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OZET

Yiksek Lisans Tezi

BiLGi-ISLEMSEL DUSUNME BECERISININ KAZANDIRILMASINA YONELIK BiR ORTAM
TASARIMI VE GELISTIRILMESI

Burakhan OzYOL
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitlisu
internet ve Bilisim Teknolojileri Yonetimi Anabilim Dali

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Teknolojinin gelisimi bircok kavramin taniminin yeniden yapilmasini gerektirdigi gibi,
yeni kavramlari da olusturarak hayatimizin icerisinde yer almasini saglamistir. Bu
kavramlarin en basinda c¢ocuklarimizin karsilastigi problemler ve is hayatina hazir
olabilmesi ile sahip olmasi gereken Ozelliklerin olusturuldugu 21. yy. becerileri
gelmektedir. Bu calismada; yeni ortaya ¢ikan kavramlar igerisinde olan 21. yy.
becerilerinden bilgi-islemsel dislinme becerisi ele alinmis ve bu becerinin
kazandirilmasi amaciyla cevrimici bir ortam gelistirilmis ve tasarlanmistir. Bu arastirma
bir tasarim ve gelistirme arastirmasi olup, tasarim ve gelistirme arastirmalari arasinda
tip-1 adi verilen, yeni Giriin ve arag gelistirmeyi amaci ile yapilan arastirmalar arasinda
yer almaktadir. Tasarim ve gelistirme arastirmalarinin en belirgin 6zelligi olarak yapilan
calismanin gercek diinya ile bir bag kurmasi soylenebilir. Tasarim ve gelistirme
arastirmalari yapilis bicimi bakimindan degerlendirildiginde ADDIE (Analiz, Tasarim,
Gelistirme, Uygulama, Degerlendirme) modeli ile gerceklestirilmesinin uygun olacagi
degerlendirilmistir. ADDIE modeli icerisinde analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme basamaklarini icermektedir. Bu calismada, konunun uzmanlari ve
kullanici kitlesine yonelik nitel veri toplama araclari arasindan goérisme teknigi
kullanilmistir. Bu kapsamda 5 6grenci ve 5 uzman ile strekli olarak gorisilerek ortam

hakkindaki gorusleri alinmistir. Alinan uzman ve 6gretmen gorusleri ile beraber ortam



Uzerinde cesitli diizenlemeler yapilmistir. Ortamin tamamlanmasi ile beraber otantik
gorevler belirlenerek otantik kullanicilar olan 3 6grenci ile kullanilabilirlik testleri
yapiimigtir. Tium gelistirme slresi boyunca yapilan gorismeler ve testler ile beraber
ortamin senaryolari tekrar degerlendirilerek son hali verilmistir. Yapilan gériismeler ve
kullanilabilirlik testlerinde 0Ogrencilerin egitim ortamina c¢ok hizli bir sekilde uyum
sagladigl, uzmanlarin ise bu ortama dair daha fazla endisesinin bulundugu gorilmustir.
Uygulama ortami tasarimi ve gelistirilmesi sirasinda bir programlama dili s6zdiziminin
benimsenmesi gerekligi gorilmistiir. Ulkemizde bu alanda yapilan uygulama bircok
uzman tarafindan olumlu karsilanmistir. Uygulama renkleri, iginde kullanilan
karakterler ve uygulama icerisinde calan mizikler 6grencilerin dogrudan dogruya

motivasyonlarinin artmasina neden oldugu gézlemlenmistir.

2019, xi + 81 sayfa
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ABSTRACT
M.Sc. Thesis

DESIGN AND DEVELOPMENT OF AN ONLINE APPLICATION FOR ACQUISITION OF
COMPUTATIONAL THINKING SKILLS

Burakhan OZYOL
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Internet and Information Technologies Management

Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

The development of technology necessitated the reconstruction of the definition of
many concepts, as well as created new concepts and enabled them to take part in our
lives. The first of these concepts comes from the problems faced by our children and
the ability to be prepared for the business life and the 21st century skills which are the
characteristics that should be possessed. In this study; computational thinking skills,
which are among the new concepts of the 21st century, have been dealt with and an
online environment has been developed and designed to teach these skills. This
research is a design and development research, and among the research which is
called type 1, is among the research that is carried out with the aim of developing new
products and tools. It can be said that the study, which is the most distinctive feature
of design and development research, establishes a link with the real world. When
design and development research is evaluated in terms of the way it is done, it was
evaluated that it would be appropriate to perform with the ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) model. The ADDIE model includes the
steps of analysis, design, development, implementation and evaluation. In this study,
the interview technique was used among the qualitative data collection tools for the

experts and the users of the subject, and according to the interviews, our practice was



re-evaluated and finalized. In this context, 5 students and 5 experts were interviewed
continuously and their opinions about the environment were taken. Various
arrangements were made on the environment with the opinions of experts and
teachers. After completing the environment, authentic tasks were determined and
authenticity tests were carried out with 3 students. The interviews and tests
conducted during the entire development period, as well as the scenarios of the
application, are reviewed again and the final version is given. During our study, the
interview technique was used among the qualitative data collection tools for the
experts and the users of the subject, and according to the interviews, our practice was
re-evaluated and finalized. In interviews and usability tests, it was observed that the
students were able to adapt very quickly to the educational environment and that the
experts were more concerned about the environment. It was seen that a programming
language syntax should be adopted during application environment design and
development. The application in this field in our country has been welcomed by many
experts. The application colors, the characters used in it and the music played in the

application have been observed to increase the motivation of the students directly.

2019, xi + 81 pages
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1. GiRiS

Gelisen ve degisen diinyamizda insan hayatini kolaylastirmak adina her gegen giin yeni
kesifler ve yeni buluglar ortaya ¢ikmaktadir. Bu kesif ve buluslar beraberinde daha 6nce
hi¢ karsilasmadigimiz baska problemler ve sorunlari da beraberinde getirmektedir. Ayni
zamanda ortaya c¢ikan bu yenilikleri kullanabilmek igin ise yeni becerilere gerek
duyulmaktadir. insani yeteneklerimiz ve beynimizin yapabildikleri bizleri sasirtsa bile
yapabilecegimiz islemlerin belirli kisitlari vardir. Bu kisitlarin basini halen zaman
cekmektedir. Oyle ki bazi problemlerin ¢éziimii insanoglunun yasam siiresinden daha
uzun zaman alabilmektedir. Bu ylzden insanoglu halen zaman ile olan micadelesine
devam etmekte, elinde olan kisa siire zarfinda ortaya ¢ikan problemleri hizli bir sekilde
¢6zmek istemektedir. Yapilan bu yenilikler insanoglunun zamanini en verimli kullanmak
Uzerine kurgulanmistir. Zamana karsi miicadelemizde bizlere sunulan araglar arasinda
en cok kullanilan ve tercih edilenler ise teknolojik araglardir. Oyle ki artik bu alanda

yapilan yeniliklere sasirmayi geri plana atarak adapte olmayi daha 6n planda tutuyoruz.

Teknolojinin hayatimiza girmesini; suyun taslarin arasina sizmasina benzetebiliriz.
Yasamimiz da olan bosluklari degerlendirerek teknoloji ve beraberinde getirdigi araclar
hayatimizin birgok alanina girmistir ve bu kadar yogun teknolojiye maruz kalmak
bizlerin bazi kavramlari yeniden adlandirmasini da beraberinde getirmistir. Yeni
kavramlar ortaya cikarken gecmise ait olaylar géz 6éniinde bulundurulmustur. Ornegin;
bireylerin yas ve dénem farkhliklarini ortaya koyabilmek adina 6ncelerden “1 kusak
oncesi” gibi bir sayisal tabir ile anlatilmaya c¢alisilan kavramlar, artik teknolojik
gelismelerin hangi evresinde oldugumuza gore anlatilir duruma gelmislerdir. Prensky
(2001) 1980 6ncesinde dogan bir sonraki doneme gore kendilerini bu diinyaya daha
yabanci hisseden, degisime karsi direnen bireyleri dijital g&¢menler olarak
nitelendirmistir. Teknoloji ile 20’li yaslarinda tanisan ve teknolojiyi tek bir amag igin
kullanan 2000°’li yillardan ©nce dinyaya gelen bireyleri dijital vyerliler olarak
nitelendirmistir. Baska bir calismada ise bu isimlendirmeler icin Keles (2011) 1946-1964
yillari arasinda dogan bireylerin “Baby Boomers Kusagi”, 1965-1979 vyillari arasinda

dogan bireylerin “X Kusagl“ ve 2000-2021 yillari arasinda dogan bireylerin ise “Z



Kusagl” ya da “internet Kusagi” olarak isimlendirildigi den bahsetmistir. Z kusagina ait
bireylerin en blyuk ortak oOzellikleri arasinda yaratici, teknolojiye hizli adaptasyon,
birden fazla isi ayni anda yapabilme becerisi gibi yeni beceriler siralanabilir. Bu
becerilerin teknoloji ile beraber ve 21. yy. da baskin olarak ortaya ciktig
dislintldigiinde bu becerilere ait bazi tanimlamalarin yapilmasi gerekliligi ortaya

¢citkmistir.

21.yy. baslarinda teknolojinin gelisimi ve ucuzlamasi ile beraber zamandan tasarruf
etme amaci ile hayatimizin her alaninda teknolojinin beraberinde getirmis oldugu
bircok Griinl yogun bir sekilde kullanmaya basladik. Teknoloji ile yogun bir etkilesime
girmemiz, bizlerin farkinda olmadan baska becerilere ihtiya¢c duydugumuz gercegini
ortaya c¢ikarmistir. Glinimizde bu becerilere genel anlami ile 21. ylzyill (21. yy)
becerileri denilmektedir. Bu beceriler igin birgok farkli tanimlama yapilmistir. Bu
tanimlardan bazilari incelendiginde; yapilan tiim tanimlamalarin bir problemi ¢6zmeye
yonelik stregleri icerdigi gorilmektedir. Bunlari analitik, isbirlikli, yaratici ve sistematik
dislinme seklinde Ozetleyebiliriz. Bu beceriler arasinda insan-bilgisayar etkilesimini en
Ust dizeye cikarabilmek ve ginlik yasantimiza yardimci olmasi icin gerekli olan en
temel beceri olarak bilgi-islemsel beceriyi soyleyebiliriz (ATCS21 2010, Koenig 2011,
P21 2015, ISTE 2016, Prensky 2016).

ABD’de 21 eyalet tarafindan uygulanan ve bircok kurumun destekledigi bir proje olan
P21, 21. yy. becerilerini su basliklar altinda toplamaktadir: “Ogrenme ve Yenileme
Becerileri, Temel bilgiler ve 21. yy. Temalari, Bilgi Medya ve Teknoloji Becerileri, Yasam

ve Meslek Becerileri” olarak isimlendirilebilir.



Temel bilgiler ve
21 yy Temalari

Bilgi,
Medya ve
Teknoloji
Becerileri

Becerileri

Olgme ve Degerlendirme

\\Demer ve Mﬂfredat/

\amfesvmel Yeﬁ§ﬁrm/
Ogrenme Ortamlari

Sekil 0.1 21. yy. 68renci becerileri ve destek sistemleri (P21 2018).

Sekil 2.1’de her bir 6geyi tanimlayici amaglar icin ayri ayri temsil etse de, P21, tim
bilesenleri 21. yy 6gretme ve 6grenme slirecinde birbiriyle tamamen baglantili olarak

goriyor.

Bir baska topluluk olan ISTE (International Society for Technology in Education -
Uluslararasi Egitim Teknolojileri Toplulugu) ise 21.yy. icerisinde 6grencilerin sahip
olmasi gereken beceriler igin;

1. Guiglendirilmis Ogrenen (Empowered Learner),

2. Dijital Vatandas (Digital Citizen),

3. Bilgi insa Edici (Knowledge Constructor),

4. Yenilik¢i Tasarimci (Innovative Designer),

5. Bilgi-islemsel Diistinen (Computational Thinker),

6. Yaratici iletisimci (Creative Communicator),

7. Kiresel isbirlikli (Global Collaborator),

tanimlamasini yapmistir.



Ulkemizde ise 2017-2018 egitim-6gretim yilindan itibaren gecerli olmak iizere MEB
tarafindan giincellenen egitim programlari ile 21. yy. becerileri olarak tanimlanan
beceriler 15 baslik altinda kazandirmayi hedeflenmistir. Bu basliklar;
1. Anadil okuryazarhgi
. Beden egitimi ve spor yeterlilikleri
. Bilgi Okuryazarligi
. Bilgi ve iletisim Teknolojileri Okuryazarhg

. Bilim Okuryazarligi

2
3
4
5
6. insan Haklari ve Demokratik Duyarlilik Yeterlilikleri
7. Matematik Okuryazarligi

8. Ogrenme Yeterlilikleri

9. Oz Farkindalik

10. Sanat Yeterlilikleri

11. Temel Hayat Yeterlilikleri

12. Yabanci Dil Okuryazarhgi ve Yeterlilikleri

13. Yurttaslik Bilgisi ve Bilinci. (MEB 2017).

Ayrica Milli Egitim Bakanligi (2017) “bu vyeterlilik ve beceri tanimlamalarinin ¢ogu
birbiriyle uyusmakta, birbirini kapsamakta ve desteklemekte” oldugunu belirtmistir.
Barr ve Stephenson (2011) tarafindan yapilan calisma Ek-4’te gorilecegi Uzere, diger
21. yy. becerileri de g6z 6niine alindiginda diger tiim bilimlerle olan iligskisi nedeniyle

bilgi-islemsel diistinme becerisi 6ne ¢ikmaktadir.

Bilgi-islemsel kelimesi yabanci kaynaklarda gegen “Computational Thinking”
kelimesinin dilimize gecmis halidir. Bilgi-islemsel diisinme becerisi bir 21.yy. becerisi
olarak degerlendiriimekle beraber, elestirel disiinme, problem ¢dzme ve bilisim
teknolojileri okuryazarligi alanlarina temel olusturmaktadir. ilk defa Papert ve Harel
(1991) tarafindan kullanilmistir. Ayrica Papert (1993) bilgi-islemsel disiincenin bir
geometrik problemin ¢6ziimiine yonelik olarak nasil kullaniimasi gerektigine dair 6rnek
vermistir. Bilgi-islemsel diisinme, farkli kaynaklarda “Kompitasyonel Disinme” (Aldag

ve Tekdal 2015, Sahiner ve Kert 2016), “Bilgi-islemsel Diisiinme” (Demir ve Seferoglu



2017), “Bilgisayimsal” (Dogan vd. 2015), “bilgisayarca” (Kormaz vd. 2015) olarak da
cevrilmektedir. Bilgi-islemsel disiinme her ne kadar bilgisayarlari bir problem ¢6zme
araci olarak kullanmamiza olanak saglayan becerileri kazanmamiz icin en alt dizeyde
olan bir beceri olarak goriilse de aslinda hayatimizin bir¢ok alaninda bizlerin yasamis
oldugu sorunlarin/problemlerin ¢éziimlerine yonelik yararli olabilecek bir beceri olarak
one cikmaktadir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisinin temelinde yatan problem ¢ézme
yetenegini glnlik yasantimizda sik sik kullandigimiz gorilebilir. Gelisen ve degisen
diinyamizda glinliik yasam faaliyetlerimiz sirasinda karsimiza ¢ikan problemler de her
gecen gin degismektedir. Bireylerin karsisina ¢ikan bu problemlere dair ¢6zim
Uretmekte zorlanmakta yahut Uretmis olduklari ¢éziimler problemi tam manasi ile
¢6zememektedir. Bilgi-islemsel dislinme sayesinde bireylerin karsilastiklari bir
problemi, dogru bir sekilde analiz ederek, ideal ¢6zimi bulmalari hedeflenmektedir.
Karsilasilan problemlerin glinlik hayatta c¢ozilemeyecek kadar karmasik olmasi
durumunda kullanabilecegimiz bilgisayar veya bilgisayarli ortamlarda daha once
olusturmus oldugumuz ¢6zimi uygulayabiliriz. Wing’'e (2006) goére bilgi-islemsel
dislinme, “bilgisayar biliminin kavramlarindan yararlanarak problem ¢ézme, sistem
tasarlama ve insan davranislarini anlama” olarak tanimlanabilir. Bilgi-islemsel diisinme
kavrami bilgisayar bilimleri icin yeni bir kavram degildir, 1950'lerde ve 1960'larda
"algoritmik duslince" olarak nitelendirilen bu kavram, glinimiizde daha genis bir
kavram olarak tanimlanmakla beraber birtakim girdilerin bir ¢iktiya dontsimi olarak
problemleri formiile etmek ve donlisimleri gerceklestirmek icin algoritmalar olusturan
zihinsel bir yonelim anlamindadir (Denning 2009). Teknolojide oldugu gibi baglantili
tim alanlarinda vyapilan ¢alismalar da teknolojinin kendisi gibi gelismekte ve
degismektedir. Bilgi-islemsel diislinme ayni zamanda bilgisayar bilimlerinde énemli bir
yere sahip olmakla beraber bilgisayar bilimlerinin temelini olusturan baslica kavramlar
arasinda yer almaktadir. Bilgisayarlar vasitasi ile yapilacak olan problem ¢dézme, veri
analiz etme, bilgiyi isleme gibi bircok islev dncesinde bu becerinin kazaniimis olmasinin
gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir. Denning’e (2009) gore ise, bilgisayar bilimi yalnizca
bilgisayar programlama demek degildir. Bilgi-islemsel dlisiinme, bilgisayar programi

yapmaktan daha derin bir anlam tasir.



Park, Song ve Kim (2015)’e gore Veri Toplama, Verilerin Gosterimi, Verilerin Analizi,
Problemi Analiz Etme, Soyutlama, Algoritmalar ve islemler, Otomasyon, Simiilasyon,
Paralellestirme gibi becerilerin sistematik olarak gelistiriimesinde bilgi-islemsel

dislinme becerisi oldukga etkilidir.

Son yillarda teknolojinin erisilebilirlik ve islem yapabilme hizi ile beraber insanlarin
daha 6nce sadece hayal edebilecekleri gelismeler gérmekteyiz. Ozellikle bilgisayar
bilimleri alaninda yapilan ¢alismalar ile yapay zeka kavrami ve var olan bilginin
anlamlandirilmasi, yeni anlamlar g¢ikarilmasi, veri madenciligi, derin 6grenme gibi
bilgisayar bilimine ait bircok alt alanda yapilan ¢alismalar yogun ilgi ¢ekmektedir.
Diinya lizerinde her giin olusturulan veri, blylkligd bakimdan otomatik olarak islem
yapan araglar haricinde takip edilemez ve analiz edilemez noktalara ulagsmaktadir.
Toplanan veriler bizlere bilgisayar bilimleri sayesinde, bizlerin 6nceden yapacag bir
davranisin veya bir hastaligin ilerleme hizinin veya kimseye anlatmadigimiz bir
sirrimizin bilgisayarlar ile tahmin edilebilecegini géstermektedir. Bilgisayar bilimlerin
sayesinde hayatimizi kolaylastiran diger bircok etkin bir sekilde kullanabilmek igin
temel olarak bilgi-islemsel diisiinme becerisinin 6grenilmesi 6ne ¢ikmaktadir (Christian

and Griffiths 2016).

Wing (2006) bilgi-islemsel distiinme becerisini 21.yy."da okuma yazma gibi temel bir
yetenek olarak degerlendirmistir. Dlinya Gzerinde bircok Ulke bilgi-islemsel disinme
becerisini mifredatina eklemis yahut eklemek icin ¢alismalara baslamis durumdadir.
Ornegin iilkemizde 2012 yilinda MEB tarafindan hazirlan mifredat “bilisim
okuryazarhg, bilisim teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma, kendini
ifade edebilme, arastirma, bilgiyi yapilandirma, isbirlikli ¢alisma, problem ¢6zme,
programlama ve 0zgln Urlin gelistirme becerilerinin kazandirilmasi” gibi baslklari
kapsamasi bakimindan bilgi-islemsel dislinme beceresine benzer 06zellikler
gostermektedir. MEB tarafindan 2017 -2018 vyillarinda bilgi-islemsel diisinme
becerisinin kazandirilmasi amaci ile miifredatlar yeniden diizenlenmis ve bircok egitim
basamaginda bu becerinin kazandirilabilmesi icin materyaller ve 6gretim programlari

olusturulmustur.



Bilgi-islemsel diisiinme becerisinin égretilmesine ge¢mis dénemlerde oldugundan daha
fazla ihtiyag duymamizin bir baska temel sebebi ise Uretilen verinin blylkligl ve bunu
isleyebilecek sistemlerin tasarlanmasindaki gereksinimlerdir. ABD nifusu 1800’IU
yillarda senelik olarak ortalama %3 artmakta iken; 1870’de vyapilan bir nifus
arastirmasinda bes maddelik bir soru seti hazirlanarak nifus sayimi yapildiginda
herhangi bir problemin olmadigl gorilmustir. Bir sonraki sayimlarda bu sayr 200’e
ylkselttiginde ise verinin blyikligl bir anda baska sorunlari beraberinde getirmistir.
Bu bilgileri o dénemin sartlari igerisinde incelebilir bir halde saklamak ve bir diizen
olusturmak sekiz yil slirmis, bir sonraki se¢cimlerden 6énce ancak tamamlamislardir
(Christian and Griffiths 2016). Bilgiyi saklamanin ve bu bilgileri anlaml hale
getirebilmek icin harcanan zaman bilginin giincelligi 6nindeki en blyik engel olarak
gorilmustir. Herman Hollerith isimli bir mucit bilgiyi saklamak amaci ile delikli makina
kagitlarini kullanan ve bunlari sayarak ayirabilecek bir sistem gelistirmistir. Bir sonraki
sayimlarda kullanilan bu makine igin hatasiz ve hizli islem yapmasi saskinlik yaratmistir.
Bu makine bu alanda vyapilmis bilgiyi isleyen bilinen ilk makine olarak
tanimlanmaktadir. Makinenin yaptigi isin aslinda tam olarak var olan bilgiyi saymak ve
ayirmak Uzerine kurulu oldugunu varsaydigimiz zaman, glinimizde karsimiza ¢ikan
bircok problemin de elimizde bulunan bir¢ok veriyi saymak ve diizenlemek oldugu
gorilmektedir. Bilgi-islemsel kelimesinin ise tam olarak bu ifadeyi karsiladig

disandlmastir. (Christian and Griffiths 2016)

Teknoloji kullanimi kisilerin ama¢ ve hedeflerine gore farklilasmasi teknolojinin
Ozellestirilebilir olmasi, bilgi-islemsel disinme becerisinin bireylerin hayatlarini
kolaylastirmak icin gelistirilmesi gereken bir beceri haline donlismustiir. Calisma oncesi
bilgi-islemsel dlisinme beceri ile iliskili oldugu fakat kavramsal olarak karistirilabilir
oldugu distnilen algoritma, programlama ve bilgi-islemsel disiinme kavramlarinin
aciklanmasinin ¢calismanin degerlendirilmesi acisindan faydal olacagi dislintlmastir.

Bu kavramlarin aciklamalarina 2. bélimde yer verilmistir.



1.1 Calismanin Onemi ve Amaci

Ulkemizde bu alanda yapilan tasarim ve gelistirme arastirmalar incelendiginde
¢ogunlukla Tip-2 kategorisinde yapilmis teoriler ve modellerin oldugu, Urin bazli
yapilan arastirmalarin ise bir c¢evrimic¢i ortamda yapilmadigl gozlemlenmistir. Diger
Ulkelerde ise bir sosyal sorumluluk olarak yapilan g¢evrimigi ortamlarin yapilan

akademik galismalar sayesinde verimliliginin arttirildigi gézlemlenmistir.

Milll Egitim Bakanligl 2017-2018 egitim-6gretim yilindan itibaren bilgi-islemsel
diisinme becerisine mifredat icerisinde yer vermistir. Bircok kesim igin bu ¢alisma ge¢
kalinmis olarak nitelendirilse bile gelisen ve degisen diinyada bazi kavramlarin giderek
Onemini yitirdigini unutulmamalidir. Bircok blylk isletmenin basaramadigi isleri ¢ok
daha ufak hatta tek kisilik isletmelerin basarabildigini g6z ardi edilmemelidir. Hizlica
uygulamaya gecmek basarlyi dogrudan etkiler bir duruma gelmistir. Ulkemiz
genclerinin bu alanda daha fazla beklenti icinde oldugu disiintldigliinde, bir sosyal
sorumluluk olarak daha kiglk yas gruplarindan baslayarak, var olan mifredati da

kapsayacak sekilde ¢evrimici bir egitim platformu olusturulmasi amacglanmistir.

1.2 Problem Cuimlesi

Arastirmanin amaci ve motivasyon kaynagi ilkokul diizeyinde olan 6grencilerimizin 21.
yy. becerileri arasinda nitelendirilmis olan bilgi-islemsel distiinme becerisini elde
etmesini saglayan bir ortamin ortaya cikarilmasidir. Bu ¢alisma sirasinda yapilamsi
hedeflenen uygulama 6-10 yas arasi saymayl 06grenmis bireyleri kapsamaktadir.
Mevcut durumda Glkemizde bu yas grubuna dair hazirlanmis bir uygulama
bulunmamaktadir. Ogrenme siirecinde hedeflere ulasmak ve &grenme kalitesini

yukseltmek icin 6gretim tasarimi slireci 6nemli bir rol almaktadir (Siribaddana 2010).

Bu amacla calismanin temel problem ciimlesi “ilkokul diizeyindeki bireylere bilgi-
islemsel dislinme becerisini kazandirmak icin nasil bir ¢cevrimici ortam tasalanabilir?”

sorusunun irdelenmesidir.



1.2.1 Alt Problemler

1. Kodlama 06grenme ortami gelistirme sirecinde karsilagilan zorluklari ve
¢Ozlimler nedir?
2. Ortamin kullanimina iliskin uzman goérusleri nelerdir?
a. Pedagojik yonden uzmanlarin gorisi nedir?
b. Teknik yénden uzmanlarin gérisi nedir?
c. Kullanilabilirlik yénlinden uzmanlarin gérisi nedir?

3. Ortami kullanan 6grencilerin goris ve onerileri nelerdir?



2. LITERATUR BILGILERI

Bu bélimde oncelikle bilgisayar bilimi, bilgi-islemsel diislinme, algoritma, programlama
Uzerine yapilmis tanimlamalara, bu alanda yapilan calismalar ve genel bilgilere yer

verilmistir.

2.1 Bilgisayar Bilimi

Ulkemizde bazi tniversitelerde son zamanlarda bilgisayar bilimi olarak isimlendirilen,
yakin gecmiste ise bilgisayar miihendisligi adi altinda egitimi verilmeye calisilan bilim ve
muhendislik dali bilgisayar bilimi olarak adlandirilabilir. Temel olarak glnimizde
bilgisayar bilimi sadece bilgisayar olarak adlandirilan cihazlar icin degil, icerisinde bir
karar mekanizmasi olan tim cihazlar i¢in kullanilmaktadir. Bilgisayar bilimi;
“bilgisayarlari ve algoritmik stregleri, ilkeleri, donanim ve vyazilim tasarimlari,
uygulamalari ve toplum Uzerindeki etkileri” olarak tanimlanabilir (Tucker et al. 2003).
Dening (2005) “bilgisayar bilimleri, bilimsel disiplin olarak, enformasyon siiregleri ve bu
sureclerin diinya ile etkilesimleri” olarak tanimlamistir. Bir bilgisayar bilimcisi olabilmek
icin temel olan yeterlilikleri edinmek (izere yapilacak olan ¢alismalar icerisinde en 6ne
cikan beceri ise bilgi-islemsel disiinme becerisi olarak degerlendirilmektedir. Bilgisayar
bilimleri tarihine bakildigi zaman matematik bilimleri ile ne kadar yakin bir iliskide
oldugu gorilmektedir (Kert 2017). Matematik bilimleri ile olan iliskisi her ne kadar ic
ice gibi gorinse de bilgisayar bilimleri icin algoritma kavrami daha one ¢ikmaktadir.

Knuth (1974) ise bilgisayar bilimi igin “algoritma ¢alismalar” tanimlamasini yapmistir.

MEB, Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi (2018) tarafindan 2018-2019 egitim 6gretim
yillindan itibaren tim ortadgretim sinif dizeylerinde okutulmak {izere hazirlanan
“Bilgisayar Bilimi Dersi” programi yayinlanmistir. Bu program Kur-1 ve Kur-2 olmak
Uzere iki b6limde sunulmustur. Kur-1 programinda;

1. Etik, Glivenlik, Toplum,

2. Problem Coézme ve Algoritmalar,

3. Programlama,

Unitelerine yer vermistir. Kur-2 programinda ise;
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1. Robot Programlama,
2. Web Tabanli Programlama,
3. Mobil Programlama,
Unitelerine yer verilmistir. Bu program kapsaminda agirlikli olarak problem ¢ézme ve

programlama lzerinde duruldugu vurgulanmistir.

2.2 Algoritma

Bir amaca ulasmak igin birbirini takip eden islem adimlarini algoritma olarak
tanimlanmaktadir. Ginlik hayatta yapilan planlarda algoritmalarin genel bir 6rnegi
olarak gosterilebilir. Fakat glinliik yasamin aksine bilgisayar bilimlerinde algoritmalar ile
yapilacak olan islem adimlarinin agik bir bicimde ifade edilmesi &énemlidir. Ozkan
(2003)’e gore ise algoritma “sonlu bir isi tanimlamada kullanilan, acgik ve secik
tanimlanabilen ve vydiritilebilen ardisik adimlardan olusan kimedir”. Bilgisayar
bilimleri dogasi geregi matematik bilimleri ile dogrudan olan iliskisi neticesinden
kullanilan kavramlar, yapisi ve mimarisinde ¢ok¢a matematiksel terimler kullanildigini
gormek sasirtici degildir. Algoritmalar da zaman igerisinde matematik biliminden,
bilgisayar bilimlerine transfer olmus ve bilgisayar bilimlerinin temeli olusturmus
kavramlar arasindadir. Algoritmalari, bir problemi ¢6ziimiine giden yolda yapilacak
olan islemlerin sirali ve anlamsal olarak acik (hicbir yorum farkina firsat veremeyecek
kadar acik) olarak yazilmasi, gorsellestirilmesi veya sunulmasi olarak tanimlamak
mumkindir. Algoritmalari tanimlar iken problemlere dair fikri olmayan bireylerin
problemin ¢oziminl kolayca anlayabilecegi sekil, imge veya metinsel tasarimlar
kullanilmalidir. Ginlik hayatimizda birgok isi sirali adimlar (algoritmalar) halinde
yaptigimizi diisiinirsek hayatimizin bircok noktasinda algoritmalari kullandigimizi fark
etmek zor olmaz. Bu nedenden dolay! algoritmalar sadece matematik ve bilgisayar
bilimlerinde degil, insan yasami ile dogrudan ilgili olan diger bilim dallari ile de i¢ icedir.
Problemleri ¢cozmeye yonelik olusturulan oldugumuz algoritmalarin bircogunu hayatin
bir kesitinde kullanilir, fakat cok daha bliylk problemlere karsi gelistirilen ¢ézlimlerin
kullanilabilmesi ve sonuclanabilmesi icin bazen insan yetenekleri veya insan omri

sonuca ulasmak icin yeterli gelmemektedir. Bu gibi problemlerle basa ¢ikabilmek igin
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olusturulan algoritmalari bir programlama dili sayesinde bilgisayar veya bilgisayarh
teknolojilerde kullanilmak Gizere programlayabilir ve sonuca yonelik islemler yapilabilir.
Ornegin kanser hastaliginin son yillardaki tedavi yéntemlerine bakildigi zaman
algoritmik olarak ¢6zim onerileri mevcut ve basari oranlari ¢ok yilksektir. Fakat
buradaki temel problem kanserin ¢ok ¢abuk mutasyona ugramasidir; bireylerin
beslenme aliskanliklari, 6ncesinde gecirmis oldugu hastaliklar, yetismis oldugu bdlge ve
gen dizilimi gibi birgok farkli veri bu mutasyonu etkilemektedir. Bu hastaliga karsi
uygulanabilecek tedavi yontemleri tamamen her bir birey igin tekil bir tedavi yontemi
olmayi gerekli kilmaktadir. Glinimuiz teknolojisi sayesinde bu verilerin saglikli bir
sekilde saglanmasi ile her bireyi tek tek incelemek yerine olusturulan algoritmalar ve

yapilan programlar ile bireysel tedavi yontemleri uygulanabilmektedir.

Algoritmalar  kullanim  durumlari, karmagikliklari  ve tasarimlari  bakiminda
gruplandiriimis durumdadir. Aytekin vd. (2018) yapmis oldugu ¢alismada algoritmalari
arama, siralama, graf boyama, kriptografik, genetik, sikistirma ve kok bulma
algoritmalari olarak yedi baslik altinda toplamistir. Arama algoritmalari; elimizde
bulunan veri kiimesini icerisindeki herhangi bir veri ya da daha kiiglik veri kiimesini
bulmak icin kullandigimiz algoritmalardir. Siralama algoritmalari; elimizde bulunan
verileri belirli sartlara gore siralayan algoritmalardir. Ornegin sayilari biyikten kiigiige
dogru siralamak icin kullanilacak olan algoritma tiirleridir. Graf boyama algoritmalari;
“grafik Gzerinde birbirine komsu olan digimlere farkh renk atama islemidir” (Balk el
at. 2006). Amag en az renk ile birine komsu olan graflari farkh renkte boyamaktir.
Yaygin kullanim alanlari arasinda biri ile cakismayan sinav programlari gosterilebilir.
Kriptografik algoritmalar; bir ortamda bulunan veriyi baska bir ortama giivenli sekilde
tasimamizi saglamak amaci ile yapilan algoritmalardir. Genetik algoritmalar; ¢6zim
kiimesinin sonlu olmadigi ama ¢6ziim icin gecen sirenin Ustel olarak arttig
problemlerin ¢6zimdi icin kullanilan algoritmalardir. Diger algoritmalardan farki ise
kesin ¢6zimi degil o ana kadar ki bulabildigi en iyi ¢6zimi vermeyi amacglamasidir.
Sikistirma algoritmalari; elimizde bulunan verilerin boyutlarini veri kaybi olmayacak

sekilde kiuctltmek amaci ile kullanilan algoritmalardir.
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2.3 Programlama

Sayin (2016), programlamayl “problemleri ¢6zmek, insan-bilgisayar etkilesimini
saglamak ve belirli bir gorevi bilgisayarlar tarafindan gerceklestirmek icin cesitli komut
setleri ile yapilan uygulama ve gelistirme sireci” olarak tanimlamaktadir. Bir problemi
¢6zmeye yonelik olarak olusturmus oldugumuz algoritmalari, bilgisayar donanimlari
Uzerinde galistirmamizi saglayan, duzenli bir sekilde hazirlanan imgesel, sekilsel veya
metinsel ifadelere donlistiirme isleminin tamamina programlama ya da baska bir deyis
ile kodlama denilmektedir. Burada ortaya cikan her bir kiiclik islevsel parcaciga ise
program denilmektedir. Burada kullanilan imge, sekil veya metinleri iceren yapilara
programlama dili denilmektedir. Onceki dénemlerde bilgisayarin anlayabilecegi
programlar olusturabilmek i¢in kullanilan dil ve imgeler insanlarin glinlik yasantisina
¢cok uygun olmadigi, ginlik konusma dilinden uzak oldugu icin bilgisayar lzerinde
calisabilecek kiguk programlar gelistirebilmek olduk¢a glic olmakta idi, zamanla
programlama dilleri glnlik konusma diline daha yakin bir yazim yéntemi tercih
etmekle beraber, bir programlama dilini 6grenmek halen zorlugunu korumaktadir. Tim
bu zorluklar farkli agilardan farkli zaman birimlerinde ¢6zebilmek ve 6grenme
zorluklarini en aza indirmek igin birgok farkl programlama dili mevcuttur. Programlama
dillerinden bazilari, bazi problemleri daha iyi ¢6zdigl, bazilari 6grenilmesinin daha
kolay oldugunu iddia etmektedirler. Glinlik konusma diline yakin programlama
dillerine ylksek seviyeli diller denilmektedir. Bunlar bir yorumlayici yahut derleyici
sayesinde bilgisayarlarin anlayabilecegi daha disik alt seviye dillere donistaralir.
Programlama, bugliniin okur yazarligidir ve problem ¢6zme, takim ¢alismasi ve analitik
diisiinme gibi 21. yiizyil becerilerini uygulamaya yardimci olur. (int.Kyn.8) Programlama
sayesinde bizim yapmak zorunda kaldigimiz bircok is ve islem kiglk programlar ile
yaptimaktadir. Ganiimizde c¢ok kullanilan bir terim olarak artik evler ve cihazlar
akillanmakta, bunun ile beraber bazi alanlardaki calisan insan ihtiyaci ve gereksinimleri
degismektedir. Bu degisim iilke ekonomilerini dogrudan etkilemektedir. Ulkelerin bu
degisim sureci icin hazirlamis olduklari yol haritalari vardir. Bu yol haritalarini i¢in her
tilke kendine has isimler ortaya koymustur. ilk olarak 2011 yilinda Almanya’nin Endstri

4.0 ismi ile ortaya ¢ikan bu donisim siirecine, "Akilli imalat Koalisyonu" ismi ile
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ingiltere, "Gelecegin Fabrikalari" ismi ile Avrupa Birligi (AB), "Toplum 5.0" ile Japonya,
"Gelecegin Endistri Girisimi" ile Fransa katilmistir. isimleri ve iceriklerinin farkliliklari
Ulkelerin ihtiyac ve ongorileri ile dogrudan alakali olmakla beraber, tim bu
tanimlamalar gelisen teknoloji karsisinda Ulkelerin yapmalari ve izlemeleri gereken bir
yol haritasi sunmayl amaclamaktadir. Ulkemizde ise Bilim ve Sanayi Bakanhg
tarafindan 2018 yilinda hazirlanmis olan “imalat Sanayinin Dijital Déniisiimii Raporu ve
Yol Haritasi” ismi ile bir yol haritasi ortaya konulmustur. Dijital Donlsim siireci sonrasi
gerek duyulan bircok meslek grubunun ortadan kalkacagi, fakat insana olan ihtiyag
azalmayacak aksine baska alanlarda artarak devam edecegi varsayilmaktadir. Ulkelerin
ihtiyac duyduklari bu alanlarda yetismis eleman arayislari yogun bir sekilde devam
etmekte ve her gegen gln artmaktadir. Bu yol haritasina bakildiginda teknolojik okur
yazarhigin 6nemine ve bu alanda planlanan yapilmasi gereken egitimlerin énemine
vurgu yapilmaktadir. Bu dijital dénisim aslinda bir¢ok teknolojik gelismenin son
yillarda yasanmasi ile beraber ortaya ¢ikmak zorunda kalmistir. Bu kavramlar;

e Bilyuk Veri ve Analizi,

e Yapay Zek3,

e Artinlmis Gergeklik,

e Eklemeli Uretim (3D yazicilar),

e Bulut Teknolojileri,

e Siber Glvenlik,

e Akilli Robotlar,

e Sensorler,

e Yatay ve Dikey Yazilim Entegrasyonu,

e Nesnelerin interneti (Donanima entegre sensorler agi - her seyin interneti),
gibi kavramlarin ortaya ¢ikmasi ve glinlik hayata girmesi sonucu ile Ulkeler bir dijital

donisim slreci yasamak zorunda kalmaktadirlar.

Programlama kavrami ile beraber anilan bir diger kavram ise kodlama kavramidir. Bu
iki kavramin yapilan diger calismalar degerlendirildiginde bir biri yerine kullanildigi

gorilmustir.
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2.4 Kodlama

Kodlama kavramini, bilgisayarlar icin ele aldigimizda; var olan bir verinin ikilik (binary)
bir formata dénistiiriilme siireci diyebiliriz. Kodlama kavraminin ingilizce “coding”,
ikilik olan yapinin tekrar insanlar tarafindan anlasilabilir duruma getirilmesine ise
“decoding” kodun ¢ozilmesi denilmektedir. Bilgisayar ortaminda yapilan islemlerin
bize gosterilebilmesi igin elektronik olarak ikili sistemlere dontstlrilmesi
gerekmektedir. Yapilan bu ise kodlama denilmesine ragmen ayri bir is olarak
tanimlanmasina gerek goriilmemistir. Programlama kavraminin, kodlama kavramini
kapsadigi degerlendirilmistir. Programlama ise daha genis bir ¢erceve olarak algoritma
olusturma, analiz, tasarim ve kodlama gibi icerisinde daha fazla adimi barindiran bir
surectir. Alanyazin da kodlama ve programlama kavramlarinin birbirlerinin yerine
kullanildigr gortlmustir. (Sayin ve Seferoglu 2016, Gonci el at. 2018, Baz 2018).
Alanyazin da bu kavramlar arasindaki farklar bariz sekilde ortaya konulmadig dikkate
alindiginda, kavramlarin  birbiri yerine kullanilmasinin  herhangi bir sorun

olusturmayacagi degerlendirilmistir.

2.5 Bilgi-islemsel Diisiinme

Alanyazina bakildiginda bilgi-islemsel diisinme kavrami ilk defa 1991 yilinda Papert ve
Harel tarafindan kullanildigi gorilmektedir. Bazi galismalarda Wing’in 2006 yilinda
yapmis oldugu calismada, bu kavrama dair yapmis oldugu aciklamalar sonucunda
kavramin tanimini ilk yapan kisi olarak bahsedilmektedir. “Bilgi-islemsel disiinme,
bilgisayar biliminin kavramlarini kullanarak problem ¢6zme, insan davranislarini anlama
ve sistem tasarimi Gzerinde durur” (Wing , 2006). Her ne kadar Wing ve arkadaslari bu
kavrami aciklamaya c¢alismis ise de yapmis oldugu diger calismalar ve alanyazindaki
gelismeler sonucunda kavram (izerine bazi eklemeler yapmislardir, “coziimlerin bir
bilgi-isleme birimi tarafindan etkili sekilde yerine getirilebilecek bir formda sunulmasi
amaciyla problemleri ve ¢ozlimlerini formillestirmeyi iceren dislince surecidir” (Cuny,
Snyder, Wing 2010). Bilgi-islemsel diisinme her ne kadar son vyillarda popdtler olarak

bahse konu olsa da bu alanda yapilan ¢alismalar bilgisayarin hayatimiza girdigi tarihlere
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dayanmaktadir. Bireylerin bu beceriye sahip olabilmeleri igin bir programlama dili
olarak Logo isimli bir programlama dili dahi gelistiriimistir. Logo programlama dili
arastirma yapma, Ogrenme ve disliinme gibi slireclerin yaninda; yeni bilgiler
olusturmayi saglamaktadir (Clements and Sarama 1997, Papert 1993). Kul (2017) ise bu
dilin bir bilissel sure¢ oldugunu vurgulamistir. “Bu dilin temel amaci, 6grencilerin
matematiksel ve mantiksal diisinme yollarini 6grenmelerine yardimci olmaktir. Logo
programlama dilinin 6grenciler tarafindan kolaylikla 6grenebilecegi varsayilmistir. Logo
kullaniminin  arkasindaki  egitim  teorisi olan insacihk  (constructionism),
yapilandirmaciligin bir yorumudur” (Gonci vd. 2018). Logo dili ile yapilan ¢alismalar bu
alanda basariya ulasamamistir (Agalianos et al. 2001). Bilgi-islemsel diisinme becerisini
BCS (2014) “karmasik, daginik, kismen tanimlanmis, gercek diinya problemlerini bir
bilgisayarin Ustesinden gelebilecegi forma donustiren zihinsel beceriler seti” olarak
tanimlamistir.  Bilgi-islemsel distinme kavramini ¢6ziimleri bilgisayar ortaminda
gerceklestirilebilecek hesaplama adimlari veya algoritmalar olarak ifade etmede yer

alan duslince sireglerinin tamami olarak ifade edebiliriz.

Alanyazin incelendiginde bilgi-islemsel diisinmenin bircok alt basliga bélinmis oldugu
gorilmektedir; Brennan ve Resnick (2012) bilgi-islemsel diisinme becerisini “bilgi
sayimsal kavramlar, uygulamalar ve bakis acisi” olarak g alt baslhiga bélmislerdir. Daha
yakin tarihli baska bir calismada ise bilissel bir diislince sureci olarak ifade edilmis ve bu
sureci “mantik, algoritma, pargalara ayirma, oriintiler, soyutlama ve degerlendirme”
(CAS, 2015) olarak daha fazla alt alana boliinmis olarak tanimlanmistir. Bir diger
calismada, bilgi-islemsel diisinme, bilissel bir distince siireci olarak ifade edilmis ve bu
sireci mantik, algoritma, parcalara ayirma, orlintiler, soyutlama ve degerlendirme
olarak alti alt bilesen olarak tanimlamistir (CAS, 2015). Ayni zamanda ISTE (2018) bilgi-
islemsel disinmeyi “parcalara ayirma, orintileri tanima, soyutlama ve algoritma
tasarimi” basliklari altinda incelemistir. 21. yy. becerileri arasinda yer alan bilgi-islemsel
dislinme becerisinin yapilan c¢alismalarda “problem ¢6zme, algoritmik disliinme,
yaraticilik, isbirlikli 6grenme, kontrol yetenegi ve teknoloji kullanma becerisi”

kavramlari ile birlikte anildig1 gorilmustir (Sahiner ve Kert 2016).
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Tirkce ve ingilizce alanyazinda yapilan ¢alismalar bilgi-islemsel diisiinme becerisinin

insanlarin kiltlrel, mesleki ve sosyal yasamlarinda; kisacasi hayatlarinin her alaninda

kritik bir 6neme sahip oldugu, Ulkelerin gelismislik seviyeleri ve ekonomik politikalari

etkileyecegi sonuglarinin ortaya ¢ikmasi ile beraber bu beceri bir 6grenme ve 6gretme

sUrecinin bir pargasi olmasi zorunlulugu da ortaya ¢ikmistir. ISTE (International Society

for Technology in Education - Uluslararasi Egitim Teknolojileri Toplulugu) ve CSTA’nin

(Computer Science Teachers Association, Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi) bilgi-

islemsel dislinmeyi bir problem ¢6zme yodntemi olarak tanimlayarak; asagidaki

ozellikleri icerdigini belirtmislerdir;

“Problemleri bilgisayar veya baska araglar yardimi ile ¢6zebilmek igin
formullestirme,

Mantikh bir sekilde verileri diizenleme ve ¢6ziimleme, modeller, similasyonlar
araciligiile verileri sunma,

Algoritmik dislinme gergevesinde ¢oziimleri otomatiklestirme,

Kaynaklari etkin ve etkili bir sekilde kullanarak en uygun ¢o6ziimi/¢6zimleri
tanimlama, ¢6ziimleme ve uygulama

Bulunan ¢6zimi farkli problemlere transfer etme ve genellestirme” (ISTE &

CSTA, 2011).
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Cizelge 2.1 Bilgi-islemsel diisinme tanimina dair yapilan tartismalar

Kaynaklar

Tanimlar

Gonzalez 2015
Grover and

Pea, 2013

Wing 2006,
2008

Kazimoglu et al.

2012

ISTE 2015

Ater-Kranov et

al. 2010

Kalelioglu vd.

2016

Uzerinde fikir birligine varilan bir tanim yoktur.

Bilgi-islemsel dlisinme, problem ¢6zme, elestirel distinme,
soyutlama, analitik ve algoritmik distinme gibi farkh sirecleri

icermektedir.

Bilgi-islemsel dusiinmenin bes temel becerisi “problem ¢6zme,

algoritma insa etme, hata yakalama, benzetim ve sosyallesmedir”.

Bilgi-islemsel dlisinme vyaraticilik, algoritmik diisinme, elestirel

diisinme, problem ¢ézme ve is birliginin bir bilesimidir.

Elestirel disiinme ve problem c¢ozme bilgi-islemsel distiinme

alinyazinin da en ¢ok kabul goren iki beceridir.

Soyutlama, algoritmik disiinme ve problem c¢6zme en ¢ok kabul

edilen 3 bilesendir.

Demir ve Seferoglu (2017) yilinda yapmis oldugu calismada bilgi-islemsel disiinme

kavrami lzerine yapilan arastirmalari incelemis, bilgi-islemsel disiinmeye dair bir¢cok

elestiri ve kavram karmasasi oldugunu belirtmis, en ¢ok bahse konu olan bilesenler

soyutlama, algoritmik diisinme ve problem ¢ézme oldugunu sdylemistir. Cizelge 2.1’de

bilgi-islemsel diisinme tanimina dair yapilan tartismalar sunulmustur.

Google (int.Kyn.1.) bilgi-islemsel diisiinme becerisini; bir dizi 6zellik ve egilimi iceren bir

problem ¢6zme sireci olarak tanimlamistir. Bu beceriye ait kavramlar icin hazirlamis

oldugu klavuzda (Computational Thinking Concepts ) bilgi-islemsel diisinme becerisini

onbir baslik altinda incelemistir. Bu basliklar;
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1. Soyutlama: ana fikri/fikirleri tanimlamak igin; ilgili bilgileri tanimlamak ve ana
fikri/fikirleri ¢cikarmaktir.

2. Algoritma Tasarimi: Benzer problemleri ¢6zmek veya bir gérev yapmak igin
dizenli bir talimatlar dizisi yaratmaktir.

3. Otomasyon: Bilgisayarlarin veya makinelerin tekrarlayan isler yapmasini
saglamaktir.

4. Veri Toplama: Bir konuya dair veri toplamak ve kayit etmektir.

5. Veri Analizi: Oriintiileri bularak anlamlandiriyor veya yeni anlamlar gikariyor.

6. Veri Temsili: Verileri uygun grafiklerde, tablolarda, kelimelerde veya resimlerde
tasvir etmek ve dlizenlemektir.

7. Aynistirma: Verileri, islemleri veya sorunlari daha kiiglik, yonetilebilir parcalara
bélmektir.

8. Paralellestirme: Tek bliylk gérevden ise daha kiiglik gorevlerin; ortak bir hedefe
daha verimli bir sekilde ulagsmak igin ayni anda islenmesini saglamaktir.

9. Oriinti Genelleme: Ongériilen sonuclari test etmek icin modeller, kurallar,
ilkeler veya gozlenen kalip teorileri olusturmaktir.

10. Oriintli Tanima: Verideki ériintiileri, egilimleri ve diizenleri g6zlemlemektir.

11. Similasyon: Gergek diinya stireclerini taklit edecek bir model gelistirmektir.

Kalelioglu vd. (2016) “problemi tanimlamak”, “veriyi toplamak”, “temsil etmek ve
analiz etmek”, “coziimleri Gretmek, se¢mek ve planlamak, ¢éziimleri uygulamak,”
“cozimleri degerlendirmek ve gelistirmeye devam etmek” olmak (zere bilgi-islemsel

dislinmeyi bes asamadan olusan bir model olarak tanimlamislardir.

Bilgi-islemsel distiinme becerisinin kazandirilmasina yonelik yapilan ¢alismalar igin
alanyazin incelendiginde bir¢ok farkli yaklasim gorilmektedir. Bazi arastirmacilar bu
becerinin kazandirilmasi igin etkinlikler hazirlanmasinin énemine vurgu yaparken, bazi
arastirmacilar Griin tabanl uygulamalarin 6nemine, bazilari ise grup calismasinin
onemine dikkat ¢cekmektedir. Her ne kadar bu becerinin kazandiriimasi icin farkl

yaklasimlar olsa da mevcut uygulamalar iki temel baslik altinda toplanmaktadir.
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Bilgisayar ile yapilabilecek etkinlikler ve bilgisayarsiz yapilabilecek etkinlikler. (Brennan

and Resnick 2012, Grover 2015, Kalelioglu vd. 2016)

Bu calismada bilgi-islemsel distinme becerisinin kazandirilmasi icin bilgisayarli
etkinlikler kapsaminda oyun tabanli bir 6grenme platformu tasarlanmasi ve gelistirmesi
amaglanmigtir. Bilgi-islemsel dislinme becerisinin yani sira programlama egitimi,
problem ¢6zme becerisi gibi diger becerilere kaynak olusturmasi nedeniyle bu ve
benzeri ortamlar kodlama egitimi ortami olarak da anilmaktadir. Alanyazin
incelendiginde oyun tabanli 6grenme ve oyunlastirmanin birbirine ¢ok yakin ifadeler
oldugu, ifadelerin kullaniminin siklikla karistirildigina vurgu yapildigi gézlemlenmistir.
Anlamsal olarak bu iki ifadenin birbirinden farkh oldugu bircok alanyazin calismasinda

vurgulanmustir (Yikseltiirk ve Altiok 2015, Sayin ve Seferoglu 2016, Baz 2018).

2.6 Kodlama Egitimi

Gorci vd. (2018) yapmis olduklari calismada kodlama egitiminin tim bireylere
verilmesinin uygun olacagini vurgulayarak, kodlama egitimi alan her bir bireyin
bilgisayar muhendisi olmasinin s6z konusu olmadigini dile getirmislerdir. Kodlama
egitimi konusu her ne kadar 21. yy. kavrami olarak anilsa bile bu kavramin hayatimiz
icerisinde bilgisayarin var oldugu zamandan bu yana var oldugu degerlendirilebilir.
Kodlama egitimi basta dijital yeterlilik olmak Gzere bilissel diisinme becerileri, problem
¢6zme becerileri, 6grenci motivasyonuna, programlama ve programlamaya yonelik
tutumlarinin yapilan arastirmalarda artis gosterdigi gorilmdistir. (Goldenson 1996,
Casey 1997, Jenkins, 2002, Wachenchauzer 2004, Klassen 2006, Akcay 2009, Calder,
2010; Kaucic ve Asic 2011, Cetin 2012, Ozding ve Altun 2014) .

Kodlama egitimine dair Durak ve Samur (2018) yaptigi ¢calismada kodlama egitimi alan
O0gretmen adaylarinin hayat boyu 06grenme yeterliliklerin de artis oldugunu
gdzlemlemislerdir. Ogretmenlerin bu yeterlilikler arasindan en ¢ok artisin “dijital
yeterlilik” boyutunda oldugunu belirtmislerdir. ilkokul diizeyinde bilgisayar bilimi
egitiminin, temel diizeyde verilmesinde kullanilan yaklasimlardan birisi olarak goriilen

kodlama egitimi de somut dénemde bulunan bireylerin programlamanin soyut
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kavramlarini daha gozle gorilir hale indirgeyerek, bilgisayar programlama mantiginin

kavranmasinda biyik bir rol oynamaktadir.

Alanyazina bakildiginda kodlama egitiminin erken yasta verilmesinin uygun olacagi
gorisu ortak bir gorls olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yiukseltirk ve Altiok (2015) kodlama
egitiminin verilmesi ile beraber bireylerin tiketen degil ayni zamanda (reten
konumuna gececegini vurgulamistir. Kodlama egitimi; bir siire¢ ve zorlu asamalardan
olustugunu vurgulayan calismalarin (Gen¢ ve Karakus 2011, Kalelioglu vd. 2015,
Yikseltlirk ve Altiok 2016, Erol ve Kurt 2017) yani sira 6grenciler tarafindan da zor bir

beceri olarak gériilmustir (Cetin 2012, Baser ve Ozden 2015, Ozmen ve Altun 2014).

Ogrencilerin kodlama egitimlerini zor olarak nitelendirmelerinin bu dillerin olusturulma
asamasindan kaynaklandigi séylenebilir. Son yillarda kodlama egitiminin 6neminin
artmasi kullanilan aracglari ve yeni ortaya cikan programlama dillerini de etkilemistir.
Kodlama egitimi verilen ortamlar belli 6zelliklerine gére ayrilabilir. Kodlama egitimi igin
baslangi¢ da her ne kadar bilgisayarli egitimlerin verilmesi gibi bir zorunluluk olmasa
dahi bu calisma kapsaminda hazirlanan ortamin bilgisayarl etkinlikler kapsaminda
degerlendirilmesi uygun olacaktir. Bilgisayar ile yapilan kodlama egitimi etkinliklerini li¢
ana baslik altinda toplamamiz miimkuinddr. Bunlar metin tabanli, blok tabanli ve egitsel
robotlar ile yapilan etkinlikler olarak ayirmak mimkiindir. Bu ¢alisma bir blok tabanh
kodlama ortami gelistiriimesi olarak degerlendirileceginden blok tabanh kodlamaya

dair bazi kavramlarin agiklanmasinin uygun olacagi diistinilmustir.

2.6.1 Blok Tabanh Kodlama Ortamlari

Cooper et al. (2006) kodlama egitimine dair araclari farkh basliklarda toplamislardir. Bu
basliklar igerisinden blok tabanli programlama araglari igin strikle birak yéntemlerle
programi gerceklestiren araclar olarak ifade etmislerdir. Bu tiir araglar programlama
araclari arasinda gorsel ara¢ kategorisinde yer aldigi, gorsel programlama araclari
icerisinden en 6ne c¢ikan arag tliriinln ise blok tabanl arac¢ oldugu alanyazina bakildig
zaman gorilmektedir. Blok tabanli araglarin 6ne c¢ikmasindaki en blylk basarinin

sozdizimi yerine kullanilabilecek olan bloklarin anlasiilmasindaki kolaylik séylenebilir.
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Blok tabanl ortam 6zellikleri blok kod yapisi, kolay kullanilan araylz, hata ayiklama

yapisi, coklu ortam destegi, tasarim odakli yapi ve ¢evrimigci paylasim olarak verilebilir.

Cooper vd. (2003) gorsel arag kullanarak kodlama egitimi alan bireylerin, gorsel araclar
kullanilmadan egitim alan bireylere gore basarili olduklarini gézlemlemislerdir. Nikou
ve Economides (2014) yapmis oldugu calismada blok tabanl araclarin kullanimi
ogrencilerin i¢sel motivasyonlarini arttirdigini fakat digsal motivasyonlarinda bir degisik
gozlemlenmedigini belirtmislerdir. Hsu (2014) blok tabanh kodlama 6gretim araglari ile
yapmis oldugu calismada cinsiyetin farkhilik olusturup olusturmayacagini arastirmistir.
Yaptigl calisama ile blok tabanli egitim ortamlarinda kiz ve erkek 0Ogrencilerin

kodlamaya dair algilarinin ayni oldugunu gozlemlemistir.

Alanyazin incelendiginde sirikle birak etkinlikleri iceren gorsel programlama
araglarinin kodlama 6gretimi agisindan énemli ve anlasilabilir oldugu gézlemlenmistir.
Ogrencilerin bu ortamlara dair motivasyonlarin yiiksek oldugu degerlendirilmistir.
Ogrencilerin bu ortamlara dair motivasyonlarinin yiiksek olmasi bu ortamlarin oyun
tabanli ve oyunlastirma iceren ortamlar olarak tasarlanmasinin bir gerekliligi olarak

degerlendirilebilir

2.7 Oyunlastirma ve Oyun Tabanli Ogrenme

Oyunlastirma; oyun kavraminin icerdigi kavramlari, oyun disinda baska alanlarda da
kullanabilme durumu olarak tanimlanabilir. Oyun tabanl 6grenim bir oyun ortami
icerisinde gerceklesen 6grenme iken, oyunlastirma oyun felsefesinin baska alanlarda
kullanilmasi olarak ifade edilebilir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Oyunlastirma
kavraminin son zamanlarda 6ne ¢ikmasindaki temel nedenin dijital ¢agda diinyaya
gelen bireyler oldugu asikardir. Bozkurt ve Kumtepe (2014) FourSquare, Nike+, eBay,
Samsung Nation ve Microsoft Ribbon Hero uygulamanin oyunlastirma temelli oldugunu
belirtmislerdir. Uygulamalarin kullanim durumlari g6z 6nine alindiginda aslinda
oyunlastirmanin énemi de ortaya cikmaktadir. isletmelerin oyunlastirma kullanimlari

ve oyun senaryolari g6z online alindiginda basarili sonuclar elde edebilirler. Egitimde
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oyunlastirma kavrami ele alindiginda ise; oyunlastirmanin bireylerin duygu ve
davraniglarini yonlendirdigi yoninde yapilan elestiriler, bireyi 6grenme amacina
ulastiramayacagi diisiiniilmektedir. Oyunlastirmada yapilan bazi tasarimlarin en az bir
kazanan ve en az bir kaybeden (zerine kurgulanmasi dislintldigilnde,
oyunlastirmanin davranissal bir model izledigi ve sirekli olarak odil verme ve
davranisin devamliligi gibi sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlastirma her ne kadar
basarili olsa bile iyi olmayan siireclere sahip bir egitimin oyunlastirma ile gézle gorulir
bir farki olmayacagl dusiniilmektedir (Glover 2013). Oyunlastirma ve oyun tabanli
0grenmenin her ne kadar e-6grenme ortamlarina uygun oldugu dislnilse de alan
yazinda yapilan calismalar incelendiginde aktif egitim hayati icerisinde bu yaklasimlarin
kullanilabilecegi gorilmektedir (Bozkurt, Kumtepe 2014). Baska bir arastirmada ise bir
okulda bireylerin tim egitim-6gretim faaliyetleri bir oyun tasarimi icerisinde sunuldugu
ve bunun sonucunda bireylerin motivasyonu ve katilim dlzeyinin en Ust diizeyde

oldugu gozlemlenmistir (Salen et al. 2011).

Fellows ve Parberry (1993) "Astronomi ne kadar teleskoplar, biyoloji ne kadar
mikroskoplar, kimya ne kadar beher kabi ve test tlipleri ile ilgiliyse bilgisayar bilimi de o
kadar bilgisayarlar ile ilgilidir. Bilim araglara odaklanmaz. Onlari nasil kullandigimiz ve
kullandigimizda elde ettigimiz sonuglara odaklanir”. Bilgisayar bilimi icin araglarinin
aslinda 6nemsiz olduguna vurgu yapmistir. Alanyazin incelendiginde bircok tanim gibi
bu tanimin da dondstigini goérmekteyiz. Isaac ve Babu (2016) yapmis olduklari
calismada oyunlari 6gretim icin kullanan aracglarin giderek arttigini, Bogost (2005) bilgi-
islemsel diistinme becerisi egitimi icin oyunlarin 6nemli oldugunu, Kalelioglu vd. (2016)
bilgi-islemsel dislinmeye ait temel kurumlarin yarisinin oyun tabanl 6grenme

oldugunu belirtmistir.
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3. YONTEM

Bu calismada bilgi-islemsel disiinme becerisinin ¢cevrimici ortamda 6gretilmesi amaci
ile yeni bir arag¢ gelistirilmesi amaglamaktadir. Calismanin bir tasarim ve gelistirme
arastirmasi olarak ele alinmasinin uygun olacagi diistinlilmustiir. Tasarim ve gelistirme
arastirmasinin farkli tanimlari olmakla birlikte “i¢ tutarhlik ve etkinlik kriterini
karsilamasi gereken Ogretim programlarinin sireglerinin ve (Urlnlerinin tasarimi,
gelistirilmesinin  ve degerlendirilmesinin sistematik olarak yapildigi ¢alhsma”
(Buyukoztirk 2017) olarak tanimlanmistir. Richey ve Klein (2008) ise “yeni bir Grln,
arag, model ve slreglerin gelistirildigi ve gelistirilen Urlinin denenerek
uygulanabilirliginin, etkinlik ve verimliliginin ortaya konuldugu arastirmalar” olarak

tanimlamiglardir.

Baska bir bakis acisi ile tasarim ve gelistirme kavramlarini Richey vd. (2004) tasarim
yapilacak calismaya dair Ozelliklerin belirlendigi adimlar, gelistirme ise tasarim
adiminda belirlenen o6zellikleri gelistirildigi ve ortaya bir Griinin ¢iktigi adim olarak
tanimlamislardir.  Alanyazin agisindan bakildiginda ise tasarim ve gelistirme
arastirmalari yapilan birgok calismanin sonucunda ortaya ¢ikan teorik bilgiyi dogrulama

amaci ile denemeler yapan bir arastirma sekli olarak degerlendirilebilir.

Richey vd. (2004) tasarim ve gelistirme arastirmalarini tanimlamak igin; yapilan
¢alismanin o6gretim tasarimi, gelistirme ve degerlendirme siirecleri icermesi ayni

zamanda bu faaliyetler icin yapilan islem adimlarini icermesi gerektigini belirtmistir.

Alanyazin incelendiginde benzer problem durumlarini incelemek igin tasarim tabanl
arastirma yontemleri de kullanildigi goriilmustiir. Egitsel baglamda bir tasarim tabanlh
arastirma yapilacak ise McKenney ve Reeves, (2012) tarafindan gelistirilen “egitsel
tasarim arastirmasi” olarak bilinen modelin kullanildigi arastirmalar da mevcuttur.
Tasarim ve gelistirme arastirmalarinin egitim alaninda Griin gelistirme, tasarim tabanli
arastirma yonetimi ise daha c¢ok egitim alaninda teorik yontemler lzerinde durdugu

gozlemlenmistir.  Tasarim  tabanh  arastirmalarin  sonucunda uygulayicilarin
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calismalarinda kaynak olarak paylasabilecekleri teorilerin olusmasi saglanacaktir. (The
Design-Based Research Collective 2003).

Tasarim gelistirme arastirmalari Richey ve Klein (2008) “6gretim amacli ya da 6gretim
amaclh olmayan Grinlerin, araglarin ve gelistirme amacli yeni modellerin lretilmesi icin
gerekli bilimsel kanitlara dayali temelleri olusturma amaciyla yapilan sistematik
tasarim, gelistirme ve degerlendirme calismalari” olarak tanimlamislardir. Tasarim,
uygulama ve kuramlari bir arada ele alir. Arastirmaci tiim sirecin icerisinde aktif bir
gorev Ustlenir. En 6ne ¢ikan amaglarindan birisi yapilan ¢alismalar ile gergek diinya
arasinda bagi olusturabilmektedir. Tasarim ve gelistirme arastirmalari ile yeni Grlnler,
modeller ve araclar gelistirilebilir. Tasarim ve gelistirme arastirmalari 2 kategori altinda
toplanmistir. Bunlar Tip-1 ve Tip-2 olarak anilmakta, Tip-1 Urlinler ve araglarin
gelistirilmesi, Tip-2 tasarim ve gelistirme modellerinin gelistiriimesi seklinde
isimlendirmislerdir. Tip-1 arastirmalari genel olarak 6grenme 6gretme siireglerinde
kullanilmak Uizere egitim materyalleri, egitsel yazilimlar, web siteleri gibi 6grenme
sistemlerinin gelistirilmesi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi alani ile ilgilenmekte
olup, Tip-2 arastirmalari ise yapilan trinlerin daha kisa stirede daha etkili ve verimli bir
bicimde gelistirilmesi icin hangi asamalardan ve sireglerden gecilmesi gerektigini
inceleyen yeni tasarim ve gelistirme modellerini kesfetme ve bulma c¢alismalari 6rnek

gosterilebilir.

Tasanm ve Geligtirme

Aragtirmalan

Tip-1
Uriin ve Arag Aragtirmalan

Sekil 0.1 Tasarim ve gelistirme arastirma tipleri (Bliytkoéztirk vd. 2016).
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Tip-1 olarak adlandirilan yeni (lriin ve ara¢ arastirmalari bir Grin yahut bir arac
tasarlama ve bunu gelistirmeye dair siregleri iceren arastirma turiduir. Tip-2 olarak
adlandirilan model arastirmalari ise tasarim ve gelistirme arastirmalari sirasinda
kullanilabilecek yeni bir slire¢ tanimi ya da yeni modellerin olusturulmasina dair yapilan
calismalari icermektedir. Alanyazin incelendiginde her iki asamada yapilan ¢alismalar

gorilmektedir. (Sullivan et al. 2000, Mckenney and Van der Akker 2005)

Tasarim ve gelistirme arastirmalari 6gretim tasarimi ve teknolojisi alaninda yapilacak
arastirmalar icin Onerilmektedir. Yaptigimiz ¢alisma bu alan iginde yer alan Tip-1
Urlinler ve araclarin gelistiriimesi kategorisi altinda yer almasinin uygun olacag

distnllmustir. Bu tasarim ve gelistirme ¢alismasinda ADDIE modeli temel alinmigtir.

Bu calismada cevrimici bir 6grenme ortaminin tasarlanacak olmasi tasarim ve
gelistirme arastirmasi olarak oOgretim tasarimi modellerinden ADDIE modelinin
asamalari kullanilmistir. Bu model ister ¢evrimigi ister ylizylize olsun tiim ortamlarda
uygulanabilir (Aldoobie, 2015). Ogretim tasarim modelleri arasinda; “Briggs Modeli”,
“Dick ve Carey Modeli”, “Kemp, Morrison ve Ross Modeli”, “ASSURE Modeli”,
“Amerikan Hava Kuvvetleri Modeli”, “Hizli Prototipleme Modeli”, “ADDIE Modeli” gibi
bircok model bulunmaktadir. ADDIE Modeli, egitimde Analiz, Tasarim, Gelistirme,
Uygulama ve Degerlendirme sireglerine sistematik bir yaklasim modelidir. Bu model
diger modellerin tim alanlarini icermesi ve uygulanmasinin kolayligi g6z oniinde
bulundurularak secilmistir. Alanyazin incelendiginde ADDIE modeli ile gelistirilen bircok
internet uygulamasi, mobil uygulama, oyun ve yazilimlar oldugu dikkat ¢cekmistir. Bu
¢alismanin bir tasarim ve gelistirme arastirmasi olmasi ve ayni zamanda bir yazilim
gelistirme slrecini de icermesinden dolayi, arastirmamiz esnasinda tiim bu siregleri
icin ADDIE modelinin slregleri yonetmek icin uygun model olacagl disinilmustir.
ADDIE modelinin teknoloji odakli galismalar igerisinde oldukga fazla tercih edildigi
gorulmistir. Ozerbas ve Kaya (2017) yapmis olduklari calismada 2009 ve 2015 yillari
arasinda yapilan ¢alismalar arasinda ADDIE modelini kullanan ¢alismalarin digerlerine

oranla daha fazla oldugu (%34) ve bu calismalarin biyik bir cogunlugunun teknoloji
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odakli olan galismalari icerdigini belirtmistir. ADDIE modelinin bagliklari ve bu basliklar

altinda yapmis oldugumuz ¢alismalar sonraki bolimlerde detayli olarak anlatiimistir.

Analiz Tasarim
(Analysis) (Desing)

Degerlendirme
(Evaluate)

Uygulama Gelistirme

(Implement) L (Develop)

Sekil 0.2 Addie modeli siiregleri (int.Kyn.12).

Sekil 3.2’de gorildiglu ADDIE asamalarinin her biri bir digeri tamamlandiktan sonra
gerceklesmektedir. Her asamada bir degerlendirme yaparak bir 6nceki asamaya ait
ortaya ctkan sorunlar duzeltilebilmektedir. Degerlendirme asamasi aslinda bir
asamadan baska bir asamaya gecis esnasinda kullanilan asamadir. Modelin son
asamasi olarak dustlintlen degerlendirme asamasi ayni zamanda yineleme asamasidir.
Degerlendirme asamasinda bulunan sorunlar ilgili basamaga giderek tekrardan
¢ozulebilir. Surekli olarak basa dénerek devam etmesi sebebiyle bu modele yinelemeli

bir modeldir denilebilir.

3.1 Analiz
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Analiz asamasinda yapilacak olan calismaya dair tim detaylar ortaya konulmaya
calisilir, calismanin herhangi bir yerinde ne yapilacagina dair bir soru isareti olusmasi
durumunda bakilmasi gereken kisimdir. Ongériillemeyen sorunlar ise daha sonradan
analiz kismina eklenebilir. Bu kisimda,

e Problem durumu,

e Mevcut durum,

e ihtiyaclar,

o Hedef kitle,

e Hedef kitlenin 6zellikleri,

e Cahsmanin sonucunda hedeflenen yer,

e Karsilasilabilecek engeller,
gibi sorulara cevap aranir. Bu sorular sabit olmamakla beraber sonrasinda degisebilir.
Onemli olan analiz kismini olabildigince kapsaml yapabilmektir. Bu adim

tamamlandiktan sonra bir sonraki adima gegilebilir.

Calismanin analiz asamasinda cevaplanmasi gereken sorulara yanit aramak amaci ile
uzman ve 0grenci goruslerinden destek alinmistir. Problem durumunda da bahsedildigi
Uzere arastirmanin amaci ve motivasyon kaynagi ilkokul diizeyinde olan 6grencilerimiz
21. yy. becerileri arasinda nitelendirilmis olan bilgi-islemsel distiinme becerisini
kazandirilmasina yardimci olmak amaci ile yapilacak bir ortamin nasil olmasi gerektigi,
boyle bir ortam tasarimi sirasinda nelere dikkat edilmesi gerektiginin
degerlendirilmesidir. Bu c¢alisma sirasinda yapilan uygulama 6-10 yas arasi saymayi
O0grenmis bireyleri kapsamaktadir. Mevcut durumda Ulkemiz sartlarinda bu yas

grubuna dair hazirlanmis bir uygulama bulunmamaktadir.

Bu amacla calismanin problem ciimlesi “ilkokul dgrencilerine diizeyindeki bireylere
bilgi-islemsel diisinme becerisini kazandirmak igin ¢evrimigi bir ortam nasil olmahdir?”
sorusunun irdelenmesi seklinde ifade edilmis mevcut durum analizi, hedef kitle ve

problem durumu ortaya konulmaya calisiimistir.
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Bu calisma sirasinda bilgi-islemsel diisinme becerisi egitimi amaci ile ortaya cikarilan
cevrimici diger ortamlardan bazilarinin incelenmesinin uygun olacagi dislintlmustar.
Bilgi-islemsel disinme becerisini ¢evrimigi bilgisayarh etkinlikler ile 06gretmeyi

amaglayan uygulamalardan 6ne ¢ikanlar asagidaki kriterlere gore incelenmistir.

Cizelge 3.2 Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ortamlarinin incelendigi 6zellikler.

Kriter Aciklamasi

Yas Uygulamayi kullanmalari beklenen en alt yas dizeyi
Turd Uygulama igerisinden ne tir bir ara¢ kullanilmstir.
Baslangig¢ Secenegi Uygulama igerisinde hazirbulunusluk diizeyine goére

istenilen yerden baslanabiliyor mu?

Sihirbaz Uygulama igerisinde kullanima yénelik bir sihirbaz var
mi?

Bolim Sayisi Uygulama igerisinde kag farkli asama bulunmaktadir.

Tirkce Turkge dil destegi mevcut mudur?

Gergek bir programlama dili  Gergek bir programlama dili 6gretiyor mu?

Ogretiyor mu?

Bilgi-islemsel diisiinme becerisini amaclayan ortamlar yukaridaki 6zelliklere gore

incelenmis ve incelenen 6zellikler gizelge haline getirilerek sunulmustur.
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Cizelge 3.3 Bilgi-islemsel dlisiinme becerisi ortamlarinin yaslara goére dagilimi.

Ortam Yas Kodlama Tiirii  Baslangi¢c  Sihirbaz Uygunluk Béliim Sayisi  Tiirkce Gergek bir programlama
secenegi dili mi 6gretiyor?
HackerCan 6-9  Metin Tabanli Yok Yok Uygun 150+ Evet Hayir
CodeMonkey 7+  Metin Tabanli Var Var Uygun 400+ Hayir Evet
Code.org 4+ Metin ve Blok Var Var Uygun 1500+ Evet Hayir
Tabanli
Codehs 13+  Video, Metin Yok Yok Uygun - Hayir Evet
Tabanli
Scratch 5+ Blok Tabanli - - Uygun - Evet Hayir
Blockly 5+ Blok Tabanli Var Var Uygun 30+ Evet Evet
Groklearning 7+ Video, Metinve Yok Yok Degil 54+ Hayir Evet
Blok Tabanli
Codecombat 9+  Metin Tabanl Yok Var Degil 150+ Hayir Evet




Yas kriterine gore incelenen ortamlarin blylik cogunlugu okuma ve yazma becerisine
sahip cocuklari hedefledigi goriilmektedir. Ortamlarda problemin ¢6zimi igin yapilan
kodlama bigimine gore degerlendirildiginde “Blok Tabanli” ve “Metin Tabanli” kodlama
ortamlari  6ne ¢ikmis durumdadir. Baslangic segeneklerine goére ortamlar
degerlendirildiginde ise bazi uygulamalarin istenilen dizeyden baslanabilmesine izin
verilirken, bazi uygulamalar ise sadece size sunulan yolu izlemenizi istemektedir.
Ortamin kullanimina dair yapilabilecek islevleri ve ortamin kullanimi tanitan bir
baslangi¢c rehberi bircok ortamda oldugu gorilmistir. Ortamlarin hedefledikleri yas
grubuna gore, tasarimsal ve kurgusal olarak uygunlugu degerlendirildiginde genel
olarak sadece ve kullanisli oldugu fakat bazi ortamlarin diger ortamlara gore tasarim ve
kurgu olarak ayristigi gorilmis olup hedefledikleri yas grubuna uygun olmayacagi
disltintlmustir. Bolim sayisi bakiminda verilen ortamlar degerlendirildiginde ise bir
kurgu dahilinde olusturulan ortamlarin bolim sayilari arasinda buyuk farkhliklar
gorilmustir. Video temelli olusturulan ortamlarda (codehs gibi.) ise tam olarak bir sayi
vermenin dogru olmayacagl dusllmustir. Ortamlarin Tirkge dili destegi gbz 6niline
alindiginda ise vyari yariya bir durum s6z konusudur. Ortamlarin bazilar bir
programlama dili yapisini esas alarak, ayni zamanda bir programlama dili 6gretimi de

gerceklestirmektedir.

Ayrica Baz (2018) yapmis oldugu ¢alismada 40 adet ortami incelemis ve “licret durumu
alaninda bakildiginda incelenen yazilimlarin 23’0 (%57,5) Ucretsiz olarak, 17’si (%42,5)

ise Ucretli” olarak sunuldugunu belirtmistir.

Ortamlar incelendiginde ortam tirleri genel olarak metin tabanli ve blok tabanli olmak
Uzere ikiye ayrilmaktadir. Bu ortamlardan bazilarini daha detayh olarak ele almanin

tasarim asamasina geg¢cmeden oOnce daha faydali olacagi duaslnitlmektedir.
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1 s ¢ OgrenciGirgi  Kaydol  Balamler

adim 1
don sag
adim 1
don sol
adim 1

Resim 3.1 HackerCan Uygulamasi ekran alintisi.

HakerCan (Resim 3.1) bilgi-islemsel diisinme becerisi 6gretimi amacina yonelik metin
tabanli olarak hazirlanmis bir aracgtir. Tirkce destegi mevcuttur. Uygulama
baslangicinda bir sihirbaz ile yazilmasi gereken ornek kodlar ve diger butonlarin
gorevleri anlatilmaktadir. Ortam Uzerinde yazilan metin tabanli kodlarin yapacaklar
islevlerin tam olarak anlasilamayabilecegi kanisi olusmaktadir. Ornegin "adim 15” gibi
bir kod’a her adimin kag birim oldugu gosterebilecek bir altlik olmamasi 15 adimin ne
kadar uzunlukta olabileceginin algilanmasini zorlastirabilir. Kod yazma ekraninda
kodlarin otomatik olarak tamamlanmasi veya yazarken kolaylk saglanabilecek bir
yapinin olmamasi, altta bulunan butonlarin islevlerinin tam olarak anlasilamamasi
nedeni ile yazilacak metinlerin tahmin edilmesi zorunlulugunu dogurmaktadir. Tlrkce
olmasina ragmen Tirkce s6z yapisina uygun olmamasi da (doén sag gibi) bir dezavantaj
olarak degerlendirilebilir. Uygulamanin 6-9 ve 9+ yas araligi icin hazirlandigi varsayilir
ise ortamin renkleri ve kullanilan ikonlarin uyumu bdéyle bir platform icin uygun olarak
degerlendirilebilir. Ortamin milli olmasi, milli degerlerin gdz 6nlinde bulundurularak
hazirlanmasi ve Milli Egitim Bakanliginca egitim ortaminin kullanimin desteklenmesi ile

ortamin giderek daha iyi bir hale gelebilecegi degerlendirilmistir. Yaklagik 150 bolim ile
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bolim sayisinin yeterli oldugu, fakat bolimlerin hazirbulunusluk dlizeyine gore

ayrilmasinin daha iyi bir sonu¢ doguracagi distiniilmektedir.

CHALLENGE #5973

CHe

=]
turnTo J| times ]| distanceTo say for

function until J| near

Resim 3.2 Code Monkey uygulamasina dair bir ekran alintisi.

Code Monkey (Resim 3.2) ; bilgi-islemsel diisinme becerisinin 6gretilmesi amaci ile
metin tabanli olarak hazirlanmis bir aractir. CoffeeScript isimli gercek bir programlama
dilini ogretmektedir. Uygulama baslangicinda uygulama sirasinda yapilanlari
hikayelestirmek amaci ile olusturulan kisa bir video bulunmaktadir. Uygulamaya
baslamadan 6nce kullanicilara ekran lzerinde cesitli grafik ve ok isaretleri ile yapmasi
gerekenler anlatilmaya calsilmistir.  Uygulamada vyeni asamalar tasarlamak
mumkindir, bunun icin 6zel olarak hazirlanmis bir ara¢ bulunmaktadir. Uygulama
genelince 6gretmenler icin hazirlanmis bir alan bulunmaktadir. Bu alanda yer alan
bilgiler ile 6gretmenler 6grencilerinin ilerlemelerini takip edebilmektedirler. Uygulama
genel olarak oyun tabanli 6grenme modeline uygun olarak tasarlanmistir. Ayrica
uygulama da matematik 6gretimi icin farkl bir alan daha bulunmaktadir. Uygulama
uluslararasi bir¢cok alanda 6dil almistir. Bu alandaki basarili bir egitim uygulamasi

oldugu degerlendirilmektedir.
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Resim 3.3 code.org sitesinden bir uygulama ekrani alintisi.

code.org (Resim 3.3) bilgisayar bilimlerinin okullarda yayginlasmasini amaglamis, bu
alandaki en bliyluk organizasyondur. Diinya lzerinde bilisim alaninda 6dnde gelen bircok
firma bu organizasyonu desteklemektedir. Her okuldaki her 6grencinin biyoloji, kimya
veya cebir gibi bilgisayar bilimlerini 6grenme firsatina sahip olmasini amaclamislardir.
Bu alana dair yaptigl calismalar ve dizenledigi etkinlikler bakimindan konunun lideri
pozisyonundadir. Sundugu araglarin bazilari kendi Uretimleri bazilar ise goénallu
organizasyonlar tarafindan yapilan araclardir. Bu aracglarin kullanimina dair zaman
zaman veri paylasiminda bulunurlar. Ogretmenler icin ayrica 6grencilerini takip
edebilecekleri bir alan bulunmaktadir. Bunun yaninda bilgisayarsiz kodlama egitimi
yapmak isteyen okul ve 6gretmenlere dair etkinlikler ve ders planlari paylasilmaktadir.
Bu alanda egitim almak veyahut egitim vermek isteyen bireylerin oncelikli olarak

ziyaret ettigi bir site olmasi sebebiyle alaninda basarili oldugu dustiniimektedir.

3.2 Tasarim

Analiz kismindan gelen verilerin Grlinlestirilme siirecinin belirlendigi kissimdir. Her adim
en ufak detayina kadar irdelenmeli cevapsiz hicbir soru birakilmamalidir. Bu bolim
Ogretim yontemi, 6grenme etkinlikleri, degerlendirme sirecinin belirlendigi bélimdur.

Yapilacak olan tasarim bir 6nceki bolimde belirlenen adimlar dikkate alinarak



yapilmalidir. Bundan sonraki adimlarda neler olacaginin en temel diizeyde anlatiimasi

gereken adimdir. Bu adim tamamlandiktan sonra bir sonraki adima gegilebilir.

Gahsmanin tasarim agsamasinda g¢alismanin hedef kitlesi olan ilkokul seviyesinde olan
ogrenci Ozellikleri incelenerek, tasarimlar hazirlanmistir. Bu yas grubunun
incelendiginde her ne kadar farkh isimlendirmeler olsa dahi ortak olan en dénemli
noktanin bu yastaki bireylerin teknolojinin icinde dogduklaridir. Bu bireyler teknolojiyi
icsellestiren ve hayatlarinin olagani gibi degerlendirmektedirler. Bu bireylerin %95’inin
oyun kaltirinid benimsedigi ve ayda 12 saat oyun oynadiklari gortlmektedir (Dahl

2006, , Zicherman 2010, Radoff 2011).

Bu galismada 13 farkli sahnesi bulunan bir uygulama yapilmasi éngérilmustir. Calisma
boyunca kullanilacak araglar asagidaki sekilde tasarlanmistir. Bu araglar ve gorevleri
Cizelge 3.11’de agiklanmaya calisilmistir. Bu araglarin segimi sirasinda Milli Egitim
Bakanligi tarafindan yayinlanan ilkdgretim seviyesinde uygulanacak olan Bilisim
Teknolojileri ve Yaziim Dersi programi ve bu programa dair hazirlanmis olan ders
kitaplari incelenmis, mifredata uygun bir uygulama tasarlanmasi amacglanmistir. Bu
amacla yapmis oldugumuz uygulama mufredata ait olusturulan kazanimlar arasindan;

e BT.5.D2.5. Bir problemi alt problemlere bélerek gosterir.

e BT.5.D2.6. Problemin ¢6ziimi icin s6zde kod yazar.

e BT.5.D2.7. Bir problemin farkli ¢ozlimleri olabilecegini kesfeder.

e BT.5.D2.8. Bir problemin ¢6zim{i icin algoritma olusturur. Bir
karakterin/robotun/kisinin bir labirentte hareket ettirilmesi, sekil cizmesi
veya belirli bir hareket dizisi gerceklestirmesi gibi 6rnekler sunulur.

e BT.5.D2.9. Bir algoritmanin sonuglarini tahmin eder.

e BT.5.D2.10. Yazdig algoritmay! test eder.

e BT.5.D2.11. Yazdig algoritmanin hatalarini dlzeltir,

kazanimlarini karsilayacak sekilde tasarlanmistir.



Cizelge 3.4 Ortam lzerinde kullanilabilir araglarin tanimlari.

Kullanilacak Nesne

Tanimi / Gérevi

Asag tarafa bir kare ilerlemek igin kullanilir.

Yukari tarafa bir kare ilerlemek igin kullanilir.

Sag tarafa bir kare ilerlemek igin kullanilir.

Sol tarafa bir kare ilerlemek igin kullanilr.

Eger, belirli bir sarta gore nesnenin farkh bir komutu calistirmasini
saglar. Beyaz alana sart saglanir ise yapilmasi istenen komutlar

strtklenir.

Donglyu baslat, bir déngl baslatir. Dongliniin ka¢ adet dénecegi

yanindaki kutucuk ile belirlenebilir.

Donglyu bitir. Donglinin nerede bitecegini belirlemek icin

kullantlir.

Ugur Bocegi; Hareket ettirilen nesne, verilen komutlara gore her
adimda bir kare ilerler. Ugur bécegi kisaca Ubo olarak

adlandirilacaktir.

Engel (tas).

Her bir gérev tamamlandiginda kazanilan yildiz.

Calistirilacak olan komutlarin siiriiklenerek birakildigr alan.




Cizelge 3.4 (Devam) Ortam iizerinde kullanilabilir araglarin tanimlari.

Kullanilacak Nesne  Tanimi / Gérevi

&

Oyun Tablasi.

o Hedef (¢icek) ugur boceginin ulasmasi gereken nihai hedef.

ey

Uygulamanin gelistirme asamasinda herhangi bir soru isareti olusmamasi igin uygulama

geneline gore bazi agiklamalarin yapilmasinin gelistirme asamasinda ortaya ¢ikabilecek

sorulara yonelik tasarimsal olarak bazi agiklamalarin yapilmasi uygundur. Bu

aciklamalar yapmis oldugumuz uygulamanin kurallari, sinirliliklari ve beklenilen galisma

prensiplerini icermektedir. Agiklamalar:

Calistirilabilecek komutlar ara¢ kutusundaki komut simgelerinin sirasinin
herhangi bir 6nemi bulunmamaktadir. Belirli bir diizende olmasi zorunlu
degildir.

Oyun tablasindaki her bir kare, bir komutluk islem anlamina gelmektedir.
Ornegin: Yukari gitmesi istedigimiz bir nesne icin “yukari ok” isaretini
kullandigimizda ugur bécegi sadece bir kare ilerleyecektir.

Bir bolimin basarih sayilmasi ugur boceginin cicege erismesi yeterli
sayllmaktadir.

Basarili olarak sayilmadan dnce ugur boceginin cicegin cevresindeki bir karede
olmasi ve yoniniin cicege bakiyor olmasi gerekmektedir.

Komutlarin  ¢alistirlacagi  kissmda beyaz alanlarda bulunan kodlar

cahistinllacaktir.



Sahne No: 1

Sahne Aciklamasi: | Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle”
komutudur. Sadece bu komutu kullanarak ubo’yu hedefine
ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise
(ubo’yu hicbir engele carpmadan cicege ulastirmasi halinde) 1
numarall yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gegmis olarak

kabul edilecektir.

Galstr

Sekil 3.3 1 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.



Sahne No:

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle”
ve “sag tarafa bir kare ilerle” komutlaridir. Sadece bu
komutlari  kullanarak  ubo’yu  hedefine  ulastirmasi
gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise (ubo’yu
hicbir engele carpmadan c¢icege ulastirmasi halinde) 2
numarall yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gegmis olarak

kabul edilecektir.

Sekil 3.4 2 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.




Sahne No: 3

Sahne Aciklamasi: | Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle “,
“sag tarafa bir kare ilerle” ve “, “sol tarafa bir kare ilerle”
komutlaridir. Sadece bu komutlari kullanarak ubo’yu hedefine
ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise
(ubo’yu hicbir engele carpmadan gicege ulastirmasi halinde) 3

numarall yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gegmis olarak

kabul edilecektir.

Galin
- =y I l l:‘ ‘ * f

jii ""'l- "

Sekil 3.5 3 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.



Sahne No:

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)

ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. 1.

Sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle

o« “" ”

, “sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle” ve

“yukari tarafa bir kare ilerle” komutlaridir. Sadece bu

komutlari  kullanarak  ubo’yu  hedefine  ulastirmasi

gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise (ubo’yu
hicbir engele carpmadan c¢icege ulastirmasi halinde) 4
numarali yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gecmis olarak

kabul edilecektir.

- »\ ’:: i lﬂ

Caligtir

- ¢

Sekil 3.6 4 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.
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Sahne No:

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)

ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle “,
“sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle” ve
Sadece bu

“yukari tarafa bir kare ilerle” komutlaridir.

komutlari  kullanarak  ubo’yu  hedefine  ulastirmasi

gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise (ubo’yu
hicbir engele carpmadan c¢icege ulastirmasi halinde) 5
numarali yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gecmis olarak

kabul edilecektir.

- »\ ’:: i lﬂ

Caligtir

- ¢

Sekil 3.7 5 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.
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Sahne No:

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle “,
“sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle” ve
“yukari tarafa bir kare ilerle” komutlaridir. Sadece bu
komutlari  kullanarak  ubo’yu  hedefine  ulastirmasi
gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise (ubo’yu
hicbir engele carpmadan c¢icege ulastirmasi halinde) 6

numarali yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gecmis olarak

kabul edilecektir.

Galsr
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Sekil 3.8 6 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.
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Sahne No:

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle “,

n u n  u

“sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle”, “yukari
tarafa bir kare ilerle”, “donglyl baslat” ve “donglyl bitir”
komutlaridir. Sadece bu komutlari kullanarak ubo’yu hedefine
ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise
(ubo’yu hicbir engele carpmadan gicege ulastirmasi halinde) 7

numarali yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gecmis olarak

kabul edilecektir.

Sekil 3.9 7 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.
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Sahne No:

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle “,
“sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle”, “yukari
tarafa bir kare ilerle”, “donglyl baslat” ve “donglyl bitir”
komutlaridir. Sadece bu komutlari kullanarak ubo’yu hedefine
ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise
(ubo’yu hicbir engele carpmadan gicege ulastirmasi halinde) 8
numarali yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gecmis olarak

kabul edilecektir.

Sekil 3.10 8 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran ¢izimi.
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Sahne No: 9

Sahne Aciklamasi: [ Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle “,
“sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle”, “yukari
tarafa bir kare ilerle”, “dongliyl baslat” ve “donglyl bitir”
komutlaridir. Sadece bu komutlari kullanarak ubo’yu hedefine
ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile tamamlar ise
(ubo’yu hicbir engele carpmadan gicege ulastirmasi halinde) 9
numarall yildiz yanacak ve bu adimi basari ile gecmis olarak

kabul edilecektir.

W ’.., -

Sekil 3.11 9 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran gizimi.
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Sahne No:

10

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)'yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu

sahnede bize sunulan komut sadece “yukari’'ya bir kare ilerle

" ”

, “sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle”,
“yukari tarafa bir kare ilerle”, “donglyl baslat”, “dongliyiu
bitir” ve “eger” komutlaridir. Sadece bu komutlari kullanarak
ubo’yu hedefine ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari
ile tamamlar ise (ubo’yu hicbir engele carpmadan cicege
ulastirmasi halinde) 10 numaral yildiz yanacak ve bu adimi

basari ile gecmis olarak kabul edilecektir.

Sekil 3.12 10 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran gizimi.
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Sahne No:

11

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)'yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu

sahnede bize sunulan komut sadece “yukari’ya bir kare ilerle

" ”

, “sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle”,
“yukari tarafa bir kare ilerle”, “donglyl baslat”, “dongliyu
bitir” ve “eger” komutlaridir. Sadece bu komutlari kullanarak
ubo’yu hedefine ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari
ile tamamlar ise (ubo’yu hicbir engele carpmadan cicege
ulastirmasi halinde) 11 numarali yildiz yanacak ve bu adimi

basari ile gecmis olarak kabul edilecektir.

Sekil 3.13 11 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran gizimi.
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Sahne No:

12

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)'yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu

sahnede bize sunulan komut sadece “yukari’'ya bir kare ilerle

" ”

, “sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle”,
“yukari tarafa bir kare ilerle”, “donglyl baslat”, “dongliyu
bitir” ve “eger” komutlaridir. Sadece bu komutlari kullanarak
ubo’yu hedefine ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari
ile tamamlar ise (ubo’yu hicbir engele carpmadan cicege
ulastirmasi halinde) 12 numarali yildiz yanacak ve bu adimi

basari ile gecmis olarak kabul edilecektir.

Sekil 3.14 12 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran gizimi.
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Sahne No:

13

Sahne Agiklamasi:

Bu sahnede Ubo (Ugur Bocegi)'yu cicege (hedefine)
ulastirmamiz gerekmektedir. Cicege ulasmak icin sadece var
olan bize sunulan komutlari kullanmamiz gerekmektedir. Bu
sahnede bize sunulan komut sadece “yukariya bir kare ilerle “,
“sag tarafa bir kare ilerle”, “sol tarafa bir kare ilerle”, “yukari
tarafa bir kare ilerle”, “dongliyl baslat”, “donglyl bitir” ve
“eger” komutlarndir. Sadece bu komutlari kullanarak ubo’yu
hedefine ulastirmasi gerekmektedir. Bu sahneyi basari ile
tamamlar ise (ubo’yu hicbir engele c¢arpmadan c¢icege
ulastirmasi halinde) 13 numarali yildiz yanacak ve bu adimi

basari ile gegmis olarak kabul edilecektir.

Sekil 3.15 13 Numarali sahneye ait tasarimsal ekran gizimi.
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3.3 Gelistirme

Bu asamada bir Onceki asamada tasarlanan bitin kisimlarin  Grlnlestirilmesi
gerceklestirilmektedir. Onceki asamalara en ¢ok geri déniit bu asamada verilir ¢iinkii
Urlin ortaya cikmaya basladiginda goézden kacan veya abartilan noktalarda ortaya

¢itkmaktadir. Bu adim tamamlandiktan sonra bir sonraki adima gegilebilir.

Bu calismanin gelistirme asamasinda uzman gorusleri dogrultusunda hazirlanmis olan
senaryolari Unity uygulamasi ve CH# programlama dili kullanilmistir. Bu uygulamalarin
destekledigi platformlarin nitelik ve nicelik bakimindan fazla olmasi nedeni ile bu

calismada bu dil ve bu uygulamayi tercih edilmistir

3.4 Uygulama

Bu kisimda bir onceki adimda yapmis oldugumuz Grinin gercek kullanici kitlesi ile
bulusmasi gerceklestirilir. Uygulamanin kullanimi sirasinda kullanicilardan geri
dondtlerin alindigi kissmdir. Bu adim tamamlandiktan sonra bir sonraki adima
gecilebilir.  Calisma kapsaminda kullanilan ADDIE 6gretim tasarim modeli
basamaklarindan uygulama basamagina dair yapilanlar Bulgular béliminde vyer

almaktadir.

3.5 Degerlendirme

Bu kisimda oncelikle bir dnceki bolimde Urliniin gergek kullanici kitlesinden gelen geri
bildirimlerin degerlendirilmesi gerceklestirilir. Sonrasinda Urlinin basarisi yahut
basarisizlik durumlari ézetlenir. Onceki adimlardan herhangi birine geri déniilebilir.
Degerlendirme siireci ayrica tim adimlar sonrasinda ara degerlendirme olarak da
yapilabilir. Calhsma kapsaminda kullanilan ADDIE 6gretim tasarim modeli
basamaklarindan degerlendirme basamagina dair yapilan c¢alismalar Bulgular

bolliminde daha genis bir sekilde yer verilmistir.
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4. BULGULAR

Yapmis oldugumuz c¢alisma kapsaminda g¢alismanin analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme (ADDIE) asamalarinin her birinde, halihazirda Bilisim
Teknolojileri 6gretmeni olarak aktif olarak ders veren egitmenler basta olmak Uzere,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bolimiinde gdrev yapan bir 6gretim uyesi,
bir doktora 6grencisi ve ¢evrimici egitim platformunda calisan bes egitim tasarimcisinin
surekli uzman gorisleri, elestirileri ve diizeltme onerileri dogrultusunda hazirlanan
materyal son seklini almistir. Uygulama lzerinde yapilacak olan her bir is adimina dair
gorevlerin tamamlanmasi ile beraber uygulama son olarak l¢ 6grenci tarafindan
kullanilabilirlik testine tabi tutulmustur. Bu kullanilabilirlik testi icin otantik gérevler
belirlenmistir. Gorevler belirlenir iken en ¢ok kullanilacagi disliniilen fonksiyonlar
arasindan sec¢im yapilmistir. Belirli kullanicilarin gesitli gérevleri énceden belli olan

senaryolar icerisinde yerine getirilebilmesi icin verilen destektir (Shackel 2009).

Ozet olarak, literatiirden faydalanarak ve bir uzmanin yardimiyla uygulama gelistirilmis,
gelistirilen uygulama 6grencilerin ve baska uzmanlarin kullanimina agilmis, gelen geri

donuslere gore uygulamada degisiklikler yapilarak son sekli verilmistir.

4.1 Kodlama 6grenme ortami gelistirme siirecinde karsilasilan zorluklari ve ¢6ziimler
nedir?

Bir kodlama ortaminin ¢alismasi ile yapisal bir programlama dilinin ¢alismasi
karsilastirihr ise, kodlama ortami bir programlama dilinin bir alt kimesi oldugu
gorilebilir. Béyle bir ortam yapiminda yapisal bir programlama dili sézdizimi 6rnek
alinabilir. C, Ada, Fortran, Python, Java gibi bircok programlama dili s6z dizimi mevcut

olmakla beraber bu dillerin s6zdizimi tamamen birbirinden farklidir.

Kodlamaya dair incelenen diger ortamlarda oldugu gibi yapmis oldugumuz ortamda C
tabanli bir sozdizimi kullanilmasinin uygun oldugu degerlendirilmistir. Blok tabanh
kodlama ortamlarinin 6zellikleri bakiminda her bir kod pargasi icin bir blogun baslangi¢
ve bitis sozdizimlerinin oldugu goérilmistir. C tabanli bircok sézdiziminde yazilan

kodlar bloklar seklinde olusturulur ve bloklarin baslangici ve bitisini belirlenen bir
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karakter ile saglanir. ilkégretim dgrencilerimize bloklarin nerede basladigini ve nerede
bittigini 6gretmek icin C tabanh bir dil sézdizimi kullanmanin uygun olacagini

degerlendirilmigtir.

Ortam tasarimi sirasinda goris bildiren uzmanlar ortamin bir oyunlastirma ortami
yahut oyun tabanli egitim ortami olmasi konusunda farkl goértsler sunmuslardir. Bazi
uzmanlar oyunlastirmanin boéyle bir ortam tasariminda ve ilkdgretim diizeyinde
merkezde olmasinin  gerekli oldugunu belirtmislerdir. Diger uzmanlar ise
oyunlastirmanin egitim ortamini amaci digina ¢ikarmasindan endise duymuslardir.
Alanyazina bakildiginda oyunlastirmanin  egitim ortamlarinda kullaniimasinin
motivasyonu arttirdigi  gorlismistir. Ortam tasarimi  sirasinda oyunlastirma

Ozelliklerinde sadece bazilari baskin olmayacak sekilde tasarlanmaya galisiimistir.

4.2 Ortamin kullanimina iliskin uzman goriisleri nelerdir?

Ortam tasarimi ve gelistirilmesi sirasinda konunun uzmanlarina;
1. Ortam hakkinda olumsuz gorisleriniz nelerdir?
2. Ortamin uygulanacag yas grubunun oOzellikleri g6z 6niline alindiginda ortamin
tasarimi uygun mudur?
3. Kullanilan araglarin uygunlugu uygulanan yas grubunun algi seviyesinde midir?
4. Ogretilmesi hedeflenen kazanimlar ile senaryolarin uyumlulugu nasildir?

sorulari yoneltilmistir.

Uygulamayi degerlendiren uzmanlara uygulamaya dair gorisleri soruldugunda; Uzman
1: “Kullanilan ok isareti yerine ilerle daha uygun olurdu” demistir. Uzman 2: “Ok
isaretleri yerine ilerle ve saga sola dén komutlari daha iyi olurdu” demistir. Uzman 3:
“Baska arkadaslari ile yarisabilmesi daha iyi olurdu” demistir. Uzman 4: “Olumsuz bir
durum dikkatimi cekmedi” demistir. Uzman 5: “Uygulamada senaryo gelistirilebilir olsa

daha iyi olabilirdi” demistir.

Alanin uzmanlarina uygulamanin hedefledigi yas grubu ve uygulamanin o yas grubuna

gore uygunluguna dair gorisleri soruldugunda ise; Uzman 1: “Evde uygulamayi actigim
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anda miizik ile beraber c¢ocuklar kosarak yanima geldi, beraber tamamlamak
durumunda kaldik” demistir. Uzman 2: “Secilen renkler ve miizikler hedeflenen yas igin
uygundur” demistir. Uzman 3: “Ortamin renkleri ve miizikler ¢ok dogru segilmis”
demistir. Uzman 4: “Ugur bécegdinin ¢ok dogru bir secim hem ugur béceginin kirmiziligi
hem de c¢ocuklar lizerindeki olumlu algisindan dolay daha iyi bir iletisim kurabilirler”
demistir. Uzman 5: “Tasarimsal olarak kesinlikle g¢ocuklarin dikkatini ¢ekecektir.”

demistir.

Uzmanlarin uygulama Gzerinde kullanilan araglarin yas grubu goze aldiginda yaptiklari
islevlerin kolayca algilanabilir ve uygulanabilirligine dair goruisleri soruldugunda; tim
uzmanlar ok isaretlerinin kullaniminin yanhs bir algi yaratabilecegini belirtmislerdir. Ok
isaretleri yerine bir “bir adim ilerle”, “ilerle” veya “bir kare 6ne git” gibi biri ifade
kullanmanin daha dogru olacagini, sola ve saga dénmek icin ise ayrica saga don ve sola

dén isminde iki adet daha komut tanimlamanin daha dogru olabilecegini

belirtmislerdir.

ilkégretim caginda bulunan cocuklarin egitim programlari ve mevcut miifredatlari gz
oninde bulundurarak o6gretilmesi hedeflenen kazanimlarin, uygulama agisindan
uygunluguna dair uzman gorusleri ise; Uzman 1: “Derslerde kullanim i¢in uygun bir
uygulama” demistir. Uzman 2: “Miifredat icin 6rnek uygulama” demistir. Uzman 3:
“Mevcut égretim programi ile 6gretilmek istenen hedefler tam olarak karsilanmis”
demistir. Uzman 4: “Tiim kazanimlari icermektedir. Ogretilmesi hedeflenen araclara
bakildiginda amacina ¢ok uygun bir sekilde tasarlanmis” demistir. Uzman 5:

“Senaryolar ile ara¢larin uygun olarak sunulmus” demistir.

Uygulama analiz ve tasarim asamasinda ok isaretlerini kullanmanin sakincali bir durum
olusturup olusturmayacagina dair farkh gorisler sunulmustur. Uzman bu konunun
yanlis anlasilacagini ifade etmesine ragmen, uygulamayi kullanan 6grenciler buna dair

herhangi bir sorun yasamamislardir.



Benzeri uygulamalar géz o6nline alindiginda ve MEB TTKB tarafindan 2018 yilinda
Bilisim Teknolojileri ve Yazim dersi 6grenci etkinlik kitabina bakildiginda bir ok isareti
ile degil ilerleme ve donme komutu ile ayni islemlerin yapildigi gérilmusgtr.

4.3 Ortami kullanan 6grencilerin goris ve onerileri nelerdir?

Cevrimici bir sekilde hizmete sunulan uygulamayi ilkokul Ogrencileri tarafindan
kullanilmis ve kullanan 6grencilerin gorusleri sorulmustur.
Gorusme yapilan 6grencilere sirasiyla;
1. Bu uygulamada ki hangi 6zellikleri begendin, neleri sevdin, nelerden hoslandin?
2. Bu uygulama Uzerinde neleri degistirmek isterdin? Sence nasil olsa daha glizel
olabilirdi?
3. Bu uygulamada baska hangi 6zelliklerin olmasini isterdin?
4. Bu uygulamada seni zorlayan adimlar var midir? En zorlandigin yer neresidir?
Neden zorlandin?
5. Sagda bulunan nesnelerden hangilerini daha ¢ok kullandin? Hangilerini hig
kullanmadin?

sorulari yoneltilmistir.

Uygulamanin ilk versiyonlarinda herhangi bir sart olmaksizin ugur bdceginin cicege
ulasabilmesinin uygun oldugu distnidlmis fakat yapilan gorlismeler ve 06grenci
izlenimleri sonrasinda, ©6grencilere sunulan bazi araglari  kullanmadiklarini
belirtmislerdir. Uygulamanin ilk versiyonunda 6grencilerin merak ve kesfetme duygusu
ile bu araglari kesfetmeleri beklenilmistir. Ogrencilerin tiim verilen araglari kullaniimasi
bir sonraki versiyonda zorunlu hale getirilmistir. Ogrenciler verilen araglari kullanirken
hi¢ zorlanmadiklarini ifade etmislerdir. Bu konuda uzman gorusleri dogrultusunda
O0grenme ortaminda bir 0grenme eyleminin gergeklesebilmesinin 6grencilerin
zorlanabilecegi fakat basarabilecegi zorlukta etkinlikler olmasinin daha faydali olacagi
gorusinde hemfikir olunmustur. Ogrencilerin  verilen problemleri ¢odzerken

zorlanmamalari verilen tim araclari kullanmadiklari icin de olabilecegi 6ngorulmastir.

Uygulamanin sonraki versiyonunda verilen tim araglarinin kullanilmasi zorunlu hale

getirilmis, her bir problemi o sahnedeki tim araclari kullanarak ¢ézmesi istenmistir. Bu



versiyonda ise uygulamaylr vyapan Ogrenciler bazi adimlari gecemediklerini
belirtmislerdir. Bunun temel nedeni olarak uzmanlar; kullanmasi zorunlu olan araglara
dair herhangi bir bilgilendirmenin yapilmamasi olarak belirtmislerdir. Daha Ust yas
gruplarinda olan uygulamalar incelendigi ve benzer sekilde egitim tabanli 6grenme
ortamlari g6z 6nlinde bulunduruldugu zaman mutlaka uygulamanin kullanimin ve
uygulamada yeni karsilasilan 0Ogelerin tanitilmasi gerekliligi gozlemlenmistir.
Uygulamada her yeni aracin ¢ikacagi sahne dncesinde bir 6n bilgilendirme yapilmasinin

uygun olacagi distnulmustar.

Uygulamayi kullanan 6grenciler; 1. Soruya verilen yanitlara gére uygulamanin mazigini
kullanilan sekilleri ve ugur bécegi karakterini begendiklerini sdylemislerdir. Ornegin
Ogrenci 1: “Miizigi ve sekilleri begendim” demistir. Ogrenci 2 : “Kodlamaya benzer
yo6niinii sevdim Udur bécedinden hoslandim” demistir. Ogrenci 3: “Udur bdcedini
begendim” demistir. Ogrenci 4: “Renkleri sevdim” demistir. Yas olarak st sinirda
bulunan Ogrenci 5: “Gérsel ve zihinsel zeka agisindan kiiciik yastaki cocuklarin

gelismesini saglayabilir bu yéniinii sevdim” demistir.

Uygulamada degistirmek istedikleri ozelliklere dair ©6grencilerin  goruslerini
sordugumuzda; Ogrenci 1: “Ugur bécedi yerine baska karakterler kullanmak isterdim.
Baska hareketler de koymak isterdim” demistir. Ogrenci 2: “Hicbir seyi degistirmek
istemezdim, ¢ok giizel” demistir. Ogrenci 3: “Ok tuslarina basarak hareket ettirebilmek
isterdim” demistir. Ogrenci 4: “Udur bécedi farkl renklerde olabilir’ demistir. Ogrenci

5: “Oklari siiriiklemek yerine klavye ile yazabilmek daha kolay ve hizli olurdu” demistir.

Uygulamada eklemek istedikleri 6zelliklere dair 6grencilerin goruslerini sordugumuzda;
Ogrenci 1: “Farkli mekdnlarin olmasini isterdim” demistir. Ogrenci 2: “Her béliimde
farkl karakterler olmasini isterdim” demistir. Ogrenci 3: “Bir sey eklemeye gerek yok.”
demistir. Ogrenci 4: “Ugdur bécedi yerine baska karakterler de secebilmek isterdim”
demistir. Ogrenci 5: “istemezdim c¢iinkii oyun zaten kiiciik yastaki ¢ocuklarin

gelismesini saglyor bence onlar icin bu kadari yeterli” demistir.



Uygulamanin kullanimi ve verilen senaryolarin zorluguna dair 6grencilerin gorislerini
sordugumuzda; Ogrenci 1: “Zorlanmadim” demistir. Ogrenci 2: “Zorlanmadim béliimler
genel olarak kolaydi” demistir. Ogrenci 3: “Oyunun son béliimleri daha zor” demistir.
Ogrenci 4: “Tekrar etme o6zelliginin kullanirken zorlandim” demistir. Ogrenci 5:

“Zorlanmadim” demistir.

Ogrencilerin uygulama (zerinde sunulan araglarin kullanimina dair goérisleri
soruldugunda ise; Ogrenci 1: “Araglari kullanmadan béliimleri gegemedim” demistir.
Ogrenci 2: “En c¢ok ok isaretlerini kullandim” demistir. Ogrenci 3: “Biitiin isaretleri
kullanmak zorunlu” demistir. Ogrenci 4: “Tiim komutlari kullandim” demistir. Ogrenci

5: “Oklarin ve geri kalan tiim komutlari kullandim” demistir.

Ogrencilerin daha éncelerden bilgi-islemsel diisinme becerisi kazandirmayi amaclayan
bir uygulama kullanip kullanmadiklarina dair gorugsleri soruldugunda ise; tim
O0grencileri daha o6ncelerden buna benzer uygulamalar ve oyunlari denedikleri

belirtmislerdir.

Uygulama kullanilabilir testleri amaci ile yapmis oldugumuz otantik kullanici testleri ve
otantik gérevler ile uygulama kullanilabilirligine dair;

1. Uygulamanin kag bélimden olustugunu soyleyiniz.

2. Uygulama iceresinde miuzik sesini kapatiniz.

3. Bir sonraki boliime gecmek icin yapmamiz gerekeni soyleyiniz.

4. Ugur bocegini bir kare yukari gotlirmek icin ne yapmamiz gerektigi séyleyiniz.

5. Yazilan komutlari hangi buton ile galistirdigimizi séyleyiniz.



Cizelge 4.5 Katilimcilarin gorevleri tamamlama sireleri.

Katilimci Gorev 1 Gorev 2 Gorev 3 Gorev 4 Gorev 5 Toplam
1 15 sn. 10 sn. 7 sn. 13 sn. 3sn. 48 sn.
2 13 sn. 12 sn. 4 sn. 12 sn. 4 sn. 45 sn.
3 17 sn. 8 sn. 6 sn. 14 sn. 4 sn. 46 sn.
Ort. 15 sn. 10 sn. 5.6 sn. 13 sn. 3.6 sn. 47 sn.

Goérev 1: Uygulamanin kag bélimden olustugunu soyleyiniz.

Gorev 2: Uygulama igeresindeki muzik sesini kapatiniz.

Gorev 3: Bir sonraki bolime ge¢mek igin yapmamiz gerekeni sdyleyiniz.

Gorev 4: Ugur bocegini bir kare yukari gétiirmek igin ne yapmamiz gerektigi soyleyiniz.
Gorev 5: Yazilan komutlari hangi buton ile galistirdigimizi sdyleyiniz.

Cizelge 4.1 de gorildigi gibi gorevleri tamamlanma sirelerine bakildiginda en kisa
surede gerceklestirilen gorev 3.6 sn. ortalama ile “yazilan komutlari hangi buton ile
calistirdigimizi sdyleyiniz”, en uzun zamanda tamamlanan gorev ise ortalama 15 sn. ile
“uygulamanin ka¢ bélimden olustugunu soéyleyiniz.” oldugu gorulmdistir. Katilimcilarin
gorevleri tamamlama slreleri ortalama 47 saniye olarak olgllmugstir. Bu slrenin

uygulama kullanimi igin makul bir stire oldugu degerlendirilmistir.



Cizelge 4.6 Katimcilarin gorevleri tamamlama sireleri.

Katilimci Gorev 1 Gérev 2 Gérev 3 Gorev4 Gorev 5
1 v v v v v
2 v v v v v
3 v v v v v

Gorev 1: Uygulamanin kag bélimden olustugunu soyleyiniz.
Goérev 2: Uygulama iceresindeki mizik sesini kapatiniz.

Gorev 3: Bir sonraki bolime ge¢mek igin yapmamiz gerekeni sdyleyiniz.

Gorev 4: Ugur bocegini bir kare yukari gétirmek igin ne yapmamiz gerektigi soyleyiniz.

Gorev 5: Yazilan komutlari hangi buton ile galistirdigimizi soyleyiniz.

Cizelge 4.2’de goriuldugu gibi verilen tim gorevlerin tamamlanmasi ve tamamlanma

surelerinin makul dizeylerde oldugu degerlendirildiginde uygulamanin kullanilabilirligi

acisinda bir problem olmadigini distintlmustar.

Cizelge 7 Katihmcilarin béliimleri tamamlama siireleri.

~ N o <+ n o N Q )] . : . :
kathme  § § § § § § § § § 9 o o o

5 05 3 s B® s & & B |

Q ] ] Q Q Q Q Q Q
1 193 159 138 187 136 69 189 112 134 284 121 455 97
2 246 195 176 201 160 90 210 129 142 348 130 621 120
3 171 130 143 170 98 50 158 95 118 240 102 351 105
Ort.

203,3
161,3
152,3
186
131,3
69,6
185,6
112
131,3

290,6

117,6

475,6

107,3

* Birimler saniye cinsinden verilmistir



Gizelge 4.3’te verilen katihmcilarin uygulama igerisindeki her bir bolimi tamamlama
sureleri incelendiginde ek kisa stiren bolimin ortalama 112 sn. ile 8. Bolim oldugu, en
fazla vakit harcanan bolimin ise ortalama 475 sn. ile 12. Bolim oldugu
anlasilmaktadir. Uygulama kullanimi sirasinda bolim tamamlama siirelerine
bakildiginda katilimcilarin  bilgi-islemsel disiinmeye yonelik hazir bulunugluk
diizeylerinin farkh oldugu soylenebilir. Bolim 1’'in diger bolimlerden daha uzun

siirmesi ise ortami tanimasi icin gecen siirenin dahil olmasi olarak duslintlmustir.



5. TARTISMA ve SONUG

Bu calismada ¢evrimigi oyun tabanl bir 6grenme ortami olusturulmasi sirasinda ilkokul
dizeyinde bulunan 06grencilerin ortam hakkinda bir fikir yuratmeleri, Ozellikle
kiyaslama yapmalari verilen egitimlerin tekrar ele alinmasini, egitimlerimizi
oyunlastirarak veya oyun tabanl egitimler seklinde yeniden organize edilmesinin yakin

bir gelecekte zorunluluk olarak karsimiza gikacagini diisinilmektedir.

Bu ¢alisma sirasinda uzmanlarin ugur bocegini hareket ettiren araglarin (yukari, saga,
asagl ve sola) kullanimi konusunda yanhs anlasilabilecegini ve degistirilmesinin uygun
olacagina dair gorusleri ile 6grencilerin uzman goruslerini destekleyecek herhangi bir
yorum yapmamasi ise aslinda bir kusak farkini ortaya koymaktadir. Alanin uzmanlari
her ne kadar konuya hakim olduklarini disilinseler bile teknolojinin icinde dogan G
Nesli ve bu neslin teknolojiye erisimi distnuldiginde sunulan araglarin kullaniminda
herhangi bir problem yasamamalari verilen ortamlara adaptasyonunun ¢ok hizli bir
sekilde olustugu ve asil endise etmesi gereken kesimin bizler oldugunu

distnilmektedir.

Bu c¢alisma sirasinda yapilan gérismelerde ¢ocuklara verilen egitimlerin aslinda bir arag
o0gretmeye indirgendigi, bir beceri kazandirmanin ikinci plana atildigi uzmanlar
tarafindan belirtilmistir. Ogrencilerin egitimin baslangic asamalarinda
motivasyonlarinin yiksek olmasina ragmen, ilerleyen haftalarda motivasyonlarinin
giderek distiigli 6gretmenler tarafindan belirtilmistir. Ogretilen araglarin giinliik
hayatta kullanimlarina dair olan baglamsal kopukluklarin sonucu olarak, egitime
baslayan 6grencilerin basta ¢ok heyecanli olmalarina ragmen sonraki haftalarda ¢ok
hizli bir sekilde ilgilerinin azalmadigi belirtilmistir. Bu bakimdan ele alindigi zaman
¢alismanin ilerleyen zamanlarda gelistirilerek bir sonraki asama olarak glinliik hayat
problemlerinden ornekler alinarak yeni mekanlarin tasarlanmasi gerektigi

distinilmektedir.

Barr ve Stephenson (2011) yapmis olduklari ¢calismada olusturulan cizelge (Ek-4) ile

bilgi-islemsel dislinme becerisinin aslinda diger bilimlerde de var oldugu, bu



becerilerin diger bilim dallarinda hangi alanlarda kullanilabilecegini ortaya ¢ikarmaya
calismislardir. Ek-4 cizelgede gorildiugl gibi bilgisayar bilimleri birgok bilim ile birlikte
kullanilabilecek kadar genis bir alana yayilmis durumdadir. Bilgisayar bilimlerinin diger
bilimlerde kullanmanin ¢ogu zaman daha az riskli, zamandan ve maliyetten tasarruf
sagladigl dusitnulirse, bilgisayar bilimlerinin temelini olusturan becerileri de

kazanmanin 6nemi giderek artmaktadir.

Korkmaz vd. (2015) yaptiklari calismada egitim 6gretim hayati igerisinde olan bireyler
arasinda sinif diizeyinin artmasi ile beraber bilgi-islemsel diislinme becerisinin de
beraberinde artmasi beklenirken, sinif diizeyinin artmasi ile bu becerinin giderek
azaldigini, aktif is hayatinda olan bireylerin ise bu becerilerinin yiiksek derecede oldugu
ortaya koyulmustur. Is hayati icinde 6nemli olan bu becerileri kaybetmeden
okullarindan mezun olan bireylerin avantajli oldugu gorilebilir. Calismanin Universite
ogrencileri ve aktif is hayatina atilanlar arasinda yapildigi distnulirse, bu alanda bu
becerilerin kaybedilmemesi igin yeni ¢alismalara ihtiya¢ duyuldugu disiintlmektedir.
Yapilan calismalar ve ortaya c¢ikartilan Grilnlerin sonucunda bilgi-islemsel diisinme
becerisini kazandirma amaci ile (iniversite ve liniversite mezunu olan bireylere gore yas
grubunun ozellikleri gbz ©Onlinde bulundurularak yeni araglar tasarlanmasi

onerilmektedir.

Bu calisma sonucunda kodlama gelistirme ortami tasarlayacak ve gelistirecek olan
gelistiricilerin ortamin amacina uygun olarak yapisal bir programlama dili etrafinda
uygulamayi gelistirmelerin uygun olacagi degerlendirilmistir. Uygulama arka planinda
calisan programlama dili ile uygulamanin ara yilziinde sunulan araglarin birbirleri ile
tutarhlik icerisinde olmasinin ortamin gelistirilmesi sirasinda yapisal olarak ortaya

cikabilecek problemleri ortadan kaldirdig1 gozlemlenmistir.

Bilgi-islemsel distinme becerisinin programlama becerisine temel olusturdugunu
dislindigiimiizde yapilacak olan diger calismalarda 6grencilerin olusturmus oldugu
bloklarin, bir veya daha fazla programlama dilinde ¢iktisi verilebilir. incelenen bazi

ortamlarda bu Ozelliklerin birlikte kullanilabildigi gorilmistir. Erken yasta



programlama dili 6gretiminin zorluklari géz 6niinde bulunduruldugunda, sonraki egitim
caginda olan bireyler igin tasarlanacak ve gelistirilecek olan ortamlarin blok tabanl ve
beraberinde bir programla diline dair ¢iktilarin verilebildigi ortamlar olarak

tasarlamasinin faydali oldugu diisiiniimektedir.

Kodlama o0gretimi, bilgi-islemsel dislinme becerilerinin kazandirilmasina yonelik
yapilan c¢alismalar, egitim amaci ile olusturulan bir¢cok uygulama igin bu ¢alisma
sonucunda dijital cagda diinyaya gelen 6grencilerimizin daha ¢ok 6zellestirme istedigi
gdzlemlenmistir. Ogrencilerimizin renk, miizik ve karakter gibi ortam icerisinde sabit
olarak tasarlanan araclarin degistirilebilir bir sekilde olmasini tavsiye etmislerdir. Bu
calisma ile 6grencilerimiz egitim ortamlari icerisinde kendilerinden olan kendi secimleri
ve kendi kararlari ile olusturulan ortamlara daha bagh ve motive olmus sekilde
yaklasacaklari soéylenebilir. Calismanin sonraki strimlerinde bu gibi kisisellestirilmis

deneyimlerinin sunulmasinin motivasyon agisinda dnemli oldugu degerlendirilmistir.

Ortam Uzerinde inceleme yapan birgok uzman bu gibi ortamlarin gogalmasinin dnemini
vurgulamislardir. Dijital ¢agda kodlama, programlama ve problem ¢6zme gibi temel
basliklari vurgulamislardir. Bu ortamlar sayesinde 6grencilerimizin 21. yy. becerilerine
dair daha somut bir sonug ortaya koyabilecegini degerlendirmislerdir. Bu calismanin
diger bircok calismaya gore hedef aldigi 6grenci yas gurubu itibari ile ve lilkemizde bu
gibi ¢alismalarin yapiliyor olmasinin énemine dikkat ¢ekmislerdir. Bu ¢alismanin bu
alanda yapilacak olan bircok calismaya kaynak olmasi acisindan degerli bir calisma

olarak nitelendirmislerdir.

Cocuklari gelecege hazirlamak icin gosterilen tim bu c¢abalar teknolojinin gelisme
hizinda olmadigi gorilmektedir. Her gegen gin teknolojik anlamda yeni Grlinlerin
ortaya cikmasi, devletlerin glclerini karsilastirmak amaciyla olusturulan veriler arasina
elektrikli arac¢ sayilari, robot sayilari gibi teknoloji sonucu ortaya cikan Urinlerin de
dahil edilmesi konunun ciddiyetini gostermektedir. Diinyanin en bliyidk online satis
magazasi olan Alibaba’nin kurucusu Jack Ma, 2018 Diinya Ekonomik Forumunda

yapmis oldugu konusmada (int.Kyn.10), 6grenme siirecinin énemini vurgu yaparak,



“Ogretme seklimizi degistirmemizi aksi halde gelecek olan yeni makineler, yapay
zekalar gibi su anda tanimlayamadigimiz bir ¢cok sey ile miicadele etmek zorunda
kalacak fakat makinelere karsi basarili olamayacagimizi, bunun yerine onlarda
olmayan, spor, sanat, din, mizik ve ahlak gibi aktivitelerin kazanilmasinin daha énemli
oldugunu” vurgulamistir. Gelecekte ihtimal dahilinde olan ama istenmeyen bir durum
vardir; insanoglu bir sonraki yiz yilda tim degerleri makinelerden 6grenmek zorunda
kalmasi durumudur. Bu ihtimali géz online alarak gelecekte planlanan egitim ve
ogretim faaliyetleri tekrar degerlendirilebilir. Tim yetenek ve becerilerin yeniden
tanimlandig! bu siregte bizlerin de vermis oldugu egitimlerin ve egitim ortamlarinin

yeniden tasarlanmasinin uygun olacagi 6nerilmektedir.

Teknolojik gelismeler goz online alindiginda 21. yy. becerileri arasinda yer alan bilgi-
islemsel distiinme becerisinin bireylere kazandirilmasi konusunun popdlerligi ve 6nemi
daha net bir sekilde anlasiimaktadir. Konunun popdlerligi dolayisiyla ekonomik bir
deger yarattigi da asikardir. Bilgi-islemsel diisinme becerisi 6gretmeyi hedefleyen
bircok ara¢ ortaya c¢ikmistir. Bu araglara bakildiginda bircogunun bir beceri
kazandirmayi ikinci planda tutarak ekonomik kaygilar c¢ercevesinde uretildigi
gorilmektedir. Ulkemizde konu ile yakindan ilgili olan ve ilkemizin ekonomik ve
kiltirel dizeyinin artmasi icin teknolojideki gelismeleri yakindan takip eden bir¢ok
O0gretmenimiz ise; ortaya cikan yeni araglari 6grenebilmek icin buylik bir caba sarf
etmektedir. Popliler olan bircok konu gibi bu konunun da istismar edildigi
disunilmektedir. Sunulan araglarin pahalihgl bir tarafa bu araglarin kullanimi igin
verilen kurs Ucretlerinin yiksek olmasi ise baska bir sorunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
sorunlarin en basinda 06gretmenin kendi imkanlar ile katilmis oldugu kurslar
sonucunda almasi gereken araglarin toplam maliyetinin fazlaligi nedeniyle verilen
egitimin sadece teoride kalmasi soylenebilir. Ogretmenlerin bu konudaki istekleri
O0grencilerin sorularina ve isteklerine cevap olabilmek amaci ile ortaya ciktig
dislintldiglinde, aslinda ¢ocuklarimizin konuya dair olan meraklari da ele alindiginda,
konunun milli bir seferberlik haline dontserek katki saglayabilmesi ve

O0gretmenlerimizin tim kaygilarinin giderilmesi amaci ile araglardan bagimsiz mesleki



gelisim egitimlerinin verilmesinin zorunlulugu asikar bir sonu¢ olarak ortaya

¢itkmaktadir.

Hizin bu kadar énemli oldugu bir diinyada ve hizi bu kadar dnemli kilan teknolojideki
gelismelerin bir diger sonucu ise bireyler arasindaki kiltiirel ve sosyolojik farkhliklar
gosterilebilir. Bireylerin yasadiklari cografya ve sosyolojik durumlari bir tarafa artik
teknolojiye erisimleri teknolojiyi kullanma amaclarini dahi degistirmektedir. Teknolojik
imkanlardan daha ¢ok fayda saglayan sehir insaninin teknolojiyi kullanmadaki amaci ile
daha az teknolojik imkanlardan faydalanan bireylerin aliskanliklari tamamen farklilik

gostermektedir.

Prensky (2009)’e gore eger bir insan dijital araclari kendi yeteneklerini gelistirme ve
sureg icerisinde hizli karar verebilmek amaciyla kullaniyorsa dijital bilgelik gosteriyor
anlami tasimaktadir. Bilgelik kavraminin bile degismekte oldugu bir gelecek
konusulmakta iken teknolojiye erisim ve bu ylzyllda gerekli olan becerilerin
¢ocuklarimiza kazandirilmasinin gerekliligi Gzerine sdylenebilecek ¢ok fazla bir séylem
kalmamistir. Ulkemiz ve cocuklarimizin gelecege hazir olabilmesi icin birgcok yeni
kavramin gindeme alinarak gelecek planlarina dahil edilmesinin uygun olacagi
degerlendirilmistir. Bu degisimin sadece bizim llkemizde olmadigi, hatta sadece egitim
alaninda olmadigi disinildiginde diger alanlara bakarak, egitim alaninda yapilmasi

gereken ve Ustimiize diisen gorevler net bir sekilde gorilebilir.

Teknolojide yasanilan bunca gelisme neticesinde aslinda bilinen ama global olarak
diinyanin en biyuk sirketlerinin gérmezden geldigi bir durum olan acik kaynak yahut
paylasim kdltirinin 6nemi hizla artmistir. Bircok firma paylasilan teknolojiler,
algoritmalar ile basa ¢ikamadigi igin bu kiltire dahil olmak zorunda kalmislardir.
Oniimiizdeki vyasanilacak olan gelismeler neticesinde bu kararlarin dogrulugu

anlasilabilecektir.

Diinya Uzerinde giderek artan bu paylasim kiltird edinilmesi gereken becerilerin hizla
artmasi ve donlismesiyle bircok egitmen ve egitici bu becerileri bireylere kazandirma

noktasinda yavas kalmis ve ortaya bircok gonilli olusum cikmistir. Bunlardan bazilar



sadece belirli alanlara odaklanmig olusumlardir. Bilgi-islemsel dlsiinme becerisi
kazandirmayl amaglayan olusumlar arasinda en buylk oOrnegi ise code.org adi ile
bilinen olusumdur. code.org elliden fazla dilde hizmet veren ve tamamen (cretsiz bir
platformdur. Ulkemizde bu gibi goénilli olusumlarin azhgl ve egitim icin yapilan
platformlardaki ekonomik kaygilar géz 6niine alindiginda bu ¢alisma ilkokul diizeyinde
ogrencilerimizin Ucretsiz olarak kullanabilecekleri yerli ve milli bir platformun eksikligini

dolduracagi diisiinilmektedir.
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EKLER

EK 1. Ogrencilerin ortama dair diisiinceleri igin goriis sorulari

1. Bu uygulamada ki hangi 6zellikleri begendin, neleri sevdin, nelerden hoslandin?

2. Bu uygulamada (zerinde neleri degistirmek isterdin? Sence nasil olsa daha
glzel olabilirdi?

3. Bu uygulamada baska hangi 6zelliklerin olmasini isterdin?

4. Bu uygulamada seni zorlayan adimlar var midir? En zorlandigin yer neresidir?
Neden zorlandin?

5. Sagda bulunan nesnelerden hangilerini daha ¢ok kullandin? Hangilerini hig

kullanmadin?
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EK 2. Ogretmenlerin ortama dair diisiinceleri igin goriis sorulan
1. Ortam hakkinda olumsuz gorusleriniz nelerdir?
2. Ortamin uygulanacag yas grubunun Ozellikleri g6z 6niline alindiginda ortamin
tasarimi uygun mudur?
3. Kullanilan araglarin uygunlugu uygulanan yas grubunun algi seviyesinde midir?

4. Ogretilmesi hedeflenen kazanimlar ile senaryolarin uyumlulugu nasildir?
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EK 3. Otantik kullanici testi gérevleri

6.

Uygulamanin kag bolimden olustugunu sdyleyiniz.
Uygulama iceresinde miizik sesini kapatiniz.
Bir sonraki bolime gegmek icin yapmamiz gerekeni soyleyiniz.

Ugur bocegini bir kare yukari gétlirmek icin ne yapmamiz gerektigi sdyleyiniz.

10. Yazilan komutlari hangi buton ile galistirdigimizi séyleyiniz.
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EK 4.Cekirdek Bilgi-islemsel diisiinme kavramlari ve kabiliyetler (Barr ve Stephenson 2011)

Kabiliyet

Veri Koleksiyonu

Veri Analizi

Veri Sunumu

Problem
Cozimu

Bilgisayar Bilimleri

Problem alani igin veri
kaynagi bulma

Bir veri kimesinde temel
istatistiksel hesaplamalar
yapmak icin bir program
yazma

Diziler, baglantil liste,
yigin, sira, grafik, karma
tablo vb. gibi veri
yapilarini kullanma

Nesneleri ve yontemleri
tanimlayin; ana ve
fonksiyonlari tanimlama

Matematik

Olasilik problemleri igin 6rnek
veri toplama, 6érnegin madeni

para atma veya zar atma

Zar atiglarini sayma, zar atma ve

sonuglari analiz etme

Verileri temsil etmek i¢in zaman
grafigi, pasta grafigi, cubuk grafik

kullanma

Bir ifadede islem sirasini
uygulama

Fen

Deneyden veri
toplama

Bir deneyden
gelen verileri
analiz etme

Bir deneydeki
verileri 6zetleyip
sunma

Bir tur
siniflandirmasi
yapma

Sosyal Bilimler

Savas istatistikleri
veya nifus
verilerini
inceleme

Veri igcindeki
istatistiklerden
egilimleri bulma

Egilimleri
Ozetleyip sunma

Dil Bilimleri

Cumlelerin
dilbilimsel
analizi yapma

Farkh cimle
tirleriigin
kaliplari
tanimlama

Farkh cimle
tarlerinin
kaliplarini
sunma

Bir taslak
yazma




Soyutlama

Algoritmalar ve
prosediirler

Otomasyon

Parallellestirme

Similasyon

Bir islevi yerine getiren
siklikla tekrarlanan
komutlar kiimesini
kapsullemek igin
proseddirleri kullanma;
kosullu ifadeler, dongiiler,
Ozyineleme, vb. kullanma.

Klasik algoritmalari
inceleme; bir problem
alaniigin bir algoritma
uygulama

Is parcacig olusturma,

boru hatlari olusturma,
veri veya gorevi paralel
olarak islenecek sekilde
bélme

Algoritma animasyonu

Cebirde degiskenler kullanma;
Bir kelime probleminde temel
gercekleri tanimlama, Cebirde
programlama fonksiyonlariyla
karsilastirmali ¢alisma
fonksiyonlari; Kelime
problemlerini ¢dzmek igin
yinelemeyi kullanin

Uzun bolme yapma,

Yildiz logosu, geometri gizim
araci gibi araglari kullanma

Dogrusal sistemleri ¢cozme;
matris ¢arpimi yapma

Kartezyen bir diizlemde bir
fonksiyon grafigi cizme ve
degiskenlerin degerlerini
degistirme

Fiziksel bir
varligin bir modeli
olusturun

Bir deney
prosediiri
uygulama

Sorgu programini
kullanma

Deneyleri ayni
anda farkli
parametrelerle
¢ahistirin

Glines sisteminin
hareketi
benzetimini
yapma

Olgulari 6zetleme Benzetme ve

olgulardan
sonuclar ¢ikarma

Excel kullanma

Age of Empires
oynama

metefor
kullanma

Direktif yazma

Yazim
denetleyicisi
kullanma

Hikdyeden bir
yeniden
canlandirma
yapma
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