Scratch ile programlama 6gretimi konusunda yurt i¢i ve

yurt disinda yapilmis ¢alismalar agiklanmustir.
2.6.1. Bilgi islemsel Diisiinme ile Tlgili Yurt icinde Yapilmis Arastirmalar

Korkmaz ve dig. (2015b), “Bireylerin Bilgisayarca Diisiinme Becerilerinin Farkli Degiskenler
Agisindan Incelenmesi” isimli ¢alismasinda “computational thinking” kavramini “bilgisayarca
diisinme” olarak Tirkge’ye cevirmistir. Calismada, bilgisayarca diisiinme becerilerinin,
kisilerin ¢esitli demografik bilgilerine gore incelenmesi amaglanmigtir. Arastirmada betimsel
yontem kullanilmistir. Arastirma, Amasya Universitesi'nde Ogrenim goren oOgrencilerle
yapilmigtir. Veri toplama araci olarak “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi”
kullanilmigtir.  Arastirma  sonucuna gore oOgrencilerin  ylizde ellisinin  kendilerini
degerlendirirken bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerini yiiksek, diger yilizde ellisinin orta
diizeyde algiladiklart belirlenmistir. Algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme en distk,
isbirliklilik ise en yliksek diizeyde bireylerin kendilerini degerlendirdikleri bilgi islemsel
diisiinme becerileridir. Teknoloji, Matematik ve Fen alanlarinda 6grenim géren dgrencilerin
bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin diger 6grencilere gore anlamli derecede daha yiiksek

oldugu belirlenmistir.

Korkmaz ve dig. (2015a), “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgeginin (BDBD)
Ortaokul Diizeyine Uyarlanmasi” isimli caligmasinda “computational thinking” kavramini yine
“bilgisayarca diisiinme” olarak Tiirk¢e’ye c¢evirmistir. Calismada, ortaokul &grencilerinin
bilgisayarca diisiinme becerilerinin incelenmesi amaglanmistir. Veri toplama araci olarak 6lgek
kullanilmigtir. Daha 6nceden tiniversite 6grencilerine uygulanan 6lg¢ek, bu ¢alismada ortaokul
Ogrenci diizeyine uygun hale getirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 7. ve 8. smif ortaokul
ogrencileri olusturmaktadir. Arastirma sonuglarina gore ortalamanin en yiiksek oldugu bilgi
islemsel diistinme becerisi isbirliklilik, en diisiik oldugu beceri ise problem ¢6zmedir. Elde
edilen bulgulara gore Ogrencilerin yaklasik yiizde yetmisi kendilerini degerlendirirken,

bilgisayarca diisiinme becerilerinin yiiksek diizeyde oldugunu belirtmislerdir.

Sahiner ve Kert (2016)’in, “Komputasyonel Diisiinme Kavrami ile ilgili 2006-2015 Yillart
Arasindaki Calismalarin Incelenmesi” isimli ¢alismasinda “computational thinking” kavrami
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“kompiitasyonel diisiinme” olarak Tiirk¢e’ye c¢evrilmistir. Arastirmada, 2006-2015 yillar
arasinda komputasyonel diisiinme kavramiyla ilgili yaymlanmis ¢alismalarin incelenmesi
amaglanmistir. Bu kapsamda, igerik analizi yonteminden yararlanilmistir. Arastirma
orneklemini Ingilizce dilinde yazilmis 22 makale olusturmaktadir. Arastirma sonucunda elde
edilen bulgulara gore, 2012 yilindan itibaren komputasyonel diisiinme ile ilgili makalelerin
sayist artmistir. Bu makalelerde ortaokul 6grencileriyle yapilmis ¢alismalarin sayica fazla
oldugu goriilmektedir. Makalelerin yaklasik ytlizde ellisinde nitel yontemin kullanildig1 ortaya
cikmistir. Arastirma sonucunda, komputasyonel diisiinme kavraminin egitim-6gretim
programlarina dahil edilmesi ve komputasyonel diisiinmeyle ilgili yeni arastirmalarin yapilmasi

Onerilmektedir.

Yolcu (2016), “Programlama Egitiminde Robotik Kullaniminin Akademik Basari, Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerisi ve Ogrenme Transferine Etkisi” isimli calismasinda robotik
etkinliklerle yapilandirilmis programlama 6gretiminin &grencilerin bilgi islemsel diistinme
becerisine, basarisina ve 6grenme transferine etkilerini ortaya ¢ikarmay1 amaglamistir. Ayrica,
robotik etkinliklerle ilgili 6grenci goriisleri belirlenmistir. Calismada karma arastirma yontemi
kullanilmigtir. Arastirma grubunu, ortaokul 6. smifta O6grenim goren 47 Ggrenci
olusturmaktadir. Calismanin nicel boyutunda deney ve kontrol grubuna farkli yontemler ile
programlama egitimi verilmistir. Deney grubunda, 6gretim siirecinde robotik setlerden ve
etkinliklerden yararlanilmistir. Kontrol grubunda ise halihazirda kullanilan Ggretim
yonteminden yararlanilmistir. Robotik uygulamalarin gerceklestirildigi deney grubunun basari
ortalamasinin kontrol grubundan anlamli diizeyde yiiksek oldugu, arastirma sonucunda ortaya
cikmistir. Ogrenme transferi puan ortalamasinin kontrol grubuna oranla deney grubunda yiiksek
seviyede degistigi belirlenmistir. Calismanin nitel boyutunda 6grenciler, robotik setlerle ve

etkinliklerle ilgili olumlu goriisler bildirmistir.

Korucu ve dig. (2017), “Examination of the Computational Thinking Skills of Students” isimli
caligmasinda farkli sinif diizeylerinde ortaokulda 6grenim goren 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme becerilerini ¢esitli degiskenler agisindan incelemistir. Calismada nicel arastirma
yontemi kullanilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak Korkmaz ve dig., (2015a)
tarafindan gelistirilen “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi” kullanilmustir.
Aragtirma sonucunda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri, sinif diizeyinde ve mobil

teknolojilere sahip olma siiresi bakimindan anlamli farklilik gostermektedir; cinsiyet, haftalik
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Internet kullanimi1 ve mobil cihaz kullanim yeterligi bakimindan anlamli farklilik

gostermemektedir.

Berikan (2018), “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Tasarlanan “Veri Setleriyle
Problem Cézme” Ogrenme Deneyiminin Bi¢imlendirici Degerlendirmesi” isimli ¢alismasinda
7. simif Ogrencilerine yonelik olarak “veri setleriyle problem ¢ézme” ders etkinliklerini
planlamis ve gerceklestirmistir. Calismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Caligma
grubunu 12 kisilik 7. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin bilgi

islemsel diisiinme becerilerini, problem ¢6zme etkinliklerinde uyguladiklar tespit edilmistir.

Kukul (2018)’un, “Programlama Ogretiminde Farkli Yapilandirilan Siireglerin Ogrencilerin
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine, Ozyeterliliklerine ve Programlama Basarilarina Etkisi”
isimli ¢alismasinda 5. smif Ogrencilerine geleneksel yontem, bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin 6grenme etkinliklerinde yer aldig1 yontem ve gergek yasam senaryolarinin egitim
iceriklerine uygulandigi yontem ile programlama egitimi verilmistir. Uygulanan egitimin
ardindan Ogrencilerin goriisleri, bilgi islemsel diisiinme Ozyeterligi ve akademik basarilari
karsilastirilmistir. Arastirma sonucunda, bilgi islemsel diistinme 6zyeterligi ve akademik basari
bakimindan gruplar arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamuistir. Gergek yasam senaryolarinin

egitim iceriklerine uygulandig1 yontemde 6grencilerin daha aktif oldugu goriilmiistiir.

Simsek (2018)’in, “Programlama Ogretiminde Robotik ve Scratch Uygulamalarinin
Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri ve Akademik Basarilarina Etkisi” isimli
calismasinda Scratch ve robotik etkinlikleriyle programlama dersleri alan 6grencilerin 6gretim
sonrasinda akademik basarilar1 ve bilgi islemsel diisiinme becerileri karsilagtirilmistir.
Aragtirmada nicel yontem kullanilmistir. Calisma grubunu, her sinifta 15 6grenci olmak iizere
60 kisiden olusan 5. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma sonucunda, bilgi islemsel
diistinme becerilerinin ve akademik basar1 puanlarmin her iki 6gretim yonteminde esdeger

oldugu tespit edilmistir.

Tas (2018), “Farklhlastirlmis Bilgisayar Destekli Matematik Etkinliklerinin Ustiin
Yeteneklilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Ozyeterlikleri ve Matematige Yonelik Tutumlarina
Etkisi” isimli ¢aligmasinda Bilgisayar Destekli Matematik Ogretiminin istiin yetenekli
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve Matematik dersine olan tutumuna etkilerini

arastirmistir. Arastirmada karma yontem kullanilmistir. Calisma, Erzurum ilinde Bilim ve Sanat
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Merkezi’nde egitim alan 22 kisilik 7. smif O6grencileri ile yapilmistir. Caligmanin nicel
boyutunda deneysel desen uygulanmistir. Deneysel desen uygulamasinda kontrol grubu,
geleneksel yontem ile Matematik derslerini almistir, deney grubu ise bilgisayar destekli egitim
ile Matematik derslerini 6grenmistir. Calismanin nitel boyutunda, yar1 yapilandirilmis goriisme
ile 6grencilere sorular yoneltilmistir. Aragtirma sonucunda deney grubundaki 6grencilerin, bilgi
islemsel diisiinmenin ¢esitli alt boyutlarinda kontrol grubuna gdre son test puanlarinin anlamli
derecede yiiksek oldugu belirlenmistir: bu alt boyutlar yaraticilik, algoritmik diisiinme ve
isbirlikliliktir. Ayrica deney grubu dgrencileri Bilgisayar Destekli Matematik Ogrenimi ile ilgili

olumlu gortsler bildirmistir.
2.6.2. Bilgi islemsel Diisiinme ile flgili Yurt Disinda Yapilmis Arastirmalar

Wing (2006), “Computational Thinking” isimli ¢alismasinda bilgi islemsel diisiinmenin
tanimin1 yapmustir. Bilgi islemsel diistinmenin ne oldugu ve ne olmadigi sorularma agiklik

getirmistir.

Wing (2008), “Computational Thinking and Thinking About Computing” isimli ¢aligmasinda
bilisimin tigayagmin bilim, toplum ve teknoloji oldugunu belirtmistir. Bu ii¢ alan arasinda
birbirlerini destekleyen bir etkilesim bulunmaktadir. Bilisim alanini; bilimdeki ilerlemeler,
teknoloji ve bireylerin talepleri yonlendirmektedir. Bilimdeki gelismeler teknolojiyi, teknoloji
ise toplumsal talepleri ve bilimsel ilerlemeleri beslemektedir.

Lee ve dig. (2011), “Computational Thinking for Youth in Practice” isimli ¢alismasinda, STEM
(Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) ve Bilisim egitimcileri bilgi islemsel
diiginmenin uygulamada neye benzedigini ve ogrencilerde nasil gelistirilecegini anlamay1
hedeflemektedir. Arastirmada sunulan &rnekler ve dneriler ITEST (Ogrenciler ve Ogretmenler
I¢in Yenilik¢i Teknoloji Deneyimleri) calisma grubu tarafindan toplanmistir. Arastirmada bilgi
islemsel diistinme becerilerinin gelisimi i¢in ii¢ basamakli bir yapr 6nerilmektedir Kullan-
Degistir-Yarat olarak adlandirilan bu yapi, Sekil 2.17°de gosterilmektedir. Kullan-Degistir-
Yarat 6grenme yapisi, bir bilgisayar programi ya da bilgisayar oyunu gibi bir uygulamanin
kullanim1 ile ortaya cikmaktadir. Bu silireg, programin grafik arayiiziinlin veya diger
unsurlarinin  degistirilmesi ile modifikasyon seklinde devam etmektedir. Son asamada
ogrenciler, kendi baglarina uygulama iireterek programin ya da oyunun i¢ yapisini 6grenirler.

Arastirmacilar bu yapinin, bilgi islemsel diisiinme becerilerini destekledigini ifade etmektedir.
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KULLAN DEGISTIR YARAT

> > | = _ Test etme
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"Benim Degil" Dﬂzeltmelx'-..
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Analiz

"Benim"

Sekil 2.17: Kullan-degistir-yarat 6grenme ilerlemesi (Lee ve dig., 2011).

Barcelos ve Silveira (2012), “Teaching Computational Thinking in Initial Series” isimli
caligmasinda bilgi islemsel diisiinme ile Matematik egitimi arasindaki iligkiyi incelemistir.
Calismada; Latin Amerika’da Matematik bilgisinin zayif diizeyde olmasinin, {iniversitede
Bilgisayar bilimine duyulan ilgisizligin ve Bilgisayar dersini birakma yiizdelerinin yiiksek
olmasinin olas1 bir faktorii oldugu hipotezi kurulmustur. Matematik bilgisi ve Bilgisayar
Bilimine giris derslerindeki basarinin korelasyonuna dayali olarak yapilan literatiir taramasi, bu
hipotezi  desteklemistir.  Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin  temel egitimde
konumlandirilmasina bagli olarak Matematiksel becerilerin gelisecegi ifade edilmistir. Bu
dogrultuda, 6grencilerin mesleki segimlerinde teknolojiye ve bilgisayar bilimine yonelimlerinin

artacag belirtilmistir.

Kazimoglu ve dig. (2012), “Learning Programming at the Computational Thinking Level via
Digital Game-Play” isimli ¢calismasinda, bilgi islemsel diisiinmenin merkezinde olmasi 6nerilen
bes temel beceriyi gelistirmek amaciyla bir oyun modeli tasarlamistir. Bu beceriler: algoritma
olusturma, simiilasyon, problem ¢dzme, sosyallesme ve hata ayiklamadir. Bu dogrultuda
gelistirilen oyunda, bilgi islemsel diisiinme becerileri kazanimlari degerlendirilmistir.
Gelistirilen dijital oyunun ad1 “Program Your Robot”tur. Oyunun amaci, robotun Teleporter’a
ulagsmasin1 saglamaktir. Oyunda, Teleporter’a erismek igin oyuncularin ¢6ziim algoritmasi

gelistirmesi gerekmektedir. Programin ekran goriintiisii Sekil 2.18’de yer almaktadir.
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Sekil 2.18: Program Your Robot ekran gorintiisii.

d to avoid enemy robots.

Oyun gelistirildikten sonra, daha dnceden programlama egitimi almis 25 kisiden olusan bir
ogrenci grubu oyunu degerlendirmistir. Degerlendirmede anket kullanilmistir. Ogrencilerin
biiyiilk bir kismi oyunu ilging bulmuslardir. Ayrica, “Program Your Robot” oyununun
ogrencilerin problem ¢ozme becerilerini gelistirebilecegi yoniinde geri bildirimde

bulunmuslardir.

Settle ve dig. (2012), “Infusing Computational Thinking into the Middle- and High-School
Curriculum” isimli ¢alismasinda, Chicago Laboratuvar Okullarinda bilgi islemsel diisiinme
becerilerini dgretmek amaciyla “Miifredat Boyunca Bilgi islemsel Diisiinme” isimli proje
baslatmislardir. Proje kapsaminda Bilgisayar bilimi, Ingilizce, Latince, Tarih ve Grafik Sanatlar
dersleri bilgi islemsel diistinme kavramlarini igerecek bigimde giincellenmistir. Calisma, bilgi

islemsel diisiinmenin ortaokul ve lise derslerine nasil entegre edilebilecegini gostermektedir.

Selby (2014), “How Can the Teaching of Programming be Used to Enhance Computational
Thinking Skills” isimli caligmasinda, programlama ogretiminin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini destekleyecek bir unsur olarak kullanilip kullanilamayacagini incelemistir. Ayrica
arastirmada, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin siiflandirmasi yapilmistir. Calismada, nitel
yontem kullanilmistir. Caligmanin veri toplama araglarini ¢evrimigi bir anket ve yari
yapilandirilmis goriisme formu olusturmaktadir. Arastirmada Orneklem, bilgi islemsel

diisinmenin veya programlamanin &gretilmesinde yeterli bilgi diizeyine Sahip olan dgretmen,
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akademisyen vb. yetiskinlerden segilmistir. Ankete katilanlar bilgi islemsel diisiinme
becerilerinden en kolay becerinin degerlendirme, en zor becerinin ise ayristirma oldugunu
belirtmislerdir. Zorluk sirasi, Bloom’un bilissel alan siniflandirmasinda degerlendirme, sentez
ve analiz zorluk diizeyinin tersi yoniindedir. Tablo 2.1°de, bilgi islemsel diisiinme becerileri ve

zorluk hiyerarsisi yer almaktadir.

Tablo 2.1: Bilgi islemsel diisiinme becerileri ve zorluk hiyerarsisi (Selby, 2014).

Bloom’un Simiflandirmasi, Bilissel Alan Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri

Degerlendirme Degerlendirme
N
Sentez Algoritma Tasarimi 2
=
Soyutlama (islevsellik)
Analiz Soyutlama (veri) : :
Ayristirma
Uygulama Genelleme
Kavrama
Bilgi

Calismada, katilimcilarin goriisleri dogrultusunda programlama becerileri ve bilgi islemsel
diisinme becerileri zorluk diizeyine gore siniflandirilmistir. Sekil 2.19’da yer alan bu
siniflandirma, bir modelde bir araya getirilmistir. Arastirma sonucunda, bilgi islemsel
diistinmenin problem ¢dzmenin spesifik bir ¢esidi oldugu ve programlama 6greniminin bilgi

islemsel diisiinme becerilerini destekledigi hususunda fikir birligine varilmistir.
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Aynstirma

Soyutlama (Veri)

Ogretim Siras) —————>

Soyutlama (Islevsellik)

"\ Algoritma Tasarimi

Bilissel Karmagsikhk

/
Artan Zorluk

\J Degerlendirme

Bilgi islemsel Diistinme Terimleri
(Terimler ve Veri Odakl Siralama)

Bloom’un
Taksonomisi:

Bilisssel Alan Programlama Becerileri

Ogretim Siralamasi
(Veri Odakli)

Sekil 2.19: iliski modeli (Selby, 2014).

Czerkawski ve Lyman (2015), “Exploring Issues About Computational Thinking in Higher
Education” isimli ¢aligmasinda, bilgi islemsel diisiinmenin yiiksek Ogretimdeki mevcut
durumunu incelemistir. Calisma, bilgi islemsel diisiinmenin Bilgisayar bilimleri ve diger
disiplinlere uygulanmasini iceren arastirmalara odaklanmustir. Tlgili akademik yayinlara, cesitli
veri tabanlari araciligiyla ulagilmistir. Arastirma sonunda, bilgi islemsel diistinmenin
kavramsallastirilmasi ve uygulanmas1 maksadiyla yiiksek 6gretimde Bilgisayar bilimi ve diger
disiplinlerde ortak ¢aligmalarin yapilmasi ve boylece modellerin olusturulmasi 6nerilmektedir.
Ozellikle teknik olmayan disiplinlerde bilgi islemsel diisiinmenin 6gretimi kapsaminda strateji

ve tekniklerin gelistirilmesi 6nerilmektedir.

Lundholm (2015), “Computational Thinking in Swedish Elementary Schools” isimli
calismasinda, bilgi islemsel diisinme boyutunda Isve¢ ilkdgretim okul miifredatin1 ve
ogretmenlerin ders ici etkinliklerini analiz etmistir. Arastirmada Ev Ekonomisi, isve¢ Dili ve
Yurttaghik Egitimi dersleri incelenmistir. Calismanin sonuglarina gore, miifredat kapsaminda

probleme egitsel acidan bakildiginda, bilgi islemsel diistinme becerilerinin 6gretilmesinde en
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onemli sorumluluk dgretmendedir. Yazar, Isve¢’in gelecek nesillerini dijital caga hazirlamak
icin ilkokullarda bilgi islemsel diisiinmenin yer almasina dikkat ¢gekmektedir. Bu dogrultuda
Bilgisayar Bilimi kavramlarmm &gretilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Isve¢ egitim
sisteminde ilkokul 6gretmenlerinin bilgilendirilmesi sonrasinda bu kavramlarin 6gretilmeye

baslanmasi onerilmektedir.

Shailaja ve Sridaran (2015), “Computational Thinking the Intellectual Thinking for the 21st
Century” isimli ¢alismasinda, bilgi islemsel diisiinmenin K12’nin farkli seviyelerinde nasil
Ogretilecegi iizerinde durmustur. K2 diizeyinde desen tanima, genelleme ve gorsellestirme
becerilerinin, K3-K5 diizeyinde algoritmik diisiinme, degerlendirme ve ayristirma becerilerinin,
K6-K8 diizeyinde elestirel diisiinme, bilgisayar kullanimi ve soyutlama becerilerinin dgretimi
aciklanmustir. Calismada, bilgi islemsel diisinmenin K12’nin her diizeyinde uygulanmasi

cesitli 6rneklerle sunulmustur.

Voogt ve dig. (2015), “Computational thinking in Compulsory Education: Towards an Agenda
for Research and Practice” isimli ¢alismasinda, bilgi islemsel diisiinmenin 6grencilere nasil
Ogretilecegini Orneklerle ayrintili olarak agiklamaktadir. Calisma sonucunda, bilgi islemsel
diistinmenin 6gretim igerigine dahil edilmesi konusundaki arastirmalarin yetersiz oldugu ifade
edilmistir. Ozellikle Bilisim alani disindaki cesitli disiplinlerde bilgi islemsel diisiinmenin
ogrencilere nasil kazandirilabileceginin arastirilmasi gerektigi belirtilmistir. Programlama
Ogretiminin, bilgi islemsel diisinmeye katkisi konusunda daha ¢ok arastirmaya ihtiyag

duyuldugu ifade edilmistir.

Rodrigues ve dig. (2016), “Can Computational Thinking Help Me? A Quantitative Study of its
Effects on Education” isimli ¢aligmasinda, bilgi islemsel diistinmenin lise 6grencilerinin ¢esitli
derslerindeki performansina etkisini analiz etmistir. Calisma 149 lise 6grencisinin goéntlli
katilimu ile gergeklestirilmistir. Deneysel desenin uygulandigi arastirmada kontrol ve deney
grubu olmak tizere iki grup yer almaktadir. Deney grubu, Bilgisayar bilimi ile ilgili bir kursa
katilmistir. Kontrol grubu ise Bilgisayar bilimi ile ilgili herhangi bir kursa katilmamistir.
Aragtirma sonucunda bilgi islemsel diisiinme konularinda egitim almis 6grencilerin (deney
grubu), bu hususta egitim almamis Ogrencilere kiyasla (kontrol grubu) problem ¢dzme,

Matematik ve Doga Bilimleri alaninda daha iyi performans gosterdigi goriilmiistiir.
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Yildiz Durak ve Saritepeci (2018), “Analysis of the Relation Between Computational Thinking
Skills and Various Variables with the Structural Equation Model” isimli ¢alismasinda; cinsiyet,
derslere (Fen, Matematik ve Bilisim Teknolojileri) olan tutum, ders (Fen, Matematik ve Bilisim
Teknolojileri) basar1 ortalamasi, egitim diizeyi vb. faktorlerin 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme becerilerine etkilerini arastirmigtir. Calismada iliskisel tarama modeli kullanilmistir.
Calisma grubunu 5.-12. siniflar araliginda Ankara’da farkli okullarda 6grenim goren 156
ogrenci olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegi”, “Kisisel Bilgiler formu” ve “Diisiinme Bigimleri Olgegi” kullanilmistir. Bilgisayarca
Digiinme Beceri Diizeyleri olgegi, Korkmaz ve dig. (2015a) tarafindan gelistirilmistir.
Diistinme Bigimleri 0lgegi ise Sternberg ve Wagner tarafindan gelistirilmistir. Arastirma
sonucunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin “diisiinme stilleri, Matematik derslerindeki
akademik basari, Matematik dersine olan tutum” degiskenleriyle yiiksek oranda tahmin

edilecegi bulunmustur.
2.6.3. Scratch ile Programlama Ogretimiyle Tlgili Yurt Icinde Yapilmis Arastirmalar

Geng ve Karakus (2011), “Tasarimla Ogrenme: Egitsel Bilgisayar Oyunlari Tasariminda
Scratch Kullanim1” isimli ¢alismasinda, {iniversite 6grencilerinin Scratch kullanimi hakkindaki
goriislerini belirlemeyi amaglamistir. Calismaya Firat Universitesi 2. smifta grenim goren 109
ogrenci katilmistir. Katilimetilar, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimii 6grencileridir.
Calismanin verileri, ders bloglarina birakilan 6grenci yorumlarindan ve &grencilerin kendi
bloglarindaki yazilardan elde edilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin % 79 unun Scratch
yazilimini basit ve eglenceli bulduklari ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grenciler, Scratch yaziliminin

ileri seviyedeki programcilara uygun olmadigin belirtmislerdir.

Karabak ve Giines (2013), “Ortaokul Birinci Smif Ogrencileri i¢in Yazilim Gelistirme
Miifredat Onerisi” isimli ¢alismasinda, ortaokul programinda yer alan Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersinde belirli bir miifredatin bulunmamas1 nedeniyle Scratch yazilimini igeren bir
miifredat modeli olusturmustur. Ortaokul 5. simif 6grencilerine yonelik olarak hazirlanmig
calisma, 11 haftayr kapsamaktadir. Calisma sonucunda, birka¢ okulda Scratch yazilimi ile

miifredat modeli uygulandiktan sonra 6grenci goriislerinin arastirilmasi 6nerilmistir.

Kukul ve Gokgearslan (2014), “Scratch ile Programlama Egitimi Alan Ogrencilerin Problem

C6zme Becerilerinin Incelenmesi” isimli ¢aligmasinda, programlama gretimi alan ilkdgretim
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ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerini aragtirmistir. Arastirma 6rneklemini 304 kisiden
olusan 5. ve 6. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Caligmada veri toplama araci olarak “Cocuklar
icin Problem C6zme Envanteri” kullanilmistir. Programlama 6gretimi sonrasinda, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinin cinsiyet, siif diizeyi ve bilgisayar sahipligi yoniinden anlamli
bicimde degigsmedigi sonucuna varilmistir. Arastirmacilar, programlama 6gretiminin problem

¢ozme becerilerine etkilerini ortaya ¢ikarmak i¢in deneysel ¢alismalarin yapilmasini dnermistir.

Catlak ve dig. (2015), “Scratch Yazilimi ile Programlama Ogretiminin Durumu: Bir Dokiiman
Inceleme Calismasi” isimli arastirmasinda, Scratch programinin dgretimde kullanimu ile ilgili
caligsmalar1 incelemistir. Calismada dokiiman inceleme yonteminden yararlanilmistir. Veri
tabanlar1 ve web giinliikleri lizerinden literatiir taramasi yapilmistir. Calismaya 32 makale dahil
edilmistir. Arastirma sonuglarina gore Scratch yazilimi ile ilgili ¢aligmalarin 2012-2015 yillar
arasinda artis gosterdigi ve daha ¢ok ortaokul diizeyinde oldugu belirlenmistir. Arastirmalarin
yaklasik yarisinda nicel yontemin kullanildigi, kalan yarisinda ise nitel ve karma ydntemin
kullanildigr goriilmiistiir. Arastirma sonucunda, Scratch kullaniminin programlamayi daha
eglenceli ve etkili kildig1 soylenebilmektedir. Scratch ve devre programlama ile ilgili ¢cok az
calisgma bulunmasindan dolayi, bu konuda arastirmalarin yapilmasi tavsiye edilmektedir.
Scratch programinin gorsel agirlikli olmasindan 6tiirii ilkokullarda bir ders olarak yer almasi

onerilmektedir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2015), “Bilisim Teknolojileri Ogretmen Adaylarmmn Bilgisayar
Programlama Ogretimine Yonelik Goriisleri” isimli caligmasinda, “Bilisim Teknolojileri
Ogretmen Adaylarina Yonelik Bilgisayar Programlama Ogretiminde Alternatif Yontem ve
Araglar Semineri”ne katilan lisans dgrencilerinin seminer hakkindaki goriislerini incelemistir.
Seminerde, programlama Ogretiminde yararlanilan yaygin araglar iiniversite 0grencilerine
anlatilmistir. Arastirma, betimsel bir ¢alismadir. Calismaya, ¢esitli tiniversitelerde Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde 3. veya 4. smifta 6grenim goren toplam 25
ogrenci katilmistir. Veriler, anket araciligiyla toplanmistir. Ogrencilerin % 80’i, seminer
sonras1t edindikleri kazanimlar1 olduk¢a olumlu bulduklarini bildirmislerdir. Calisma
sonucunda, Ogretmen adaylarina yonelik bu tiirde giincel egitimlerin yayginlastirilmasi

Onerilmektedir.

Demirer ve Sak (2016), “Diinyada ve Tiirkiye’de Programlama Egitimi ve Yeni Yaklagimlar”

isimli makalesinde Tiirkiye’de ve diinyada programlama alaninda yapilan projeleri ve
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egitimleri incelemistir. Bu kapsamda, yeni yaklagimlarin tanitilmasi amaglanmistir. Calisma
sonucunda; programlama ogretiminde yeniliklerin takip edilmesi, 6gretmenlere bu konuda
hizmet i¢i egitim verilmesi, programlama o6gretimindeki belirsizliklerin 6niine geg¢ilmesi ve

programlama 6gretiminin tiim okullarda yayginlastirilmasi onerileri sunulmustur.

2.6.4. Scratch ile Programlama Ogretimiyle Ilgili Yurt Disinda Yapilmig

Arastirmalar

Wilson ve Moffat (2010), “Evaluating Scratch to Introduce Younger Schoolchildren to
Programming” isimli ¢alismasinda, Bilgi ve iletisim Teknolojileri sinifinda 6grencilere Scratch
ile programlama dersleri dgretilmistir. Ogretim, haftada bir ders saati olmak iizere 8 haftada
tamamlanmistir. Derslere sekiz ve dokuz yaslarindaki 21 6grenci katilmistir. Caligmada,
ogrencilerin biligsel ilerlemesi ve derslerin 6grenciler tizerindeki duyussal etkisi arastirilmigtir.
Cocuklar, kisa siirede Scratch ile programlarini olugturmustur ve bu siirecte ¢ok eglenmislerdir.
Ogrencilerin 6gretmenleri ile yapilan goriismede, bazi1 6grencilerin sasirtic1 derecede iyi oldugu
kaydedilmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin bilissel ilerlemesinin orta diizeyde oldugu
tespit edilmistir. Ayrica Scratch, 6gretim siirecinde hayal kiriklig1 ve kayginin aksine pozitif bir

deneyim olarak 6grenmeyi eglenceli hale getirmistir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), “The Effects of Teaching Programming via Scratch on Problem
Solving Skills: A Discussion from Learners’ Perspective” isimli ¢alismasinda Scratch ile
programlama 6gretiminin, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine etkileri arastirilmistir.
Arastirmada karma yontem uygulanmistir. Caligmaya 49 6grenciden olusan 5. sinif 6grencileri
katilmistir. Bes hafta siiresince 6grencilere Scratch ile programlama dersleri verilmistir. Nicel
sonuglara gore Scratch ile programlama o6gretimi, ilkokul Ggrencilerinin problem ¢ézme
becerilerinde anlamli bir farklilik olusturmamistir. Ancak, problem ¢ézme Ozgilivenlerinde
kiiciik bir gelisme goriilmiistiir. Bu durum programlamanin, dgrencilerin problem ¢6zme
becerilerini etkilemesi olasiligint diisiindiirmektedir. Nitel sonuglara gore &grenciler,
programlamay1 sevdiklerini ve programlama becerilerini  gelistirmek istediklerini

belirtmislerdir. Scratch programinin kullaniminin kolay oldugunu ifade etmislerdir.

Calao ve dig. (2015), “Developing Mathematical Thinking with Scratch- An Experiment with
6th Grade Studens” isimli ¢aligmasinda, Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin

Matematik becerilerine etkileri arastirllmistir. Calismada deneysel yontem kullanilmistir.
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Arastirmanin ¢alisma grubunu Kolombiya’da 6grenim goren 42 kisilik 6. smif 6grencileri
olusturmaktadir. Ogrencilerin 18’i kontrol grubunda, 24’ii ise deney grubunda yer almustir.
Deney grubuna 3 ay boyunca Scratch egitimi verilmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel
yontem ile egitim tamamlanmistir. Egitim Oncesinde ve sonrasinda Ogrencilere test
uygulanmistir. Arastirma sonucunda, Scratch etkinliklerinin yapildigi deney grubunda
Matematik derslerinin anlagilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir artig oldugu goriilmiistiir.
Scratch programi kullaniminin, 6grencilerin Matematiksel modelleme, problem ¢6zme

becerilerini gelistirdigi ve 6grencileri motive ettigi belirlenmistir.

Funke ve dig. (2017), “Analysis of Scratch Projects of an Introductory Programming Course
for Primary School Students” isimli ¢alismasinda 4. siif &grencileri i¢in {i¢ gilin siiren
programlamaya giris egitimi hazirlanmistir. Uygulanan egitime 26 kiz ve 32 erkek olmak tizere
58 ogrenci katilmistir. Egitim siiresince dgrenciler 127 Scratch projesi gelistirmistir. Hemen
hemen tiim 6grenciler, projelerinde ¢esitli kuklalar1 kullanmislar ve kuklalarin hareket etmesini
saglamislardir. Kosullu ifadeler, projelerde en az kullanilmistir. Ogrencilerin gogu, projelerinde
bloklar sistematik bir sirada (%90) diizenlemis ve en az bir olay (%93) kullanmislardir. Sadece
dort proje, degiskenleri igermistir. Gelistirilen projelerin kiigiik bir kismi1 (%12) harici bloklar
icermigtir. Kurs sonunda, ogrencilerin ozellikle tli¢ farklt program tiirii olusturdugu
kesfedilmistir: hikayeler, animasyonlar ve oyunlar. En yaygin proje tiirii hikayelerdir (%45).
Hikayeleri, animasyonlar (%32) ve oyunlar (%17) takip etmektedir. Oyun programlayan

Ogrencilerin anlama diizeyi en gelismis bulunmustur.
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3. MALZEME VE YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirma modeli ve deney deseni, ¢alisma grubu, veri toplama

araglar1 ve verilerin analizi agiklanmaktadir.
3.1. ARASTIRMA MODELI VE DENEY DESENI

Nicel arastirma yoOntemleri, bir popiilasyonda bagimsiz degisken ile bagimli degisken
arasindaki iliskiyi belirleyen arastirma yontemleridir (Singh, 2007). Nitel aragtirma yontemleri
ise, bilgi pargalarindan yola ¢ikarak kurami olusturmak igin gerekli verilerin toplanmasini
saglayan arastirma yontemleridir (Saldamli, 2016). Bu ¢alismada, yalnizca nitel ya da nicel
yontemin kullanimi, arastirmanin gesitli yonlerden tamamlanmasi ihtiyacint dogurmaktadir.
Nicel ve nitel yontemin birlikte kullanimi, galismanin giivenirligini arttirmasi nedeniyle faydali
olmaktadir (Gozii ve Ozen, 2016). Ayrica iki ydntemin birarada kullanimi, sonuglarmn
desteklenmesini saglayarak resmin biitiiniinii ortaya ¢ikarmaktadir (Kozak, 2017). Bu
kapsamda, arastirmada karma yonteme karar verilmistir. Karma yontem, c¢alismanin
seceneklerini arttirarak, arastirmada belirlenen sorulara ¢oklu yaklagimlarla yanit aramaktadir

(Baki ve Gokeek, 2012).

Arastirmada, sirali aciklayic1 karma yontem tasarimi kullanilmistir. Sirali agiklayict yontem,
aragtirmacinin oncelikle nicel aragtirmay: yirittiigii, verileri analiz ettigi ve daha sonra nitel
arastirma ile sonuglar1 detayli agikladigi yontemdir (Creswell, 2014). Calismada nicel veriler

baskindir ve oncelikli olarak toplanmistir.

Aragtirmanin nicel kisminda, deneme modellerinden 6n test — son test kontrol gruplu deney
desenin kullanim1 uygun goriilmiistiir. Deneme modelleri, sebep-sonug iliskilerini tespit etmek
amaciyla arastirilmak istenen verilerin olusturuldugu bir modelidir (Karasar, 2005). Deneme
modellerinin farkli tiirleri bulunmaktadir. Bu arastirmada, ontest - sontest kontrol gruplu
modelden yararlanilmistir. Ontest — sontest kontrol gruplu modelde deney ve kontrol grubu
olmak iizere iki grup bulunmaktadir. Modelin simgesel goriiniimii Tablo 3.1’deki gibidir

(Karasar, 2005).
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Tablo 3.1: On test —son test kontrol gruplu model simgesel goriiniimii.

Tablo 3.1°de;

e G: Grup (G1: Deney grubu ve Gz: Kontrol grubu),

¢ R: Gruplarin olusturulmasindaki yansizlik (randomness),

o X! Bagimsiz degisken (Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ders kazanimlarina

e 0O: Gozlem (observation) anlamini tasimaktadir. Modelde, deney ve kontrol grubuna
deney 6ncesinde ve sonrasinda dl¢iimler yapilmaktadir. Ol¢iim sonuclarina gére deney
ve kontrol gruplari karsilastiriimaktadir. (O1.1-O2.1: Ogretim 6ncesi uygulanan &n test

ve dlgek, O1.2-O22: Ogretim sonras1 uygulanan son test ve dlgek)

Deneysel calismada, aragtirmaci tarafindan uygulanan bagimsiz degiskenin/degiskenlerin
bagimli degisken/degiskenler iizerinde etkisi arastirllmaktadir (Arli ve Nazik, 2004).
Calismada, bilgi islemsel diistinme becerilerini kazandirmak amaciyla yapilandirilmis
programlama Ogretiminin, Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersi basarisina ve bilgi islemsel
diisime becerilerine etkileri incelenmektedir. Bu kapsamda bagimsiz degisken, bilgi islemsel
diisiinme becerilerini kazandirmay1 hedefleyen 6gretim iken; bagimli degiskenler, akademik

basar1 ve bilgi islemsel diisiinme beceri puanlaridir.

Aragtirmanin nitel kisminda, yar1 yapilandirilmis goriisme formundan yararlanilmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme formuyla, nicel asamada elde edilen bilgi islemsel diisiinme beceri
puanlarinin derinlemesine incelenmesi ve Ogrencilerin derse yonelik goriislerinin ortaya
¢ikarilmas1 amaglanmaktadir. Bu bilgiler dogrultusunda arastirmanin deney deseni Tablo

3.2’de yer almaktadir.

39



Tablo 3.2: Arastirmanin deney deseni.

Gruplar On Olgiim Deneysel islem Son Olgiim
Geleneksel e Kigisel Bilgiler Anketi Geleneksel Ogretim Bilgisayarca Diisiinme
Ogrenme e Bilgisayarca Diisiinme Yontem ve Teknikleri Beceri Diizeyleri Olcegi

Beceri Diizeyleri Olgegi (Ortaokul Diizeyi igin)
(Ortaokul Diizeyi I¢in) Programlama Ogretimi
e Programlama Ogretimi Basar Testi
Basar1 Testi
Bilgi Islemsel e Kigisel Bilgiler Anketi Bilgi [slemsel Bilgisayarca Diisiinme
Diistinme e Bilgisayarca Diisiinme Diisiinme Becerilerinin Beceri Diizeyleri Olgegi
Becerileriyle Beceri Diizeyleri Olgegi Ders Kazanimlarina (Ortaokul Diizeyi I¢in)
Ogrenme (Ortaokul Diizeyi Igin) lNiskilendirildigi Programlama Ogretimi
e  Programlama Ogretimi Y6ntem ve Teknikleri Bagar1 Testi
Basar1 Testi e  Yan Yapilandirilmis

Gorlisme Formu

3.2. CALISMA GRUBU

Calisma grubu belirlenirken amaglh (yargisal) 6rneklem yontemlerinden sirali 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Amaglh 6rneklemede ana kiitleyi en iyi yansitacagina karar verilen bir
alt grup Ornek olarak tercih edilmektedir (Seyidoglu, 2009). Sirali karma yontem Orneklemi,
Nicel-Nitel ya da Nitel-Nicel seklinde sirali bigcimde drneklem segilmesini kapsamaktadir (Baki
ve Gokeek, 2012). Nicel asamada galisilan gruplar, daha sonra nitel asamada 6rneklem se¢imi

icin belirleyici olmustur.

Arastirmanin uygulanmasina baslamadan 6nce, ¢alismanin yliriitiilecegi okula karar verilmistir.
Arastirma okulu belirlenirken; her o6grencinin bir bilgisayar kullanabildigi bilgisayar
laboratuvarinin olmasi, okul idaresinin arastirmaya izin vermesi ve Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 0gretmeninin arastirmaya katilmak i¢in goniillii olmasi Olglitleri géz Oniinde
bulundurulmustur. Bu kapsamda arastirmanin ¢alisma grubunu, Istanbul iline bagl Atasehir
ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 2017-2018 egitim-6gretim yili 2. doneminde 6grenim
goren 6. sinif dgrencileri olugturmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin denkligini saglamak
amaciyla, 6grenci sayisinin esit olmasi kosuluyla baz1 6grencilerin 6lgme kapsami disinda
birakilmasima karar verilmistir. Bu 0Ogrencilerin bir kisminin derslere devamsizligi
bulunmaktadir, bir kismi1 ise On teste veya son teste katilmamistir. Secilen siniflarin birinde
geleneksel Ogretim, digerinde ise bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ders kazanimlarina
grubu olmak tizere toplam 60 kisilik 6grenci grubu ile ¢alisma yapilmistir. Nitel asamada ise,
deney grubundan segilen altisar kisilik iki grup ile ¢alisma yapilmistir. Her bir grup, basari

testinden en yiiksek puan alan iki 6grenci, testten en diisiik puan alan iki d8renci ve ortalama
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puan alan iki 6grenci olmak {izere alt1 kisiden olugmaktadir. Nicel ve nitel arastirmalara katilan

ogrencilerin sayilari (f: frekans) ve yiizdeleri (%) Tablo 3.3’te yer almaktadir.

Tablo 3.3: Nicel ve nitel aragtirmalara katilan 6grenci sayilari.

Nicel Arastirma Nitel Arastirma
Grup
f % f
Deney 30 50 12
Kontrol 30 50
Toplam 60 100 12

Arastirmaya Atasehir’de bir devlet okulunda iki farkli subede 6grenim goren 30 6grenci olmak
izere toplam 60 6grenci katilmistir. Her bir subeden katilan 6grenci sayilar1 Tablo 3.4°te yer

almaktadir.

Tablo 3.4: Subeler.

Grup Sube f
Deney 6/A 30
Kontrol 6/B 30

Tablo 3.5’te gortildiigii gibi deney grubunda, 15 erkek (%50) ve 15 kiz (%50) 6grenci ¢alismaya
katilmistir. Kontrol grubunda ise 14 erkek (%46,66) ve 16 kiz (%53,33) 6grenci ¢alismaya

katilmastir.

Tablo 3.5: Cinsiyet.

Grup Cinsiyet f %
Erkek 15 50
Deney
Kiz 15 50
Erkek 14 46,66
Kontrol
Kiz 16 53,33

Tablo 3.6’da goriildiigii gibi deney grubunda 13 6grenci 11 yasinda (%43,33) ve 17 6grenci 12
yasindadir (%56,66). Kontrol grubunda ise 8 6grenci 11 yasinda (%26,66), 20 6grenci 12
yasinda (%66,66) ve 2 6grenci 13 yasindadir (%6,66).
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Tablo 3.6: Yas.

Grup Yas f %
11 13 43,33
Deney
12 17 56,66
11 8 26,66
Kontrol 12 20 66,66
13 2 6,66

Deney grubunda, o6grencilerin babalarinin egitim durumu su sekilde siralanmaktadir: 10
tiniversite mezunu (%33,33), 9 lise mezunu (%30), 3 ortaokul mezunu (%10) ve 8 ilkokul
mezunudur (%26,66). Kontrol grubunda ise 6grencilerin babalarmin egitim durumu su sekilde
siralanmaktadir: 7 tiniversite mezunu (%23,33), 10 lise mezunu (%33,33), 9 ortaokul mezunu
(%30) ve 4 ilkokul mezunudur (%13,33). Ogrencilerin babalarmnin egitim durumu ile ilgili

bilgiler Tablo 3.7°de yer almaktadir.

Tablo 3.7: Baba egitim durumu.

Grup Baba Egitim Durumu f %
Universite mezunu 10 33,33
Lise mezunu 9 30
Deney
Ortaokul mezunu 3 10
[lkokul mezunu 8 26,66
Universite mezunu 7 23,33
Lise mezunu 10 33,33
Kontrol
Ortaokul mezunu 9 30
[lkokul mezunu 4 13,33

Tablo 3.8’de goriildiigii gibi deney grubundaki o6grencilerin annelerinin egitim durumu
soyledir: 10 tiniversite mezunu (%33,33), 5 lise mezunu (%16,66), 6 ortaokul mezunu (%20)
ve 9 ilkokul mezunudur (%30). Kontrol grubunda ise 6grencilerin annelerinin egitim durumu
su sekilde siralanmaktadir: 5 tiniversite mezunu (%16,66), 9 lise mezunu (%30), 10 ortaokul
mezunu (%33,33) ve 6 ilkokul mezunudur (%20).
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Tablo 3.8: Anne egitim durumu.

Grup Anne Egitim Durumu f %
Universite mezunu 10 33,33
Lise mezunu 5 16,66
Deney
Ortaokul mezunu 6 20
[lkokul mezunu 9 30
Universite mezunu 5 16,66
Lise mezunu 9 30
Kontrol
Ortaokul mezunu 10 33,33
Tlkokul mezunu 6 20

Deney grubunda 26 6grencinin kendilerine ait bir ¢alisma odas1 bulunmaktadir (%86,66), 4
ogrencinin ise kendilerine ait bir ¢aligma odas1 bulunmamaktadir (%13,33). Kontrol grubunda
23 ogrencinin kendilerine ait bir ¢alisma odas1 bulunmaktadir (%76,66), 7 Ggrencinin ise
kendilerine ait bir ¢alisma odasi bulunmamaktadir (%23,33). Ogrencilerin calisma odasi

sahipligine ilisikin veriler Tablo 3.9’da yer almaktadir.

Tablo 3.9: Calisma odasi.

Grup Calisma Odasi f %
Var 26 86,66
Deney
Yok 4 13,33
Var 23 76,66
Kontrol
Yok 7 23,33

Tablo 3.10’da goriildiigii iizere, deney grubunda 9 6grenci daha 6nceden okulda programlama
egitimi almig (%30), 1 6grenci programlama kursuna gitmis (%3,33), 2 6grenci ailesinden
programlama 6grenmis (%6,66) ve 18 6grenci daha dnceden programlama egitimi almamigtir
(%60). Kontrol grubunda ise 4 6grenci daha Onceden okulda programlama egitimi almis
(%13,33), 3 6grenci programlama kursuna gitmis (%10), 5 6grenci ailesinden programlama

ogrenmis (%16,66) ve 18 6grenci daha 6nceden programlama egitimi almamistir (%60).
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Tablo 3.10: Programlama egitimi.

Grup Programlama Egitimi f %
Okul 9 30
Programlama Kursu 1 3,33
Deney .
Aile 2 6,66
Egitim Almamis 18 60
Okul 4 13,33
Programlama Kursu 3 10
Kontrol .
Aile 5 16,66
Egitim Almamis 18 60

Deney grubunda 25 6grencinin evinde bilgisayart vardir (%83,33), 5 6grencinin ise evinde

bilgisayar1 bulunmamaktadir (%16,66). Tablo 3.11°de goriildigii gibi aym1 degerler kontrol

grubu i¢in de gecerlidir.
Tablo 3.11: Bilgisayar sahipligi.
Grup Bilgisayar f %
Dene Var 25 83,33
y Yok 5 16,66
Kontrol Var 25 83,33
Yok 5 16,66

Tablo 3.12°de goriildiigii lizere deney grubunda, hafta i¢i bilgisayarini kullanan 6grenci sayisi
4 (%13,33), hafta sonu bilgisayarini kullanan 6grenci sayisi 11 (%36,66), bilgisayarini her giin
kullanan 6grenci sayis1 12 (%40) ve bilgisayart hi¢ kullanmayan 6grenci sayist 3 (%10)’tiir.
Kontrol grubunda, hafta igi bilgisayarini kullanan 6grenci sayist 3 (%10), hafta sonu
bilgisayarini kullanan 6grenci sayisi 16 (%53,33), bilgisayarini her giin kullanan 6grenci sayisi

9 (%30) ve bilgisayari hi¢ kullanmayan 6grenci sayis1 2 (6,66)’dir.

Tablo 3.12: Bilgisayar kullanim giinleri.

Grup Bilgisayar Kullanim Giinleri f %
Hafta i¢i 4 13,33
Hafta sonu 11 36,66
Deney
Her giin 12 40
Hig 3 10
Hafta i¢i 3 10
Hafta sonu 16 53,33
Kontrol
Her giin 9 30
Hig 2 6,66
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3.3. VERIi TOPLAMA ARACLARI

Arastirmada yararlanilan veri toplama araglar1 Tablo 3.13’te sunulmustur. Programlama
ogretiminden 6nce 6grencilere “Kisisel Bilgiler Anketi, Basar1 Testi ve Bilgisayarca Diisiinme
Beceri Diizeyleri Olgegi”, programlama dgretiminden sonra ise “Basar1 Testi ile Bilgisayarca
Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi” uygulanmistir. Ayrica, deney grubu o6grencilerinin
ogretimle ilgili goriislerini almak i¢in “Yart Yapilandirilmis Goriisme Formu™ kullanilmistir.

Veri toplama araglarina ait detayl bilgiler alt basliklarda agiklanmaktadir.

Tablo 3.13: Arastirmada yararlanilan veri toplama araglari.

Ogretim Oncesinde Yararlanilan Ogretim Sonrasinda Yararlanilan
Veri Toplama Araclari Veri Toplama Araclari
e Kisisel Bilgiler Anketi e Basar Testi
e Basar1 Testi e Bilgisayarca Diisiinme Beceri
e Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi
Diizeyleri Olgegi e  Yar Yapilandirilmis Goriisme

Formu (Deney Grubu)

3.3.1. Kisisel Bilgiler Anketi

Ogrencilerin kisisel bilgilerini toplamak amaciyla hazirlanan Kisisel Bilgiler Anketi, uzman
goriigleri alinarak arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Kisisel bilgiler anketinde dgrencilerin
cinsiyeti, yasi, baba egitim durumu, anne egitim durumu, evinde kendilerine ait bir calisma
odas1 olup olmadigi, programlama ile ilgili daha onceden bir egitim alip almadiklari, evinde
bilgisayar1 olup olmadigi, bilgisayarini haftanin hangi giinleri kullandiklar ile ilgili 8 adet
coktan se¢meli soru yer almaktadir. Kisisel Bilgiler Anketi, programlama dgretimi dncesinde
deney ve kontrol grubundaki tiim Ogrencilere uygulanmistir. Anketin tamami1 Ek 1°de yer

almaktadir.
3.3.2. Basan Testi

Test, bireyin ya da grubun basarisini kisa zaman araliginda 6lgmeyi saglayan objektif bir aragtir
(Cam ve Bayrakli, 1992). Puanlamada yiiksek giivenirlige sahip bir 6l¢gme aracindan
yararlanilacaksa, ¢coktan se¢meli testler tercih edilmektedir (Yilmaz, 1996). Coktan se¢meli

maddelerin kullaniminin ¢esitli nedenleri bulunmaktadir (Cakan, 2017):
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e Objektif olarak degerlendirilebilmektedir.

e Cok sayida kisiye uygulanabilmektedir.

e Ust diizey bilgi ve becerileri 6lgmeye elverislidir.

e Kisa siirede yapilabilmektedir ve degerlendirilmesi kolaydir.

e Her yastan 6grenciye uygulanabilmektedir.

Arastirma kapsaminda, basar testi gelistirme siirecinde asagidaki adimlar izlenmistir (Kan,

2017):

Testin Amacimin Belirlenmesi: Gelistirilmeye baglamadan 6nce, test amaci belirlenmektedir.
Bu arastirmada, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ders kazanimlarina iliskilendirildigi
ogretimin (deney grubu) ve geleneksel 6gretimin (kontrol grubu), akademik basariya etkilerini
6lgmek amaciyla bir basari testi gelistirilmistir. Gelistirilen test ile iki yontemin basariya etki

diizeylerinin karsilastirilmast amaglanmastir.

Olciilecek 0zelligin Tanmimlanmasi, Kapsamin Belirlenmesi ve Belirtke Tablosunun
Olusturulmasi: Bu asamada, dersin kazanimlar1 gozlenebilen O6grenci davranislarina
dontstiirilmektedir (Beydogan, 2017). Davranislar evreninden biitiinii temsil diizeyi yiliksek
olanlar secilmektedir ve Olgiilecek davraniglar saptanmaktadir (Tan, 2013). Bu dogrultuda,
ogrenci kazanimlart uzman goriisleri alinarak belirtke tablosuna dahil edilmistir. Belirtke
tablosu, 6gretim etkinlikleri sonunda 6grencilerde ilerlemesi beklenen davranislarin konu
bagliklarina gore ka¢ maddeyle Olgiilecegini ifade etmektedir (Giilleroglu, 2017). Bu tablo,
testin kapsam gecerligini de ortaya ¢ikarmaktadir. Tablo 3.14’te sunulan belirtke tablosunda
yer alan kazanimlar, Bloom Taksonomisi’ne uygun olarak olusturulmustur. Tabloda goriildiigi
lizere hatirlama diizeyinde 6, anlama diizeyinde 6 ve uygulama diizeyinde 6 adet olmak iizere

basari testi 18 sorudan olugmaktadir.

Test Maddelerinin Olusturulmast: Belirtke tablosunda yer alan her bir kazanim i¢in bir ya da
birden ¢ok madde 6rnegi yazilmistir. Boylece hazirlanan madde 6rneklerinden en az bir gegerli
test sorusu olusturma sansi arttirilmaktadir (Tan, 2013). Test maddeleri hazirlanirken, testin
amacima ve konunun igerigine uygun olarak madde tiplerine karar verilmesi Onemlidir
(Beydogan, 2017). Bu kapsamda test havuzunda; madde kokii soru kipinde olan, kesin ve tek

dogru cevabi olan maddeler yer almaktadir.
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Tablo 3.14: Belirtke tablosu.

£ Kazammlar = © S : -y
= = I = s X
it = [+ =) ==
50 = = S s =
Q = < ) >~ A
Scratch ile P N
Bilgisayarlarin nasil ¢alistigini ifade eder. 1,2 2
Programlama gisay salstigim 1
Ogreniyorum Algoritma kavramini agiklar. 4 1
Algoritmast verilen semay1 sodzel olarak 3 1
agiklar.
Problemin ¢6ziimii i¢in yapilmasi gereken
. 6, 18 2
islem adimlarini agiklar.
§crat.ch _ programmin  araylizini  ve ;4 44 2
ozelliklerini tanir.
Scratch programinda kullanilan sahne, kukla
e T 7,12 2
ve kilik 6gelerini tanir.
Tekrar yapisini igeren algoritmalar olusturur. 11 1
Tekrar yapilarinda algoritmalarin sonucunu 8 1
yordar.
Kal.rar’ . yapilarin1  kapsayan algoritmalar 14, 15 2
gelistirir.
Degisken kavramini tanimlar. 5 1
Degiskenleri i¢eren algoritmalar olusturur. 9 1
Islemleri kapsayan algoritmalar gelistirir. 16, 17 2
Toplam 6 6 6 18

Denemelik Maddelerin Gozden Gegirilmesi: Coktan segmeli maddelerin yaziminda asagidaki

unsurlara dikkat edilmelidir (Tekindal, 2009 ve Kan, 2017):

e Maddeler gereksiz sozciiklerden arindirilarak, basit ve yalin ifadelerle yazilmalidir.
e Test maddelerinin dili, hedef kitlenin diizeyine uygun olmalidir.

e Belli ve tek bir dogru yanit olmalidir.

e Test maddeleri, kritik davranislar1 6lgmelidir.

e Maddeler, dilbilgisi ve yazim kurallarina uygun olmalidir.

e Madde kokiinde yer alan bilgiler dogru olmalidir

Bu kapsamda test maddelerinin gozden gegirilmesinde {i¢ akademisyen ve iki Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim 6gretmeni olmak iizere bes uzman goriisiine bagvurulmustur. Uzman

goriisleri dogrultusunda test maddelerinde gerekli diizeltmeler yapilmistir.
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Denemelik Test Formunun Hazirlanmast: Bu asamada, testin 18 maddeden olusturulmasina
karar verilmistir. 18 sorudan olusan basari testi i¢in 20 dakika siire verilmesi uygun
gorilmistiir. Test maddeleri siralanirken ilk sorularin diger sorulara oranla daha kolay olmasina
dikkat edilmistir. Maddelerin yaz1 tipi boyutu ve satir araliklari, 6grencilerin rahatlikla

okuyabilecekleri bigimde seviyelerine uygun olarak diizenlenmistir.

Denemelik Test Formunun Uygulanmasi ve Puanlanmast. Hazirlanan test formu, c¢alisma
grubuna uygulanmadan once test ve madde istatistiklerini saptamak amaciyla farkli bir gruba
uygulanmistir. Atasehir’de bir baska ortaokulda Scratch ile programlama dersleri alan 6. sinif
ogrencileri, pilot grubu olusturmaktadir. Bu 6grenciler, daha 6nceden Scratch ile programlama
egitimi almislardir. Denemelik test formu, programlama 6gretimi sonrasinda 71 &grenciye

uygulanmustir.

Denemelik testin uygulanmasindan sonra dgrencilerin dogru ve yanlis yanitlar1 belirlenmistir.
Dogru yanitlanmis maddeye 1 puan, yanlis yanitlanmis ya da bos birakilmis maddeye ise 0
puan verilmistir. Ogrencilerin test maddelerine verdikleri yanitlar, Microsoft Excel 2016
programinda kaydedilmistir. Boylece her 6grencinin toplam dogru sayist ve her maddenin

dogru yanitlanma orani1 belirlenmistir

Madde Analizi ve Test Istatistiklerinin Belirlenmesi: Test maddelerinin analizi igin Microsoft
Excel 2016 ve SPSS Statistics 21 programlar1 kullanilmistir. Ik asamada, test maddelerinin
madde giicliik derecesi hesaplanmistir. Madde giicliik derecesi, soruyu dogru yanitlayan
katilimcr sayisinin soruyu yanitlayan tiim katilimcilara oranidir (Yilmaz, 1996). Katilimcilar
icin sorunun zorluk-kolaylik derecesini ifade eden bu deger (Pj), asagida gosterildigi gibi
hesaplanmaktadir (Kan, 2017):

Pj=Madde gii¢liik derecesi
Ng = Maddeyi dogru yanitlayan katilimci sayisi

N = Tiim katilimcilarin sayist

Madde giigliik derecesi, deger araliklarina gére yorumlanmaktadir (Turgut ve Baykul, 2012):
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e 08-1,0 : Cok kolay madde

e 0,65-0.79 :Kolay madde

e 0,35-0,64 :Ortazorlukta madde
e 0,2-0,34 :Zormadde

e 0,0-0,19 :Cok zor madde

Madde gii¢liik derecesi tespit edildikten sonra, madde ayirt edicilik giicii belirlenmistir. Madde
ayirt edicilik gilicli, madde kapsaminda hedefe ulasmis Ogrenci ile bu hedefe ulasamamis
Ogrenciyi ayirt etmek amaciyla kullanilmaktadir (Basol, 2018). Bir baska ifadeyle test

maddesini bilen 6grenci ile bilmeyeni ayirt etmede kullanilmaktadir.

Calisma kapsaminda, madde ayirt edicilik giicii hesaplanirken %27°lik alt-iist gruplara bagl
olarak analiz yapilmistir (Kan, 2017). Ogrencilerin test puanlari biiyiikten kiigiige dogru
siralanmigtir. Puani yiiksek olan % 27°lik st grupta ve puani diisiik olan %27’lik alt grupta
maddeyi dogru yanitlayan 6grenciler belirlenmistir. Ust grupta ve alt grupta maddeyi dogru
yanitladig1 belirlenen 6grenci sayilar1 arasindaki fark, alt grupta ya da {ist grupta yer alan
ogrenci sayisina bolinmiistiir. Madde ayirt edicilik giicii (rjx) formiilii asagida a¢iklanmaktadir

(Basol, 2018):

lix =

Njia
Di= Ust grupta maddeyi dogru cevaplayan katilimc1 sayisi
Da= Alt grupta maddeyi dogru cevaplayan katilimci sayisi

na= Ust veya alt grupta yer alan toplam katilimc1 sayisi (n.%27)
Madde ayirt edicilik giicii asagidaki sinir degerlere gore yorumlanmaktadir (Tekin, 2010):

e 0,4 ve dahabiiytik  : Cok iyi bir madde

e 0,30-0,39 : Oldukga 1yi bir madde.

e (0,20-0,29 : Madde diizeltilmeli ya da gelistirilmelidir.

e 0,19 ve daha kiigiik : Zayif madde. Eger diizeltme ile degistirilemiyorsa teste dahil

edilmemelidir.

Tablo 3.15’te test maddelerinin madde gligliikk derecesi ve madde ayirt edicilik giicii yer

almaktadir. Madde ayirt edicilik giicii analizi sonuglarina gore 8. madde disindaki tiim maddeler
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oldukga iyidir, 8. madde ise gelistirilmeli ya da diizeltilmelidir. Testin kapsam gegerligini
korumak amaciyla 8. madde testten cikarilmayip diizeltilmistir. Testin ayirt edicilik giicii ise

0,618 olarak hesaplanmistir. Bu dogrultuda test, ¢ok iyi olarak degerlendirilmektedir.

Madde gii¢liik derecesi analizi sonuglarina gore 8. madde ¢ok zor; 2,4,5,9, 10, 12, 14, 15, 16
ve 17. maddeler orta zorlukta; 1, 3 ve 18. maddeler kolay; 6, 7, 11 ve 13. maddeler ise ¢ok
kolaydir. Madde giigliik derecesi analizinden sonra, hi¢bir madde basari testi kapsamindan
cikarilmamustir. Testin giicliik derecesi ise 0,613 olarak hesaplanmistir. Bu kapsamda test, orta

zorlukta olarak degerlendirilmektedir.

Tablo 3.15: Test maddelerinin madde giigliik derecesi ve madde ayirt edicilik giicii.

Madde Madde Giicliik  Madde Ayirt Madde Madde Giigliik  Madde Ayirt

Numarasi Derecesi Edicilik Giicii  Numarasi Derecesi Edicilik Giicii
1 0,75 0,74 10 0,56 0,74
2 0,63 0,58 11 0,80 0,58
3 0,68 0,63 12 0,59 0,63
4 0,44 0,48 13 0,86 0,42
5 0,59 0,89 14 0,48 0,79
6 0,81 0,48 15 0,59 0,74
7 0,80 0,53 16 0,38 0,74
8 0,11 0,21 17 0,62 0,53
9 0,59 0,79 18 0,76 0,63

Testin glivenirlik katsayisi, (Cronbach Alpha degeri) 0,866 olarak hesaplanmistir. Glivenirlik

katsayisinin 1 degerine yakin olmasi testin i¢ tutarliginin gostergesidir (Kan, 2017).

Nihai Test Formunun Olusturulmast: Y apilan analizler sonucunda, maddelerin ayirt edicilik
giictiniin 0,21 ile 0,89 arasinda degerler aldigi goriilmistiir. Test maddelerinin giigliik
derecelerinin ise 0,11 ile 0,86 arasinda degistigi belirlenmistir. Bu kapsamda, test maddelerinin

yer aldig1 basari testi formu Ek 4’te yer almaktadir.
3.3.3. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi

Tutum, bireyin bir konudaki yonelimidir (Basol, 2018). Tutuma yonelik davranislar, 6lgekler
veya envanterler aracihifiyla olgiilebilmektedir. Ogrencilerin, bilgi islemsel diisiinme
becerilerine yonelik tutumunu belirlemek amaciyla “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri”
dlgeginden yararlanilmistir. Olgek Korkmaz ve dig. (2015b) tarafindan gelistirilmistir. Olgek
ile Amasya Universitesi’nde 6grenim goren 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine

yonelik goriisleri incelenmistir. Daha sonra bu 6l¢ek, Korkmaz ve dig. (2015a) tarafindan
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ortaokul 6grenci diizeyine uyarlanmistir. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6l¢egi, besli
likert tipi bir dlgektir. Olgek biitiinii icin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 0,809’dur. Olgek
bes alt faktdrden olusmaktadir: Yaraticilik, Algoritmik Diisiinme, Isbirliklilik, Elestirel
Diisiinme ve Problem Cézme. Olgek faktorleri ve i¢ tutarlilik katsayilar1 madde sayilariyla

birlikte Tablo 3.16’da 6zetlenmistir (Korkmaz ve dig.,2015a).

Tablo 3.16: Olgek faktorleri, i¢ tutarlilik katsayilar1 ve madde sayilari.

Faktorler Madde Sayilar: Cronbach’s Alpha
Yaraticilik 4 ,640
Algoritmik Diisiinme 4 , 762
Isbirliklilik 4 811
Elestirel Diigiinme 4 714
Problem C6zme 6 ,867
Olgek Geneli 22 ,809

Bu arastirmada ise 6lgegin biitiinii i¢in i¢ tutarlilik katsayisi 0,866 olarak hesaplanmistir. Alt
boyutlara iliskin giivenirlik katsayilari: yaraticilik alt boyutu igin 0,688, algoritmik diisiinme alt
boyutu i¢in 0,699, isbirliklilik altboyutu igin 0,794, elestirel diistinme alt boyutu i¢in 0,738,
problem ¢dzme alt boyutu i¢in 0,821 dir.

Olgegi gelistiren aragtirmacilarla e-posta yoluyla iletisime gegilip 6lgegin uygulanmasi igin izin
alimmustir. Olgek kullamm izni Ek 2’de yer almaktadir. Olgegin biitiinii ise Ek 3’te

sunulmaktadir.
3.3.4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Gortisme, katilimcilarla karsilikli konusma biciminde yapilan bir arastirma teknigidir
(Seyidoglu, 2009). Veriler, sozlii olarak elde edilmektedir. Goriisme yonteminin farkl tiirleri
bulunmaktadir: yapilandirilmig, yart yapilandirilmis ve yapilandirilmamis goriisme. Bu
calismada, Scratch ile Programlama 6gretimi sonrasinda bilgi islemsel diisiinme becerileriyle
ilgili 6grencilerin goriislerini belirleyebilmek amaciyla, aragtirmaci tarafindan uzman gortsleri
alinarak yart yapilandirilmis goriisme formu gelistirilmistir (Ek 5). Yart yapilandirilmig
goriisme, bir kisim ozelliklerini yapilandirilmis goriismeden, bir kisim o6zelliklerini de
yapilandirilmamis goriismeden alan karma bir tekniktir (Dasdemir, 2016). Yar1 yapilandiriimig
goriigmede  arastirmaci, goriisme formuna ek olarak katilimecilara yeni sorular

yoneltebilmektedir. Bu sayede, katilimcilardan daha detayli bilgi alinabilmektedir.
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Goriisme, bireysel yapilabilecegi gibi grupla da yapilabilmektedir. Bu ¢alismada (odak) grup
goriismesi yapilmistir. Birden ¢ok katilimcidan kisa siirede ve ayni zamanli veri toplanmasini
saglayan odak Qrup goriismesinin, Olgek verilerini desteklemesi ve olgek verilerinin
aciklayamadigi hususlara agiklik getirmesi beklenmektedir (Berg ve Lune, 2015). Goriismede,
gruba sorulari yonelten bir moderatér bulunmaktadir. Moderator, konuya iliskin olarak
katilimcilarin goriiglerini almaktadir. Goriismeye katilacak bireyler, arastirma grubunu temsil
eden ozelliklere sahip olmalidir (Cebeci, 2002). Bu dogrultuda, 6grencilerin se¢iminde basari
testi son puanlar1 dikkate alinmistir. En yliksek, en diisiik ve ortalama puana sahip 6grenciler
secilerek goriisme grubu olusturulmustur. Gruplar 6 O6grenciden olusmaktadir. Goriisme
stiresince dgrencilerin ses kaydr alinmistir. Gruplarla yapilan goriisme, yaklasik olarak 35-40

dakika stirmiistiir.
3.4. ISLEM BASAMAKLARI
Caligsma siiresince izlenen iglem basamaklari agagidaki sekilde siralabilir:

e Arastirmaci tarafindan uzman goriigleri alinarak ve Milli Egitim Bakanligi Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6. sinif kazanimlari incelenerek Scratch ile programlama

ogretimi kazanimlari belirlenmistir. Tablo 3.17’de kazanimlar goriilmektedir.

Tablo 3.17: Basar testi kapsaminda yer alan 6grenci kazanimlari.

Unite Ad Ogrenci Kazamimlan

Scratch ile Programlama
Ogreniyorum

Bilgisayarlarin nasil ¢calistigini ifade eder.

Algoritma kavramini agiklar.

Algoritmasi verilen semay1 sdzel olarak agiklar.
Problemin ¢6ziimii i¢in yapilmast gereken islem
adimlarini agiklar.

Scratch programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Scratch programinda kullanilan sahne, kukla ve kilik
Ogelerini tanir.

Tekrar yapisini igeren algoritmalar olusturur.

Tekrar yapilarinda algoritmalarin sonucunu yordar.

Karar yapilarini kapsayan algoritmalar gelistirir.
Degisken kavramini tanimlar.

Degiskenleri igeren algoritmalar olugturur.

Islemleri kapsayan algoritmalar gelistirir.

Scratch programiyla 6zgiin bir proje gelistirir.

e Scratch ile Programlama Ogretimi kazanimlarmi kapsayan konu bagliklar

belirlenmistir. Arastirmaci tarafindan uzman goriisleri alinarak deney ve kontrol grubu
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ders planlar1 olusturulmustur. Ogretim 10 haftalik bir siireyi kapsamaktadir ve her hafta

iki ders saati ile sinirlidir. Bu derslere ait haftalik planlama Tablo 3.18’te yer almaktadir.

Tablo 3.18: Scratch ile programlama 6gretimi konu basliklari.

Haftalar ~ Ders Saati Konu Bashklar:
Kisisel Bilgiler Anketi, On Test ve Bilgisayarca Diisiinme Beceri
1. Hafta 2 Diizeyleri Olgegi Uygulamasi
Bilgisayarlar Nasil Caligir?
Bilgisayar Programi Nedir? Algoritma ve Akis Semasi: Kod

2. Hafta 2 Yazmaya Gegmeden Once

3. Hafta 2 Scratch Arayiiziinii Taniyalim

4. Hafta 2 Déngiileri Tantyalim: Tekrarlanan Islemler igin Temel Yapi

5. Hafta 2 Kosul Yapilari: Eger (If) Kosul Blogu-Karar Yapilar1 (Kontrol)
6. Hafta 2 Degiskenler: Programlamanin Temel Yapilarindan Biri

7. Hafta 2 Operatorler (Islemler)

8. Hafta 2 Ogrendiklerimi Uyguluyorum-Kendi Programimi Olusturuyorum
9. Hafta 2 Son Test ve Olgek Uygulamasi

10. Hafta 2 Yari Yapilandirilmig Goriisme Formu Uygulamasi

Ogretimi degerlendirmek amaciyla uzman gériisleri alinarak basari testi gelistirilmistir
(Ek 4).

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik goriislerini belirlemek igin
“Bilgisayarca Diislinme Beceri Diizeyleri” 6l¢eginin kullanilmasia karar verilmistir
(Ek 3). Olgek uygulanmadan 6nce, Olcedi gelistiren arastirmacilardan gerekli izin
almmustir (Ek 2).

Uzman goriigleri alinarak hazirlanan Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu, aragtirmaci
tarafindan olusturulmustur (Ek 5). Yar1 yapilandirilmig goriisme formuyla 6grencilerin
programlama G6gretimine ve bilgi iglemsel diisiinme becerilerine yonelik goriislerini
ortaya ¢ikarmak amaclanmistir.

Basari testinin, 6l¢egin, yar1 yapilandirilmig goriisme formunun ve 6gretim programinin
uygulanmas1 i¢in gerekli kurumsal izinler almmustir: Istanbul 11 Milli Egitim
Miidiirliigii'nden (Ek 6) ve Istanbul Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar
Etik Kurulu Bagkanligi’ndan (Ek 7) ¢alismanin Atasehir’de bir devlet ortaokulu’nda
uygulanmasi i¢in izin alinmigtir.

Basar1 testi, pilot 6grenci grubuna uygulanmistir. Uygulama sonrasinda, test
maddelerinin ayirt edicilik derecesi ve madde gii¢liigii belirlenmistir. Ayrica testin ayirt
edicilik derecesi ve test giigliigli ortaya c¢ikarilmistir. Ardindan testin giivenirlik

katsayis1 hesaplanmaistir.
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e Deney grubunda, her bir kazanima yonelik ¢esitli etkinlikler tasarlanmistir. Etkinlikler
gelistirilirken, bilgi islemsel diistinme becerileri géz oniinde bulundurulmustur.

e 2017-2018 egitim-6gretim y1l1 2. déneminde Istanbul iline bagl Atasehir ilgesinde, bir
devlet ortaokulunda 6grenim goren 6. sinif d6grencilerinden olusan 60 kisi, deney ve
kontrol gruplarmni olusturmaktadir. Ilk hafta deney ve kontrol gruplarina Bilgisayarca
Diisiinme Beceri Diizeyleri 6l¢egi, Kisisel Bilgiler anketi ve Basari testi uygulanmustir.

e Kontrol grubunda geleneksel 6gretim yontem ve tekniklerinden yararlanilarak, deney
grubunda ise bilgi islemsel diisiinme becerilerinin kazanimlara iliskilendirildigi yontem
ve tekniklerle Scratch ile Programlama dersleri yapilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinda dersler, 10 hafta siiresince islenmistir.

e Ogretim sonunda, deney ve kontrol gruplarma ayn 6lgek ve basari testi uygulanmustir.

e Yari yapilandirilmis gériisme formu 6gretim sonunda, deney grubundan segilen altisar

kisilik iki gruba uygulanmistir (Ek 5).
3.5. DENEYSEL UYGULAMA

Deneysel uygulama, her hafta iki ders saati olmak {izere toplam 10 haftalik bir siirede
tamamlanmistir. Deney ve kontrol gruplarinda dersler, es zamanl baglamis ve bitirilmistir.
Derslerde uygulanan 6gretim yontemleri Sekil 3.1°de gosterilmektedir. Kontol grubunda
anlatima dayali geleneksel 6gretim yontemleri uygulanirken, deney grubunda problem ¢6zme,
soru-cevap vb. yontemler uygulanarak Ogrencilerin aktif katilimi saglanmistir. Derslerin
islenigine dair detayli bilgi, Kontrol Grubu ve Deney Grubu bagliklari altinda sirasiyla

agiklanmaktadir.

‘ *Geleneksel yaklasim
* Anlatim
*Gosterip yaptirma

*Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin hedef
davraniglara iligkilendirildigi yaklagim

*Soru-cevap
*Problem ¢6zme
*Gosterip yaptirma

Sekil 3.1: Deney ve kontrol grubu 6gretim yontemleri.
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Kontrol Grubu:

Kontrol grubunda, geleneksel 6grenme ile konular islenmistir. Geleneksel 6grenme,
kalabalik siniflarda ve dikey iletisimin hakim oldugu 6grenme ortamlarinda tercih
edilmektedir (Duruhan, 2004). Bu yaklasimda, mutlak bilgi, 6gretmen tarafindan
ogrencilere aktarilmaktadir ve dgrenciler, bilgiyi pasif bir konumda almaktadir (Keser
ve Akdeniz, 2002). Bilginin kisa siirede iletildigi geleneksel 6grenmede, 6grencilerin
bilgiyi sorgulamadan ezberlemeleri beklenmektedir (Duru, 2014).

Derslerde, anlatim ve gdsterip yaptirma yontemleri kullamlmistir. Ogretmen, dersin
baslangicinda anlatim yontemi ile igerigi aktarmustir. Ogrencilere, Scratch uygulamasin
nasil kullanacaklarin1 = gdstermistir. Ardindan, Ogrenciler, 6gretmenin yaptigi
uygulamalarin aynisini kendi bilgisayarlarinda tekrarlamistir.

Ogrenciler, Scratch uygulamalarmi kendi bilgisayarlarinda bireysel olarak
yapmiglardir. Takildiklart noktalarda 6gretmene sorular yoneltmislerdir. Bdylece,
anlasilmayan konulara ac¢iklik getirilmistir.

Derslerin sonunda, 6gretmen, konuyu 6zetlemistir. Geleneksel yaklasimin izlendigi

ders uygulamalar1 Ek 10°da sunulmaktadir.

Deney Grubu:

Deney grubunda, ders etkinliklerine bilgi islemsel diisiinme becerileri entegre
edilmistir. Derslerde problem ¢6zme, gosterip yaptirma ve SOru-cevap yontemleri
kullanilmistir.

Ogretim etkinlikleri planlanirken ADDIE (Analiz-Tasarim-Gelistirme-Uygulama-
Degerlendirme) Ogretim Tasarim Modeli’nin asamalar1 takip edilmistir. ADDIE
modeli, dogrusal yapisiyla kolay anlasilir olmasi ve pratik olarak uygulanabilmesi
nedeniyle tercih edilmistir. Ayrica 6gretim tasarim modellerinin biiyiik bir kismi bu
modele dayali olarak gelistirilmektedir (Fer, 2015).

Analiz asamasinda; 6grencilerin 6zellikleri, mevcut bilgi diizeyleri, 6grenme ortamu,
kapsami ve simirliliklart belirlenmistir. Calisma, 6. sinif 6grencileriyle yapilmstir.
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini ilk defa 6. sinifta goren 6grencilerin biiyiik bir
kismi1 daha 6nceden programlama egitimi almamistir. Katilimci 6grencilerin yaslari 11
ile 13 arasinda degismektedir. Piaget’in Biligsel Gelisim Donemleri incelendiginde, bu
yas grubundaki d6grenciler, hem somut islemsel doneme, hem de soyut islemsel donemin

baslangicina dahil olmaktadir. Somut islemsel donemde 6grenciler, ileriye ve geriye
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donerek problemleri ¢ozebilmektedir ve c¢esitli  Ozelliklere gore nesneleri
gruplandirabilmektedir; soyut islemsel donemde ise dgrenciler, soyut bilgilerle ilgili
diisiince gelistirebilmektedir (Kiigiikkaragdz, 2004). Ogretim, haftada iki ders saati ile
bir devlet ortaokulunda uygulanacak sekilde planlanmistir. Okul bilgisayar
laboratuvarinda, Scratch yazilimi kullanilarak programlama ogretimine karar
verilmistir. Bilgisayar laboratuvarinda her bir 6grencinin kendine ait bir bilgisayari
mevcuttur.

Tasarim asamasinda; dgrenci kazanimlar tespit edilmistir. Ogretim hedefleri, Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6. simif kazanimlari goz oniinde bulundurularak
olusturulmustur. Ayrica uzman goriisleri alinarak 6grenci diizeyine ve ihtiyaclarina
uygun olarak gelistirilmistir. Ogrencilere kazandirilacak &gretim hedefleri Tablo
3.17°de gosterilmektedir.

Ogretim hedeflerini kapsayan konu basliklar1, uzman gériisleri alinarak belirlenmistir.
Bu bagsliklar, Tablo 3.18’de gosterilmektedir. Dersler hazirlanirken Scratch 6gretimi ile
ilgili kaynak kitaplardan (Alkan, 2017; Demirkol, 2016), bebras.org ve bilgekunduz.org
web sitelerinden ve Internet’te paylasilmis ¢esitli programlama uygulamalarindan
yararlanilmistir. Ogrenme igerigi diizenlenirken; bilinenden bilinmeyene, yalindan
karmasiga, kolaydan zora, 6ncekilerden sonrakilere ve sorunlardan ¢oziimlere ilkeleri
g6z onilinde bulundurulmustur (Simsek, 2014).

Gelistirme asamasinda; tasarim silirecinde belirlenen igerik kapsaminda, uzman
goriisleri alinarak tinite plani (Ek 9) ve ders etkinlikleri (Ek 8) hazirlanmistir. Etkinlikler
planlanirken, 6grenme dogasina uygun olarak dgrencilerin aktif katilimi géz oniinde
bulundurulmustur (Glatthorn, 1994). Derslerde uygulanan o6gretim etkinlikleri ile
ogrencilere kazandirilmasi planlanan bilgi islemsel diisiinme becerileri Sekil 3.2°de

verilmistir.
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Etkinlikler Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri

Binary Sistem-Seritler Soyutlama, Genelleme

Yazicim-Giindelik Hayat-Ngram Algoritmik Diisiinme, Mantiksal Akil
Goriintiileyici Yiiriitme

Raflar1 Diizenliyorum Algoritmik Diisiinme

Daire Ciziyorum Genelleme

Kaleye Gitmek Mantiksal Akg Yiiriitme, Algoritmik
istinme

. Algoritmik Diisii Ayrist

Papagana Ulasmak gort lDegltlesrlll:rrlg?l’ne yrstirma,

Mantiksal Akil Yiiriitme, Algoritmik

Gizemli Rakamlar Diisiinme, Degerlendirme

Sekil 3.2: Etkinlikler ve 6grencilere kazandirilmasi planlanan bilgi islemsel diisiinme becerileri.

Ayrica uzman gorisleri alinarak, 6grencilerin 6grenme diizeylerini belirleyecek basari

testi (Ek 4) ve derse yonelik katilimci goriislerinin alinacagi yari yapilandirilmis

goriisme formu (Ek 5) olusturulmustur. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri

diizeyleriyle ilgili verileri toplamak amaciyla Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri

6l¢eginden yararlanilmistir (Ek 3).

» Uygulama asamasinda; ders planlar ve etkinlikleri, okul bilgisayar laboratuvarinda

uygulanmustir. Ogretmen, bilgi islemsel diisinme ve ders planlar1 konusunda

bilgilendirilmistir. Ogretim etkinlikleri baslangicinda 6grencilere bilgi islemsel

diisiinme becerilerini gelistirecek problem durumu verilmistir. Problem durumu

ogretmen tarafindan agiklanmis ve gesitli gorsellerle desteklenmistir. Ogrencilere kendi

bilgilerini kullanarak problemi ¢ézebilmeleri i¢in siire verilmistir. Bu siirecte aktif olan

ogrenciler, mevcut verilerle cesitli ¢6ziim yollar1 iiretmistir. Problem ¢6ziimii

tamamlandiktan sonra Scratch ortaminda bu problemlerin nasil uygulanabilecegi

iizerinde durulmus ve &grenci goriisleri alimmistir. Ilk etapta, Scratch sahnesine

gorsellerin nasil yerlestirilecegi konusunda 6grencilere sorular yoneltilmis, ardindan

alinan cevaplar dogrultusunda onlarin gorselleri sahneye yerlestirmeleri beklenmistir.

Sonraki asamada, ilgili gorsellere eklenecek kod bloklar1 konusunda 6grenci yorumlari

alimmigtir. Katilmer 6grenciler, kod bloklarini eklerken yapamadiklari noktalarda

S7



ogretmenden ya da arkadaslarindan destek almislardir. Bu siiregte 6grencilerle birebir
ilgilenilerek ipucu, doniit-diizeltme verilmis ve onlarin derse olan motivasyonlari
arttirtlmaya ¢alisiimistir (Demirel, 2012). Uygulama asamasinda genel olarak izlenen

adimlar Sekil 3.3’te gosterilmektedir.

Problem Durumunun
Tanimlanmasi

Problemin Coziimii

Scratch Ortaminda
Gorselleri Ekleme

Gorsellere Uygun
Kodlara Karar Verme

Scratch Projesini
Tamamlama

l‘I‘I‘|‘I

Sekil 3.3: Uygulama asamasinda izlenen adimlar.

* Degerlendirme asamasinda; ogretimden Once ve sonra uygulanan basari testi ile
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6lgegi, ders etkinliklerine yonelik geri bildirim
saglamistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ise nicel verileri destekleyerek
programlama ogretimine ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik G6grenci
goriislerini ortaya ¢ikarmistir. Bu kapsamda akademik basari puanlari, bilgi islemsel
diisinme puanlart ve Ogrenci yorumlart incelenmistir. Boylece, Ogretimde
tamamlanamayan ya da eksik noktalar ortaya g¢ikarilmistir (Demirel, 2012). Ayrica
ogretmen, 6grenme siireci boyunca, kisa notlarla 6grencilerin derse motivasyonunu ve

derslerde zorlanilan hususlar1 kayit altina almistir.
3.6. VERILERIN ANALIZI

Verilerin analizi, arastirma yontemine uygun olarak nitel ve nicel seklinde ayr1 basliklar altinda

aciklanmistir.
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3.6.1.

Nicel Verilerin Analizi

Calismanin nicel veri toplama araglari: “Kisisel Bilgiler Anketi, Basar1 Testi ve
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi”dir. Veriler toplandiktan sonra analiz
asamasinda, IBM SPSS Statistics 21 programindan yararlanilmistir.

Kisisel Bilgiler anketi araciligiyla elde edilen veriler deney ve kontrol gruplarinda ayri
ayr1 olmak tizere 6grenci sayilar1 ve yiizde degerleriyle tablolarda sunulmustur. Bu
veriler, “Calisma Grubu” basligi altindadir.

Akademik basar1 6n testi ve son testine iliskin ortalama, standart sapma, minimum ve
maksimum degerler hesaplanmistir. On teste iliskin bilgiler “Gruplarin Ogretim Oncesi
Akademik Basar1 Puanlariin Karsilastiritlmasi”, son teste iligkin bilgiler ise “Gruplarin
Ogretim Sonras1 Akademik Basar1 Puanlarimin Karsilastirilmasi” isimli basliklar altinda
tablolarda sunulmustur.

Deney ve kontrol grubu akademik basar1 on testlerinin karsilagtirilmasinda, verilerin
normal dagilim gosterip gostermedigine oncelikle bakilmistir. Verilerin normal veya
normale yakin dagilim gosterdigi durumlarda parametrik testlerden, normal dagilim
gostermedigi durumlarda ise nonparametrik testlerden yararlanilmaktadir. Verilerin
normal dagilima uygunlugunu tespit etmek i¢in uygulanan yontemlerden biri
Kolmogorov-Smirnov veya Shapiro-Wilk testidir. Katilimei sayisinin 50’nin tizerinde
oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov testi, 50’nin altinda oldugu durumlarda ise
Shapiro-Wilk testi kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2006). Deney ve kontrol gruplarinda
katilimer sayisit 50°nin altinda oldugundan verilerin normal dagilima uygunlugunu
belirlemek i¢in Shapiro-Wilk testi sonuglarina bakilmigtir. Ayrica, verilerin normal
dagilim sergileyip sergilemedigini belirlemek amaciyla kullanilan yontemlerden bir
digeri carpiklik basiklik katsayilaridir (Yazicioglu ve Erdogan, 2007). Carpiklik ve
basiklik katsayilarinin -2 ve +2 aralifinda olmasi verilerin normal dagilim gosterdiginin
ifadesidir (Kim, 2013). Yapilan analizler sonucunda, deney ve kontrol grubu 6n
testlerinin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. Veri gruplarimin birbirinden
bagimsiz oldugu ve her iki grubun normal dagildig1 durumda, verilerin farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in Bagimsiz Gruplar T-testi kullanilmaktadir (Giirsul ve
Cilengir, 2011). Deney ve kontrol gruplari on test puanlarmin farklilik gosterip

gostermedigini belirleyebilmek amaciyla Bagimsiz Gruplar T-Testi kullanilmistir.
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Deney ve kontrol grubu akademik basar1 son testlerinin karsilastirilmasinda son test-6n
test puanlar1 arasindaki farklar analiz edilmistir. Son test-6n test puanlar1 arasindaki
farklarin normal dagilim gostermedigi belirlendiginden Mann-Whitney U testi
uygulanmistir. Mann-Whitney U testi, Bagimsiz Gruplar T Testinin nonparametrik
karsiligidir ve bagimsiz iki 6rneklem arasindaki farkin anlamliligini tespit etmektedir
(Balci, 2001).

Deney grubunda 6n ve son testler arasindaki farkin anlamliligini tespit etmek i¢in
Wilcoxon Isaretlenmis Sira Sayilari testi kullanilmistir. Wilcoxon Isaretlenmis Sira
Sayilar1 testi, iligkili iki grup arasinda anlamli farklilik olup olmadigini gdsteren
nonparametrik bir testtir (Biiylikoztiirk, 2006).

Deney ve kontrol grubu Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi 6gretim dncesi
puanlarinin karsilastirilmasinda, verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine
oncelikle bakilmigtir. Deney ve kontrol grubu &gretim oncesi 6l¢ek puanlarinin
carpiklik basiklik katsayilar1 incelenmistir. Verilerin garpiklik ve basiklik katsayilari -2
ve +2 araliginda oldugundan 6lgek puanlari, normal dagilim sergilemektedir (Kim,
2013). Deney ve kontrol gruplari 6gretim Oncesi 6lgek puanlarmin farklilik gosterip
gostermedigini belirleyebilmek amaciyla Bagimsiz Gruplar T-Testi kullanilmistir.
Deney ve kontrol gruplari 6gretim sonrasi 6lgek degerleri karsilastirilirken, son dlgek
ile on dlgek arasindaki puan farklar analiz edilmistir. Farklarin normal dagilim gosterip
gostermedigine bakilmistir. Bu amagla yapilan analizde, carpiklik ve basiklik
katsayilarinin -2 ve +2 araliginda olmadigi goriilmiistiir. Veriler normal dagilim
gostermediginden dlgegin puan farklarinin kargilagtirilmasinda Mann Whitney-U testi
kullanilmistir.

Deney grubu 6gretim Oncesi ve sonrast 6lgek puanlari arasindaki farkin anlamliligini
tespit etmek icin Wilcoxon Isaretlenmis Sira Sayilari testi kullanilmustir.

Deney grubu basari testi puanlar ile Bilgisayarca Diistinme Beceri Diizeyleri 6lgegi
puanlar arasindaki iligki analiz edilmistir. Son test-6n test puan farklari ile dgretim
oncesi ve sonrast O0lgcek puan farklarina ait veriler normal dagilim gostermediginden
iliskinin ~ belirlenmesinde Spearman Sira Farklari Korelasyon analizinden
yararlanilmigtir. Spearman Sira Farklar1 Korelasyon analizi, iki siirekli degisken
arasindaki iliskiyi arastiran ve iligki mevcutsa bu iligkinin yoniinii ve biiylkligiini

belirleyen nonparametrik bir testtir (Giirsul ve Cilengir, 2011).
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3.6.2.

Nitel Verilerin Analizi

Nicel veri analizinde kullanilan sayisal ifadelerin yerini, nitel veri analizinde kavramlar
almaktadir (Kiimbetoglu, 2005). Nitel veri analizinde, goriismeye ait veriler icerik
analizi yontemi ile analiz edilmistir. icerik analizinde, arastirmacilar bir dizi kategori
olusturmaktadir ve ardindan her bir kategoriye dahil edilen 6rnek sayisin1 saymaktadir
(Silverman, 2011). Igerik analizi ydntemi niceliksel veriler elde etmeyi amaglamaktadir
(Cilingir, 2017).

Programlama &gretimi sonrasinda, deney grubu Ogrencilerine yar1 yapilandirilmis
goriisme formu uygulanmistir. Bu form ile &grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine ve derslere yonelik goriisleri agiga ¢ikarilmistir. Amagli 6rneklem yontemi
ile siifi temsil eden ogrencilerle goriisme yapilmistir. Deney grubundaki 30
ogrenciden, 6’sar kisilik iki grup olusturulmustur. Bu gruplarda yer alan 6grenciler; son
test puanlarina gore en basarili, en zayif ve orta diizeyde puana sahip 6grencilerdir.
Goriisme boyunca, 6grencilerin sesleri kayit altina alinmistir. Daha sonra bu kayatlar,
yazili dokiimana doniistliriilmiistiir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formuna ait veriler,
ana kavramlari ortaya ¢ikaracak sekilde arastirmaci tarafindan kodlanmistir. Bu kodlar,
verilerden elde edilen ¢ikarimlarla olusturulmustur. Kodlar, benzer yonler dikkate
alinarak kategorilere ayrilmistir. Bu kategoriler, temalara doniistiiriilmustiir. Temalar
belirlenirken, programlama 6gretiminde kullanilan kavramlar ve 6grenci goriislerinden
elde edilen ortak noktalar géz oniinde bulundurulmustur. Temalar alt temalara
ayrilmigtir. Alt temalarda yer alan kodlar sayisallastirilmigtir. Ogrenci goriisleri alt
temalarda, tirnak isaretleri igerisinde ve italik metin olarak oldugu gibi aktarilmigtir.

Nitel veri analizinde izlenen adimlar Sekil 3.4’te gosterilmektedir.

Temalar: Alt Temalari ve Alt
Temalari

Belirleme

Temalara Temalar1
Ayristirma Sayisallastirma

Sekil 3.4: Nitel veri analizinde izlenen adimlar.

Giivenirligi arttirmak amaciyla, goriisme formu verileri ek kodlayici tarafindan ayrica

kodlanmistir. Arastirmaci ve ek kodlayici, uzlastiklar1 ve farkli diisiincede olduklari
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kodlar hakkindaki yorumlarini karsilikli olarak belirtmislerdir. Kodlayicilarin benzer
kodlar1 olusturma orani gilivenirligin gostergesidir. Kodlayicilar aras1 gilivenirlik
katsayisi, anlasmaya varilan kod sayisinin toplam kod sayisina boliimiiyle elde
edilmektedir (Arastaman ve dig., 2018). Bu deger % 81 olarak hesaplanmistir.
Kodlayicilar arasinda kodlama-yeniden kodlama uzlagsmasinin % 80’e yakin bir deger

olmasi, kabul edilebilir bir glivenirlik oranidir (Miles ve Huberman, 1994).
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu kisminda, veri analizi sonrasinda ortaya c¢ikan bulgular aciklanmaktadir.

Oncelikle nicel bulgular yorumlanmis, ardindan nitel bulgular iizerinde durulmustur.

4.1. GRUPLARIN OGRETIM ONCESi AKADEMiK BASARI PUANLARININ
KARSILASTIRILMASI

Kontrol grubu 6n test dogru sayilarinin ortalamasi 8,166 iken deney grubunun ortalamasi
8,233 tiir. Kontrol ve deney gruplarinda 6n testte en az 2 dogru cevap varken, kontrol grubunda
en ¢ok 12 dogru, deney grubunda ise en ¢ok 13 dogru cevap vardir. Kontrol ve deney gruplari
on test ortalamalar1 (X), standart sapmalar1 (SS) ve minimum (Min)-maksimum (Mak) dogru

sayilar1 Tablo 4.1°de gosterilmektedir.

Tablo 4.1: Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ortalama dogru sayilari, basari ylizdeleri, minimum ve
maksimum dogru sayilari.

Grup X SS Min Mak
Kontrol 8,167 2,793 2 12
Deney 8,233 2,825 2 13

On testler karsilastirilmadan once, gruplarm normal dagilim gosterip gostermedigi analiz
edilmistir. Grup sayist 30°dan kii¢iik oldugu i¢in Shapiro-Wilk testi sonuglarina bakilmstir.
Tablo 4.2°de deney ve kontrol gruplarinin normallik testi sonucglar1 yer almaktadir.
Burada Shapiro-Wilk testinin p degerleri 6n gruplar i¢in 0.05'ten biiyiik oldugundan “Veriler
%95 giivenle normal dagilimlidir” denilebilir. Ayrica her iki grubun ¢arpiklik (CK) ve basiklik
(BK) katsayilarinin -2 ve +2 araliginda oldugu analiz sonucunda goriilmiistiir (CKgeney= -,402

BKaeney= -,465 CKkontro= -,509 BKkontrol= -,605).

Tablo 4.2: On test deney ve kontrol gruplarmin normallik testi sonuglari.

Shapiro-Wilk
Test Grup Statistic  sd p
) Kontrol ,945 30 121
OnTest  poney 962 30,339
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On test kontrol grubunda &grencilerin ortalamalarmmn (Xk= 8,17), 6n test deney grubunda ise
(Xg= 8,23) oldugu goriilmektedir. Levene’s testi sonucuna gore varyanslarmn esit oldugu
(F=0,026, P=0,873>0,05) varsayimi dogrulanmistir.Bagimsiz Gruplar T Testi sonucunda t= -
,092, p=0,927>0,05 oldugundan, kontrol ve deney grubu 6n test dogru sayilari arasinda
istatistiksel yonden anlamli bir fark bulunmadigi sonucuna ulasilmistir. Bagimsiz Gruplar T

testi sonuglar1 Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3: Ogretim 6ncesi deney ve kontrol grubu dogru sayilari ortalamalarinin farklilik gosterip
gostermedigine iliskin Bagimsiz Gruplar T testi sonuglari.

Grup N X SS sd t p
Kontrol 30 8,17 2,793

Deney 30 8,23 2,825

4.2. GRUPLARIN OGRETIM SONRASI AKADEMIiK BASARI PUANLARININ
KARSILASTIRILMASI

Kontrol grubunun son test ortalama dogru sayis1 12,8 iken, deney grubunun 14,03 tiir. Kontrol
grubunda son testte en az 9 dogru cevap varken, deney grubunda en az 8 dogru cevap vardir.
Kontrol grubunda en ¢ok 16 dogru, deney grubunda en ¢ok 18 dogru cevap vardir. Kontrol ve
deney gruplar1 son test ortalamalari, standart sapmalar1 ve minimum-maksimum dogru sayilari

Tablo 4.4’te gosterilmektedir.

Tablo 4.4: Ogretim sonrasi deney ve kontrol gruplarmin ortalama dogru sayilari ve ortalama basari

yiizdeleri.
Grup X SS Min Mak
Kontrol 12,8 2,074 9 16
Deney 14,03 3,011 8 18

Son testler karsilastirilirken, son test ile On test sonuglar1 arasindaki farklar analiz edilmistir.
Kontrol grubu 6n ve son test arasindaki farklarin normallik testi sonuglar1 Tablo 4.5’te yer
almaktadir. Burada, Shapiro-Wilk testinin p degeri 0.05'ten biiyiik olarak tespit edildiginden
“Veriler %94 giivenle normal dagilimlidir” seklinde ifade edilebilmektedir. Ayrica garpiklik ve
basiklik degerlerinin -2 ve +2 araliginda oldugu analiz sonucunda goriilmiistiir (CKkontroi= -,435

BKkontrol= '1424)-
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Tablo 4.5: Kontrol grubu 6n test ve son test arasindaki farklarin normallik testi sonuglari.

Shapiro-Wilk
Grup Statistic  sd p
Kontrol Grubu On Test-Son Test Farki ,937 30 ,074

Deney grubu 6n ve son test puanlar1 arasindaki farklarin normallik testi sonuglar1 Tablo 4.6’da
yer almaktadir. Burada, Shapiro-Wilk testinin p degeri 0.05'ten kiigiik olarak tespit edilmistir.
Ayrica, carpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ve +2 aralifinda olmadigi analiz sonucunda
gorilmistir (CKdeney= ,963 BKdeney= 2,502). Bu durumda verilerin normal dagilmadigi

sonucuna varilmaktadir.

Tablo 4.6: Deney grubu 6n test ve son test arasindaki farklarin normallik testi sonuglari.

r Shapiro-Wilk
rup Statistic  sd p
Deney Grubu On Test Son Test Farki ,910 30 ,015

Bagimsiz Gruplar T testinin varsayimlarinin saglanmadigi kosullarda Mann Whitney U testi
uygulanmaktadir. Tablo 4.7’ de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubu basari testi son-6n 6lglim
farklar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya ¢ikarmak amactyla uygulanan non-
parametrik Mann Whitney-U testi sonucunda p<,05 seviyesinde gruplar arasinda istatistiksel
yonden anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir (p=,015, U=289,5). Bu fark, deney grubu lehine bir
farktir.

Tablo 4.7: Deney ve kontrol grubu 6n test-son test fark puanlari arasindaki farkliligin anlamliligini
test etmek i¢in uygulanan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonuglari.

Fark Puanlan N S.0. ST U z p

Deney Grubu 30 35,85  1075,50

Kontrol Grubu 30 25,15 754,50 2895 -2,425 015
Toplam 60

4.3. DENEY GRUBU OGRETIM ONCESi VE SONRASI AKADEMIK BASARI
PUANLARININ KARSILASTIRILMASI

Deney grubu 6n ve son test puanlar arasindaki farklarin normallik testi sonucuna gore veriler,
normal dagilim sergilemediginden (CKgeney=,963 BKgeney=2,502), Bagimli Gruplar T testi
varsayimlari saglanamamistir. Bu kapsamda, deney grubuna uygulanan nonparametrik

Wilcoxon Z testi sonuglar1 Tablo 4.8’de gosterilmektedir. Ogretimden onceki ve sonraki test
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puanlar1 arasinda fark oldugu goriilmektedir. Ogretim &ncesi ve sonrasi basar testi puanlari
arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir ve son test puanlari daha

yiiksek oldugundan, verilen egitimin etkin oldugu sonucuna varilmistir (z= -4,816,

p=0,000<0,05).

Tablo 4.8: Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda farklilik olup olmadigina
iliskin Wilcoxon Z testi sonuglari.

Son test-On test N S.0. ST z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -4,816  ,000
Pozitif Siralar 30 15,50 465,00

Esit 0
Toplam 30

4.4, GRUPLARIN OGRETIM ONCESi BILGI ISLEMSEL DUSUNME
PUANLARININ KARSILASTIRILMASI

Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri dlgegi sonuclar1 karsilastirilmadan once verilerin
kontrol ve deney gruplari 6n 6lgimiinde normal dagilima uygun olup olmadigina bakilmustir.
Tablo 4.9’da 6gretim Oncesi deney grubu Olgek alt boyutlarinda ve genelinde verilerin
normallik testi sonuglari ve tanimlayici istatistik degerleri yer almaktadir. Elde edilen sonuglara
gore, Olcek alt boyutlarinda garpiklik ve basiklik degerleri -2 ve +2 araligindadir. Bu kapsamda

veriler, normal dagilima uygundur.

Tablo 4.9: Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6l¢egi normallik testi sonuglar1 ve tanimlayici
istatistik degerleri (6gretim oncesi deney grubu).

Degisken N X SS Min Mak CK BK
Yaraticihik 30 88,833 8,272 70 100 -,531 -,583
Algoritmik Diisinme 30 72 17,840 30 95 -,928 -,085
Isbirliklilik 30 88,333 13,412 60 100 -1,053 -,369
Elestirel Diigiinme 30 76,667 16,312 40 100 -,721 ,011
Problem C6zme 30 73,778 22,620 23,33 100 -,659 -,588
Olgek Geneli 30 79,364 11,492 57,27 97,27 -,407 -,915

Tablo 4.10’da kontrol grubu olgek alt boyutlarinda ve genelinde verilerin normallik testi
sonuglari ve tanimlayici istatistik degerleri yer almaktadir. Elde edilen sonuclara gore, 6l¢ek alt
boyutlarinda ¢arpiklik degerleri -2 ve +2 araligindadir. Bu kapsamda veriler, normal dagilima

uygundur.
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Tablo 4.10: Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6l¢egi normallik testi sonuglar1 ve tanimlayici
istatistik degerleri (6gretim oncesi kontrol grubu).

Degisken N X Min Mak CK BK
Yaraticilik 30 81,833 10,462 60 100 -,307 -,558
Algoritmik Diigtinme 30 71,833 15,340 40 100 -,326 -, 753
Isbirliklilik 30 82,833 16,799 35 100 -1,326 1,849
Elestirel Diigiinme 30 72,333 15,522 45 100 -,003 -,790
Problem Cozme 30 76 19,365 40 100 -,356 -1,207
Olgek Geneli 30 76,879 10,414 5545 96,36 -,140 -,591

Yaraticihk: Ogretim dncesi deney grubunda dgrencilerin yaraticilik boyutunda ortalamalarinin

(Xay= 88,833), kontrol grubunda ise ortalamalarinin (Xiy= 81,833) oldugu goriilmektedir.

Levene’s testi sonucuna gore, varyanslarin esit oldugu (F=2,495, P=0,120>0,05) varsayimi

dogrulanmistir. Bagimsiz Gruplar T Testi sonucunda t=2,875, p=0,006<0,05 oldugu

goriilmistiir. Bu analiz temelinde, kontrol ve deney grubu yaraticilik puanlart arasinda

istatistiksel yonden anlamli bir fark oldugu ve bu farkin deney grubu lehine oldugu sonucuna

ulagilmigtir. Bagimsiz Gruplar T testi sonuglar1 Tablo 4.11’te verilmistir.

Tablo 4.11: Ogretim 6ncesi deney ve kontrol grubu bilgi islemsel diisiinme puanlarmin farklilik
gosterip gostermedigine iliskin Bagimsiz Gruplar T testi sonuglart.

Alt Olgek Grup N X SS sd t p
On Deney 30 88,833 8,272
Yaraticilik . 58 2,875 ,006
On Kontrol 30 81,833 10,462
o On Deney 30 72,000 17,840
Algoritmik Diistinme . 58 ,039 ,969
On Kontrol 30 71,833 15,340
. On Deney 30 88,333 13,412
Isbirliklilik . 58 1,401 ,166
On Kontrol 30 82,833 16,799
] On Deney 30 76,667 16,312
Elestirel Diisiinme . 58 1,054 ,296
On Kontrol 30 72,333 15,522
On Deney 30 73,778 22,620
Problem C6zme . 58 -409 ,684
On Kontrol 30 76,000 19,365
. ) On Deney 30 79,364 11,492
Olgek Geneli . 58 878 ,384
On Kontrol 30 76,879 10,414

Algoritmik Diisiinme: Ogretim oncesi deney grubunda 6grencilerin algoritmik diisiinme

boyutunda ortalamalarmin  (Xgag= 72), kontrol grubunda ise (Xka= 71,833) oldugu

goriilmektedir. Levene’s testi sonucuna gore varyanslarin esit oldugu (F=0,480, P=0,491>0,05)
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varsayimi dogrulanmistir. Bagimsiz Gruplar T Testi sonucunda t=0,39, p=0,969>0,05 oldugu
goriilmistiir. Bu analize bagli olarak kontrol ve deney grubu algoritmik diisiinme ortalama

degerleri arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olmadig1 sonucuna varilmstir.

Isbirliklilik:  Ogretim  oncesi deney grubunda 6grencilerin isbirliklilik boyutunda
ortalamalarmm (Xgi= 88,333), kontrol grubunda ise ortalamalarinin (Xki= 82,833) oldugu
goriilmektedir. Levene’s testi sonucuna gore varyanslarin esit oldugu (F=0,224, P=0,638>0,05)
varsayimi dogrulanmistir. Bagimsiz Gruplar T Testi sonucunda t=1,401, p=0,166>0,05 oldugu
goriilmiistiir. Bu analiz kapsaminda, kontrol ve deney grubu isbirliklilik ortalama degerleri

arasinda istatistiksel yonden anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir.

Elegstirel Diigiinme: Ogretim dncesi deney grubunda 6grencilerin elestirel diisiinme boyutunda
ortalamalarmim (Xgeq= 76,667), kontrol grubunda ise ortalamalarinm (Xkes= 72,333) oldugu
goriilmektedir. Levene’s testi sonucuna gore varyanslarin esit oldugu (F=0,010, P=0,920>0,05)
varsayimi dogrulanmistir. Bagimsiz Gruplar T Testi sonucunda t=1,054, p=0,296>0,05 oldugu
goriilmiistiir. Bu analiz sonucunda, kontrol ve deney grubu elestirel diisiinme ortalama degerleri

arasinda istatistiksel bakimdan anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Problem Cozme: Ogretim dncesi deney grubunda ogrencilerin problem ¢dzme boyutunda
ortalamalarmim (Xgpe= 73,778), kontrol grubunda ise ortalamalarinin (Xipe= 76) oldugu
goriilmektedir. Levene’s testi sonucuna gore varyanslarin esit oldugu (F=1,083, P=0,302>0,05)
varsayimi dogrulanmistir. Bagimsiz Gruplar T Testi sonucunda t= -0,409, p=0,684>0,05
oldugu goriilmiistiir. Bu analize bagli olarak kontrol ve deney grubu problem ¢6zme ortalama

degerleri arasinda istatistiksel yonden anlamli bir fark olmadig1 sonucuna varilmastir.

Ol¢ek Geneli: Ogretim dncesi deney grubunda dgrencilerin dlgek geneli ortalamalarinin (Xgg=
79,364), kontrol grubunda ise 6lgek geneli ortalamalarinin (Xkg= 76,879) oldugu goriilmektedir.
Levene’s testi sonucuna gore varyanslarin esit oldugu (F=0,885, P=0,351>0,05) varsayimi
dogrulanmistir. Bagimsiz Gruplar T Testi sonucunda t= 0,878, p=0,384>0,05 oldugu
goriilmiistiir. Bu analize dayali olarak, kontrol ve deney grubu 6l¢ek geneli ortalama degerleri

arasinda istatistiksel bakimdan anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir.
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45. GRUPLARIN OGRETIM SONRASI BIiLGi iSLEMSEL DUSUNME
PUANLARININ KARSILASTIRILMASI

Tablo 4.12°de deney grubu 6gretim sonrasi Olgek alt boyutlarinda ve genelinde verilerin
normallik testi sonuglar1 ve tanimlayici istatistik degerleri yer almaktadir. Elde edilen sonuglara
gore, Olcek alt boyutlarinda garpiklik degerleri -2 ve +2 araliginda degildir. Verilerin normal

dagilmadig belirlenmistir.

Tablo 4.12: Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6l¢egi normallik testi sonuglar1 ve tanimlayici
istatistik degerleri (6gretim sonrasi deney grubu).

Degisken N X SS Min Mak CK BK
Yaraticihik 30 85,333 14,260 50 100 -1,257 1,146
Algoritmik Diisiinme 30 74,833 15,396 45 95 -,445 -,847
Isbirliklilik 30 85,333 18,286 20 100 -1,825 4,372
Elestirel diisiinme 30 73,667 18,659 25 100 -,816 ,052
Problem ¢6zme 30 76,667 18,836 30 100 -,698 -,052
Olgek Geneli 30 78,939 12,218 55,45 98,18 -,158 -,902

Tablo 4.13’te kontrol grubu olgek alt boyutlarinda ve tamaminda verilerin normallik testi
sonuglar1 ve tanimlayici istatistik degerleri yer almaktadir. Elde edilen sonuglara gore 6lcek alt
boyutlarinda carpiklik degerleri -2 ve +2 aralifinda degildir. Verilerin normal dagilim
gostermedigi tespit edilmistir.

Tablo 4.13: Bilgisayarca diistinme beceri diizeyleri 6l¢egi normallik testi sonuglar1 ve tanimlayici
istatistik degerleri (6gretim sonras1 kontrol grubu).

Degisken N X SS Min Mak CK BK
Yaraticilik 30 85,333 14,559 35 100 -1,651 3,705
Algoritmik Diisiinme 30 77,667 18,650 40 100 -,490 -1,007
Isbirliklilik 30 84,333 17,505 25 100 -1,715 3,544
Elestirel diistinme 30 77 18,736 40 100 -,791 -,441
Problem ¢6zme 30 82,222 19,305 30 100 -1,056 457
Olgek Geneli 30 81,394 12,217 51,82 100 -,505 -,556

Deney ve kontrol gruplar1 son 6l¢ek puanlari karsilastirilirken, son 6l¢ek ile 6n 6lgek puanlari
arasindaki farklar analiz edilmistir. Deney grubu 0gretim Oncesi ve sonrast 6l¢ek puanlari

arasindaki farklarin normallik testi sonuglar1 Tablo 4.14’te yer almaktadir. Carpiklik ve basiklik
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degerlerinin -2 ve +2 araliginda olmadigi analiz sonucunda goriilmiistiir. Bu durumda, verilerin

normal dagilim sergilemedigi sonucuna varilmaktadir.

Tablo 4.14: Deney grubu 6gretim oncesi ve sonrasi 6lgek puan farklari normallik testi sonuglari ve
tanimlayici istatistik degerleri.

Degisken N X SS Min Mak CK BK
Yaraticilik 30 -3,500 12,117 -40,00 20,00 -1,187 2,042
Algoritmik Diigtinme 30 2,833 14,953 -35,00 35,00 -,046 ,855
Isbirliklilik 30 -3,000 11,788 -40,00 20,00 -1,312 3,119
Elestirel diigiinme 30 -3,000 19,235 -50,00 40,00 ,019 ,546
Problem ¢6zme 30 2,889 19,783 -66,67 36,67 -1,351 4,100
Olgek Geneli 30 -,424 10,055 -30,00 15,45 -,818 1,308

Kontrol grubu 6gretim oncesi ve sonrast 6l¢ek puanlari arasindaki farklarin normallik testi
sonuglart Tablo 4.15’te yer almaktadir. Carpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ve +2 araliginda
olmadigi analiz sonucunda belirlenmistir. Bu durumda, verilerin normal dagilmadig: sonucuna

ulasilmaktadir.

Tablo 4.15: Kontrol grubu 6gretim 6ncesi ve sonrasi 6lgek puan farklart normallik testi sonuglari ve
tanimlayici istatistik degerleri.

Degisken N X SS Min Mak CK BK
Yaraticilik 30 3,500 12,258 -25,00 25,00 -,334 ,024
Algoritmik Diisiinme 30 5,833 14,449 -25,00 30,00 -,463 -,690
Isbirliklilik 30 1,500 23,050 -55,00 65,00 -,392 2,557
Elestirel diistinme 30 4,667 17,416 -25,00 45,00 437 -,116
Problem ¢ozme 30 6,222 16,764 -23,33 50,00 743 ,543
Olgek Geneli 30 4,515 7,756 -10,00 24,55 ,384 ,664

Yaraticthk: Bagimsiz Gruplar T testinin varsayimlarinin saglanmadigr kosullarda Mann
Whitney U testi uygulanmaktadir. Tablo 4.16°da goriildiigii gibi deney ve kontrol grubu
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6l¢egi yaraticilik boyutu farklari arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek {izere uygulanan non-parametrik Mann Whitney-U testi
sonucunda p<,05 seviyesinde gruplar arasinda istatistiksel yonden anlamli bir fark
belirlenmistir (p=,028, U=303,0). Bu fark kontrol grubu lehine bir farktir.

70



Algoritmik Diigiinme: Deney ve kontrol grubu Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6lgegi
algoritmik diistinme boyutu farklar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
tizere Mann Whitney-U testi uygulanmistir. Analiz sonucunda p>,05 seviyesinde gruplar

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmamustir (p=,264, U=375,0).

Tablo 4.16: Deney ve kontrol grubu 6n test-son test fark puanlari arasindaki farkliligin anlamliligin
test etmek i¢in uygulanan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonuglari.

Degisken Fark Puanlan N S.0. ST U z p
Deney Grubu 30 25,60 768,00
Yaraticilik Kontrol Grubu 30 35,40 1062,00 303,0 -2,204 ,028
Toplam 60
Algoritmik Deney Grubu 30 28,00 840,00
goritmi Kontrol Grubu 30 33,00 990,00 3750  -1,116 264
Diigiinme
Toplam 60
Deney Grubu 30 26,45 793,50
Isbirliklilik Kontrol Grubu 30 34,55 1036,50 328,5 -1,825 ,068
Toplam 60
. Deney Grubu 30 26,98 809,50
Elestirel
. Kontrol Grubu 30 34,02 1020,50 344,5 -1,568 117
Diisiinme
Toplam 60
Probl Deney Grubu 30 30,03 901,00
égzrig‘ Kontrol Grubu 30 30,97 929,00 436,0 -208 835
Toplam 60
Deney Grubu 30 26,13 784,00
Olgek Geneli Kontrol Grubu 30 34,87 1046,00 319,0 -1,938 ,053
Toplam 60

Isbirliklilik: Deney ve kontrol grubu Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6lcegi
isbirliklilik boyutu farklar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginmi belirlemek iizere
uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda, p>,05 diizeyinde gruplar arasinda istatistiksel

acidan anlamli bir farka rastlanmamistir (p=,068, U=328,5).

Elestirel Diigiinme: Deney ve kontrol grubu Bilgisayarca Diistinme Beceri Diizeyleri 6lcegi
elestirel diistinme boyutu farklar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini aragtirmak {izere
uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda, p>,05 diizeyinde gruplar arasinda istatistiksel

acidan anlamli bir farka rastlanmamustir (p=,117, U=344,5).

Problem Cozme: Deney ve kontrol grubu Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6lgegi

problem ¢dzme boyutu farklari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek tizere
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uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda, p>,05 seviyesinde gruplar arasinda istatistiksel
acidan anlaml bir fark belirlenmemistir (p=,835, U=436,0).

Ol¢ek Geneli: Deney ve kontrol grubu 6lgek geneli fark puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini incelemek {izere uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda, p>,05
diizeyinde gruplar arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir farka rastlanmamistir (p=,053,
U=319,0).

4.6. DENEY GRUBU OGRETIM ONCESi VE SONRASI BiLGi iSLEMSEL
DUSUNME PUANLARININ KARSILASTIRILMASI

Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6l¢egi, deney grubu Ogretim Oncesi ve sonrasi

tanimlayici istatistik degerleri Tablo 4.17°de yer almaktadir.

Tablo 4.17: Deney grubu son 6lgek ve 6n 6lgek puanlari tanimlayici istatistik degerleri.

Degisken N X SS Min Mak
Yaraticilik (Ogretim Oncesi) 30 88,833 8,272 70,00 100,00
Yaraticilik (Ogretim Sonrasi) 30 85,333 14,260 50,00 100,00
Algoritmik Diistinme (Ogretim Oncesi) 30 72,000 17,840 30,00 95,00
Algoritmik Diisiinme (Ogretim Sonrast) 30 74,833 15,396 45,00 95,00
Isbirliklilik (Ogretim Oncesi) 30 88,333 13,412 60,00 100,00
Isbirliklilik (Ogretim Sonras1) 30 85,333 18,286 20,00 100,00
Elestirel Diisiinme (Ogretim Oncesi) 30 76,667 16,312 40,00 100,00
Elestirel Diisiinme (Ogretim Sonras1) 30 73,667 18,659 25,00 100,00
Problem C6zme (Ogretim Oncesi) 30 73,778 22,620 23,33 100,00
Problem Cozme (C)gretim Sonrasi) 30 76,667 18,836 30,00 100,00
Olgek Geneli (Ogretim Oncesi) 30 79,364 11,492 57,27 97,27
Olgek Geneli (Ogretim Sonrasi) 30 78,939 12,218 55,45 98,18

Deney grubu 6gretim 6ncesi ve sonrast Ol¢ek puanlari arasindaki farklarin normallik testi
sonuglar1 Tablo 4.14’te sunulmustur. Carpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ve +2 araliginda
olmadig1 analiz sonucunda belirlenmistir. Bu durumda, Bagimli Gruplar T testi varsayimlari
saglanmamistir. Deney grubu Wilcoxon Isaretlenmis Sira Sayilari testi sonuglar1 Tablo 4.18°de

gosterilmektedir.

Yarancihk: Ogretimden once ve sonra yaraticilik dlgek puanlari arasinda fark oldugu
goriilmektedir. Yapilan analizde, 6gretimden Once ve sonra deney grubu oOgrencilerinin

72



yaraticilik 6lgek puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna

ulagilmistir (z=-1,211, p=0,226>0,05).

Algoritmik Diisiinme: Ogretimden dnce ve sonra algoritmik diisiinme 6lgek puanlari arasinda
fark oldugu goriilmektedir. Analiz sonucuna gore Ogretimden 6nce ve sonra deney grubu
ogrencilerinin algoritmik diisiinme Olgek puanlari arasinda istatistiksel yonden anlamli bir

farklilik olmadigi sonucuna varilmistir (z= -,979, p=0,327>0,05).

Tablo 4.18: Deney grubu 6grencilerinin 6gretim dncesi ve sonrasi 6lgek puanlart arasinda farklilik
olup olmadigina iligkin Wilcoxon Z testi sonuglari.

Degisken Son Ol¢ek-On Olgek N S.0. ST z p
Yaraticilik Negatif Siralar 13 13,58 176,50 -1,211 ,226
Pozitif Siralar 10 9,95 99,50
Esit 7
Toplam 30
Algoritmik Negatif Siralar 8 13,25 106,00 -,979 327
Disiinme Pozitif Siralar 15 11,33 170,00
Esit 7
Toplam 30
Isbirliklilik Negatif Siralar 10 10,15 101,50 -1,205 ,228
Pozitif Siralar 7 7,36 51,50
Esit 13
Toplam 30
Elestirel Diisiinme Negatif Siralar 16 14,06 225,00 -,869 ,385
Pozitif Siralar 11 13,91 153,00
Esit 3
Toplam 30
Problem Cézme Negatif Siralar 9 11,56 104,00 -1,315 ,188
Pozitif Siralar 15 13,07 196,00
Esit 6
Toplam 30
Olgek Geneli Negatif Stralar 13 1638 213,00 -,097 922
Pozitif Siralar 16 13,88 222,00
Esit 1
Toplam 30

Isbirliklilik: Ogretimden once ve sonra isbirliklilik 6lgek puanlari arasinda fark oldugu
goriilmektedir. Analiz sonucuna gore, 6gretimden Once ve sonra deney grubu 6grencilerinin
isbirliklilik 6l¢ek puanlart arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna

varilmistir (z= -1,205, p=0,228>0,05).

Elestirel Diisiinme: Ogretimden 6nce ve sonra elestirel diisiinme dl¢ek puanlari arasinda fark

oldugu goriilmektedir. Yapilan analizde, 6gretimden dnce ve sonra deney grubu 6grencilerinin
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elestirel diisiinme Ol¢ek puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi

sonucuna varilmistir (z= -,869, p=0,385>0,05).

Problem Cozme: Ogretimden dnce ve sonra problem ¢ézme dlgek puanlari arasinda fark oldugu
goriilmektedir. Ogretimden dnce ve sonra deney grubu dgrencilerinin problem ¢dzme Slgek
puanlar1 arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik bulunmamistir (z= -1,315,

p=0,188>0,05).

Olcek Geneli: Ogretimden once ve sonra odlgek geneli puanlari arasinda fark oldugu
goriilmektedir. Yapilan analizde, 6gretimden once ve sonra deney grubu égrencilerinin 6lgek

geneli puanlari arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir (z= -

097, p=0,922>0,05).

4.7. DENEY GRUBU AKADEMIK BASARI PUANI iLE BILGi ISLEMSEL
DUSUNME PUANI ARASINDAKI ILISKI

Deney grubu son test-6n test puan farklari ile 6gretim oncesi ve sonrasi 6l¢ek puan farklarina
ait veriler normal dagilim gostermemektedir (CKatesttark= ,963, BKatestfark=2,502, CKatutumfark= -
,818, CKatwtumfark= 1,308) Deney grubu Ogrencilerinin son test-on test puan farklari ile
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri 6l¢egi 6gretim Oncesi ve sonrasi puan farklari arasinda
iligki olup olmadigini belirlemek amaciyla Spearman Sira Farklari Korelasyon analizi
kullanilmistir. Tablo 4.19°da goriildiigi gibi, puanlar arasinda p>,05 anlamlilik diizeyinde
istatistiksel agidan anlamli bir iligski olmadig saptanmistir (r=,033, p=,861>,05).

Tablo 4.19: Deney grubu basari testi farklari ve 6lgek puani farklar: arasindaki iligkiyi belirlemek
izere uygulanan Spearman Korelasyon analizi sonuglari.

N R p

Deney Grubu Basari Testi Farki

Deney Grubu Olgek Puan Farki 30 033 ,861

4.8. OGRENCI GORUSLERI ILE iLGILI BULGULAR

Bu boliimde, 6grencilerin yar1 yapilandirilmis goriisme formuna verdikleri yanitlar ve ders

Ogretmeninin sinif i¢i gézlemleri agiklanmistir.
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Programlamay1 Ogrenirken Ogrencilerin En Cok Zorlandiklar1 Etkinliklere Yénelik

Goriisleri

Deney grubunda, 6grencilerin goriisleri iki tema altinda toplanmistir: Scratch uygulamalar1 ve

sinif i¢i etkinlik. Temalar belirlenirken, Scratch arayliziinde kod bloklarinin gruplandirildigi

bagliklar dikkate alinmistir. Deney grubu dgrencilerinin zorlandiklart etkinliklere ait tema
basliklar1 Sekil 4.1°de gosterilmektedir.

Scratch

OQrd d c
Ogretiminde

Ogrencilerin
Zorlandig1 Etkinlikler

Sekil 4.1: Ogrencilerin programlamayi 6grenirken en ¢ok zorlandiklari etkinliklere ait tema basliklart

(deney grubu).

Scratch uygulamalari temasi altinda hareket (f=14), kontrol (f=1) ve arayiiz (f=2) olmak

iizere 3 alt tema olusturulmustur.

Hareket: Scratch programinda kuklayr hareket ettirmek amaciyla kullanilan kod
bloklarin1 ifade etmektedir. Ogrenciler, Hareket temasi altinda en ¢ok zorlandiklari
konular su sekilde belirtmislerdir: “x ve y’yi arttirip azaltmak, yonler (agilar, 45 derece
don gibi), koordinatlar (x-y), kuklay1 klavyeden tuslarla hareket ettirmek, koordinat
degerleriyle kuklay bir yere tasimak, siiziil komutu”.

Raflar diizenliyorum etkinliginde, kuklayi bir yerden bir yere tagirken koordinat sistemi

kullaniminin 6grencilere zor geldigi gozlenmistir.

Kaleye gitmek etkinliginde dgrenciler, problemi kisa siirede ¢ozmiislerdir. Ogrenciler,
bu etkinligi Scratch’te yaparken daha Onceden ogrendikleri siiziil kod blogu ile

kuklalarin konumunu degistirmislerdir. Kuklalarin konumlarini degistirirken x ve y’yi
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...arttir  kod bloklarinin da kullanabilecegi o6gretmen tarafindan Ggrencilere
gosterilmistir; ancak bu yeni kod bloklarinda x’in ve y’nin dogru seg¢iminde ve + - ile

yonlerin dogru kullaniminda 6grencilerin gli¢liik ¢cektigi gézlenmistir.

Ogrencilerin gogunlugu, Papagana Ulasmak problemini ¢dzerken yollarin bir boliimiinii
bulmuslardir. Kalan yollar, 6grencilerin bir kismi tarafindan tamamlanmistir. Etkinlikte
baz1 ogrenciler; koordinat sisteminde kuklanin yerini degistirirken, x ve y’den
hangisinin kullanilacagina karar vermede ve + - degerleri ile yonleri belirlemede bir siire
diistinmiislerdir. Daha sonra, etkinligi tamamlamak i¢in gayret edip uygulamalarini

bitirmislerdir

Kontrol: Scratch programinda kosul ifadeleri ve dongiiler gibi olaylarin kontroliinde
kullanilan kod bloklarimi belirtmektedir. Ogrenciler, Kontrol temas: altinda en g¢ok

zorlandiklar1 konuyu su sekilde belirtmislerdir: “eger ise yapilar1™.

Arayiiz: Scratch ekran tasarimini ifade etmektedir. Ogrenciler, Arayiiz temas1 altinda en

¢ok zorlandiklar1 konuyu su sekilde belirtmislerdir: “kodlarin yerini bulmak”.

Scratch uygulamalari temasina bagl alt tema baslhiklar1 Sekil 4.2°de gosterilmektedir.

Scratch Uygulamalan

16

14

12

10 i Hareket
2 i Kontrol
4 M Arayliz

Hareket Kontrol Arayiiz

Sekil 4.2: Scratch uygulamalar1 temasina bagli alt tema basliklari (deney grubu).

Simif i¢i etkinlik: Kod bloklart disinda kalan ve smifta yapilan faaliyetleri
belirtmektedir. Ogrenciler, Smif ici etkinlik temas1 altinda en ¢ok zorlandiklar1 konuyu

su sekilde belirtmislerdir: “kare-daire etkinligi”.

Daire c¢iziyorum etkinliginde, 6grencilerden Scratch’te kare olusturmalari, ardindan

daire olusturmalar1 istenmistir. Ogrenciler Kareyi olustururken zorlanmamis; ancak
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onlara bu bilgileri kullanarak daireyi nasil ¢izebilecekleri sorusu soruldugunda bir siire
diistinmiislerdir. Bazi 6grenciler, soruyu ¢ozmek icin ugrasmistir; ancak bazilari
cozemeyeceklerini bastan kabul etmis gibi goriinmiistiir. Bir 6grenci, sorunun ¢oziimi
icin Internet’ten yardim almayi1 denemistir. Onu takiben birka¢ 6grenci uygulamayi
dogru sekilde yapmistir. Geri kalan dgrencilerin uygulamay:r tamamlamalart dersin
sonuna kadar devam etmistir. Zorlanan 6grencilere ipuglari verilmistir. Dersin bitimine

dogru doniis acis1 ve tekrar sayisinin degismesi gerektigi bilgisi 6grencilere verilmistir.

Bilgisayar uygulamalarinin kullanilmadig: ilk haftalarda Ogrencilerin genel olarak
zorlanmadiklart  goriilmiistiir. Kartlarin  gosterilip binary (ikili say1 sistemi)
karsiliklarindan yola ¢ikilarak kelimelerin soruldugu Binary Sistem etkinliginde, ders
Ogretmeni, Ogrencilerin sézcligli en kisa slirede bulmak icin heyecanlandigini,
yerlerinden kalkarak parmak kaldirdiklarini gézlemlemistir. Seritler etkinliginde de
ogrenciler, yanitlarin1 kisa siirede vermek i¢in birbirleriyle yarigmislardir. Adimlarin
karigik sirada verildigi Yazicim etkinliginde ogrenciler, siralamayi kolaylikla

yapmiglardir.

Ogretim Siirecinde Problem Coézme Becerilerini Gelistiren Aktivitelere Yonelik Ogrenci

Goriisleri

Deney grubunda, 6grencilerin problem ¢ozme becerilerini gelistiren aktivitelere yonelik
goriisleri dort tema altinda toplanmistir: Scratch uygulamalart (f=5), is birligi (f=2), bireysel
aragtirmak (f=2) ve sinif igi etkinlikler (f=5). Ogretim siirecinde deney grubu dgrencilerinin

problem ¢ozme becerilerini gelistiren aktivitelerin tema basliklar1 Sekil 4.3’te grafik olarak

gosterilmektedir.
Problem Cozme Becerilerini Gelistiren Aktiviteler
6
5
4 u [s Birligi
g M Bireysel Arastirmak
1 . . # Scratch Uygulamalari
0 T T T ® Sinif i¢i Etkinlikler
Is Birligi Bireysel Scratch Sinif i¢i
Aragtirmak Uygulamalar1 Etkinlikler

Sekil 4.3: Ogretim siirecinde problem ¢dzme becerilerini gelistiren aktivitelere ydnelik tema basliklar
(deney grubu).
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Scratch uygulamalari temasi altinda 4 alt tema belirlenmistir: hareket, islemler, kontrol
ve algilama.
Hareket: Scratch programinda kuklay1 hareket ettirmek amaciyla kullanilan kod

bloklarini ifade etmektedir. Hareket temasi altindaki 6grenci goriisii su sekildedir:
“... 10 adim git, tekrarla, -3 adim gibi etkinlikler (O8).”

Islemler: Scratch programinda Matematiksel hesaplamalarin yapildig1 kod bloklarmi

ifade etmektedir.

Kontrol: Scratch programinda kosul ifadeleri ve dongiiler gibi olaylarin kontroliinde
kullanilan kod bloklarmi belirtmektedir. islemler ve kontrol temas altindaki bir 6grenci

goriisii su sekildedir:

“....Bir saymin modunu bulmasinda eger degilse blogunu kullanmistim. Orda biraz

zorlanmistim (O1).”

Algilama: Scratch programinda klavye, fare, renk vb. algilanmasinda kullanilan kod

bloklarini ifade etmektedir. Algilama temasi altindaki 6grenci goriisii su sekildedir:
“... Islem yaptirtyoruz ya, biz onlara yazdiriyoruz onlar cevapliyor ya, onlar (010).”

Problem ¢6zme becerilerini gelistiren Scratch uygulamalaria ait alt tema basliklar

Sekil 4.4°te gosterilmektedir.

Scratch Uygulamalan
2,5
2
H Algilama
1,5 .
H [slemler
1 u Kontrol
0,5 . I H Hareket
0 T T T
Algilama  Islemler Kontrol Hareket

Sekil 4.4: Problem ¢6zme becerilerini gelistiren Scratch uygulamalar1 temasina ait alt tema
basliklar1 (deney grubu).
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Is birligi: Birlikte calismay1 ifade etmektedir. Is birligi temasi altinda, &grenci

gortislerinden biri su sekildedir:

“... Arkadagslarimla yaptigim bazi etkinliklerde soru sordugum zaman ve 6gretmenin

cevap verdigi zaman (012).”

Bireysel arastirmak: Ogrencinin ders dis1 zamanlarda kendi basina ¢alisma yapmasini

ifade etmektedir. Bireysel arastirmak temasi altinda 6grenci goriislerinden biri su
sekildedir:

“...Scratch’i ilk basta hi¢ anlamiyordum. Sonra Internet’ten, Youtube’'dan baktim.

Sonra annem de biraz anlatti. Evde yine Scratch ten bir seyler yaptim.. (06).”

Smif i¢i etkinlikler: Kod bloklar1 disinda kalan ve sinifta yapilan uygulamalari
belirtmektedir. Smif i¢i etkinlikler temasi altinda 6grenci goriislerinden bazilari su
sekildedir:

“... Hocanin bize verdigi sorular problem ¢ozmeyi daha ¢ok gelistirdi. Papagana gitme,

gozliikleri dizmek, kediyi kaleye gétiirme gibi (02).”
“... Ogretmenin verdigi etkinlikleri yaparak (05).”

“... Dersin baginda sorulan sorular (O7).”

Giindelik Hayatta Karsilasilan Problemlerin Coziimiinde Izlenen Yonteme Yonelik

Ogrenci Goriisleri

Deney grubunda, 6grencilerin problem ¢ozlimiinde izledikleri yonteme yonelik goriisleri iki
tema altinda toplanmistir: yontem var (f=9) ve yontem yok (f=3). Bu tema basliklar: Sekil 4.5°te

grafik olarak gosterilmektedir.

Yontem var temasi altinda bes alt tema belirlenmistir: genelleme (f=1), sakin kalma

(f=1), acik olma (f=1), mantik yiiriitme (f=2) ve planlama (f=4)

Genelleme: Onceden &grenilen ¢dziim yollarinin  yeni problemlerin ¢dziimiine

uyarlanmasini ifade etmektedir. Genelleme temasi altindaki 6grenci goriisii sekildedir:
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“...Evde annem veya babam kardesime bakarken telefonlarini istiyorlar, biri arryor
bazen. Ben de genelleme yapiyorum nerede oluyor genelde diye oralara bakiyorum.

Problemlerde genellikle genelleme yaparak ¢ozerim (O1).”

Problemlerin Coziimiinde izlenen Yontem
10
8 |
6 |
M Yontem Var
4 1 ® Yontem Yok
2 |
0 |
Yontem Var Yontem Yok

Sekil 4.5: Ogrencilerin giindelik hayatta karsilastiklari problemlerin ¢dziimiinde izledikleri yonteme
yonelik tema bagliklar1 (deney grubu).

Mantik yiiriitme: Cikarima dayali olarak sonuca ulasmayi belirtmektedir. Mantik

yliriitme temasi altindaki 6grenci goriislerinden biri su sekildedir:

“... Anahtar1 kaybetmistim bir kere. Birinci katta oldugu icin camdan girdim. Evin
kapisinin anahtarini igeride unutmustum. Anahtari ararken bulamadim. Cam agikti.

Camdan girdim... (08).”

Sakin kalma: Heyecan, telag vb. olmadan problem ¢oziimiinii ifade etmektedir. Sakin

kalma temasi altindaki 6grenci goriisii su sekildedir:

“... Duruma gore degisiyor. Mesela annem beni okuldan alamiyor diyelim, hastayim.

Genellikle sakin kalmaya ¢alistyorum, umursamamaya ¢alistyorum (05).”

Acik olma: Problem ¢6zlimiinde diirlist davranmayi ifade etmektedir. A¢ik olma temast

altindaki 6grenci goriisii su sekildedir:

“... Babam bana bir USB vermisti. Ben onu kaybettim. Sonra ¢ok iiziildiim, agladim

babam bana kizacak diye. Sonra dogrulari séyledim. Bir sey olmadi. (09).”
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Planlama: Amaca yonelik olarak problem ¢oziimiinii organize etmeyi belirtmektedir.

Planlama temasi altinda 6grenci goriislerinden bazilart su sekildedir:

“... Programim var sinava ¢alismak i¢in ama bazen iiste édev geliyor oradan kurs ve
yapamiyorum o programi. Bu yiizden o programi diizeltmek icin tekrardan yazarak
sorunlarimi halletmeye ¢alisiyorum. Daha ¢ok sorunlart yazarak planli bir gekilde

halletmeye ¢calistyorum (02).”

“... Islerim var. Mesela yarin da sinavim var. Isleri 6nem sirasina gére diziyorum

(03).”

Yontem var temasina bagl alt tema basliklar1 Sekil 4.6’da gosterilmektedir.

Giindelik Hayatta Karsilasilan Problemlerin
Coziimiinde Izlenen Yontem

H Mantik Yiiritme

H Genelleme
H Acik Olma

N W b~ O,

# Sakin Kalma

: i B N N
0 . . . . # Planlama

Mantik Genelleme  Agik Olma Sakin Kalma Planlama
Yiiriitme

Sekil 4.6: Yontem var temasina ait alt tema basliklar1 (deney grubu).

* Yontem yok temasi altinda 6grenci goriislerinden biri su sekildedir:

“... Onceden belirlenen bir ¢éziim yolu yok. O an aklima ne gelirse onu yapiyorum

(010).”
Karmasik Problemlerin Coziimiinde Arkadaslariyla Daha Basarih Sonuglar Alip
Almadiklarina Yénelik Ogrenci Goriisleri

Deney grubunda, 6grencilerin karmasik problemlerin ¢éziimiinde arkadaslariyla daha basarili

sonuglar alip almadiklarina yonelik goriisleri ii¢ tema altinda toplanmustir: is birligi (f=9), kosul

(f=2) ve kisi (f=1).
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e s birligi: Karmasik problemlerin ¢oziimiinde arkadaslarla birlikte calismay1 ifade

etmektedir. Is birligi temasi altinda 6grenci goriislerinden bazilar1 su sekildedir:
:“... Grupla daha verimli oluyor. Isleri paylasabiliyorsunuz (O1).”

“... Arkadaslarimla ¢alisinca daha iyi sonug ¢ikartabilirim diye diistiniiyorum; ¢tinkii
benim bilmedigim seyleri onlar biliyor olabilir ya da onlarin bilmedigi seyleri ben

biliyor olabilirim. Ortak is yaparsak daha iyi olur (06).”

“... Grupla evet daha verimli olur, ¢iinkii ben tek basima bir seyler yapmaya ¢alisirsam,
bes kisiyle yapinca daha verimli olur. Bes kisinin bilgisi birlesirse bir kisiyi ezer. Bilgi
giictiir (03).”

e Kosul: Karmasik problemlerin ¢ézliimiinde duruma gore tercihlerin degistigini ifade

etmektedir. Kosul temasi altinda 6grenci gortislerinden biri su sekildedir:

“... Duruma gére degisiyor. Mesela bir sey kaybettigimde arkadasimla arasam daha
kolay olur; ama problemde mesela kendim daha sessiz oldugu i¢in daha basarili olur

(010)”.

e Kisi: Karmasik problemlerin ¢6ziimiinde kisiye gore tercihlerin degistigini

belirtmektedir. Kisi temasi altindaki 6grenci goriisii su sekildedir:

“... Kisiye gore degisiyor. Hem bana bagl hem de gruptaki kisilere bagl. Sectigim
arkadaslarimla kesinlikle yaparim... (02).”

Deney grubu 6grencilerinin karmasik problemlerin ¢6ziimiinde arkadaslariyla daha basarili

sonuglar alip almadiklarina yonelik tema bagliklari Sekil 4.7°de grafik olarak gosterilmektedir.
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Karmasik Problemlerin Coziimiinde Arkadaslara Yonelik
Tercih

10

8 -

6 ® [5 Birligi

4 - M Kosul

M Kisi
2
O -
Is Birligi Kosul Kisi

Sekil 4.7: Ogrencilerin karmasik problemlerin ¢dziimiinde arkadaslariyla daha basarili sonuglar alip
almadiklarina yonelik tema basliklar1 (deney grubu).

Karmasik Matematik Problemleriyle Karsilasinca Hissedilen Duygulara Yénelik Ogrenci

Goriisleri

Deney grubunda, dgrencilerin karmasik Matematik problemleriyle karsilaginca hissettikleri
duygu ve diisiincelere yonelik goriigleri dort tema altinda toplanmistir: eglenme (f=4),

rahatlama (f=4), gerginlik (f=5) ve sikilma (f=4)

e Eglenme: Karmagsik Matematik problemlerinin ¢6ziimii sirasinda keyif almay1 ifade

etmektedir. Eglenme temasi altinda 6grenci goriislerinden bazilari su sekildedir:

“... Matematik problemlerini ¢ézerken ¢ok egleniyorum. Cozemedigim soru oldugunda

ise ya arkadaslarima sorarim égrenirim ya da égretmenime sorup ogrenirim (012).”
“... Zoru bagsarmaya calistigim icin eglenceli geliyor (07).”

e Rahatlama: Karmasik Matematik problemlerinin ¢oziimiiyle erisilen hosnutlugu ifade

etmektedir. Rahatlama temasi altinda 6grenci goriislerinden bazilar su sekildedir:

“... Ben bazen uzun olanlarda ilk gordiigiimde bazen bunu yapamam diye diisiindiigiim
oluyor, ama sonra yavas yavas sirasina koydugum zaman daha kolay oluyor ve tek tek

yaptigim zaman kendimi biraz daha rahatlamis ve mutlu hissediyorum..(O4).”

“...Coziime ulasinca seviniyorum...(O3)”
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Gerginlik: Karmagsik Matematik problemlerinin ¢6zlimiinde huzursuz ve koti
hissetmeyi, sinirli olmayr ifade etmektedir. Gerginlik temasi altinda O6grenci

goriiglerinden bazilar su sekildedir:

“... Aslinda karmagsik matematik problemlerine benim soyle bir gicikligim var. Tam
dogruyu yapiyorum bir yanlisim ¢ikiyor. En sonuncu yerde kiicticiik bir yanlis o da. Hep
sonunda yanlis yapryorum sonucu bulurken. Gicik oluyorum. Hep béyle olmasina biraz

sinirleniyorum (02).”
“... Cok iiziiliiyorum. Béyle aglayasim geliyor. Cok kétii hissediyorum(09).”

Sikilma: Karmagik Matematik problemlerinin ¢6zliimiinde bunalmay1 ifade etmektedir.

Sikilma temasi altinda 6grenci goriislerinden bazilari su sekildedir:
“... Karmasik problemlerde ¢ok stkiltyorum, birakiyorum. Yapamiyorum da (010).”

“... Problem zorsa bir bunaliyorum ilk énce kim ugrasir bunu ¢ozmekle diyorum. Sonra

islemleri sirasiyla yapryorum.. (O1).”

Deney grubu ogrencilerinin karmasik Matematik problemleriyle karsilaginca hissettikleri

duygulara yonelik tema basliklar1 Sekil 4.8’te grafik olarak gosterilmektedir.

Karmasik Matematik Problemlerinin Hissettirdigi Duygular

# Sikilma

— EGerginlik

H Eglenme

i Rahatlama

Sikilma Gerginlik Eglenme Rahatlama

Sekil 4.8: Ogrencilerin karmasik Matematik problemleriyle karsilasinca hissettikleri duygulara

yonelik tema bagliklar1 (deney grubu).
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Yeni Bir Durumla Karsilasildiginda Ortaya Cikabilecek Sorunlarin Coéziimiinde

Ogrencilerin Kendilerine Olan Giivenlerine Yonelik Goriisleri

Deney grubunda, d6grencilerin yeni bir durumla karsilastiklarinda ortaya ¢ikabilecek sorunlarin
¢Oziimiinde kendilerine olan giivenlerine yonelik goriisleri iki tema altinda toplanmistir: gliven

(f=10) ve tereddiit (=2).

e (@iliven: Ortaya ¢ikan sorunlarin ¢éziimiinde kendine olan inanci ifade etmektedir.

Giliven temasi altinda 6grenci gorlislerinden bazilari su sekildedir:

“... Ben yapmaya ¢alisirim. Benim goyle bir huyum var. Basladigim isi bitirmeden
genelde birakmiyorum benim icin onemliyse. Bitirmezsem zaten aklimdan hep o
geciyor. Coziim yollart ariyorum. Dogru yolu bulunca da bitiriyorum. Kendime

giivenirim (O1).”
“... Kendime giiveniyorum. Hatta problemler tam bana gore Matematikte (08).”

“... En basta ¢ok zor bir olaysa belki biraz giivensizlik olusabilir. Ama sonradan bunu
ben mesela bir kdagida yaziyorum. Zor seyin ne oldugunu kagida yazarim. Sonra onun
tistiinde bir siire diigiintirtim. Ve bana sonradan zor gelmiyorsa devam edip daha

kendime giivenli olmaya ¢calisirim (04).”

“Matematik problemi ve giindelik hayatta karsilastigim sorunlar:t ¢ézmeye gayret

ediyorum. Yani kendime giiveniyorum sorunlari ¢ozerken (012).”

e Tereddiit: Ortaya ¢ikan soruna bagli olarak degisen giiven duygusunu ifade etmektedir.

Tereddiit temasi altindaki 6grenci goriisleri su sekildedir:

“... Cok zor oldugunda yapamiyorum, orta oldugunda bagaririm diyorum. Duruma

gore degisir (09).”
“.Kararsizm (010).”

Deney grubu 6grencilerinin yeni bir durumla karsilastiklarinda ortaya ¢ikabilecek sorunlarin
¢oziimiinde kendilerine olan giivenlerine yonelik tema basliklar1 Sekil 4.9°da grafik olarak

gosterilmektedir.
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Yeni Bir Durumla Karsilasildiginda
Kendine Olan Giiven
12
10
8
6 M Tereddiit
4 H Giiven
2
0 -
Tereddiit Giiven

Sekil 4.9: Yeni bir durumla karsilastiklarinda ortaya ¢ikabilecek sorunlarin ¢oztimiinde 6grencilerin
kendilerine olan giivenlerine yonelik tema basliklari1 (deney grubu).

Programlama Ogretimi Sonunda Kazanilan Becerilere Yonelik Ogrenci Goriisleri

Deney grubunda, 6grencilerin programlama 6gretimi sonunda kazandiklar1 becerilere yonelik
goriigleri bes tema altinda toplanmistir: problem ¢ézme (f=3), mantik yiiriitme (f=4), is birligi

(f=6), planh ¢alisma (f=2) ve liretme (f=2)

e Problem ¢ozme: Problem durumunun belirlenip uygun ¢6ziim yollarinin gelistirilmesini

ifade etmektedir. Problem ¢6zme temasi altinda 6grenci goriislerinden biri su sekildedir:

“... Islemleri daha hzli yapabilme ve ¢ézebilme kazandirdi. Her komutun bir tane ana
bashgr oldugu icin ana bashklardan ne cikacagini tahmin edebiliyorum. Ornegin
hareket boliimiinden x ve y koordinatlarinin ¢ikabilecegini ogreniyorum. Artik ne

vapacagimi bildigim i¢in direkt tiklayarak aklimdan yapabiliyorum. Problemin ¢oziimii
de daha kolay oluyor (04)”

e Mantik yiiriitme: Cikarima dayali olarak sonuca ulagsmayi belirtmektedir. Mantik

yiirlitme temasi altinda 6grenci goriislerinden biri su sekildedir:
“Mantik gelistirmeyi kazandirdi (010).”

e s birligi: Arkadaslarla birlikte calismay ifade etmektedir. Isbirliklilik temas: altinda

ogrenci goriislerinden biri su sekildedir:

“..Arkadaslarimla yardimlasmay: kazandirdi (06).”
86



e Planli calisma: Amaca yonelik olarak bir plan dahilinde c¢alisma yapmay1

belirtmektedir. Planli ¢alisma temasi altinda 6grenci goriislerinden biri su sekildedir:
“...Daha ¢ok planli ¢calismayr 6grendim (07)”.

e Uretme: Uriin olusturmay1 ifade etmektedir. Uretme temasi altinda 6grenci

goriislerinden biri su sekildedir:
“... Daha iyi seyler iiretmeye yardimct oldu (012).”

Deney grubu 6grencilerinin programlama 6gretimi sonunda kazandiklar1 becerilere yonelik

tema basliklar1 Sekil 4.10°da grafikle gosterilmektedir.

Programlama Ogretiminin Kazandirdig: Beceriler

# Planli Calisma

# Uretme

H Problem ¢6zme

H Mantik Yiiriitme
_:. i ® [s Birligi

Planl Uretme  Problem  Mantik  Is Birligi
Calisma ¢Ozme Yiiriitme

o B N W B~ 01 OO N

Sekil 4.10: Ogrencilerin programlama gretimi sonunda kazandiklar1 becerilere yonelik tema
bagsliklar1 (deney grubu).

Programlama Ogretiminin Diger Derslere Katkilarina Yonelik Ogrenci Goriisleri

Deney grubunda iki 6grenci, ¢alisma kapsaminda gergeklestirilen programlama 6gretiminin
diger derslere katkisi olmadigimi belirtmistir. Geri kalan deney grubu 6grencileri, uygulanan
programlama Ogretiminin Matematik (f=10) ve Miizik (f=1) derslerine katkis1 oldugunu
belirtmistir. Calisma kapsaminda gerceklestirilen programlama 6gretiminin diger derslere

katkisina yonelik tema bagliklar: Sekil 4.11°de yer almaktadir.
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Katkis1 var

Programlama Ogretiminin
Diger Derslere Katkilar:

Sekil 4.11: Programlama 6gretiminin diger derslere katkisina yonelik tema basliklari (deney grubu).

Matematik temasi altinda 6grenci goriislerinden bazilari su sekildedir:

“... Matematik. Mesela bizim daha 6grenmedigimiz Geometri konusunda 45 dereceyi

ben bilmiyordum (02).”

“... Matematik’e katkisi oldugunu diisiiniiyorum. x ve y koordinatlarini ve biiyiiktiir
kiiciiktiir esittir isaretlerini kullanarak Matematik’e daha fazla katki sagladigin

diisiiniiyorum (04).”

“... Ders diye soruyorsaniz Matematik’e girer. Sayilar var. Mesela 10 adim git diyoruz

ya sonra -3 adim git diyoruz ya. Bu ikisini toplarken 10 +(-3) = +7 oluyor (08).”
Miizik temasi altinda 6grenci goriisii su sekildedir:
“..Miizik. Kayitlardaki sesleri dinleyerek (02).”

Katkis1 var temasina bagli alt temalar Sekil 4.12°de gosterilmektedir.
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Programlama Ogretiminin Diger Derslere Katkilar
12
10
8
6 - i Matematik
4 H Miizik
2 -
0 -
Matematik Miizik

Sekil 4.12: Programlama 6gretiminin diger derslere katkist var temasina bagl alt tema bagliklari
(deney grubu).

e Katki saglamadigini diisiinen 6grenci goriislerinden biri su sekildedir:
“... Scratch’in diger derslere katki sagladigim diisiinmiiyorum (012).”

Derse Yonelik Ogrenci Goriisleri

Deney grubunda, 6grencilerin dersi sevip sevmediklerine yonelik goriisleri ii¢ tema altinda
toplanmistir: sevme (f=10), sikilma (f=1) ve sevmeme (f=3). Bu tema basliklar1 Sekil 4.13’te

yer almaktadir.

Programlama Ogretimine Yonelik Duygu ve Diisiinceler
12
10
8
14 Sevme
6
i Sevmeme
4 H Sikilma
2
0 _
Sevme Sevmeme Sikilma

Sekil 4.13: Derse yonelik duygu ve diisiinceler tema bagliklar1 (deney grubu).
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Sevme: Derse olan olumlu tutumu ifade etmektedir. Sevme temasi altinda 6grenci

goriislerinden bazilari su sekildedir:

“...Evet sevdim; c¢iinkii belese kendi oyununu yapryorsun, sikilmaktan kurtuluyorsun

©1).”

“... Ben gecen sene begsinci siniftayken bizim servisteki altinci siniflara soruyordum
sizde farkli ders var miyd: diye. Bilisim oldugunu 6grenmistim. O zaman bir merak
salmistim Biligim dersine. Cok merak ediyordum. Sonra burada gelince ¢ok hosuma
gitti bu ders. Her hafta Pazartesi giinii olsun diye sabirsizlikla bekliyorum Bilisim
dersini. Bilisim dersinde yaptigimiz Scratch etkinliklerinin bana fayda sagladigini
diigtintiyorum ¢iinkii gelecegin dilinin kodlama olacagini biliyorum. Scratch oynamak

beni eglendiriyor. Hem bir seyler égreniyorsun, hem egleniyorsun (04).”

Sikilma: Dersten bunalma durumunu belirtmektedir. Sikilma temasi altindaki 6grenci

goriisii su sekildedir:

“... Bana gore biraz sikici geldi. Mesela 6gretmenin verdigi bazi kodlart yapamadim.

Zorlaninca sikici geldi (012).”

Sevmeme: Derse olan olumsuz tutumu ifade etmektedir. Sevmeme temasi altinda

Ogrenci goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“... Ben Scratch’i sevmedim; ¢iinkii ¢ok kodlama vardi ve ben bunlart yapamadigim

icin ¢ok stkiliyordum (09).”

“...Ama bir de séyle bir sey var. Ilk donemlerde biz daha Scratch 1 yeni yeni 6grenirken
yapabilenlerin notlarini tutuyorduk. O zamanlar biz de dogru diizgiin bir sey
vapamiyorduk, c¢iinkii hizli olmaya calisiyorduk. Ciinkii yapanlar arti alacak filan
diyorlardi. O bizi biraz hizlandiriyordu ve olumsuz etkiliyordu. Ben oyle diistiniiyorum.
Sinifta yaparken ¢ogu kisi konusuyor, herkes konusuyor ve yapamuryoruz. Daha rahat,

sessiz bir ortam olabilir (02).”
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu bdliimde, arastirma sonucunda ulagilan bulgular tartigilmistir. Literatiirde bulunan diger
arastirma sonuglariyla benzerlikler ve farkliliklar yoniinden karsilastirilmigtir. Ardindan,

gelecekte yapilacak ¢alismalar i¢in Oneriler sunulmustur.
5.1. AKADEMIK BASARIYA AIT SONUCLAR

On test basar1 ortalamalar1 karsilastirildiginda, kontrol grubunda &grencilerin dogru sayilari
ortalamalarmin Xy:= 8,17, deney grubunda ise Xgs= 8,23 oldugu belirlenmistir. Gruplar
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi yapilan analiz sonucunda tespit edilmistir. Ayrica,
calisma grubu baslig1 altinda agiklandigr gibi 68renciler cinsiyet, ¢alisma odasi sahipligi, daha
onceden programlama egitimi alma durumlar1 ve bilgisayar sahipligi yoniinden birbirlerine
benzer oOzellikler tasimaktadir. Son test basari ortalamalar1 karsilastirildiginda, kontrol
grubunda 6grencilerin dogru sayilari ortalamalarinm Xys= 12,8, deney grubunda ise Xgs= 14,03
oldugu belirlenmistir. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla on test—son test farklari karsilastirilmigtir. Bu karsilastirma ile 6gretim sonrasinda
akademik basar1 yoniinden deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ders kazanimlarma iliskilendirildigi yontem, akademik

basarmin arttirilmasinda geleneksel yonteme gore daha etkili olmustur.

Literatiirde, bilgi islemsel diisinmenin Matematik ve problem ¢6zme becerilerini destekledigi
sonucuna ulasan cesitli ¢calismalar bulunmaktadir. Bilgi islemsel diisiinme konularinda egitim
almis 6grencilerin problem ¢6zme, Matematik ve Doga Bilimleri alaninda daha iyi performans
gosterdigi (Rodriguesve dig., 2016), bilgi islemsel diisiinme temel egitimle birlestirildiginde,
bu durumun matematik becerilerinin gelistirilmesini destekleyecegi (Barcelos ve Silveira,
2012), “diistinme stilleri, Matematik derslerindeki akademik basari, Matematik dersine olan
tutum” degiskenleri ile bilgi islemsel diisinme becerilerinin yiiksek oranda tahmin edilecegi
(Y1ldiz Durak ve Saritepeci, 2018) yoniinde arastirma sonuglari bulunmaktadir. Ayrica Scratch
programi kullaniminin 6grencilerin matematiksel modelleme, problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigini ve dgrencileri motive ettigini (Calao ve dig., 2015) gosteren arastirma sonucu da
bulunmaktadir. Bir diger c¢alismada, Scratch’te oyun programlayan &grencilerin, hikaye ve
animasyon olusturan 6grencilere gore anlama diizeylerinin en gelismis oldugu (Funke ve dig.,

2017) sonucuna ulagilmistir.
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Ogrencilerin bir sonuca ulasmaya yonelik olarak algoritmik ve elestirel diisiinme becerilerine
sahip olmalari, problemi ¢6zme ihtimallerini arttirmaktadir (Berikan, 2018). Sonuca ulasmanin
yanisira bireylere hatalarindan 6grenebilecekleri esnek zamanin yaratilmasi (Selby, 2014),
problem ¢6ziimiinde; konu alani hakkinda bilgi sahibi olma, benzer problem tiirlerinde
deneyimli olma ve problem ¢dzmeye inanma (Cetin ve Toluk Ugar, 2018) basariyr olumlu
etkileyen faktorlerdendir. Ayrica gesitli ¢alismalar, Matematik ve Fen derslerine yonelik
tutumun basariy1 arttirmada etkili oldugunu gostermektedir (Peker ve Mirasyedioglu, 2003;
Anil, 2009). Bu c¢alismada ise, dersin baslangicinda sorulan sorularin, 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini olumlu etkiledigi sdylenebilmektedir. Scratch uygulamalarini 6grencilerin
inga etmesi, derslerin 6grencilere mantik yiriitme, planli c¢alisma vb. gesitli beceriler
kazandirdig1 yoniindeki katilimer goriisleri ve 6grencilerin dersi sevmeleri basariy1 arttiran
etkenler olarak degerlendirilebilmektedir. Geleneksel yaklagimin izlendigi kontrol grubunda ise
ogrencilerin, Ogretmenden sonra, uygulamayir ayni bi¢imde yapmalari, &grenilen kod
bloklarmin ezbere tekrarlanmasindan oOteye gegememektedir. Geleneksel 6grenme, bu
baglamda, pasif alict konumunda olan Ggrencilerin, bir silire sonra caba godstermekten

kaginmasina neden olmaktadir.

Mevcut arastirmalarda, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin basariy1 etkilemedigi sonucu da
yer almaktadir. Kukul’un (2018) ¢alismasinda geleneksel yontem, bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin dikkate alindigi yontem ve gergek yasam senaryolarinin yer aldigi yontem
arasinda Ogrenci basari puanlart yoniinden anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bilgi islemsel
diistinme becerilerinin kazandirilmasinda 6gretmenlerin rolii, 6gretim tasarimi, dgrencilerin
motivasyonu, dersi nemseyip benimsemeleri gibi nedenlerden 6tiirii, akademik basariyla ilgili

arastirma sonuglar1 farklilik gosterebilmektedir.
5.2. BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERINE AIiT SONUCLAR

Bilgisayarca Diigiinme Beceri Diizeyleri 6l¢egi 6gretim dncesi ortalamalar karsilastirildiginda;
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin algoritmik diisiinme, igbirliklilik, elestirel diisiinme,
problem ¢ozme alt boyutlar1 ve 6l¢ek geneli puanlarinda istatistiksel yonden anlamli bir
farklilik bulunmamustir. Yaraticilik puanlar arasinda ise istatistiksel agidan anlamli bir fark
bulunmustur ve bu fark deney grubu lehinedir. Yaraticilik alt boyutu disinda kalan tiim alt
boyutlarda ve Olcek genelinde, gruplarin birbirlerine benzer Ozellikler tasidiklar

soylenebilmektedir. Ogretim sonras1 ve dgretim dncesi Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
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Ol¢egi puan farklari karsilastirildiginda; 6lgek genelinde ve yaraticilik alt boyutu disinda tiim
alt boyutlarda 6gretim sonrasinda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Yaraticilik boyutunda, kontrol grubu lehine anlamli bir
farklilik oldugu yapilan analiz sonucunda belirlenmistir. Ogretim 6ncesinde ve sonrasinda
deney grubunda, bilgi islemsel diisiinme becerileri, 6lgegin tiim alt boyutlarinda ve genelinde
anlamli bir farklilik gdstermemistir. Ayrica, deney grubu son test-0n test puan farklari ile bilgi
islemsel diistinme becerileri 6gretim dncesi ve sonrasi puan farklar1 arasinda anlamli bir iliski

bulunmamustir.

Bilgi islemsel diisiinme becerileri ile ilgili literatiirde yer alan g¢alismalar incelendiginde,
bilgisayar destekli egitim ile Matematik derslerini alan 6grencilerin yaraticilik, algoritmik
diisinme ve isbirliklilik boyutlarinda geleneksel yonteme gore kendilerini daha olumlu
degerlendirdikleri, elestirel diislinme ve problem ¢6zme boyutlarinda ise iki yontem arasinda
anlamli bir farklilik bulunmadig: (Tas, 2018), Scratch ile programlama ve robot programlama
ogretimleri sonrasinda Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri karsilastirildiginda
anlamli bir farklilik bulunmadigi; hata ayiklama, deneme-yanilma, yeniden kullanma-
karistirma, test etme degerlerinin Scratch ile programlama 6gretiminde daha yiiksek oldugu,
0zetleme ve modiiler hale getirme degerlerinin robot ile programlama 6gretiminde daha ytiksek
oldugu (Simsek, 2018), programlama egitiminde geleneksel yontem, bilgi islemsel diistinme
becerilerinin dikkate alindigi yontem ve gergek yasam senaryolarinin yer aldigi yontem
uygulandiktan sonra 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda anlamli bir farklilik
olmadigi, 6gretim Oncesi ve sonrasinda tiim gruplarda bilgi islemsel diisiinme becerileri
ortalamalar1 arasinda da anlamli bir farklilik olmadigi (Kukul, 2018) seklinde arastirma

sonuglart yer almaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme becerilerinden en kolay 6grenilen becerinin degerlendirme, en zor
Ogrenilen becerinin ise ayristirma ve soyutlama oldugu (Selby, 2014), 7. ve 8. simif ortaokul
Ogrencilerinin en yiiksek ortalamaya sahip bilgi islemsel diisiinme becerisinin isbirliklilik, en
diisiik becerinin ise problem ¢6zme oldugu, 6grencilerin yaklasik yiizde yetmisinin kendilerini
degerlendirirken, bilgi islemsel diisiinme becerilerini yiiksek diizeyde bulduklar1 (Korkmaz ve
dig., 2015a) aragtirma sonuglar1 yer almaktadir. Ayrica diger ¢alismalarda, 6gretim programlari
tasarlanirken hedef kitlenin biligsel gelisim diizeylerinin goz 6niinde bulundurulmasinin,
ogretim siireglerinin daha net ve agik bir bigimde tasarlanmasinin ve 6grencilerin bu siiregte

desteklenmelerinin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerini arttiracagi (Korucu ve dig.,
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2017), algoritma uygulamalarinda kademeli 6gretimin, 6grencilerin karmasik problemler de
dahil olmak tizere problemlere giivenle yaklasmayi sagladigi (Philip ve dig., 2013) arastirma
sonuglar1 bulunmaktadir. Ayrica, bilgi islemsel diisinme becerilerinin ortaokul simif
diizeylerinde ve mobil teknolojilere sahip olma siiresi bakimindan anlamli farklilik gosterdigi;
cinsiyet, haftalik Internet kullanim durumlart ve mobil cihaz kullanim yeterligi bakimindan

anlaml1 farklilik gostermedigi (Korucu ve dig., 2017) arastirma sonucu da bulunmaktadir.

Yaraticilik, mevcut durumun sorgulanmasi ile kaliplarin disina ¢ikilmasi ve farkli fikirlerin
gelistirilebilmesidir (Saban, 2004). Bu ¢alismada, yaraticilik boyutunda kontrol grubu puanlari,
deney grubuna gore daha yiiksektir. Deney grubu etkinliklerinin zorluk diizeyi, 6grencilerin
kendilerini degerlendirirken ozelestiride bulunmalariyla sonuglanmis olabilmektedir. Kontrol
grubunda ise etkinliklerin kolaylik diizeyi, katilimcilarin kendilerini daha olumlu
degerlendirmelerini saglamig olabilmektedir. Ayrica, 6grencilere uygulanan Bilgisayarca
Diistinme Beceri Diizeyleri olgegi, genel diisiinme becerilerini kapsamaktadir ve deney
grubunda gerceklestirilen etkinliklerde algoritmik diisiinme, genelleme, soyutlama, ayristirma,
mantiksal akil yiirlitme ve degerlendirme becerilerinin kazandirilmasi amaclanmistir. Bu
kapsamda, katilimcilarin yaraticilik becerilerini gelistirmek amaciyla ¢alisma siiresince yeni ve
farkli teknikler kullanarak etkinlikleri planlamak, 6grencilerin kendilerine 6zgii yontemler

kullanmalarini ve yeni fikirler tiretmelerini saglamak onemlidir.

Caligmada, isbirliklik boyutunda gruplar arasinda anlamli bir farklihik goériilmemistir.
Katilimcilar, etkinliklerin bilyiik bir kismii bireysel olarak yapmuslardir. Son etkinligi
ogrencilerin ikiserli gruplar halinde yapabilecekleri ifade edilmesine ragmen 6grenciler tek
basina yapmayi tercih etmiglerdir. Bu durum, isbirliklilik boyutunda anlamli farklilik
bulunmamasinin nedeni olarak goriilebilir. Ancak yari yapilandirilmis goriigmede katilimcilarin

bliylik bir cogunlugu arkadaslariyla daha basarili sonuglar elde ettiklerini belirtmislerdir.

Problem ¢6zme puanlarinda gruplar arasinda anlamli bir farklilik olmasa da, deney grubu
ogrencileri yar1 yapilandirilmis goriismede, problem ¢oziimiinde kendilerine giivendiklerini
ifade etmislerdir. Bu becerilerin gelistirilmesinde Sonuca odaklanmak yerine ¢oziime yardimci

olacak stratejilerin belirlenmesi ve uygulanmasi énem tasimaktadir (Selby, 2014).

Deney grubu dgretim etkinliklerinde, gercek yasamdan ornek uygulamalar verilerek ve bu

ornekler tizerinde tartigilarak Ogrencilere algoritmik diistinme becerisi kazandirilmaya
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calisilmistir. Ancak, algoritmik diisiinme puanlarinda gruplar arasinda anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir. Bu durum, algoritmik diisiinmenin hazirlanan bir¢ok etkinligin ve
programlamanin temelinde yer alan bir beceri olmasindan kaynaklandigr seklinde

yorumlanabilmektedir.

Elestirel diisiinme; simiflandirma, se¢im ve muhakeme gibi siiregleri uygulayan bilissel bir
faaliyettir (Cottrell, 2005). Elestirel diisiinme puanlarinda gruplar arasinda anlamli bir
farkliligin bulunmamasi, bu becerinin 6grenilmesi i¢in uygulanan 6gretim siiresinin yeterli
olmamasi olarak degerlendirilebilmektedir. Ayrica, 6l¢ek genelinde bilgi islemsel diistinme
puanlart arasinda anlamli  bir farklilik olmamasi, bu becerilerin kisa siirede

kazanilamayacaginin bir gostergesidir (Kukul, 2018).
5.3. OGRENCi GORUSLERINE AiT SONUCLAR

Katilimcilarin goriisleri, derslerin 6gretiminde olumlu ve olumsuz noktalari ortaya ¢ikarmustir.
Ogrencilerin biiyiik gogunlugu dersi sevdigini belirtmistir. Programlamanin Matematik dersine
olan olumlu etkileri, kodlamay1 6grenmeleri, kendi oyunlarini tasarlayabilmeleri derse yonelik
olarak 6grencilerin olumlu gorisleridir. Ancak, giiriiltii diizeyinde arkadaslar aras1 konusma
ve kisa siirede yapilmasi beklenen Scratch etkinlikleri, 6grencilerin 6gretimle ilgili olumsuz
goriisleridir. Bu durum, kisa zamanda gergeklestirilmesi beklenen etkinliklerin zaman kisitlihigi
nedeniyle bilissel asir1 yiik ile sonuglanmasi seklinde yorumlanabilmektedir (Selby, 2014).
Ayrica, katilmeilarin bir kismi Scratch etkinliklerinin bazilarinda zorlandiklarini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin 6gretim etkinliklerinde gii¢liik ¢ekmemeleri ve dolayisiyla gergin
hissetmemeleri i¢in uygulamada izlenecek adimlarin planlanmasi ve 6grenci seviyesine uygun
olarak zorluk diizeyinin agsamali bir sekilde arttirilmasi 6nerilmektedir (Berikan, 2018). Gii¢liikk
¢ekilen konular tizerinde daha ¢ok durulmasinin ve bu konulara daha ¢ok vakit ayrilmasinin

ogrencilerin basarisini ve derse olan tutumunu olumlu yonde etkileyecegi diigiiniilmektedir.

Ogrenciler, dersin baslangicinda sorulan sorularin, Scratch etkinliklerinin, arkadaslariyla
caligmanin ve bireysel arastirma yapmanin problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini
belirtmislerdir. Katilimeilarin biiyiik bir kismi, giindelik hayatta karsilastiklar1 problemlerin
¢dziimiinde bir yontemi oldugunu ifade etmistir. Ogrenciler, izledikleri yontemleri planlama,
mantik yiiriitme, genelleme yapma seklinde agiklamiglardir. Ifade edilen yontemler, bilgi

islemsel diistinme becerilerinin alt boyutlaridir. Bu durum, 6gretimin hedeflenen beceriler
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konusunda Ogrencilerde beklenen yonde degisiklikler meydana getirdigi seklinde

yorumlanabilmektedir.

Katilimcilarin biiyiik bir kismi, karmasik problemlerin ¢6ziimiinde arkadaglariyla daha basarili
sonuglar aldiklarini, bir kismi ise kosula ve kisiye gore arkadaslarini tercih ettiklerini
belirtmistir. Karmagik Matematik problemlerini eglenceli bulduklarini ve problem ¢6ziimiinde
rahatlamis hissettiklerini ifade eden 6grenci goriislerinin yani sira, bu problemlerle karsilasinca
sinirli ve kotl hissettiklerini, problemleri ¢6zmenin sikici oldugunu bildiren 6grenci goriisleri
de bulunmaktadir. Problem ¢6ziimiinde katilimer motivasyonunun arttirilmasi, istek ve
heyecanlarinin daimi tutulmasi 6grenmenin derinlestirilmesi bakimindan 6nemlidir (Saban,
2004). Ayrica, ¢oziimde basarili sonug alabilmek i¢in amacin belirlenmesi, problemin unsurlari
arasindaki iligkinin incelenmesi, ¢0ziime ulastiracak adimlarim takip edilmesi ve
degerlendirilmesi 6nem tagimaktadir (Cetin ve Toluk Ugar, 2018). Bu kapsamda, 6grencilere
problem c¢ozme becerilerini kazandiracak etkili Ogretim yOntem ve stratejilerinin

uygulanmasina ihtiya¢ duyulmaktadir (Saban, 2004).

Katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu yeni bir durumla karsilastiklarinda ortaya ¢ikan sorunlarin
¢oziimiinde kendilerine giivendiklerini ve programlama 6gretiminin Matematik dersine katkisi
oldugunu ifade etmistir. Ayrica 6grenciler, programlama 6gretimi sonunda is birligi, mantik
yiiriitme, problem ¢6zme, planli ¢alisma ve iiretme becerilerini kazandiklarini belirtmislerdir.
Bu beceriler, bilgi islemsel diisiinme becerileri alt boyutlarina karsilik gelmektedir. Bu durum,
ogretimin  hedeflenen  becerilerinin ~ 6grenciler  tarafindan  kazanildigr  seklinde

yorumlanabilmektedir.

Bilgi islemsel diisiinme becerileri, i¢cinde bulundugumuz ylizyilin gerektirdigi diisiinme
siireclerini kapsamaktadir. Bu diisiinme siireclerinin kazanimi, geng¢ nesillerin egitimi ile
saglanacaktir. Bilgi islemsel diisiinme becerileri; iireten, problem ¢dzen ve teknolojinin
gelisimine katki sunan bireylerin gelisimi igin okul miifredatinda yerini almalidir. Ust diizey
biligsel diisiinme becerilerinin desteklendigi nesiller, gerek teknoloji gerekse diger alanlarda

ilerlemenin Onciileri olacaktir.
5.4. ONERILER

Arastirma siirecinde ve sonucunda edinilen bilgiler dogrultusunda, bilgi islemsel diisiinme
konusuna katk1 saglayacak oneriler asagida siralanmaktadir:
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Farkl1 6grenci diizeylerinde ve farkli branglarda bir 6gretim tasarimi kapsaminda, bilgi
islemsel diisiinme becerilerinin derslere entegre edilmesiyle ilgili arastirmalar
yapilabilir.

Ogretmenlere ve dgretmen adaylarina kendi branslarinda, bilgi islemsel diisinme
konusunda hizmeti¢i egitim verilebilir ve bu egitim araciligiyla ogretmenlerin
gelistirdigi etkinlikler incelenebilir.

Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin dahil edildigi Ogretim tasarimi yapilirken
ogrencilerin, 6gretmenlerin, bilgisayar bilimi uzmanlarinin ve bilimsel kuruluslarin
isbirligi igerisinde oldugu arastirmalar yapilabilir.

Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin 6grencilere kazandirildig: etkinliklerde 6gretimin
kalicilik diizeyi ile ilgili arastirmalar yapilabilir.

Oncelikle kiigiik gruplarla ve bir ders bazinda yapilan bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin dahil edildigi etkinlikler, ardindan daha biiyilik gruplarda uygulanabilir.
Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasi, daha genis zaman araligina sahip

arastirmalarla incelenebilir.
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EKLER

EK 1. Kisisel Bilgiler Anketi
Adi1 Soyadz:
Sinafi:

Sevgili Ogrenciler, size sunulan bu anket, bilimsel bir arastirma igin diizenlenmistir.
Uygulamanin i¢inde olan sizin goriis ve egilimleriniz, bu aragtirma sonuclari i¢in dnem
tasimaktadir. Her soruda sizin i¢in en uygun olan kutuya (X) isareti koyunuz. Arastirmaya

degerli goriislerinizle katkida bulundugunuz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

1. Cinsiyetiniz: (') Erkek () Kiz

2. Yasmz: () 11 ()12 ()13 ()14

3. Babanizin egitim durumu:

() Universite mezunu () Lise mezunu () Ortaokul mezunu
() Ilkokul mezunu () Okuma-yazma bilmiyor

4. Annenizin egitim durumu:

() Universite mezunu () Lise mezunu () Ortaokul mezunu
() ilkokul mezunu () Okuma-yazma bilmiyor

5. Evinizde size ait bir ¢alisma odaniz var m1? () Evet () Hayir
6. Programlama ile ilgili daha dnceden bir egitim aldiniz m1?

() Okulda aldim. () Kursa gittim.

() Ailemden biri 6gretti. () Egitim almadim.

7. Evinizde bilgisayariniz var m1? () Evet () Hayir

8. Bilgisayariniz1 haftanin hangi giinleri kullaniyorsunuz?

() Haftai¢i () Haftasonu () Haftanin her giinii
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EK 2. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Ol¢egi Kullanim izni

i Re: Bilgisayarca Daglnme Qlged X +

c 8 https;//mail.yahoo.com/neo/b/message?search=185=PINZ412ourAqSnw-~ ABtencryptQ="18&startMid=08tblockimages=08sort=date&order=down&ac=detkBRsdbfR...

YA MAIL " | ‘ |w berrin at... Account Info ¥

Inbox Contacts Notepad Calendar Switch to the newest Yahoo Mail

Compose Delete Reply ReplyAll Forward I Backto Search Resulis
Inbox (7196) S T = Trmmee 1 i _ . N

Re: Bilgisayarca Diiglinme Olgegi (Ortaokul Diizeyi Igin) Uygulama Izni hursday, March 22, 2013 3:24 PM @
Drafts (58) From: "M. Yasar Ozden” <myozden@gmail.com>
Sent To: “berrin atiker” <atikerberrin@yahoo.com>
Spam (11) [Empty] Ce: “recep cakir' <recepcakir@gmail com>  "Ozgen KORKMAZ" <ozgen korkmaz@amasya edu tre
Trash [Empty] "Ozgen Korkmaz" <ozgenkorkmaz(@gmail com>

Raw Message Printable View
=~ My Folders [Edit]

Merhaba
Archive Cok mutlu oluruz &lgegi kullanmanizdan

Saygilanmla

22 Mar 2018 Per, saat 15:15 tarihinde berrin atiker <atikerbemrin@yahoo.com> sunu yazdi:
Hocam Merhaba,

Istanbul Universitesi Enformatik bolumunde doktora ogrencisiyim. Danigman hocam Prof. Dr. Seving Gilsecen'in rehberliginde calismama devam ediyorum.
Bilgisayarca Diglinme Beceri Diizeyleri Qlceginin (BDBD) Ortackul Diizeyine Uyarlanmasi isimli makalenizde Bilgisayarca Distinme Olcegi (Ortaokul
Dizeyi lgin) . .

artaokul ddrencilerine uygulanmistir. Ben de izninizle ortaokulda yapacagim calismada Bilgisayarca Digiinme Olcedini (Ortaokul Dazeyi I¢in) 8grencilere
uygulayabilir miyim? Tesekkir ederim. lyi calismalar.

Berrin ATIKER 3
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni

Prof. Dr. M. Yagar Ozdan,

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Baluma
Egitim Fakaltesi

Dogu Akdeniz Universitesi

Gazi Magusa

i Re: Bilgisayarca Disinme Olgeg X +

&« c @ https://mail.yahoo.com/neo/b/message?search=18&s=1t2txywAY7g1n8D_~A&encryptQ=18&startMid=0&blockimages=0&sort=date8order=down&ac=detkBRsdbfR...
YAHOO’ korkmaz |m Search Web berrin at.. Account Info ¥
MAIL
Inbax Contacts Notepad Calendar Switch to the newest Yahoo Mail

Compose Delete Reply Reply Al Forward m Back to Search Resulis

(e (AR Re: Bilgisayarca Diigiinme Olgegi (Ortaokul Diizeyi igin) Uygulama izni Thursday, March 22, 2013 432 PM @
Draits (58) From: "Ozgen Korkmaz" <ozgenkorkmaz@gmail.com>
Sent To: “berrin atiker” <atikerberrin@yahoo.com>
Spam [11) [Empty] Raw Message Frintable View
Trash E
ras [Empty] Elbette kullanabilirsiniz. Kolay gelsin
Doc Dr Ozgen Korkmaz
= My Folders [Edi] 22 Mar 2018 Per 16:11 tarihinde berrin atiker <atikerberrin@yahoo.com> sunu yazd::
Hocam Merhaba,
Archive

istanbul Universitasi Enformatik bdlimande doktora 8grencisiyim. Danigsman hocam Prof. Dr. Seving Gilsecen'in rehberlijinde calismama devam ediyorum.
Bilgisayarca Duglinme Beceri Dizeyleri Clgedinin (BDBD) Ortaokul Diizeyine Uyarlanmasi isimli makalenizde Bilgisayarca Digtinme Olgedi (Qrtaokul
Dazeyi Igin) . .

ortaokul 63rencilerine uygulanmigtir. Ben de izninizle ortaokulda yapacagim calismada Bilgisayarca Diginme Olgedini (Ortackul Dizeyi Icin) 63rencilere
uygulayabilir miyim? Tesekkar ederim. lyi calismalar..

Berrin ATIKER

107



EK 3. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Ol¢egi (Ortaokul Diizeyi i¢in)

Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini 6lgmeye doniik hazirlanmistir ve bir
arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska hi¢gbir amagla kullanilmayacaktir. Liitfen
her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma diizeyini en olumludan (5) en olumsuza (1)
dogru puanlaymiz. Katiliminizdan dolay1 simdiden tesekkiir ederiz.

C1 [Kararlarinin ¢ogundan emin olan insanlari severim

ca Yeni bir durumla karsilastifimda ortaya ¢ikabilecek sorunlari
cOzebilecegime inancim vardir.

Bir sorunumu ¢ozmek {izere plan yaparken o plani yiiriitebilecegime
giivenirim.

Bir sorunla karsilastigimda, bagka konuya gegcmeden 6nce durur ve o sorun|
iizerinde diisiintirim.

Al [Bir problemin ¢6ziimiinii verecek denklemi hemen kurabilirim

A3 Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan anlatimlar1 daha
Kolay 6grendigimi diigtiniiriim

A4 [Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime inanirim.

+ |+~| Enolumsuz
o1 |o1| Enolumlu

C5

[N
N
w
N
ol

C8

A6 [Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini sayisallastirabilirim.
Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri yasamaktan|
hoslanirim.

[sbirlikli 6grenmede, grupla calisigim icin daha basarili sonuglar elde
ettigimi / edecegimi diigliniiyorum.

[sbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi ile ilgili
problemleri ¢ozmekten hoslanirim.

04 [isbirlikli 5grenmede daha ok fikir ortaya cikiyor.

T1 IKarmagik problemlerin ¢oziimiine yonelik diizenli planlar gelistirmede
iyiyimdir.

T2 [Karmasik problemleri ¢ozmeye ¢alismak eglencelidir.

T3 [Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.

T5 Elimdeki secenekleri karsilagtirirken ve karar verirken kullandigim|
sistematik bir yontem vardir.

N I NN DN
W  WWwWw| W w w
B S S S
o o o1 o1 (o1 O1

N I I

01

02

=
N
w
N
(&)

03

N I

P1 |Problemin ¢6ziimiinii zihnimde canlandirma konusunda sikint1 yasarim.

Problem ¢oziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil kullanmam
gerektigi konusunda sikint1 yasarim.

[

P2

P3 [Tasarladigim ¢6ziim yollarini sirastyla asamali bir sekilde uygulayamam. | 1

Bir soruna yonelik olas1 ¢oziim yollarini diisiiniirken ¢ok fazla secenek

P4 |.
uretemem.

P5 [isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi gelistiremem. 1

[sbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye calismak beni
yoruyor.

N N N N N N N NN DN NN
w w w w w w W [ WW W W w
B B ~ ~ B B B S I S S
(6} (6} ol ol ol (6} ol ool o1 (o1 Ol

P6
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EK 4. Basan Testi

(1. ve 2. sorular asagidaki tabloya gore
yamitlanacaktir.)

A 1000001 | I | 1001001 | R | 1011010
B | 1000010 | J | 1001010 | S | 1010011
C 1000011 | K | 1001011 | T | 101 0100
D | 1000100 | L | 1001100 | U | 1010101
E | 1000101 | M| 1001101 | V | 1010110
F | 1000110 | N | 1001110 | Y | 101 1001
G 1000111 | O | 1001111 | Z | 1011010
H | 100 1000 | P | 101 0000

1. Bilgisayarlarda her seyin bir BINARY karsiligt
vardir. Yukaridaki tabloda, alfabemizde
bulunan harflerin BINARY sistemindeki
karsiliklar1 verilmistir. Buna gére 100 0111 —
100 0100 — 100 0001 —100 1000 — 100 0001 —
100 0010 rakamlarina karsilik gelen harf dizisi
asagidakilerden hangisidir?

Q) GDAHBA
0)GDAHAB

b)DGAHAB
dDAGBHA

2. Yukaridaki tabloda yer alan harflerin rakam
karsiliklar1 1 ve O lar ile yazilmistir. 1’ler “var”
ya da “dolu” anlamina gelmektedir. 0’lar ise
“yok” ya da “bos” anlamina gelmektedir. Buna
gore 1 “i¢i dolu daireye, 0 ise “i¢i bos
daire”ye karsilik gelmektedir. Bu bilgiler
15181nda asagidaki daire siralamasinin harf
karsilig1 nedir?

L JOJoNoXN Jof

aC bE ¢F dH

i

:;.;}

%

Yukaridaki sekilde tavsanin havuca ulagmasi i¢in
izleyecegi yol kirmiz gizgilerle gosterilmistir. Her
kare 1 adim ile gegilmektedir. Bu gilizergaha gore
tavsanin adimlarinin dogru siralanisi
asagidakilerden hangisidir?
a) Saga don— 1 adim git — saga don —
2 adim git — sola don — 2 adim git
b) 1 adim git — sola don — 2 adim git — saga
don — 2 adim git
c) Soladon— 1 adim git — sola don —
2 adim git — saga don — 2 adim git
d) 1 adim git—saga don — 2 adim git — sola
don — 2 adim git
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4. Bilgisayar programlarina baslamadan 6nce
yapilan planlara ne ad verilir?

a) Algoritma
¢) Isletim sistemi

b) Programlama
d) Kodlama

5. “Puan, siire” gibi duruma gore degisebilen

degerleri kullanmak i¢in asagidakilerden
hangisi program kod bloguna eklenmelidir?

, Gl | =
, D GKED

AlB[X| M |P|L|S
FIE|IT| A |[Y|U|F]|S
ulD|G -5 c|B|S|D
RIW|J| R [O|M]|L|K
E|S|H| T |[M|S|H|M
M|R|s| ¢c |v]|z|G|A
v|P|[D| s |L|C|R|E
Jlo|v| z Ju|N|Y]|P
R

6. Tabloda yer alan kus yukaridaki adimlar1 takip
ederse asagidaki siklardan hangisini yazar?

a) ROMBUF
¢) ROCBSF

b) RTMOCB
d) COMSML

pengueni
80x158

penguen2
101x158

Karakterimizin
penguen2’ye
kullanilir?

goriintiistinii penguenl’den
doniistirmek i¢in hangi komut

penguen?  lahgna geg

a)

deesuin

:\E"I;LEF-_
de @ saniye

b)

c)

penguenl

lahgina geg
d)



temizle

siirekli tekrarla
[ kalemi bastir

a)

c)

8. Yandaki komut
blogu calistirildiginda
nasil bir gekil ortaya
¢ikar?

b)

d)

de @ =amiye

Gizglniim, yanhs cevap..

9

“5+8=7" sorusunu dogru yanitlayan birinin puan
degiskeninin 1 artmasi igin asagidaki blok kag
numaralt alana konulmalidir?

a) 1 b) 2

c)3 d) 4

10. Asagidakilerden hangisi Scratch programinin
ozelliklerinden biri degildir?

a) Internet lizerinden erisilebilmektedir.

b) Kod bloklar1 siiriiklenerek taginmaktadir.

¢) Oyun, animasyon vb. olusturulabilmektedir.

d) Kodlar kullanicilar tarafindan yazilmaktadir.
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11.

a)
b)
c)

d)

12.

P R .

Farenin sokak boyunca
devamli gidebilmesi igin
asagidakilerden hangisi
yandaki kod bloguna
eklenmelidir?

surekli tekrarla

2

a1 | Untitled-32 Diziler
L] ~®

v450.1

m adim git

kenara geldiysen sek

sirekli  haberini sal

Sesler

v/am
1
el (3¢
=3 &
T, Gl 2
93x101
2
{34
l X: 240 y: 180 |4 (1 ?.,
. d/anm
2ex110
4
0 (:::’ —)3
1 dekar
“feni dekor:
@/ an

Yukarida Scratch ekraninda yer alan rakamlara
karsilik gelen kavramlarin dogru siralamast
asagidakilerden hangisinde verilmistir?

a) 1-kukla
b) 1-sahne
c) 1-sahne
d) 1-kukla

2-kihik  3-sahne
2-kilik  3- kukla
2- kukla  3- kiik
2- sahne 3- kilik



13. Scratch programinda 1 ve 2 numarali
butonlarin islevi nedir?

ey ;
[.} Untitled-33 ‘. .
w4501

bl

1 2

@

(gt ]

a) 1- Projeyi baslat
b) 1- Projeyi durdur
c) 1- Projeyi kaydet
d) 1- Projeden ¢ik

2- Projeyi durdur
2- Projeyi baglat
2- Projeden ¢ik

2- Projeyi kaydet

»

Kopegin 10 adim gitmesini ve pembe alana
gelince havlamasini, agsagidaki kod blogu
saglamaktadir. Kod blogundaki bosluga hangi
komutlar gelmelidir?

14,

surekli tekrarla

admm git
10 g

rengine deqgdi (mi?) olana kadar belde

dogl sesini cal

rengine degdi (mi?) oplana kadar tekrarla

rengine deddi (mi?) olana kadar belde

sesini cal

rengine degdi (mi?) ise

sesimi cal
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15. Karakterin sag ok tusu basili ise 10 adim saga
gitmesini, sol ok tusu basili ise 10 adim sola
gitmesini saglayan kod blogu asagidakilerden
hangisidir?

siirekli tekrarla
.eﬁu saj ok tusw basih {(M?) | ise

xi §) arttir

| *

ejer sclok  twsu basih (Pm?)

xi &) arttir

sirekli tekrarla
.eﬁu solok  twsw basih [Pm?)

xi §) arttr

r
efger 520 ok

xi EBI) aritr

tusu basih (ma?)

siirekli tekrarla

ejer solck  tusw basih (M?) _ise

xi @) artbtir
degilse
xi @) arthr

siirekdi tekrarla

ejer 2ok tusw basih (ma?) _jse

*i ) artbr
dedgilse
=i EBI) artter



16. Klavyeden girilen smav notu 50

’den kiigiikse 17.

“Kaldimiz”, 50°den biiyiikse “Geg¢tiniz” yazan
programin kodlar1 asagida yer almaktadir.
Programin dogru ¢aligsmasi i¢in “?” olan

bosluga asagidakilerden hangisi

- QD -

I de © samive

=g

yanit

yamt ."=l

Sinav notunuzy giriniz? I TS R TN R L

getirilmelidir?

2 kilo elma ve 3 kilo ¢ilegin toplamini
hesaplayan programin kodlar1 asagida yer
almaktadir. Programin dogru ¢aligmasi igin “?”
olan bosluga asagidakilerden hangisi
getirilmelidir?

gilek + ) + elma *@

yanrt -: C)
gilek ) =+  eclma + i
yamt :;. d)
Sinemaya git Hava durumuna bak Yiiriiyiis yap

Yagmurlu ise
semsiyeni al

Giinesli ise spor
kiyafetini giyin

18. Yukaridaki tabloda karisik sirada verilen adimlarin dogru siralamasi asagidakilerden hangisidir?

Hava Glnegsli ise Yagmurlu ise
Yiriyis yap . Sinemaya git . durumuna . spor kiyafetini . §e§nsiyeni al
bak giyin
a
Yagmurlu ise Sinemaya git
semsiyeni al g
Hava durumuna
bak
Glnegsli ise spor R
kiyafetini giyin Yurlyds yap
b)
Hava durumuna Gunegli ise spor T Yagmurlu ise . .
bak . kiyafetini giyin . YarlyUs yap . semsiyeni al . Sinemaya git
c)
d)
. . Yagmurlu ise
Sinemaya git semsiyeni al
Hava durumuna
bak
o Glnegsli ise spor
Yurlyds yap _'[ kiyafetini giyin
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EK 5. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

1) Programlamay1 dgrenirken Ornegin programi yazmak mi?
en ¢ok zorlandiginiz sey Programin akisina karar vermek mi?
nedir? Dongiiler mi?

Kosul yapilari mi1?

2) Egitim siirecinde problem Scratch uygulamalari m1?
¢cozme becerilerinizi Bilgisayar uygulamalar1 digindaki
gelistiren aktiviteler aktiviteler mi?
nelerdi? Arkadaslarinizla yaptiginiz etkinlikler

mi?

3) Giindelik hayatta Karsilastiginiz problemi ve ¢éztiimiinii
karsilastiginiz problemlerin ornek vererek aciklar misiniz?
¢cozlimiinde izlediginiz bir
yontem var mi1? Ornegin eve geldiginizde anahtarm

yaninizda olmadigin fark ettiniz evde
kimse yok, telefonunuz yaninizda degil
ne yaparsiniz? Buna benzer problemleri
nasil ¢dzersiniz?

4) Karmasgik problemlerin Arkadaslarinizla birlikte hareket etmek
¢Oziimiinde arkadaslarinizla mi daha basarili sonuglar almanizi
birlikte daha basarili sagliyor? Yoksa bireysel olarak m1
sonuclar aliryor musunuz? basarili sonuglar aliyorsunuz?

(bu problemler giindelik
hayatta karsilastiginiz
zorluklar, derslerde
karsilastiginiz problemler
olabilir)

5) Karmagik Matematik Karmasik problemlerin ¢6ziimii
problemleriyle karsilaginca eglenceli mi, sikici mi1, zor mu?
neler hissediyorsunuz?

6) Yeni bir durumla Sorunlari ¢ozebileceginize dair
karsilastiginizda ortaya kendinize inaniyor musunuz?
¢ikabilecek sorunlarin
¢Oziimiinde kendinize
giiveniyor musunuz?

7) Programlama 6gretimi Problem ¢6zme mi?
sonunda hangi becerileri Mantik yiiriitme mi?
kazandiginizi Arkadaslarinizla birlikte ¢alisma mi?
sdyleyebilirsiniz? Ogretim
neler kazandirdi?

8) Sizce, programlama Ornekler verebilir misiniz?
Ogretiminin diger derslere
katkilar1 var mi?

9) Dersi/ konuyu sevdin mi? Neden sevdin ya da sevmedin? Derste

ne yapilsaydi daha bagarili olabilirdi?
Onerilerin var mi1?
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EK 6. Istanbul il Milli Egitim Miidiirliigii izni

\\‘c.mu ' TE.
L ISTANBUL VALILIGi
Wk 3 Wi i1 Milli Egitim Midirligi
b
Sayt :59090411-44-E.5426575 15.03.2018

Konu: Anket ve Arastirma izin Talebi

Sayn: Berrin ATIKER

flgi: ) 12.02.2018 tarihli ve 65219 Evrak No'lu dilekgeniz.
b) Valilik Makaminin 13.03.2018 tarih ve 5275719 sayili oluru.

"Programlama Ogretiminde Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerinin Basariya Etkileri" konulu teziniz hakkindaki ilgi (a) dilekge ve ekleri ilgi (b)
valilik onay1 ile uygun goriilmiigtiir.

Bilgilerinizi ve s6z konusu talebiniz; bilimsel amag disinda kullanmamasi, uygulama
sirasinda bir 6rnegi miidiirligiimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzah veri toplama
araglarimin  kurumlarimiza arastirmaci tarafindan ulastinlarak uygulanilmasi,
katilimcilarin ~ goniilliilik ~ esasina  gore  segilmesi, arasgtirma sonu¢  raporunun
miidiirliigiimiizden izin alinmadan kamuoyuyla paylagilmamas: kosuluyla, gerekli duyurunun
aragtirmaci tarafindan yapilmasi, okul idarecilerinin denetim, gozetim ve sorumlulugunda,
egitim-Ggretimi aksatmayacak sekilde ilgi (b) Valilik Onay1 dogrultusunda uygulanmasi ve
islem bittikten sonra 2 (iki) hafta i¢inde sonugtan Miidiirliigiimiiz Strateji Gelistirme
Boliimiine rapor halinde bilgi verilmesini rica ederim.

M. Nurettin ARAS
Miidiir a.
Miidiir Yardimcisi

EK:1- Valilik Onay1

2- Olgekler
il Milli Egitim Miidiirligi Binbirdirek M. Imran Oktem Cad. A.BALTA VHKI
No:1 Eski Adliye Binast Sultanahmet Fatih/istanbul Tel: (0 212) 455 04 00-239
E-Posta: sgb34@meb.gov.tr Faks: (0 212)455 06 52
Bu evrak gavenli elektronik imza ilc i . meb.gov.tr adresinden DF55-af52-32d4-86ed-1884 kodu ile teyit edilebilir.
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EK 7. Istanbul Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu

Baskanhig izni

D L F

Tarih ve Sayi: 11/04/2018-113131
O Un,, T.C.

iSTANBUL UNIVERSITESI REKTORLUGU

* B E Z
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar: Etik Kurulu
Baskanhg

< S ST,
2
'6‘51!536

¥ 143

Sayr  :35980450-663.05-
Konu :Berrin ATIKER

Saymn Berrin ATIKER
. Sorumlu  aragtiricihigini  Gstlendiginiz  2018/69 dosya numarali "Programlama
Ogretiminde Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin Bagariya Etkileri"
konu baglikli ¢aligma kurulumuzun 02.04.2018 tarih 04 sayili toplantisinda gorsiilerek etik
yonden uygun bulunmus olup, karar ekte sunulmustur.
Bilgilerinizi rica ederim.
e-imzali

Prof. Dr. N. Tolga SARUC
Bagkan

11/04/2018 Sag.Teknr. : G.CELIK

Dogrulamak Igin:http://194.27.128.66/envision.Sorgula/belgedogrulama.aspx?V=BEZECLDLF
Ayrmul bilgi igin irtibat : Giildane CELIK Dahili: 11816

Istanbul Universitesi Merkez Kampiisii
34452 Beyazit/Fatih-Istanbul Al T
Tel : 0212 44020 89 Faks : 0212 440 20 88 9000,

e-posta : sosyalbilimleretikkurul@istanbul.edu.tr Elektronik Ag : www.istanbul.edu.tr
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EK 8. Ders ici Etkinlikler (Deney Grubu)

Bilgisayarlar Nasil Calisir?

Etkinlik: Binary Sistem

Bilgisayarlarda her seyin bir Binary (ikili say1 sistemi) karsiligi vardir. Alfabede bulunan

harflerin Binary sistemindeki karsiliklarinin yer aldigi tablo asagida gosterilmektedir.

A | 1000001 | I | 1001001 | R | 1011010
B | 1000010 | J | 1001010 | S | 1010011
C | 1000011 | K| 1001011 | T | 1010100
D | 1000100 | L | 1001100 | U | 1010101
E | 1000101 | M | 1001101 | V | 1010110
F | 1000110 | N | 1001110 | Y | 1011001
G | 1000111 | O | 1001111 | Z | 1011010
H | 1001000 | P | 101 0000

0] K U L

100 1111 - 100 1011 - 101 0101 - 100 1100

Binary karsiliklar1 olan kartlar belirli bir sirada gosterilir. Bu siralamada anlamli ¢esitli
kelimeler gizlidir. Binary karsiliklarindan yola ¢ikilarak en kisa siirede kelimenin bulunmasi
istenir. Ornek: 100 0001 - 101 1001 - 100 0001 — 101 1010 Binary karsilig1 olan sozciik nedir?
Kart 6rnekleri asagidaki gibidir.
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Etkinlik: Seritler

Ogrencilere asagidaki gibi seritler gosterilir. Seritteki bos alanlar 0 veya “yok™u temsil eder.

Seritteki dolu alanlar ise 1 veya “var”1 temsil eder.

DA WMN =

Bos ve dolu alanlarin birlesiminde ortaya ¢ikan renkler asagida gosterilmistir.

+ =
-
-

1 ve 2 numarali geritlerin birlesiminin Binary ve harf karsilig1 6grencilere sorulur. En kisa

stirede yanitlamalari istenir. Ardindan farkli seritlerin birlesimi 6grencilere sorulur.

Kavramlar: Soyutlama ve Genelleme
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Bilgisayar Program Nedir? Algoritma ve Akis Semasi: Kod Yazmaya Gecmeden Once

Etkinlik: Yazicim

Asagida goriildiigii gibi, yazict ¢alismamaktadir. Yazicinin ¢alismamasinin nedenleri neler
olabilir? Yaziciy1 ¢alistirmak i¢in neler yapilabilir? Etkinlikte algoritma adimlar1 karisik sirada

verilip 6grencilerden uygun siralamayi bulmalar istenir.

Basla

=
[3+]
=

evet
=
[4~]
=

evet

Dur
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Etkinlik: Giindelik Hayat

Giindelik hayatta algoritma kullanimma 6rnek olarak asagidaki sekil gosterilir. Ogrencilerin

gorselleri aciklamasi beklenir. Gorsellerin siralanisi hakkinda 6grenci goriisleri alinir.

3X

A

.1 @ y
P “ @
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Etkinlik: Ngram Gériintiileyici

Kelimelerin, taranmis kitaplarda zaman i¢inde kullanimina ait grafik asagida yer almaktadir.

Google Books Ngram Viewer

Graph these comma-separated phrases: | school | case-insensitive

between 1800 and 2000 from the corpus | English ¥ |with smoothing of |3 ¥ |

0.0400% =

0.0350% -
0.0300% -
0.0250% school
0.0200% -
0.0150% -
0.0100% -
0.0050%

0.0000% T T T T T T T T T 1
1800 1820 1840 1860 1880 1800 1920 18940 1960 1980 2000

Google’in Ngram Gorlintiileyicisi, Google’in taradigi kitaplarda gecen kelime sayilarmni

gostermektedir.

Ornegin “school” sdzciigiiniin yillar boyunca hangi oranda kullamldigina bakilir. Daha sonra
farkli kelimeler aratilir. Zaman i¢inde hangi kelimelerin daha ¢ok kullanildigina ya da daha az

kullanildigina bakalir.

Kavramlar: Algoritmik diisiinme, mantiksal akil yiiriitme
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Scratch Arayiiziinii Taniyalim

Etkinlik: Raflar1 Diizenliyorum

Bu etkinlikte gozliikler raflara belirli bir kural ¢ergevesinde konulmaktadir. Her yedi dakikada
bir yeni bir kirmiz1 gézliik rafa yerlestirilmektedir. Her bes dakikada bir ise sar1 gozliik rafa
yerlestirilmektedir.

Modern diinyada robot sistemler, iiretimin daha planli bir sekilde yapilmasini saglamaktadir.
Bu kapsamda, bir magaza robotu raflara gozliikleri sirayla koymaktadir. Gozliikler, dncelikle
iist rafa birakilmaktadir. Ust rafin bitiminden sonra alt rafa gecilmektedir. Gozliikler

siralandiktan sonra raflarin nasil goriinecegi 6grencilere sorulur.

1 2 3 4

m—

§84888 44

o1
o
~
0

Kavramlar: Siralama, Algoritmik diisiinme
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Déngiileri Taniyalim: Tekrarlanan Islemler icin Temel Yap:

Etkinlik: Daire Ciziyorum

Scratch programinda kare ¢izimi yapildiktan sonra 6grencilere baska geometrik ¢izimlerin nasil
yapilabilecegi sorusu yoneltilir. Kareden yola ¢ikilarak bir daireyi olusturmak i¢in kodlar nasil

degistirilmelidir?

Daire olusturmak icin ac1 ve tekrar sayis1 degismelidir. I¢ agilar1 tanimlanan bir karenin nasil
cizilecegini anlayarak, daire ¢izimi igin ayni algoritmanm uygulanmasi gereklidir. Onceki

problemin ¢éziimlerine dayali olarak yeni problemin ¢6ziimii gergeklestirilir.

Kavramlar: Genelleme
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Kosul Yapilari: Eger (If) Kosul Blogu-Karar Yapilari (Kontrol)

Etkinlik: Kaleye Gitmek

Mirnav’in babasi ve iki kardesi 10 kg tasiyabilen bir aragla orman yolundan kisa siirede kaleye
gitmek istiyorlar. Mirnav’in babasi 10 kg, her bir kardesi ise 5 kg agirhgindadir. Arag tek
seferde hepsini tasityamayacagina gore kaleye ulasmak i¢in birkag sefer yapmasi gerekmektedir.
Her gegiste aragta en az bir kedi olmalidir. Kedilerin hepsinin kaleye gidebilmesi i¢in aracla en

az kac gecis yapilmasi gerektigi sorusu 6grencilere yoneltilir.

Kavramlar: Mantiksal akil yiiriitme, algoritmik diigiinme
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Degiskenler: Programlamanin Temel Yapilarindan Biri

Etkinlik: Papagana Ulagsmak
Mirnav, arkadasi papagana ulagmak istemektedir. Mirnav’in papagana ulagsmasini saglayan
olast yollar neler olabilir? Bu yollardan hangileri en kisa siirede papagana ulagmayi

saglayacaktir?

| puan FEIT

Kavramlar: Algoritmik diisiinme, ayristirma, degerlendirme
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Operatorler (islemler)

Etkinlik: Gizemli Rakamlar

Asagidaki rakamlar sifreli mesajla gonderilecektir. Rakamlar belirli bir kurala gore

sifrelenmektedir™.

Ornegin 1-2-3-4 sayisinin sifrelenmis hali 2-5-6-7 dir.

122 225 326 4->7 5210 6-2>9

Ogrencilere bu kurala gore 7-8-9 sayisinin sifrelenmis karsiliginin ne olacagi sorusu yoneltilir.
727 8->7? 9->7?

(*Ipucu: Sayilarin tek ya da ¢ift olmasi)

Kavramlar: Mantiksal akil yiiriitme, algoritmik diisiinme, degerlendirme
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EK 9. Bilgi islemsel Diisinme Becerilerinin Ders Kazamimlarina Entegre Edildigi

Unite Plam

Ders

Hafta Saati

Kazanimlar

Konular Yontem ve Teknik

Bilgisayarlarm nasil
calistigini ifade eder.

Kisisel Bilgiler, Anketi, On
Test, Bilgisayarca Diisiinme
Beceri Diizeyleri Olgegi
Uygulamast

Bilgisayarlar Nasil Caligir?

Soru-Cevap,
Problem C6zme

Etkinlikler

Ogrencilere, bilgisayarlarin nasil calisigi sorusu yoneltilir. Komut
kavrami tizerinde durulur. Bilgisayarlarin bir alfabesi varsa kag harften
olugabilecegi sorusu sorulur. Binary sistemin bilgisayarlar ile
iligkisinden bahsedilir.

Binary Sistem etkinligi yapilir (EK 8). Alfabedeki harflerin Binary
sistemdeki karsiliklarinin yer aldig1 tablo, Ogrencilere gosterilir.
Ardindan daha 6nceden hazirlanmis kartlar gosterilir. Bu kartlarda her
harfin Binary karsiliklar1 ayr1 ayr1 yer almaktadir. Kartlar 6grencilere,
belirli bir sirada gosterilir. Bu siralamada sdzciikler gizlidir. En kisa
siirede dgrencilerden kelimeyi bulmalari istenir. Ornek: 100 0001 - 101
1001 - 100 0001 — 101 1010 karsilik gelen sozciik nedir?

Seritler etkinligi yapilir (Ek 8). Etkinlik kurallar1 6grencilere agiklanir.
Seritlerin birlesiminin Binary ve harf karsiligi 6grencilere sorulur. En
kisa siirede yanitlamalar1 istenir. Ardindan farkl seritlerin birlesiminin
harf karsiliklar1 6grencilere sorulur.

Ders

Hafta Saati

Kazanimlar

Konular

Yontem ve Teknik

Algoritma kavramini
agiklar.

Algoritmasi verilen
semay1 sozlii olarak
agiklar.

Problemin ¢6ziimii i¢in

Bilgisayar Programi Nedir?
Algoritma ve Akis Semasi:
Kod Yazmaya Ge¢gmeden
Once

Soru-Cevap,
Problem C6zme,
Gosterip Yaptirma

yapilmas1 gereken
islem adimlarini

aciklar.

Etkinlikler

Ogrencilerden bilgisayar programlarmma Ornek vermeleri istenir.
Bilgisayar programlari iizerinde durulur. Ardindan, Scratch
programinda uygulamalar yapacaklari bilgisi verilir.

Ogrencilere bilgisayar programlarinin nasil hazirlandigi  sorusu
yoneltilir? Algoritma kavrami iizerinde durulur. Ardindan, algoritmay1
aciklayan bir animasyon gosterilir ve Ogrencilerin animasyonu
yorumlamalar1 beklenir.
(https://www.youtube.com/watch?v=Da5TOXCwLSQ)

Yazicim etkinligi yapilir (EK 8). Ogrencilere yazicinin ¢alismadig
belirtilir. Yazicinin ¢alismamasinin nedenlerinin neler olabilecegi
konusunda 6grencilerin goriisleri alinir. Yaziciy: calistirmak i¢in neler
yapilabilecegi sorulur. Etkinlikte, yazici problemine yonelik algoritma
adimlart kanigik sirada verilip, Ogrencilerden uygun siralamayi
bulmalari istenir.

Algoritma kullamimina 6rnek olarak gilindelik hayatta yapilan islere
yonelik gorsel (https://www.tynker.com/) ogrencilere gosterilir.
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Ogrencilerden gorseli agiklamalari beklenir. Gorselde yer alan siralama
hakkinda goriisleri alinir.

Ogrencilere, Google’in Ngram Goriintiileyicisi gosterilir. Ngram
Goriintiileyici, Google’in taradigi kitaplarda gecen kelime sayilarini
gostermektedir (https://books.google.com/ngrams). Burada da bir
algoritma kullanildigindan soz edilir. Grafik hakkindaki gorisleri
alinir. Ogrencilere kitapta gecen bir sdzciigiin kitabin bagindan sonuna
kadar ka¢ defa kullanildigimi bireysel hesaplamanin ne kadar zaman
alabilecegi sorulur. Kitaplardaki tiim kelimeleri taramak i¢in kullanilan
algoritmalarin, Internet’te arama yapmak i¢in kullanilan isleme benzer
oldugu vurgulanir.

Hafta g:;; Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Scratch programinin Scratch Arayiiziinii Soru-Cevap,
arayiizlinii ve Tantyalim Problem Cozme,
Ozelliklerini tanir. Gosterip Yaptirma

3 2 Scratch programinda
kullanilan sahne, kukla
ve kilik 6gelerini tanir.

» Scratch programi tanitilr. Ogrencilerden Scratch uygulamasini
acmalart istenir. Sahne, kukla ve kilik 6gelerinin kullanimi 6grencilere
gosterilir.

* Raflan Diizenliyorum etkinligi yapilir (Ek 8). Bu etkinlikte gozliikler
raflara belirli bir kural c¢er¢evesinde konulmaktadir. Bu kural

Etkinli aciklandiktan sonra raflarin nasil goriilecegi Ogrencilere sorulur.

tkinlikler iy . g o
Diigiinmeleri i¢in zaman verildikten sonra siralamay1 nasil yaptiklarini
aciklamalari istenir. Ardindan, Scratch programinda bu uygulamayi
otomatik olarak yapabilmek i¢in hangi adimlarin takip edilmesi
gerektigi Ogrencilere sorulur. Scratch programinda ilgili gorseller
eklenir. Kod bloklarmin kullanimi 6grencilere tamitilir. Eklenmesi
gereken kod bloklarina 6grencilerle birlikte karar verilir.

Hafta gaea[tsl Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Tekrar yapisini igeren Dongiileri Taniyalim: Soru-Cevap,
algoritmalar olusturur. | Tekrarlanan Islemler icin Problem C6zme,

4 2 Tekrar yapilarinda Temel Yap1 Gosterip Yaptirma
algoritmalarin
sonucunu yordar.

« Ogrencilere tekrarli islemleri bilgisayarda nasil yaptiklar1 sorusu
yoneltilir. (Ornegin kedi kuklasmi 10 adim veya 100 adim ilerletmek
i¢in kullanilmasi gereken kod bloklarin neler olabilecegi sorulur).
Scratch’te tekrarla kod bloklar iizerinde durulur.

Etkinlikler *  Daire Ciziyorum etkinligi yapilir (EK 8). Ogrencilerden kare ¢izmeleri
istenir. Scratch programinda kalem kod bloklarinin altinda yer alan kod
bloklar1 agiklanir. Kare ¢iziminde kullanabilecekleri kod bloklarina
birlikte karar verilir. Ardindan bir {iggen ya da daire ¢iziminde kod
bloklarmin nasil degistirilmesi gerektigi sorulur. Ogrencilere daire
¢izimini tamamlamalari i¢in siire verilir.

Hafta g:;ts. Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik

Karar yapilarini Kosul Yapilart: Eger (If) Soru-Cevap,
5 2 kapsayan algoritmalar | Kosul Blogu-Karar Yapilart | Problem Cézme,
geligtirir. (Kontrol) Gosterip Yaptirma
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Etkinlikler

Ogrencilere trafikte karsidan karsiya gegerken trafik lambalariyla ilgili
kural sorulur. Belirli kosul durumlarinda kod bloklarinin degisebilecegi
vurgulanir. Eger ise kod bloklar1 6grencilere gosterilir.

Kaleye Gitmek etkinligi yapilir (Ek 8). Etkinlik kurallar1 agiklandiktan
sonra problemi ¢dzmeleri i¢in Ogrencilere siire verilir. Ardindan bu
etkinligi Scratch programinda uygulamalari beklenir. Oncelikle
sahneye ilgili kuklalar eklenir. Kuklalar eklendikten sonra kullanilacak
kod bloklar1 6grencilere sorulur. Eger ise yapilar1 ile kod bloklart
tamamlanir. Kuklalara uygun kod bloklar1 eklenirken 06grenci
caligmalari takip edilir.

Ders

Haita Saati

Kazanimlar

Konular Yontem ve Teknik

Degisken kavramini
tanimlar.

Degiskenleri igeren
algoritmalar olusturur.

Soru-Cevap,
Problem Cbzme,
Gosterip Yaptirma

Degiskenler: Programlamanin
Temel Yapilarindan Biri

Etkinlikler

Ogrencilere degisken kavramimin ne oldugu ve nerelerde kullanildig
sorusu yoneltilir. Ornek olarak defterlere yapistirilan etiketler verilir.
Bu etiketlerde isim ve soyad alanlarimin bulundugu ve bunlarin
degisken olarak kabul edilebilecegi vurgulanir. Yazilan isimlerin ise
degiskenlerin degerleri oldugu iizerinde durulur.

Ogrencilere degiskenleri kullanarak toplama isleminin nasil

yapilacag gosterilir.

Papagana Ulagmak etkinligi yapilir (EK 8). Papagana varmak igin olasi
yollarin neler olabilecegi sorulur. Ogrencilerin yanitlar1 dogrultusunda
yollar belirlenir. Ogrencilerden etkinligi Scratch programinda
uygulamalar1 istenir. Uygulamaya sahne arka plam1 ve kuklalarin
araylize eklenmesi ile baslanir. Kedi kuklasinin kullanacagi yollardan
birine ait kod bloklarinin nasil diizenlenebilecegi 6grencilere sorulur.
Papagana en kisa siirede ulasilan yollar1 belirlemeleri istenir. Bu yollar
secildiginde degisken degerini bir arttirmalari istenir.

Ders

Hafta Saati

Kazanimlar

Konular Yontem ve Teknik

Islemleri kapsayan
algoritmalar gelistirir.

Soru-Cevap,
Problem C6zme,
Gosterip Yaptirma

Operatorler (Islemler)

Etkinlikler

Ogrencilere Scratch’te Matematiksel islemlerin nasil yapilabilecegi
sorusu yoneltilir. Islemler blogu {izerinde durulur.
Gizemli rakamlar etkinligi yapilir (Ek 8). Bu etkinlikte, rakamlar ile
ilgili kural agiklandiktan sonra 6grencilerden soruyu yanitlamalari
beklenir. Ardindan, klavyeden girilen degerlere Scratch programinda
bu kural uygulanir. Mod kavrami iizerinde durulur

Hafta Ders

Saati

Kazanimlar

Konular Yontem ve Teknik

Soru-Cevap,

Scratch programiyla
0zgiin bir proje
gelistirir.

Ogrendiklerimi
Uyguluyorum-Kendi
Programimi Olusturuyorum.

Problem C6zme,
Gosterip Yaptirma

Etkinlikler

Ogrencilerden simdiye kadar 6grendikleri tekrarla, eger ise, degisken,
operatorler vb. kod bloklarini kullanarak bir oyun olusturmalari istenir.
Oyunun konusu su sekildedir: Oyunda, ii¢ adet kukla bulunacaktir:
kedi, elma ve muz kuklalari. Elma ve muz kuklalar1 ekranda rastgele
hareket  edecektir. Kedi kuklasi ise klavyeden tuslarla
yonlendirilebilecektir. Kedi kuklasi elmaya degince bir puan alacak,
muza degince bir puan kaybedecektir. Aym1 zamanda kedi kuklasi,

128




elmaya ya da muza degince kilik degistirecektir. Kodlar1 yazmadan
once Ogrencilerden programin algoritmasini olusturmalari istenir.
Ogrencilerle degerlendirme 6lgiitleri paylasilir. Calisma 2 kisilik
gruplar seklinde yapilir.

Olgiitler Dereceler
3 2 1
(Iyi) (Orta) (Gelistirilmeli)
Tekrarla blogu
Tekrrjlrla Tekrarla blogu genel 9Iarak ]
blogu do dogru Tekrarla blogu
ogru
kullanim wullamtlm kullanilmis kullanilmamisg
(dongiiler) 3 (kullanimda hata
icerebilir)
Eger ise Egef ise kod
blogu Eger ise kod blogu genel
- - olarak dogru Eger ise kod blogu
kullanimi blogu dogru
kullanilmis kullanilmamuis
(kosul kullanilmis
apilar) (kullanimda hata
yap igerebilir)
Degisken genel
Degisken Degisken dogru Oﬁiﬁ;ﬂﬁ(:nglrsu Degisken
kullanimi kullanilmis (kullanimda hata kullanilmamus
icerebilir)
' Islemler genel
IslontS Islemler dogru olardigggru Islemler
gc! kullanilmi kullariighs kullanilmami
kullanimi e 3 (kullanimda hata - amiy
icerebilir)
Hafta BlE) Konular
Saati
9 2 Son Test ve Olgek Uygulamasi
10 2 Yari yapilandirilmig Goriisme Formu Uygulamast
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EK 10. Geleneksel Yaklagimin izlendigi Unite Plam

Hafta gae;; Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Bilgisayarlarm nasil Kisisel Bilgiler, Anketi, On Anlatim
calistigini ifade eder. Test, Bilgisayarca Diistinme
1 2 Beceri Diizeyleri Olgegi
Uygulamast
Bilgisayarlar Nasil Caligir?
» Ogrencilere, bilgisayarlarin nasil calisigi  sorusu  y&neltilir.
Ogrencilerin yanitlar1 alindiktan sonra bilgisayarlarin komutlari yerine
getiren elektronik cihazlar oldugu bilgisi verilir. Ogrencilere,
bilgisayarlarin bir alfabesi oldugundan s6z edilir. Bilgisayarda, 0 ve
Etkinlikler I’lerin yan yana gelerek islemlerin yapildigi vurgulanir. Bilgisayarda
her seyin bir Binary (ikili say1 sistemi) karsiligi oldugu agiklanir.
Ogrencilere, alfabede bulunan harflerin  Binary sistemdeki
karsiliklarinin oldugu tablo gosterilir. Tablo incelendikten sonra konu
Ozetlenir.
Ders . .
Hafta Saati Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Algoritma kavramini Bilgisayar Programi Nedir? Anlatim
agiklar. Algoritma ve Akis Semasi:
Algoritmasi verilen Kod Yazmaya Gegmeden
semay1 sdzlii olarak Once
2 2 agiklar.
Problemin ¢6ziimii i¢in
yapilmas1 gereken
islem adimlarini
aciklar.
» Ogrencilerden bilgisayar programlarma o6rnek vermeleri istenir.
Yanitlar alindiktan sonra bilgisayar programlari iizerinde durulur.
Bilgisayar programlari olusturulmadan o6nce planlarin yapildigt
belirtilir. Bu planlara “algoritma” adi verildiginden s6z edilir.
Algoritma kavrami agiklanir ve “Karsidan Karsiya Gegme
Algoritmas1” drnek gosterilir. Karsidan karsiya gegme algoritmasinin
adimlar tahtaya yazilir:
1. Basla.
2. Once sola bak.
3. Sonra saga bak.
4. Sonra tekrar sola bak.
- 5. Araba geliyor mu?
S ey 6. Araba geliyor ise bekle.
7. Araba gelmiyor ise karsiya geg.
8. Dur.
“Arizali Lamba Algoritmasi” ornek gosterilir. Algoritma adimlar
tahtaya yazilir:
1. Basla.
2. Lamba galismiyor.
3. Lambanin fisi takili mi1?
4. Fisi takili degilse fisi tak.
5. Fisi takili ise ampul patlak m1?
6. Ampul patlaksa ampulii degistir.
7. Ampul patlak degilse yeni lamba al.
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8. Dur.
Giindelik hayatta karsilasilan problemlerin adim adim ¢6ziimiinde
algoritma kullanildigindan bahsedilir. Dersin sonunda konu 6zetlenir.

Hafta gaeartsl Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Scratch programinin Scratch Arayiiziinii Anlatim, Gosterip
arayiiziinii ve Tantyalim Yaptirma
ozelliklerini tanir.

3 2 Scratch programinda
kullanilan sahne, kukla
ve kilik 6gelerini tanir.
¢ Scratch programi tanitilir. Ogrencilerden Scratch uygulamasini
acmalart istenir. Programda yer alan meniiler ve komutlar agiklanir.
Sahne, kukla ve kilik 6gelerinin kullanimi 6grencilere gosterilir.
Etkinlikler
* Sahneye yarasa, kedi kuklasi ve arka plan resmi eklenir. Kuklalar, saga
—sola dogru hareket ettirilir ve kiliklar1 degistirilir. Oncelikle, 6gretmen
uygulamanin nasil yapilacagini Ggrencilere  gosterir; ardindan
Ogrenciler, uygulamayr Ogretmenin yaptigt  sekilde kendi
bilgisayarlarinda tekrarlar.

Hafta SD:;; Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Tekrar yapisini iceren Déongtileri Taniyalim: Anlatim, Gosterip
algoritmalar olusturur. | Tekrarlanan Islemler igin Yaptirma

4 2 Tekrar yapilarinda Temel Yapi
algoritmalarin
sonucunu yordar.
« Ogrencilere tekrarli islemleri bilgisayarda nasil yaptiklari _sorusu
yoneltilir. Yanitlar alindiktan sonra dongii kavrami agiklanir. Ornegin
Etkinlikler kedi kuklasini 5 adim veya 100 adim ilerletmek i¢in kullanilmasi

gereken kod bloklar1 agiklanir. Scratch’te tekrarla kod bloklari tizerinde
durulur. Déngiilerin kullanimi 6grencilere gosterilir.
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Sahneye balik, ahtapot vb. deniz canlilar1 kuklalar1 ve deniz arka plan
resmi eklenir. Kuklalar, “tekrarla” kod bloklar1 ile devamli sahnede
hareket ettirilir. Ogretmen, uygulamanin nasil yapilacagini 6grencilere
gosterir; ardindan dgrenciler, uygulamay1 6gretmenin yaptig1 sekilde
kendi bilgisayarlarinda tekrarlar.

Hafta g;;tsi Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Karar yapilarini Kosul Yapilart: Eger (If) Anlatim, Gosterip
5 2 kapsayan algoritmalar | Kosul Blogu-Karar Yapilart | Yaptirma
gelistirir. (Kontrol)

» Ogrencilere, belirli  kosul _ durumlarinda  program  akisinin
degisebilecegi bilgisi verilir. Ogrencilere, trafikte karsidan karsiya
gecerken trafik lambalariyla ilgili kural hatirlatilir. Scratch’te karar
yapilar1 agiklanir.

L1
Etkinlikler 7

* Scratch’te basit Paint uygulamasi yapilir. Sahne ii¢ alana ayrildiktan
sonra boyama igin bir kukla ve gesitli renk kutular1 kuklalar1 eklenir.
Fir¢a ilgili renge tiklandiginda, ilgili rengin boyamasi yapilr.
Ogretmen, uygulamanin nasil yapilacagini 6grencilere gosterdikten
sonra oOgrenciler, uygulamayi Ogretmenin yaptigi sekilde kendi
bilgisayarlarinda tekrarlar.

Hafta g;;tsi Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik
Degisken kavramini Degiskenler: Programlamanin | Anlatim, Gosterip
6 2 tanimlar. Temel Yapilarindan Biri Yaptirma
Degiskenleri igeren
algoritmalar olusturur.
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Etkinlikler

Ogrencilere degisken kavrammnin ne oldugu ve hangi durumlarda
kullanildig1 sorusu yoneltilir. Ogrencilerin yamtlar1 alindiktan sonra
degisken kavrami tamimlanir ve gesitli ornekler verilir. Scratch’te
degisken olusturma ve degiskene deger atama gosterilir.

Sahneye kedi ve balon kuklalari ile arka plan resmi eklenir ve puan
isimli degisken olusturulur. Balon sahnede otomatik olarak rastgele
hareket ederken, kedi kuklasi klavyeden tuslarla sahnede ilerleyecektir.
Kedi kuklas1 balona degdiginde puan degeri bir artacaktir. Ogretmen
adim adim uygulamay1r Ogrencilere gosteritken, Ogrenciler de

uygulamay1 kendi bilgisayarlarinda tekrar edecektir.

Ders

Haita Saati

Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik

Islemleri kapsayan Operatorler (Islemler) Anlatim, Gosterip
algoritmalar gelistirir. Yaptirma

Etkinlikler

Ogrencilere Scratch’te Matematiksel islemlerin yapilabilecegi bilgisi
verilir ve islemler blogu tanitilir.

Klavyeden say1 girildikten sonra bu sayinin 10 kati, 15 fazlasi vb
degerlerin hesaplamasini yapan Scratch uygulamas1 Ogrencilere
gosterilir. Ardindan 6grenciler, 6gretmenin yaptigi uygulamay: kendi
bilgisayarlarinda tekrarlar.

Hafta Ders
Saati

Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik

Scratch programiyla Ogrendiklerimi Anlatim, Gosterip
6zglin bir proje Uyguluyorum-Kendi Yaptirma

gelistirir. Programimu Olusturuyorum.

Etkinlikler

Ogrencilerden simdiye kadar 6grendikleri tekrarla, eger ise, degisken,
operatorler vb. kod bloklarimi kullanarak kendi hikaye, animasyon ya
da oyunlarini olusturmalari istenir. Konu, Ogrenci istegine gore
degisebilmektedir. Kodlar1 yazmadan once dgrencilerden programin
algoritmasini  olusturmalar1 istenir. Ogrencilerle degerlendirme
Olciitleri paylasilir. Calisma 2 kisilik gruplar seklinde yapilir.
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Olgiitler Dereceler
3 2 1
(Iyi) (Orta) (Gelistirilmeli)
Tekrarla blogu
Tekrzvirla Tekrarla blogu genel 9Iarak ]
blogu N dogru Tekrarla blogu
dogru
kullanimi wullantlm kullanilmig kullanilmamisg
(dongtiler) 3 (kullanimda hata
igerebilir)
Eger ise Egef ise kod
blogu Eger ise kod blogu genel .
g g olarak dogru Eger ise kod blogu
kullanim blogu dogru
kullanilmis kullanilmamig
(kosul kullanilmis
apilar) (kullanimda hata
yapt icerebilir)
Degisken genel
Degisken Degisken dogru olarak dogru Degisken
kullanimi kullanilm kullRgpmis kullanilmami
3 (kullanimda hata :
igerebilir)
' Islemler genel
Islengler Islemler dogru olaiggosru Islemler
blogu kullanilmi P kullanilmam
kullanimi 4 3 (kullanimda hata 4 3
icerebilir)
Hafta 2t Konular
Saati
9 2 Son Test ve Olgek Uygulamasi
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