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SUNUS
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OZET

TURAN, Baris. Ortaokul Ogrencilerinin Gelistirdigi Oyun ve Robot Projelerinde

Probleme Dayali Ogrenmenin Problem Cézme ve Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine

Etkisi, Yiiksek Lisans Tezi, Van, 2019.

Yapilan calismada mBlock programlama araci ile Probleme Dayali Ogrenme
Yontemi kullanilarak yapilan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin
problem ¢6zme becerileri ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri {izerindeki etkilerinin

belirlenmesi amaglanmistir.

Calismada yar1 deneysel desenlerden On test-son test kontrol gruplu arastirma
modeli kullanilmistir. Yapilan ¢alisma kapsaminda veri toplamak igin Serin, Bulut Serin
ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri ve
Korkmaz, Cakir ve Ozden (2016) tarafindan gelistirilen Bilgi-islemsel Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi kullanilmustir. Tlgili 6lgme araclari 2018-2019 giiz yariyilinda Van ili
Edremit Ilcesinde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagl bir devlet okulunda egitime
devam eden 57 altinci sinif 6grencisine uygulanmistir. Deney grubuna probleme dayali
o0grenme yontemi kontrol grubuna ise geleneksel 6grenme yontemi kullanilarak ders
verilmistir. Aragtirmada elde edilen verilerin ¢éziimlenmesinde SPSS 20 paket programi
araciligiyla bagiml orneklem t-testi, bagimsiz 6rneklem t-testi ve iki yonlii varyans

analizi kullanilmistir.

Yapilan deneysel iglem 6ncesinde deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
problem ¢dzme becerileri ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin ortalama puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p>0,05). Dolayisiyla deney ve kontrol
gruplarindaki ogrencilerin 6gretim Oncesi bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin ve
problem ¢dzme becerilerinin denk olabilecegi varsayilmistir. Yapilan arastirma
sonucunda deney grubu grencilerinin son test puanlar1 kontrol grubu dgrencilerinin son
test puanlarina gore anlamli diizeyde artis gostermistir (p<0,05). Bu durum kullanilan
Ogretim yontemi yani probleme dayali 6grenme yonteminin 6grencilerin bilgi-islemsel
diisiinme becerileri ve problem ¢dzme becerileri iizerinde olumlu etkisi oldugunu

gostermistir.



Ogrencilerin problem ¢ézme becerileri ve bilgi-islemsel diisinme becerileri
cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik gdostermemistir (p>0,05). Ayrica dgrencilerin
deney-kontrol grubunda olmalarmin ve cinsiyetlerinin 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri tizerinde ortak etkisinin anlamli diizeyde
olmadigr sonucuna varilmistir (p>0,05). Bilgisayar sahipligi ile ilgili bulgular
incelendiginde ise bilgisayar sahibi olmayan &grencilerin bilgi-islemsel diisiinme
puanlart ve problem ¢ozme puanlari anlamli diizeyde daha yiliksek bulunmustur
(p<0,05). Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan 6grencilerin problem ¢6zme ortalama
puanlart X= 2,86 iken bilgisayar sahibi olmayan ogrencilerin ortalama puanlari
X=2,99°dur. Deney grubunda bilgisayar sahibi olan O6grencilerin problem ¢6zme
ortalama puanlart X= 3,15 iken bilgisayar sahibi olmayan O6grencilerin ortalama
puanlart X=3,46’dir. Bu bulgularin olasi nedenlerini anlayabilmek i¢in bilgisayar sahibi
olan on bes 6grenci ile odak gurup goriismesi yapilmistir. Yapilan goriismelerden elde
edilen bulgulara gore Ogrencilerin kisisel bilgisayarlarin1 egitim, arastirma vb.
faaliyetlerden ¢ok yogun bir sekilde oyun oynama ve sosyal medyada vakit gecirme
amactyla kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Bundan yola c¢ikarak ebeveynlerin
cocuklarin bilgisayar kullanimlarin1 gézlemlemelerinin ve kontrol altinda tutmalarinin,
cocuklarmin bilgisayarin ve internetin olumsuz etkilerinden korunmasina yardimei

olabilecegi oneriler kisminda ifade edilmistir.
Anahtar Sozciikler

Probleme Dayali Ogrenme, mBlock Programlama Ortami, Bilgi Islemsel Diisiinme

Becerisi, Problem C6zme Becerisi.
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ABSTRACT

TURAN Barig, The Effect of Problem Based Learning on Problem Solving and
Computational Thinking Skills in Robot and Game Projects Developed by Secondary
School Students, Master Thesis, Van, 2019.

In the research, it has been studied to determine the effects of problem solving
ability and computational thinking skill on 6" grade students by using the games and
robot projects that are made by problem- based learning and mBlock tool.

In the research, it used research model of pretest —posttest design from quasi-
experimental design and control group. In order to collect data within scope of the
research problem solving inventory for children developed by Serin, Bulut Serin and
Saygilt (2010) and data computational thinking skills scale developed by Korkmaz,
Cakir and Ozden (2016) have been used. The scale tool has been practiced on 57
students of 6™ grade from a secondary school that depends on Van Edremit Ministry of
National Education. It has been given lesson to experimental group by using problem
based learning and control group by using classic learning method. In the research, it
has been used paired sample t-test, independent sample t test and two way analysis of

variance via SPSS 20 packet program on the data obtained.

It has been found no significant difference between the average scores of the
problem solving skills of the experimental group and the control group students before
the experimental procedure. Accordingly, it has been presumed that the students in the
experimental and control groups may have equivalent computational thinking skills. As
a result of the research, the final test scores of the experimental group students have
increased significantly compared to the final scores of the control group students.
Through this situation, it has been shown that the teaching method used, namely, the
problem- based learning method, has a positive effect on students ‘computational

thinking skills and problem solving skills.

Problem solving skills and computational thinking skills of students haven’t
been differed on significant level to gender. Also it has been concluded that being in the

experiment-observation group and their gender haven’t had a significant common



Vi

effects on the students’ problem solving skills and computational thinking skills. Also
when it has been analyzed findings related to computer owner, it has been found that
problem solving scores and computational thinking skill scores of students who haven’t
computer are higher on significant level. In control group, while the average scores of
students that have computers are X= 2.86, average scores of the students that don’t have
computers are X=2.99. In the experimental group, while average scores of students that
have computers are X= 3.15, average scores of the students that don’t have computers
are X=3.46.1t has been made focus group discussion with students who have computers
to understand probable cause of these findings. According to findings that were
obtained from committed interviews, it has been precipitated that students use their
computers for games and social media rather than use education, research etc. From this
point of view, it has been stated in suggestion part that if parents control and observe the
using computer of their children; it will be able to help them from negative effects of

internet and computer.
Key Words

Problem-Based Learning, mBlock Programming Environment, Computational Thinking
Skill, Problem Solving Skill.
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1. BOLUM
GIRIS

Arastirmanin bu kisminda tez konusu olarak ele alinan problemin ne oldugu,
arastirmanin 6nemi, amaci, varsayimlari, sinirliliklar1 ve tezde kullanilan tanimlara

yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Gilinlimiizde yeniliklere adapte olmak isteyen toplumlar egitim-6gretim
siirecinde yenilikleri destekleyecek bir sistem olusturarak, kisileri giliniimiiz
diinyasina en iyi bicimde entegre edebilmek i¢in ¢aga uygun teknik ve yontemleri
egitime uygularlar. Bu tarz yeni 6grenme/6gretme yaklagimlari, genellikle 6grenme
siirecinde Ogrencinin aktif olmasi ve kendi Ogrenmelerinden sorumlu olmasi
sayesinde egitim ortamlarina yenilik kazandirilmasimi saglamistir (Karaca, 2014).
Teknolojik gelismeler ve bu gelismelerin egitim-6gretim siirecine entegre olmasi ile
birlikte 6grencilerin siirecte etkin olarak yer alabilecekleri egitim yaklagimlari da
artis gdstermeye devam etmistir. Probleme Dayali Ogrenme (PDO) de 6grencilerin
yontemlerinden biridir. Bir¢ok egitimcinin de belirttigi ve iizerinde durdugu konu
ogrenenlerin slirecin merkezinde yer aldig isbirligi icinde, yaparak, yasayarak,
aragtirarak yaptiklar1 6grenmelerin geleneksel yaklagimlara gore ¢ok daha kalici
oldugudur. Bu nedenle sinif ortaminda daha basarili ve etkin bir yap1 olusabilmesi
icin egitimciler geleneksel yaklasimlar yerine teknolojik gelismelere ve ¢aga uygun

yeni yaklagimlari tercih etmektedir (Karaca, 2014).

Geleneksel anlayista sinif ortami ifade edildiginde smifta bilgileri alirken yeterli
diizeyde aktif olamayan, ezbere dayali egitimle ilerleyen dgrenciler ve 6grencilere
ogrenme ortaminda gerektigi kadar yer veremeyen, dersi kendi anlatan 6gretmen yer
almaktadir. Ogrenme ortamlarinda genellikle cogu seyin &gretmen tarafindan

sunuldugu ve kontrol edildigi bu geleneksel yaklasim Rousseau, Dewey, Pastalozzi,



Bruner gibi egitimciler tarafindan elestirilmektedir. Bu egitimciler bu tarz 6grenciyi
merkeze almayan geleneksel yontemlerin 6grenme yetilerini olumsuz etkiledigini ve
ogrencilerin diisiinmelerine engel oldugunu dile getirmislerdir. Bu elestiriler
neticesinde tek otoritenin Ogretmen olmamasi ve Ogrencinin aktif olmasi adina
1970’lerden sonra biligsellige gecis hizlanmistir (Agikgdz, 2009). Devam eden
slirecte 0grenenlerin 6grenme siirecinde etkin olarak yer aldigi 6grenme siirecinde
daha fazla sorumluluk alabildigi yapilandirmaci yaklasim ortaya c¢ikmistir.
Yapilandirmac1 O68renen bireyler merak ettikge arastirma yapan, bilgiyi
derinlemesine arastiran, problem ¢dzen, elestirel soru soran, tartigan ve tartistiklarini

nedenleriyle savunan bireylerdir ( Erdem ve Demirel, 2002).

Bireyin gelismesine, sosyallesmesine ve c¢aga ayak uyduran iretken kisiler
olabilmesine katki sunan en onemli kurum okuldur. Ogrenci zamanmin biiyiik
kismin1 okul ortaminda 6gretmen ve arkadaslariyla gecirir ve 6grenci okulda elde
rol oynamaya baslar (Goziitok, 2007). Geleneksel yaklasima karsin 6grencinin aktif
rol oynadigr yapilandirmacit yaklasim ve PDO ydntemi gergek hayatta
karsilasilabilecek karmasik problemleri sunmakta, bilginin yapilandirilabilmesi i¢in
O0grenme ortamlarinda O6g8renci-6gretmen ve O0grenci-Ogrenci arasindaki etkilesimi
desteklemektedir ~ (Jonassen,  1994).  Yapilandirmact  yaklasimin  temel
yontemlerinden olan PDO ortamlar1 dgrencilere karsilastiklar: problemleri ¢dzmek
icin arastirma yapmasi, materyal olusturmasi ve bunlari sunmasi, 6grendiklerini
pratige aktarma sansi vermesi gibi artilarinda otiirii geleneksel 6grenme ortamlarina
gore iist diizey diisiinme becerilerini daha ¢ok kullanma firsati sunmaktadir. PDO
Ogrenenlerin arastirma, elestirel diisiinme, sorgulama ve kesfetme yetilerini

kullanmasini1 amaglamaktadir (Wilkie ve Burns, 2003).

PDO ile olusturulmus smif ikliminde 8grenciler bilissel yonden gelistigi gibi bu
sif iklimi sosyallesme anlaminda da 6grencilerin gelisimine katki sunmaktadir
(Moallem, 2003). Ayrica isbirlikli ortamlarda c¢alisan &grencilerin akademik
basarilarinin bireysel olarak calisan Ogrencilere nazaran daha yiiksek oldugu da
PDO yonteminin gii¢lii yanlarindandir (Moallem, 2003). Ogrenciler PDO

ortamlarinda elestirel ve yaratici diistinme v.b becerileri sik kullanarak gercek hayat



problemlerine ¢6ziim iiretirken daha yiliksek bir motivasyonla c¢alismalara katilirlar.
Motivasyon ve Ogrencilerin 0grenme siirecleri arasinda pozitif yonlii bir iligki
mevcuttur (Lee, 2004). Bu sebeplerden otiirii yapilan g¢alismada programlama

ogretimi icin yeni yaklasimlardan PDO ydntemi tercih edilmistir.

Son donemlerde teknoloji alanindaki gelismeler saglik, bankacilik, miithendislik
ve egitim gibi birgok alanda yasami kolaylastirarak maliyet, enerji, zaman gibi
etkenler yoniinden fayda saglamaktadir. Bunun beraberinde hizin1 alamayan
teknolojik ilerlemeler neticesinde bilgi ve iletisim teknolojilerine yonelik iist diizey
beceri beklentileri artmaktadir (Korkmaz ve Altun, 2014). Alan yazin
incelendiginde 21. Yiizyil becerileri olarak ortaya c¢ikan; elestirel diisiinebilme,
problem ¢6zebilme, analiz ve sentez yapabilme, isbirlik¢i calisabilme, yenilik¢i ve
iiretken olabilme ile enformasyon okuryazarligi, medya okuryazarligi ve teknoloji
okuryazarlig1 gibi gereksinimler giin yliziine ¢ikmaktadir (Giiniig, Odabasi ve Kuzu,
2013). Bu becerileri kazandirmak i¢in Onerilebilecek yontemlerden biri de; kisilerin
farkli teknolojileri kullanarak yeni iiriin ve projeler gelistirebilmesi igin
programlama 6grenmeye yonelmesidir (Akpinar ve Altun, 2014; Cakiroglu, Sar1 ve

Akkan, 2011).

Ozellikle diinyada tanmmus kisilerin programlama kavramim dile getirmesiyle
birlikte bu kavramin egitim sistemlerine entegre edilebilmesi i¢in projelerin
baslatildigi, ayrica 6zel sektor yoneticilerinin de bu alandaki gelismeleri destekledigi
goriilmektedir (Numanoglu ve Keser, 2017). Bu gelismeler neticesinde
programlamay1 egitim 6gretim cagindaki bireylere sevdirmek ve 6gretmek i¢in bazi
programlama dilleri, uygulama yazilimlar1 ve sanal platformlar ortaya ¢ikmuistir.
Genelde Ticretsiz olarak sunulan bu araglar yardimiyla siiriikkle birak yontemi
kullanilarak kodlar1 yazmaya gereksinim duyulmadan program olusturma imkan
sunulmus ve bu ortamlara Blok Tabanli Programlama Ortamlar1 adi verilmistir.
Blockly, Applnventor, Alice, Code Org ve mBlock, Scratch, KoduLab bu ortamlara
ornektir. Literatiire bakildiginda, Blok tabanli programlamanin egitim-0gretim

stireclerinde yaygin olarak kullanildig1 goriilmektedir (Numanoglu ve Keser, 2017).



Degisen diinyamizda ihtiyaglar da degismektedir. Bunlarin en dnemlilerinden
bilgiye ulagsmak ve bilgiyi kullanmaktir. Burada en 6nemli nokta bilgiye kendisi
ulasan, arastiran sorgulayan, analiz, sentez, degerlendirme yapan bireyler yetistirip
topluma kazandirmaktir (Taskesenligil, Senocak ve Sozbilir, 2008). Egitimin en
onemli hedeflerinden biri “0grenmeyi Ogrenen’’ bireyler yetistirmektir. Bilim ve
teknoloji giiniimiizde ¢ok hizli bir sekilde ilerlemekte ve diinya kiiresellesme siireci
icinde bunun sonucu olarak egitimde kokli degisikliklere gidilmektedir. Eski
anlayiglar yikilarak 6grenmede 6grenen merkeze alinmakta, planlar programlar ve

etkinlikler 6grenen merkezli olarak diizenlenmektedir.

21. ylizy1l becerileri olarak ortaya ¢ikan problem ¢dzme, bilgi-islemsel diisiinme,
isbirlik¢i ¢alisabilme ve teknoloji okuryazarligi gibi gereksinimlerin artmasi. MEB
miifredatinda BTY dersi olmasina karsin teknolojiyi iiretmek icin gerekli olan
kodlama egitiminin derse tam anlamiyla entegre edilememis olmasi ve kullanilan
Ogretim yoOntemlerinin kodlama ogretiminde yeterli olmamasi problem teskil
etmektedir. Bu sebeple yapilan arastirmanin temel problemi aktif O0grenme
yontemlerinden olan PDO ile yapilan mBlock tabanli robot ve oyun projelerinin
ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve problem ¢6zme becerisi tizerindeki

etkilerinin belirlenmesidir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Yapilmast hedeflenen bu aragtirmanin amaci, mBlock ile PDO kullanilarak
yapilan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin problem ¢dzme ve
bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkisinin olup olamadiginin belirlenmesidir. Bu

baglamda arastirmanin alt amaglar1 asagidaki sekilde ifade edilebilir.

1. mBlock ile PDO kullanilarak yapilan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sinif

Ogrencilerinin bilgi-islemsel diistinme becerilerine etkisini belirlemek.

2. mBlock ile PDO kullanilarak yapilan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sinif

Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisini belirlemek.



3. Cinsiyet ve o&gretim siirecinde kullanilan yontemin (PDO / geleneksel)

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri tizerine olan ortak etkisini belirlemek.

4. Cinsiyet ve oOgretim siirecinde kullanilan ydntemin (PDO / geleneksel)

Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri lizerine olan ortak etkisini belirlemek.

5.0grencilerin bilgisayar sahipligi durumunun ve ogretim siirecinde kullanilan
yontemin (PDO / geleneksel) 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri {izerine

olan ortak etkisini belirlemek.

6.0grencilerin bilgisayar sahipligi durumunun ve 6gretim siirecinde kullanilan
yontemin (PDO / geleneksel) dgrencilerin problem ¢dzme becerileri iizerine olan

ortak etkisini belirlemek.

1.3. Arastirmanin Onemi

Ogrencilerin problemleri kendi deneyimleriyle ve kendi 6grenme stratejileriyle
¢ozmelerinin PDO yontemini etkili ve anlamli bir 6grenme yaklasimi haline
getirdigi diistintilmektedir (Liu, Cheng ve Huang, 2011). Bilgi-islemsel diisiinme ile
problem ¢6zme bir problemi ¢6zmek i¢in bilgisayar programlart gelistirmeyi
amaclamaktadir ve bu durum bilgisayar bilimi egitiminin temel yeterliligi olarak
goriilmektedir. Ciinkii bilgisayar bilimi sadece teknik becerileri degil genis capl

problem ¢ézme becerilerini de igermektedir (Liu ve digerleri, 2011).

Liu ve digerleri (2011) bilgi-islemsel disiinme ile problem ¢6zmeyi
ogrendiginde, Ogrencilerin geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda 6grenme
asamasindaki akis1 deneyim etmelerinin daha olas1 oldugunu belirtmislerdir. Benzer
bir sekilde baska bir ¢caligma hem dizayn hem de programlama etkinliklerini igeren
oyun yapiminin ortaokul dgrencilerinin bilgisayar bilimi kavramlarini 6grenmesini
destekleyebilecegini belirtmektedir (Denner, Werner, ve Ortiz, 2012). Ayrica,
yiiksek Ogrenimde oyunlar kullanarak o6grencilerin elektronik 6grenmeden zevk
aldiklart ve de geleneksel egitime denk bir O6grenme seviyesine ulastiklari

goriilmektedir (Ebner ve Holzinger, 2007). Oyun gelistirme projelerinin yazilim



mithendislerinin basarisim1 gelistirdigi de soylenmektedir (Cagiltay, 2007). Ayrica
mBlock programlama araci grafik arayaiizlii, blok tabanli ve Tiirk¢e dil destegine
sahip oldugu icin s6z dizimi hatalari1 ve yabanci kelimelerle olusan yapilarin
yaratabilecegi anlam problemlerini de ortadan kaldirmaktadir (Topalli ve Cagiltay,
2017).

Sonug olarak yapilacak ¢alismay1 6nemli kilan etmenler su sekilde siralanabilir;

1. Ortaokul diizeyinde blok tabanli programlama araglariyla PDO kullanilarak
yapilan ders etkinliklerinin 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme ve problem ¢6zme

becerilerine anlamli diizeyde etkisi olup olmadiginin belirlenmesi,

2. Ortaokul 6grencilerinin kodlamaya adim atmasini saglayarak kendi projelerini
gelistirmeleri i¢in firsatlar sunulmasi, kodlama egitiminin Gnemini Ogrencilere

kavratilmasi,

3. PDO yontemi araciligryla dgrencilerin problemleri kendi deneyimleri ve kendi
O0grenme stratejileri yardimiyla ¢ozmelerine zemin hazirlanmasi ve kodlama

egitiminin 6grencilere sevdirilmesi.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

1. Calisma grubunda yer alan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin yapilan ¢alisma
stiresince kullanilan oOlgeklere, envanterlere ve goriismelerde sorulan sorulara

verdikleri cevaplarda samimi olduklar1 varsayilmistir.

2. Uygulama boyunca aragtirmacinin deney ve kontrol olmak iizere her iki gruba da
tarafsiz davrandigi ve bu iki grup arasinda herhangi bir etkilesimin olmadigi

varsayilmistir.



1.5. Arastirmanin Sinirhliklar:

1. Bu ¢alisma 2018-2019 6gretim y1li giiz yariyilinda Ekim-Kasim aylarinda Biligim
Teknolojileri ve Yazilim dersinde 6 hafta ve 12 ders saati ile gergeklestirilen

uygulamalarla sinirlandirilmastir.

2. Yapilandirmaci 6gretim yontemlerinden PDO yontemi ve standart &gretim
yontemi olarak kullanilan geleneksel yontem ile sinirlidir. Diger 6gretim yontemleri

arastirma kapsamina alinmamaistir.
3. Ortaokul 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde gergeklestirilmistir.

4. Van ilinin Edremit ilgesinde yer alan bir ortaokuldaki iki 6. smif subesinde

bulunan 57 dgrenciyle sinirhdir.
1.6. Tanimlar
Calismada kullanilan bazi temel kavramlarin tanimlar1 soyledir:

mBlock Blok Tabanh Programlama Ortami: mBlock blok tabanli programlama
ortami, Mbot, MegaPi, Arduino gibi Robotik platformlar ve grafik arayiizlii gorsel
programlama dili olan Scratch 2.0’1n birlesimi ile olugsmustur. Kolay programlama
ozelligi sayesinde Arduino, Mbot vb. ile yapilan robotlar1 kablo baglantisina gerek
olmadan programlayip, robotlarin ¢esitli sekillerde kontroliinii miimkiin hale
getirmistir. Bunlarin yani sira Scratch 2.0 tabanli oldugu i¢in grafik ara ylizii
sayesinde  animasyon, oyun, hikdye gibi  etkilesimli  uygulamalar

gelistirilebilmektedir (Numanoglu ve Keser, 2017).

Oyun ve Robot Projeleri: PDO yontemini kullanilirken problemle ilgili verilen
senaryolarin ¢0zlim siirecinde Ogrencilerin mBlock blok tabanli programlama

aracini kullanarak elde ettikleri Urtinlerdir.



Deney Grubu: Calisma boyunca Bilisim Teknolojileri ve Yazihm dersinin PDO

yontemi uygulanarak yiiriitiildigi grup.

Kontrol Grubu: Calisma boyunca Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin

mevcut 6gretim programi esaslarina bagl kalinarak yuriitiildiigii grup.

Probleme Dayalh Ogrenme: PDQO yaklasimi, gercek hayatta karsilasilan
problemleri tanimak, bu problemlerin nedenlerini anlayabilmek, problemleri
¢Ozlime kavusturmak ve olasi problemleri 6nceden gidermekle 6grenme siirecinin
tam anlamiyla gergeklesebilecegi goriisiinli savunan bir yaklasimdir(Boud ve Feletti,

1997; akt: Tagkesenligil ve dig. 2008).

Bilgi-Islemsel Diisiinme: Bir gesit problem ¢ozme, bilgisayar biliminden yola
cikarak insan davranislarini anlama ve bilgisayarlar1 giinliikk hayat problemlerinin
¢oziimiinde kullanabilmek amaciyla sahip olunmasi gereken bilgi, beceri ve

tutumlardir(Ozden, 2015).

Problem Coézme: Problem ¢6zme, bireyin bir hedefe ulasmakta karsilastig
zorluklar1 hissetmesinden ona ¢6ziim iiretene kadar i¢cinde bulundugu bir diisiinme

ve problemi yenme siireci olarak tanimlanmustir (Ulkiier, 1988).



2. BOLUM

KURAMSAL TEMELLER VE iLGILIi LITERATUR

2.1. Probleme Dayah Ogrenme

Etkin bir 6grenme ortaminin olusabilmesi ve egitimin kalitesinin arttirilabilmesi
icin en temelde 6grenmenin nasil daha verimli olabilecegi sorusuna yanit bulunmasi
gerekmektedir. Gegmiste egitimciler davraniggt yontemleri tercih etmis ve
kullandiklar1 bu yontemin bireylerin yaratici diisiinme, elestirel diisiinme ve
problem ¢b6zme gibi iist diizey diisiinme becerilerini korelttigi ortaya ¢ikmistir. Bu
nedenle bireylerin iist diizey diistinme becerilerini ve yaraticiliklarin1 sinirlayan
ogretmen merkezli geleneksel anlayistan 6grenci merkezli 6gretmenin sadece rehber
oldugu ve Ogrencinin etkin katilim sagladigi yapilandirmaci yaklagima gegmeyi
tercih etmislerdir. Yapilandirmaci yaklasimin 6ziinde 6grenme 6grenciye baghdir ve
O0grenme Ogrencinin dis ortamdan aldig1 bilgiyi anlamlandirip semalarina

yerlestirmesiyle olusur (Demirel, 2011).

Yapilandirmaci1  yaklasimin  6zlinde, bilginin yapilandirilmast amaciyla
olusturulacak 6grenme ortamlarinin, cok yonlii bakis agilarini desteklemesi, giinliik
yasamda kars1 karsiya kaliabilen karmasik problemleri desteklemesi ve 6grenci-
ogrenci ile 6grenci 6gretmen odakl etkilesimi saglayabilmesi mevcuttur (Jonassen,
1994). Yapilandirmaci yaklasimin dziine hizmet eden PDO de bireylerin yasayarak
ve deneyerek karmagik gergek hayat problemlerini ¢ézmeye ¢alismasi olarak
tanimlanmaktadir. PDO ydnteminin ana asamalari; olusturulan bir problemin ¢oziim
stirecinde Ogrencilere sorumluluk verilmesi, ders programimni bir problem
cercevesinde biitiin olarak planlanmasi, 6gretmenin 6grencilerin diisiinmesine ve
arastirmasina yardimci olmasi yol gostermesi ve 6grencilerin konuyu derinlemesine

kavramalarina yardimet olmasidir (Torp ve Sage, 2002).

PDO yonteminde grenci problemi algiladii andan itibaren dgrenme siireci
baglar ve oOgrenciler hedef kazanimlara yonelik bilgileri karsilastigi problemi

cozerken edinirler. Ogrenci ilk etapta problemin farkina varir, sonra problemi
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¢cozebilmek icin ihtiyag duydugu bilgilere erisir ve elde ettigi bilgileri kullanarak

¢oziime ulagsmaya ¢alisir (Senocak ve Taskesenligil, 2008).

PDO yonteminde siirecin basinda 6gretmen smifta bulunan &grencileri 5-7
kisilik gruplara boler ve dersi iki oturumdan olusan problem ¢dzme oturumlarina
gore yuritir. Agikgdz (2009)’a gore problem ¢ézme asagidaki gibi iki oturumdan
olusabilir;

. Oturum

a) Problem durumunun agik bir sekilde gorsel-isitsel araglar yardimiyla veya yazili

olarak ifade edilmesi,

b) Ogrencinin zihninde problemi kavramasi ve yorumlamasi,

) Problem ¢6ziimiine yonelik beyin firtinasi yapilmasi ve ¢6ziime dair fikirlerin

degerlendirilmesi,

d) Ogrencilerin probleme yonelik kavrayamadiklar1 kisimlarin saptamalari ve daha

fazla bilgi sahibi olmak istedikleri kisimlari not etmeleri,

e) Ogretmenin &grencilerin not ettikleri kisimlar ile ilgili dgrencilere yardimci
olmast ve hangi sorularin hangi 6grenciler tarafindan arastirilacagini 6grencilere

bildirmesi,

I1. Oturum

a) Ogrencilerin sorularin ¢dziimlerine ydnelik dnerilerini sunmalar1 ve kisisel olarak

yaptiklart hazirliklar1 belirtmeleri,

b) Ogrencilerin dnerileri sonucu olusan goriislerin problem durumuna uygulanmasi

ve dgrencilerin ¢ozlimlerini revize etmeleri,

¢) Ogrenci gruplarinin galigma siirecinin degerlendirilmesi (Acikgoz, 2009).
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PDO uygulamalarinin gercek ya da gercege cok benzeyen problemleri ders
ortammda kullaniliyor olmasi bu uygulamalarin ortak o6zelliklerindendir. PDO
yaklasiminda mevcut konunun problemlerini yansitan, 6gretim amaclarina hizmet
eden, 6grencilerin 6grendiklerini kendilerine gore sentezleyebilmelerini saglayan ve
onlart diisiinmeye yonelten acik uclu problemlerin kullanilmasina dikkat edilir.
Problemlerde, problemi olusturan nedenler ve problemin ne oldugu net sekilde ifade
edilir. PDO yonteminin egitimdeki araci, gercek yasamla uyumlu sorunlarin yer

aldig1 kurgulanmis durumlar olan “senaryolardir” (A¢ikgoz, 2009).

Yukaridaki bilgiler de g6z Oniinde bulunduruldugunda egitimin temel
amaglarindan olan sorgulayan, arastiran, problem ¢ézme becerisine sahip, analitik
diisiinen bireyler yetistirmek icin ilkdgretim c¢aginda Ogrencilere bu becerilerin
kazandirilmas1 gerekmektedir. Bu amagla yapilacak olan ¢alisma neticesinde
mBlock programlama aract ile PDO kullanilarak olusturulan robot ve oyun projeleri
yardimiyla ortaokul 6. smif Ogrencilerinin problem ¢ézme ve bilgi-islemsel

diisiinme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.

2.2. Problem Cozme

Problem, Tiirk Dil Kurumu tarafindan; ¢oziilmesi beklenen durum, sorun ya da
mesele kelimeleriyle tanimlanmaktadir (TDK, 2016). Giindelik hayatlarinda insanlar
problem c¢ozmeyi gerektiren c¢ok sayida durumla karsi karsiya gelmektedir.
Insanlarin giinliik hayatlarinda karsilastiklar problemlerini ¢dzmek i¢in ¢ogunlukla
kisisel deneyimlerine, geleneklere veya otorite figiirlerine basvurduklar
gozlenmektedir (Karasar, 2013). Problem c¢6zme, bireyin bir hedefe ulagmakta
karsilastig1 zorluklar1 hissetmesinden ona ¢6ziim tiretene kadar i¢inde bulundugu bir
diisiinme ve problemi yenme siireci olarak tanimlanmustir (Ulkiier, 1988). Problem
¢ozme becerileri gocuk yaslardan baglayarak 6grenilmekte, okul ¢agina gelindiginde
ise bu beceriler gelistirilmektedir (Miller ve Nunn, 2001). Cagimizda ilkdgretimin
temel amaci bireyin kendisini, dogasin1 ve cevresini anlamlandirabilmesi i¢in
gereken bilgi birikiminin aktarilmasinin yani sira 6grencileri her seyi bilen bireyler
olarak degil, bilgiye ulasma becerisi edinen, bilgiyi lireten, problem kuran ve

problem cozebilen kisiler olarak yetistirmek olarak belirtilebilir (Kesercioglu, 2001).
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2.3. Bilgi Islemsel Diisiinme

Wing (2006) bilgi-islemsel disiinmeyi, bilgisayar bilimi kavramlarindan
faydalanarak problem ¢6zme ve insan davranisini ¢oziimleme olarak tanimlamistir.
Pulimood, Pearson ve Bates (2016) bilgi-islemsel diisiinmeyi soyut problemlere
¢oziim iretmek i¢in akil yiiriitme olarak tanimlarken, British Computer Society
(BCS) (2014) bilisimsel disiinmeyi, karmasik, kismen tanimlanmis, var olan
problemleri insan zihninden yardim almadan akli olmayan bir bilgisayarin
cOzebilecegi bir yapiya doniistiiren zihinsel beceriler olarak ortaya koymustur.
Ozden (2015) ise bilgi-islemsel diisiinmeyi; bir gesit problem ¢dzme, bilgisayar
biliminden yola ¢ikarak insan davraniglarini anlama sekli olarak belirtmis ve
bilgisayarlar1 giinlik hayat problemlerinin ¢oziimiinde kullanabilmek amaciyla

sahip olunmasi gereken bilgi, beceri ve tutumlar seklinde tanimlamaktadir.
2.4. BTY Dersi ve Kodlama Ogretimi

Ortaokul 6. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin ana konularindan
olan kodlama egitimi, yazilim {iretebilmenin en temel adimidir. Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinin konular1 arasinda olan kodlama, dersin
miifredatinin i¢inde programlama baslig1 altinda ortaokul 5. ve 6. Sinifin ikinci

doneminde istege bagli olarak okutulmaktadir (MEB-TTKB, 2018).

Giliniimliz  diinyasinda basarili  bireylerin problem ¢ozme, karsilagtirma
yapabilme, arastirma yapabilme ve iletisim kurabilme gibi becerileri
kazanabilmelerinin énemli bir yolu da bilgisayar programlamayi dgrenmelerinden
gecmektedir. Bilgisayar programlamanin 6grenilmesi yalnizca program yazmakla
kisith degildir; bireylere iist diizey biligsel ve sistematik diisiinme becerisi, sorunlara
farkli agilardan bakabilme ve pratik c¢oziimler liretebilme, neden-sonug iliskisi
kurabilme, farkli fikirler sunabilme becerilerini de kazandirmaktadir (Yiikseltiirk ve

Altiok, 2015).

Birey programi yazarken oncelikle problemi kurgular ve sorunu hangi yollarla

cozebilecegini belirler, eger basartya ulasmadiysa ¢6ziim ilizerine yeniden disiiniir.
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Somut islemler doneminde verilmeye baslayan programlama diger ismiyle kodlama
egitimi, c¢ocuklar i¢in karmasik gelebilmekte ve algoritma manti1 soyut
kavramlardan olustugu icin zor gelebilmektedir. Bazi tecriibeli firmalar algoritma
mantiginin 6grenilmesini kolaylagtirmak amaciyla gorsellik ve isitselligini arttirarak
programlama egitiminin icerigini zenginlestirmislerdir (Demirer ve Nurcan, 2016).
Scratch, Alice, Microsoft Small Basic, benzeri programlama ortamlari, gorsel ve
isitsel medya araglar1 barindirdiklar i¢in ¢ocuklar ve kolay bir sekilde kodlamayi

o0grenmek isteyenler i¢in daha ¢ok tercih edilmektedir.

Scratch yazilimi, ortaokul kademesinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde programlamaya giris olarak kullanilmaktadir. Kodlamaya girisi
kolaylastirmasi, medya araglar1 ag¢indan zengin olmasi ve cocuklarin dikkatini
cekerek temel bilgilerle iist diizey projeler olusturulabilmesi nedeniyle egitimde

tercih edilmektedir (Demirer ve Nurcan, 2016).
2.5. mBlock Programlama Ortam ve Ozellikleri

mBlock blok tabanli programlama ortami, Mbot, MegaPi, Arduino gibi Robotik
platformlar ve grafik ara yiizlii gorsel programlama dili olan Scratch 2.0’1n birlesimi
ile olusmustur. Kolay programlama 6zelligi sayesinde Arduino, Mbot vb. ile yapilan
robotlar1 kablo baglantisina gerek olmadan programlayip, robotlarin cesitli
sekillerde kontroliinii miimkiin hale getirmistir. Bunlarin yani1 sira Scratch 2.0
tabanli oldugu i¢in grafik ara yiizi sayesinde animasyon, oyun, hikdye gibi

etkilesimli uygulamalar gelistirilebilmektedir (Numanoglu ve Keser, 2017).
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Sekil 1: mBlock blok tabanli programlama aracinin ara yiizii.

Acik kaynak kodlu ve Scratch 2.0 tarzindaki bu blok tabanli programlama
ortami1 Arduino temelli devre kartlarinin programlanabilmesinde kullanilmaktadir.
Arduino UNO, Leonardo, Nano, Mega 128, Mega 2560, PicoBoard, Makeblock,
mCore ve Arduino uyumlu diger kartlarla kullanilabilmektedir. Bunun yani sira
tiretici firma yeni platformlar i¢in gerekli uzantilar1 da entegre edecegini ve bu
konuda destek sunacagini belirtmistir (Makeblock, 2017). Windows, MAC, Linux
ve Ipad uyumlu giincel siirimleri Tiirkce dahil olmak {izere 20 dili
desteklemektedir. Bu platform iicretsiz ve agik kaynak kodludur ve ek herhangi bir
uygulamaya gerek duyulmadan kullanilabilmektedir. Ayn1 zamanda kablosuz

haberlesme protokollerini de destekledigi i¢in kullanim yelpazesi genis bir ortamdir.
2.5.1. Scratch 2.0 Programlama Ortami1

Programlama egitimi alaninda 8-16 yas ¢ocuklarin sevebilecegi gorsel ve blok
tabanl basit bir kullanima sahip olan Scratch, mBlock, Alice, gibi ¢ok sayida
program mevcuttur. Bunlar arasinda yer alan blok tabanli programlama araglarindan

biri olan Scratch ise gorsellik olarak kiiciik yastaki bireylerin kullanimina uygun ve
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bilgisayarin sistemini daha az yordugu icin orta seviye bilgisayarlarda da
calisabilmesi nedeniyle diger blok tabanli programlama ortamlarina gére daha fazla
tercih edilmektedir. Algoritma kavramini 6grencilere basit, eglenceli ve gorsel bir
sekilde kavratan interaktif ara ylizii olan Scratch programlama ortaminin web

ortaminda iki milyon kullanicist mevcuttur (MIT Media Lab, 2016).

Scratch blok tabanli programlama araci diger programlama araglarina gore gerek
gorsel acidan, gerekse siiriikle birak mantigina dayali interaktif ara yiizli bakimindan
cocuklarin ilgisini daha fazla ¢ekebilecek yapidadir. Yurt disinda Scratch ile ilgili
caligmalar arasinda Scratch blok tabanli programlama aracinin ¢ocuklari
programlama Ogrenme konusunda heveslendirdigini, ¢ocuklarin programlama
O0grenme konusundaki 0z gilivenlerini arttirdigini  bdylece programlamanin
temellerini ve genel yapisin1 6grenmelerini kolaylastirdigini ortaya koyan caligsmalar
mevcuttur. Tiirkiye’de ise son zamanlarda Scratch ve benzeri programlama araglari

ve kodlama egitimi ile ilgili ¢aligmalarda artis goriilmektedir.

2012-2016 yillar arasinda yapilan alan yazin taramalarina gore, kullanimi kolay
ve medya araclart bakimindan zengin olan Scratch yazilimiyla ilgili ¢aligsmalarda
artis oldugu belirlenmistir. Yazilimin kodlama 6gretiminde kullanilmasi ile ilgili
yapilan alan taramasi, en fazla ortaokul kademesinde olan 6grencilere (%35) ve 8-16
yas grubuna uygulanmistir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Scratch blok tabanh
programlama aract ile ilgili yapilan caligmalarin 21’inde Scratch programinin
algoritma ve kodlama 6gretimi tizerindeki etkisi, 15’inde problem ¢dzme becerisi,
12°sinde Ogrenci goriisleri, 9’unda duyussal ozellikleri ve 1’inde ise Scratch
programmin farkli derslerde kullanimi ele alinmistir. Calismadan elde edilen
verilere gore 16 c¢alismada Scratch yazilimmin 6grenenler tarafindan zevkli
goriildiigii ve kodlamay1 6grenmeyi kolaylastirdigi ortaya ¢ikmistir. 12 ¢alismada
kodlamaya baslangi¢ ve algoritma mantigin1 kavramada etkili oldugu, 10 ¢aligmada
problemlere farkli ¢oziimler iiretebilme ve degisik fikirler ortaya koyabilme gibi
becerileri gelistirdigi, 9 calismada dikkati yiikselttigi ve giidiilenmeyi arttirdigi, 2
calismada da Scratch yaziliminin diger derlerle iliskilendirilip egitime entegre

edilebilecedi neticesine ulasiimistir (Kegeci, Alan ve Zengin, 2016).
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Yapilan arastirmalara gore Scratch yazilimi, programlama Ogretiminde ilgi
cekici, derse aktif katilimi saglayici, 6grencilerin giidiilenmesini saglayan ve soyut

kavramlar1 6greten algoritma mantigin1 anlamayi kolaylastirici etkilere sahiptir.
2.5.2. Arduino Elektronik Devre Kart1 ve Ozellikleri

Arduino agik kaynak kodlu ve agik donanimli olarak olusturulmus kar amaci
giidiilmeden yapilmis bir girisimin triiniidiir (Tagdemir, 2014). Farkli kullanim
amaclart ve farkli projeler olusturabilmek icin birka¢ farkli tiirde Arduino
programlanabilir elektronik devre karti tiretilmistir. Kar amaci olmadan iretilmis
oldugu i¢in ve acik donanimli olmasi sebebiyle kopya iiretimleri de bulundugu i¢in
emsallerine gore ekonomiktir. Ayrica bir¢ok firma Arduino’nun yaygin olarak
iiretilmesi neticesinde iirlinlerini Arduino ile uyumlu olacak sekilde iiretmektedir

(Bayle, 2013). Buda Arduino’yu kullanim olarak daha cazip hale getirmektedir.

Arduino ATmega328 mikroislemcisi sayesinde kolay programlanabilir bir
yaptya sahiptir. Arduino elektronik devre kartinin programlanabilmesi i¢in gerekli
yazillm ve bu yazilimin agik kaynak kodlu olmasi sebebiyle mBlock v.b.
platformlarla da kullanilabilmesi Arduino’yu giiclii kilan ozellikler arasindadir.
Ayrica Arduino ile yapilan projeler usb ara yiizii sayesinde bir bilgisayar ya da akilli
telefona baglanarak kullanilabildigi gibi bir giic kaynagi yardimiyla da
kullanilabilmektedir. Arduino bir¢cok sensorii programlayarak bu sensdrlerin

kontroliinii saglama imkan1 sunmaktadir (Tasdemir, 2014).
2.6. 1lgili Literatiir

Akpmnar ve Ergin (2005) yaptiklar1 Probleme Dayali Ogrenme yaklasimima
yonelik 6grenci goriisleri adl1 bir calisma yapmuslardir. Yapilan bu betimsel ¢aligma
Buca Egitim Fakiiltesi Fen Bilgisi Ogretmenligi 3. smuf 6grencilerinin PDO
yaklasimina ydnelik goriislerini belirlemeye yoneliktir. Calismada dgrenciler PDO
yaklagimini, arastirmaya yonelttigi, igbirlik¢i 6grenmeye sevk ettigi, 6grenenlerde
aktiflik sagladig1 ve geleneksel yontemlere gore daha fazla 6grenci merkezli oldugu

biciminde degerlendirdikleri goriilmiistiir. Akpinar ve Ergin (2005) yaptiklar
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arastirmanin Sneriler kisminda ise PDO ydnteminin egitim &gretim siirecinde daha

etkin kullanilmasi gerektigini belirtmislerdir.

Giinhan ve Baser (2009) yaptiklar1 ¢alismada Probleme Dayali Ogrenmenin
Ogrencilerin elestirel diistinme becerilerine etkisini incelemislerdir. Yapilan deneysel
calismada o6zel bir okulda 7. smifa devam eden 46 &grenciden bir gruba PDO
yontemi diger gruba ise geleneksel yontemle matematik egitimi verilmistir. Calisma
sonucunda PDO yoénteminin Ogrencilerde iist diizey diisiinme becerilerinin
gelisimine onemli Olglide katkida bulundugu sonucuna ulasmiglardir. Matematik
dersinde PDO ile olusturulan &grenme ortami ogrenenlerin elestirel diisiinme
becerilerine  geleneksel Ogretime gore anlamli diizeyde Kkatki sagladigini

belirtmislerdir.

Giinbatar (2009) web tabanli PDO y6nteminin grencilerin yaratici diisiinme
becerilerine ve tutumlarina etkisi adli deneysel bir ¢alisma yapmistir. Calismada
lisans diizeyinde yer alan Bilgisayar II dersini alan 60 6grenciyle yapilan uygulama
sonucunda PDO ydnteminin dgrencilerin {ist diizey diisiinme becerilerinden yaratict
diisiinme diizeylerinin anlaml diizeyde farklilasma gosterdigi belirtilmistir. Oneriler
kisminda ise PDO yonteminin &grencilerin  yaratict diisiinme becerilerini
gelistirmesi neticesinde bu yontemin Bilgisayar ve diger derslerde uygulanabilecegi

ifade edilmistir.

Ozdemir ve Yalin (2007) web tabanli es zamanli olmayan 6grenme ortaminda
problem temelli 6grenmenin 6grenenlerin elestirel diisiinme becerilerine etkilerini
belirlemek amaciyla deneysel bir ¢alisma yapmislardir. Calismada lisans diizeyinde
O0grenim goren Ogrenciler tercih edilmis ve deney grubundaki bireyler isbirlikli
olarak kiiciik gruplar halinde calismis kontrol grubu ise bireysel calismistir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde Ogrenenlerin elestirel

diisiinme becerileri deney grubu lehine anlamhi diizeyde farklilasmistir.

Giirlen (2011) PDO yénteminin dgrenme iiriinlerine, problem ¢dzme becerisine
ve 0z yeterlilik alg1 diizeyine etkisini dlgmek icin lisans diizeyinde egitim gdoren 52

ogrenci ile bir calisma yapmustir. Yapmis oldugu deneysel calisma sonucunda
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probleme dayali 6grenmenin Ogrencilerin basart diizeylerini ve problem g¢6zme
becerilerini anlamli diizeyde farklilastirdigt sonucuna ulagmistir. Caligmanin
oneriler kisminda dgretmen adaylarinin egitiminde PDO ydnteminin kullanilmasi ve
bu benzeri yaklagimlarin egitimin her kademesinde kullanilmasit gerektigi

belirtilmistir.

Tavukeu (2006) fen bilgisi dersinde PDO yonteminin dgrenme iiriinlerine etkisi
adli ¢alismada PDO ile uygulama yaptigi deney grubunda yer alan bireylerin
akademik basar1 diizeylerinin geleneksel yontemle uygulama yaptigi kontrol

grubundaki bireylere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna varmustir.

Salgam (2009) yaptig1 ¢alismada PDO yonteminin lisans dgrencilerinin fizik
dersine yonelik tutumlar1 ve akademik basarilarina etkisini incelemistir. Calismada
Newton’un Hareket Kanunlar1” konusunu deney grubuna probleme dayali 6grenme
ile kontrol gurubuna geleneksel yontemle vermistir ve sonug olarak probleme dayali
Ogretimle egitim gdren deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin ve fizik
dersine olan tutumlarimin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucunu elde

etmistir.

Ozgen (2007) yaptign c¢alismada Matematik dersi “Baginti-Fonksiyon-Islem”
{initesinin &gretiminde uygulanan PDQO ydnteminin &grenci basarisma etkisini
incelemigtir. PDO  yonteminin  kullanildign  deney grubu  dgrencilerinin
ortalamalarinin  geleneksel ogretim yonteminin kullanildigi kontrol grubu

ogrencilerine gore anlamli1 diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmaistir.

Sifoglu (2007), 8. smif 6grencilerinin fen bilgisi dersinde, “Kalittm” konusunu
ogrenmelerinde yapilandirmaci ve PDO yaklasiminin 6grenci basarisia etkisini
belirlemek igin 197 6grenci ile deneysel bir ¢aligma yiirtitmistiir. Deney grubuna
PDO yaklagimi ile kontrol grubuna yapisalci dgrenme yaklagimiyla egitim vermistir.
Dért hafta siiren uygulama siirecinin sonunda PDO yaklasiminin 6grenci basarisini

yiikseltmede daha etkili oldugu sonucuna ulagmustir.
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Korucu (2007) yapmis oldugu ¢alismada Fen Bilgisi dersinin PDO ve isbirlikli
O0grenme yontemleri kullanilarak anlatilmasi durumunda O6grenenlerin derse karst
tutumlari, akademik basarilar1 ve hatirlama diizeyleri lizerinde ne gibi etkileri
olacagin1 arastirmistir. Arastirma neticesinde her iki yontem uygulandiginda
Ogrencilerde herhangi bir farklilasma gozlenmedigi bunun sebebinin ise her iki

yonteminde aktif 6grenme yontemi oldugundan kaynaklandigi kanisina varmistir.

Yaman ve Yal¢in (2005) yaptiklar1 fen bilgisi egitiminde PDO yaklasiminin
yaratic1 diisiinme becerisine etkisi adli calismada 6grencilerin mezun olduklar lise
tiirlerine gore yapilan ¢aligma Oncesi ve sonrasinda yaratici diisiinme diizeylerinde
farklilasma olup olmadig1 arasgtirmiglardir. Sekiz hafta stiren 220 Ogrenciyle
yiiriitiilen deneysel galismanin sonucunda PDO ydnteminin geleneksel ydntemlere
gore Ogrenenlerin yaratict diistinme diizeylerini daha fazla gelistirdigi

belirtmisglerdir.

Benzer konularda arastirma yapan, Ozgen ve Pesen (2008), Uluyol (2009),
Gilinhan ve Baser (2009), Tasoglu (2009), Kocak (2008), Cimar (2007), yaptiklar
aragtirmalarda PDO ydnteminin geleneksel 6grenme yéntemine gore daha etkili bir
yontem oldugu sonucuna ulagmislardir. Yapilan ¢alismalarda da gorildigi gibi
PDO ile olusturulan egitim ortaminin geleneksel 6gretime gore diizenlenen egitim
ortamina gore 0grencilerin ilgisini daha ¢ok ¢eken, dgrencilerin iist diizey diisiinme
becerilerini daha ¢ok gelistiren ve egitim-dgretim siirecini d6grenci i¢in daha zevkli

hale getiren bir ortam oldugunu agik¢a ortaya koyulmustur.

Alan yazin incelendiginde diinyada ve tlilkemizde Scratch programlama araci ile

ilgili yapilan ¢alismalarin son yillarda artig gosterdigi goriilmektedir.

Kent ve Ugras (2009) yaptiklar1 programlama egitiminde sadelik ve eglence:
Scratch 6rnegi isimli arastirmada Scratch programlama aracinin egitimdeki yerini
ifade etmislerdir. Ayrica bu tarz blok tabanli programlama araglarinin isbirlikli
O0grenme ortamlarinda Ogrenenlerin iist diizey diisiinme becerilerine katki
sundugunu ve bu yonde c¢aligmalar yapilmasi gerektigini Oneriler kisminda

belirtilmislerdir.
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Kukul ve Gokgearslan (2014), Scratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin
problem c¢ozme becerilerinin incelenmesi adli ¢alismada Scratch ile ilk kez
programlama egitimi alan bireylerin problem ¢6zme becerilerindeki degisimi
incelemisler ve calisma sonunda cinsiyet, bilgisayar sahipligi ve smif diizeyi
bakimindan 6grenenlerin problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir farkliligin
olusmadigin1 ortaya konmuslardir. Bilgisayar sahibi olma durumunun problem
¢ozme becerilerini etkilemedigi sonucu ise O6grencilerin bilgisayarlarin1 problem
¢cdzmeye yonelik uygulamalarda kullanmadiklar1 sebebine dayandirilmistir. Oneriler
kisminda ise deneysel caligsmalar ile problem ¢dzme becerilerinin incelenmesi
gerektigi, farkli veri toplama araglarinin kullanilmasi gerektigi ve problem ¢dzme
gibi iist diizey diistinme becerileri incelenirken bu tlir becerilerin kisa siirede
gelisemeyecegi bu sebeple uygulama siirecinin kisa tutulmamast gerektigi

belirtilmistir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015) Scratch yazilimi ile programlama &gretiminin
durumu adl arastirmada algoritma ve programlama egitimini oyun temasi igeren
Scratch ve benzeri programlama araglart ile vermenin ogrenenlerin ilgi ve

motivasyonlarini arttirdigi ile ilgili sonuglar ortaya koymuslardir.

Ersoy ve Aydin (2015) tarafindan yapilan ortaokul 6grencilerine programlama
becerileri kazandirmada Scratch’in etkililigi adli arastirmada ogrenciler 5 glinliik
Scratch egitimi almig ve 6grenciler egitim sonunda bazi uygulamalar yapmislardir.
Sonug¢ olarak programlama egitiminde Scratch ve benzeri blok tabanli kodlama
araclarinin etkin rol oynadigi ortaya konmus ve Oneriler kisminda 6grencilerin
icerikleri kendi Ogrenmeleriyle kesfetmeleri, uygulama yaparak O6grenmeler

gerceklestirmeleri gerektigi vurgulanmistir.
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3. BOLUM

YONTEM

Yapilan ¢aligmanin bu boliimiinde arastirmada kullanilan ¢alisma grubu, ¢alisma
icin verilerin elde edilme araglar1 ve bu g¢alismanin uygulama siireci hakkinda

bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada ifade edilen bulgulara ulasabilmek amaciyla deney ve kontrol
gruplar1 olusturulmus ve yar1 deneysel desenlerden 6n test-son test kontrol gruplu
arastirma modeli uygun goriilmiistiir. Bu modelde 6grencilere ¢alismanin hem
oncesinde hem de sonrasinda testler uygulanir. Modelde 6n testlerin bulunmast her
iki grubun uygulama o6ncesinde benzerliklerinin olup olmadiginin anlagilmasina

olanak saglar boylece ¢alismanin son test sonuglar1 daha saglikli analiz edilebilir

(Karasar, 2005).

Gl 01,1 X 01.2

GZ 02.1 02.2

Sekil 2: On test-son test kontrol gruplu arastirma modeli.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 Egitim-Ogretim yili Van ili Edremit
Ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagli bir ortaokulda egitime devam eden
6. siif 6grencileri olusturmaktadir. Deney ve kontrol grubunda bulunan toplam 57

altinc1 sinif 6grencisi (26 kiz, 31 erkek) calismaya dahil edilmistir.
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3.3. Veri Toplama Araclar

Ogrencilerden veri toplamak igin Cocuklar i¢in Problem Cozme Envanteri
(CPCE) ve Bilgi-islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi (BDBD) kullanilmustir.
Ayrica dgrencilerle odak grup goériismesi yapilmistir. CPCE Serin, Bulut Serin ve
Saygili (2010) tarafindan Tiirkiye'de ilkdgretim diizeyinde problem ¢ozme
becerilerini 6lgmeye yonelik O6lgme aract yetersizligi sebebiyle gelistirilmistir.
CPCE, ogrencilerin problem ¢6zme becerileri konusunda kendilerini algilama
diizeylerini 6l¢mektedir. CPCE, problem ¢ozme becerilerine “Giiven” 12 madde,
“Oz Denetim” 7 madde ve “Kagimnma” 5 madde olmak {izere toplamda 24 maddeden
olusmaktadir. Ayrica CPCE, 3 alt boyuttan olusan Likert tipi (1, hi¢ boyle
davranmam; 2, ender olarak boyle davranirim; 3, arada sirada boyle davranirim; 4,
stk sik boyle davranirim; 5, her zaman bdyle davranirim) bir dlgme aracidir.
Olgekten alinabilecek en diisiik puan 24, almabilecek en yiiksek puan ise 120'dir.
Olgekten alman yiiksek puanlar dgrencinin iist diizeyde problem ¢dzme becerisine
sahip oldugunu algiladigin1 gosterirken 6l¢ekten alinan diisiik puanlar 6grencinin

diisiik problem ¢6zme becerisi algisi olduguna isaret etmektedir.

Tablo 1: CPCE 'nin Geneli ve Faktorlerine Iliskin Giivenirlik Analizi Sonuclari

Faktorler Madde Sayisi Cronbach Alpha
Giiven 12 0,85
Oz Denetim 7 0,78
Kac¢inma 5 0,66
Toplam 24 0,80

CPCE'in gegerlilik ve giivenirlilik calismasi icin arastirmacilar Izmir ili Buca
ilgesindeki 8 farkli ilkogretim okulunun 568 grenci lizerinden elde ettikleri verileri
kullanmiglardir. Arastirmacilar giivenirlik ¢alismasi sonucunda 6lgegin Cronbach

alfa katsayilarin1 giiven alt boyutu icin 0,85, 6z denetim alt boyutu i¢in 0,78,
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kaginma alt boyutu i¢in 0,66 olarak hesaplarken CPCE'nin tiimii i¢in 0,80 olarak

hesaplamisglardir.

Korkmaz, Cakir ve Ozden (2016) tarafindan gelistirilen BDBD daha &nce
{iniversite dgrencilerinin Bilgi-islemsel diisiinme (computational thinking) becerileri
diizeylerini belirlemek amaciyla gelistirilen BDBD’nin ortaokul diizeyine
uyarlanmis halidir. BDBD bes dereceli Likert tipi bir 6lgek olup bes faktor altinda

toplanabilen 22 maddeden olusmaktadir.

Tablo 2: BDBD 'nin Geneli ve Faktorlerine Iliskin Giivenirlik Analizi Sonuclar

Faktorler Madde Sayis1 Cronbach Alpha
Yaraticilik 4 0,64
Algoritmik Diisiinme 4 0,76
Isbirliklilik 4 0,81
Elestirel Diisiinme 4 0,71
Problem C6zme 6 0,87
Toplam 22 0,81

Olgegin gegerlilik ve giivenilirligi dogrulayici faktor analizi, madde ayirt edicilik
analizleri, i¢ tutarlilik katsayilar1 ve kararlilik analizleri yapilarak arastirilmistir.
Olgegin i¢ tutarlilik katsayilari; Cronbach Alpha giivenirlik formiilii kullanilarak
hesaplanmistir.  Olgegin  Cronbach alpha giivenirlik katsayis1 0,80 olarak
belirlenmistir. Diger taraftan faktorlere iliskin Cronbach alpha degerlerinin ise 0,64
ile 0,87 arasinda degerler aldig1 goriilmektedir. Yapilan analizler sonucunda dlgegin
ortaokul dgrencilerinin Bilgi-islemsel diisiinme beceri diizelerini dlgebilecek gecerli

ve giivenilir bir 6l¢gme araci oldugu sonucuna varilmistir.
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Bilgisayar sahibi olan 6grencilerle odak gurup goriismesi yapilmis ve “Gilin
icerisinde kendinize ait bilgisayariniz ile neler yapiyorsunuz?” sorusu Ogrencilere

yoneltilmistir. Ayrica bu soru asagidaki sonda sorular ile desteklenmistir;

“Kendine ait bilgisayar1 giinde kac¢ saat kullaniyorsun?”

“Giinde ortalama kag saat internet kullaniyorsun?”

“Internette neler yapiyorsun?”

“Giinde ortalama kag saat bilgisayarda oyun oynuyorsun?”

“Hangi oyunlar1 oynuyorsun?”

“Sosyal medya hesabin var m1 varsa sosyal medyada neler yapiyorsun?”

Deney grubundan 7 6grenci kontrol grubundan 8 6grenci olmak tizere toplam 15
ogrenci ile gerceklestirilen odak grup goriismesi ile nitel veriler toplanmistir.
Toplanan nitel veriler olan ses kayitlar1 aragtirmaci tarafindan yazili dokiiman haline

getirilmistir.

3.4. Uygulama Siireci

Caligma siirecinin baginda mBlock blok tabanli programlama aracinda yer alan
komutlar, programlama aracinin ara yiizii ve Ozellikleri iki hafta boyunca
Ogrencilere anlatilmis gerekli 6n 6grenmeler saglanmistir. Calismanin alt1 haftalik
stirecinde mBlock programlama araci ile ilgili yapilan 6gretimde kontrol grubuna
ogretmen merkezli geleneksel Ogretim yontemi kullanilarak ders islenmistir.
Unitede bulunan alt konular Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi cerceve dgretim
programinda bulunan kazanimlar géz Oniinde bulundurularak diizenlenmis ve
giinliik planlar hazirlanmistir. Ders islenirken Ogrencilere calisma kagitlart ve
calisma sorular1 ile destek sunulmustur. Ders islenirken genel olarak diiz anlatim ve

soru-cevap tekniginden yararlanilmistir. Ayrica konularin gorsel ve isitsel olarak
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ogrencilere sunulabilmesi i¢in diiz anlatim yapilirken ders ile ilgili sunumlar da
kullanilmustir. Ogrencilerin bilgisayar baginda 6grendikleri calismalar1 uygularken
zorlandiklar1 kisimlar 6gretmen tarafindan gerekli aciklamalar yapilarak ¢oziime

ulastiriimistir.

Deney grubunda yapilan calismada ise PDO yontemi kullanilarak gruba ders
islenmistir. Bu yontem kullanilirken simif 7’ser ve 8’er kisilik 4 heterojen gruplara
ayrilmistir. Bu gruplar olusturulurken 6grencilerin on-test sonuglar1 ve sinif i¢indeki
dengeler g6z Oniinde bulundurulmustur. Gruplar kendi iglerinde bir grup lideri ve
yazman belirlemistir. Grup liderleri her hafta yaptiklari ¢alismalar ile ilgili raporlar
diizenlemislerdir. Bu raporlarda 6grencilerin goérev dagilimi, gruba olan katkilari,

yapilan ¢alisma ile ilgili gorseller ve calismaya ait kod bloklarina yer verilmistir.

Uygulama siireci, hazirlanan yillik plan cergevesinde haftalik olarak asagida

aciklanmustir.
3.4.1. ki Haftalik On Bilgilendirme (01-05 Ekim 2018 / 08-12 Ekim 2018)

Bu asamada deney ve kontrol gruplarina iki haftalik egitim verilmistir. Her iki
gruba da mBlock blok tabanli programlama aracinin ara yizi ve Ozellikleri
hakkinda bilgiler verilmistir. Bu bilgiler verilirken ¢esitli videolar ve slaytlarla
dersin igerigi desteklenmistir. Ogrencilere kod bloklar1 ve bunlarin kullanimi
hakkinda bilgiler verilerek 6grencilerin 6n 6grenmeleri deney ve kontrol gruplari

icin yeterli diizeye getirilmistir.
3.4.2. Birinci Hafta (15-19 Ekim 2018)
Kontrol Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davranislar: mBlock ekranini tanir ve kullanmayi

bilir. Sahne, kukla ve kilik kavramlarin1 ayirt eder.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)
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Ogretme-Ogrenme  Etkinlikleri: Ogrencilerden mBlock uygulamasmi agmalari
istenmistir. mBlock ekraninda yer alan sahne, kukla, diziler, kiliklar, sesler ve
yardimer araglar hakkinda gerekli bilgiler 6grencilere aktarilmistir. Kukla ekleme
islemi anlatilmis ve yeni kukla sekmesinden papagan eklemeleri istenmis, burada
ekleyebilecekleri digerleri de gosterilmistir. Hareket, goriiniim, olaylar ve kontrol

sekmelerindeki kod bloklar1 hakkinda bilgi verilmistir.

Kontrol blogunda yer elan yesil bayrak tiklandiginda, siirekli tekrarla, saniye
bekle komutlar1 ve goriiniimden kiligina ge¢ 1-2 komutlar1 alinmis, bunlar1 nasil
yeniden adlandirabilecekleri gosterilmistir.  Ekrandaki kes kopyala, biiyiit vb
komutlar ile koordinat diizlemi gosterilmistir. Hareket blogundan xy konumundan
baslamasi1 ve “...saniyede” hareket etmesi gibi komutlar alinarak program devam
ettirilmistir.  Sahne boliimii gdsterilerek buraya yanlishkla komut yazmamalari,
sahneyi nasil degistirecekleri gosterilmistir. Sahneye baska birkag kukla eklenerek

nasil nereden ekleyebilecekleri anlatilmistir.

Deney Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davramslar: mBlock ekranini tanir ve kullanmayi

bilir. Sahne, kukla ve kilik kavramlarini ayirt eder.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme  Etkinlikleri: Ogrencilere dersin basinda bir 6rnek olay
sunulmustur. Ornek olayda anaokulunda ya da ilkokulda sayilari 6grenemeyen
cocuklar hakkinda konusulmustur. Bunun bir problem oldugu ve ¢oziilmesi i¢in
ailenin de isin i¢ine dahil edilmesi gerektigi konusulmus ve bir video yardimiyla
ornek olay ve sunulan problemin o6grenciye kavratilmasi saglanmistir. Sonra
Ogrencilere benzer durumu yasayan kardesleri olabilecegini ve bu durumun nasil
coziilebilecegi sorulmustur. Ogrencilerden gelen “Ogretmenim Kedi Tom, Pepe,
Sevimli Arkadasim, Video, Animasyon” cevaplar1 dogrultusunda kendilerinden bu
sorunu ¢ozecek bir oyun bir animasyon vb. istendigi ve bunu mBlock programi

yardimiyla yapmalar1 beklendigi sdylenmistir.
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Ogretmen, oOgrencilerin beyin firtinas1 yapabilmesi ve gruplar halinde
calisabilmesi i¢in gruplardaki 6grenci basari ortalamalarinin denk olmasina dikkat
ederek 28 kisilik grubu yediser kisilik 4 gruba ayirmistir. Gruplarin grup ismi, grup
baskani, grup sozclisii, grup yazmani, seklindeki gorev dagilimlart grup liyelerine
birakilmigtir. PDO yontemindeki 6grencinin gorev dagilimlarindaki gdrevleri
tekrarlanmig, problem sunulmadan Once bir problemi Bilisim laboratuarindaki
kitaplar1, bilgisayarlar1 ve evlerinde varsa bilgisayar ve tabletleri araciligiyla
arastirarak kendilerinin ¢dzecekleri hatirlatilmistir. Dersin devaminda 6gretmen
Ogrencileri takip etmis yonlendirici sorular ve verdigi pekistire¢ler yardimiyla
ogrencileri yonlendirmis grup calismasina katkida bulunmustur. Dersin sonunda bir
sonraki derste bu uygulama ile devam edeceklerini belirtmis ve grup yazmani ve

grup baskaninda rapor alacagin1 6grencilere iletmistir.

3 mBlock - Based On ) From the MIT Media Lab(v3.4.11) - Baglantiy: kes - Kaydedilr
‘Dosya Dizenle Baglan Kartlar Uzantilar Lisan Yardim

/1 sinf M~ @

[

X:-34 y: 180 4

Kuklalar Yeni kukla: 6 / H’ @

Sekil 3: Deney grubu 1. Hafta uygulama ekran goriintiisii 1.
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3.4.3. Ikinci Hafta (22-26 Ekim 2018)

Kontrol Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davranislar: Yeni bir uygulama olusturarak
uygulama sahne ve karakter degistirmeyi bilir. Kodlama alaninda Diziler, Kiliklar

ve Sesler tizerinde ¢aligmayi bilir ve diizenler.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden mBlock uygulamasmi agmalar
istenmigtir. Yeni bir kukla olusturmalar1 saglanmistir. Olusturulan karakterin
hareket edebilecegi gosterilmistir. Hareket Blogundaki komutlardan bahsedilmistir.
Daha sonra kendilerine istedikleri bir kuklayr olusturmalar1 ve olusturduklari
kuklay1 hareket ettirmeleri istenmistir. Devaminda “Akvaryum” uygulamasi
yapilacag sdylenmistir. Ornek “Akvaryum” uygulamast gosterilmistir. Burada balik
kuklalar: ve sahne degisimi nasil degistirilecegi gosterilmistir. Daha sonra Hareket
Blogu komutlarinda baligin nasil hareket edecegi gosterilmistir. Goriiniim ve Ses
bloklar1 hakkinda bilgi verilir. Ogrencilerden gordiigii bilgiler 1s1ginda “Akvaryum”

uygulamasini yapmalari istenmistir.

Deney Grubu

Ogrenci Kazanmmlart ve Hedef Davranislar: Yeni bir uygulama olusturarak
uygulama sahne ve karakter degistirmeyi bilir. Kodlama alaninda Diziler, Kiliklar

ve Sesler iizerinde ¢aligmay1 bilir ve diizenler.

Siire: 80 Dakika(2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilere gecen hafta ki 6rnek olay hatirlatilmis
ve olusturduklar1 gruplar ile ise devam edecekleri sdylenmistir. Ogretmen tarafindan
ogrencilerin mBlock uygulamasi hakkinda yaptiklar1 aragtirmalar, zorlandiklar

kisimlar ve 6grendikleri bilgiler grup yazmani ve grup baskani araciligiyla tutulan
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raporlar sayesinde kontrol edilmistir. Ogrencilerin eksikleri ve dgrenmede sikinti
yasadiklart kisimlarin diizeltilmesi i¢in 6gretmen tarafindan yonlendirici sorular ve
oneriler sunulmustur. Bdylece oOgrencilerin iirlinlerini gelistirmeleri ve hedef
kazanimlara ulagsmalar1 i¢in gerekli yonlendirme yapilmistir. Dersin devaminda
Ogretmen Ogrencileri takip etmis yonlendirici sorularla ve uygun pekistireglerle

dogru ilerleme kaydeden 6grencilerin gruplarinda etkin rol oynamalarini saglamistir.

Ogrencilere grup arkadaslarmin ¢alismalarini degerlendirmelerini saglayacak bir
form dagitilmis bu sayede Ogrencilerin Ogrenmeleri akran degerlendirmesi
araciligiyla takip altinda tutulmustur. Arastirmaci dersin sonunda Ogrencilerin
calismalarini toplamis 6grencilere degerlendirmenin bu ¢alismalar, tutulan raporlar
ve topladigi formlar iizerinden yapilacagini belirtmistir. Ogrenci iiriinleri
incelendiginde 6grencilerin mBlock programinin ara yiizinde yer alan kukla, sahne,
diziler, kiliklar, sesler ve yardimeci araglar kisimlarini kavradigi gozlemlenmistir.

Ayrica Hareket, Gorlintim, Sesler, Olaylar Bloklarindaki kodlari etkin olarak

kullandiklar1 gozlemlenmistir.

Sekil 6: Deney grubu 2. Hafta hazirlanan raporlara iligkin gorsel 1.



31

>

e

Sekil 7: Deney grubu 2. Hafta hazirlanan raporlara iligkin gorsel 2.

3.4.4. Ugiincii Hafta (29 Ekim-02 Kasim 2018)

Kontrol Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davranislar: Tekrar yapilarimi kavrar ve 6rnek
uygulamalar gelistir. Kontrol yapilarini kavrar ve agiklar. Matematiksel ve

mantiksal operatdrlerin programlamadaki 6nemini kavrar.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden mBlock uygulamasini agmalari
istenmistir. Bugiin dersimizde farkli olarak Kontrol Blogunu ve Algilama Blogunu
ogrenecekleri sdylenmistir. Kontrol ve Algilama Blogu komutlar1 gdsterilmistir. Bu
komutlari igeren kii¢iik 6rnekler yapilmistir. Sonra bu derste “Pinball” uygulamasi
yapilacagl soylenmistir. Ornek “Pinball” uygulamas1 gdsterilmistir. Karakterlerin
nasil hareket ettikleri, karakterlerin birbirine degdigini degdiginde neler yapacagi

aciklanmis ve benzer bir “Pinball” uygulamasi yapmalar1 istenmistir.
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Dersin devaminda &grencilere Islemler Blogu komutlar1 gosterilmistir. Islemler
Bloguna dair komutlar1 iceren drnek uygulamalar gosterilmis ve dgrencilerle benzer

uygulamalar yapilmistir.
Deney Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davramslar: Tekrar yapilarmi kavrar ve ornek
uygulamalar gelistir. Kontrol yapilarin1 kavrar ve agiklar. Matematiksel ve
mantiksal operatorlerin programlamadaki 6nemini kavrar. Degisken kavramini bilir

ve degiskenler kullanarak uygulama gelistirir.
Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme  Etkinlikleri: Ogrencilere dersin basinda bir 6rnek olay
sunulmustur. Ornek olayda o6grencilere okulda bir bilgi yarismasi yapilmasi
istendigi fakat bu yarismanin gegen senelerde okulda yapilan 6gretmenler tarafindan
sorularin soruldugu &grencilerinde cevaplar1 kagitlara yazdigi siirenin diizensiz
tutuldugu bir yarisma olmasindan ziyade gorsel ve herkesin esit sartlarda yaristigi
bir yarigma olmas1 istenmistir. Ogrencilere giincel olan Kim Milyoner Olmak Ister,
Altin Petek, Milyonluk Resim yarigmalarina ait bir video izletilmistir. Sonra
ogrencilere okuldaki bu problemi ¢ozebilecek ve mBlock programi yardimiyla

olusturacaklar1 bir bilgi yarigsmasi hazirlamalari istenmistir.

Ogretmen oOgrenci gruplarina gerekli bilgilendirmeyi yaptiktan sonra PDO
yontemindeki 6grencinin gorev dagilimlarindaki gorevleri tekrarlanmig, problemi
Bilisim laboratuarindaki kitaplari, bilgisayarlar1 ve evlerinde varsa bilgisayar ve
tabletleri araciligiyla arastirarak kendilerinin ¢dzecekleri hatirlatilmistir. Dersin
devaminda Ogretmen Ogrencileri takip etmis yonlendirici sorular ve verdigi
pekistirecler yardimiyla ogrencileri yonlendirmis grup c¢alismasina katkida
bulunmustur. Dersin sonunda uygulamaya haftaya devam edeceklerini belirtmis ve
grup yazmani ve grup baskanindan giin i¢inde yapilan calismalarla ilgili raporlari
almis haftaya hem bu raporlari hem de arkadaslarini degerlendirecekleri formlari

toplayacagini belirtmistir.
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3.4.5. Dordiincii Hafta (05-09 Kasim 2018)

Kontrol Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davranislar: Degisken kavramini bilir ve degiskenler

kullanarak uygulama gelistirir.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden mBlock uygulamasmi agmalar
istenmistir. Ogrencilere degisken kavram anlatilmigtir. Veri & Blok Blogundaki
komutlar gosterilmistir. Kendi degiskenlerini yaparak mBlock uygulamalarinda
puanlarin tutulabilecegi soylenmistir. Degiskenler ile ilgili kiicik Ornekler
yapilmistir. Daha sonra ogrencilerden “Top Sektirme” uygulamasi yapmalart,
yaptiklar1 uygulamada kendi olusturdugu degiskenlerle aldiklart puanlart ve

kaybettikleri puanlar1 kullaniciya gostermeleri istenmistir.

Genel tekrar yapilmig Ogrencilerin mBlock programinda simdiye kadar

gordiikleri konular hakkinda sorular yoneltilmis ve cevaplamalar1 istenmistir.

Deney Grubu

Ogrenci Kazanimlari ve Hedef Davramglar: Tekrar yapilarm kavrar ve ornek
uygulamalar gelistirir. Kontrol yapilarimi kavrar ve agiklar. Matematiksel ve
mantiksal operatorlerin programlamadaki 6nemini kavrar. Degisken kavramini bilir

ve degiskenler kullanarak uygulama gelistirir.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilere gegen haftaki 6rnek olay hatirlatiimis
ve calismalarma kaldiklar1 yerden devam etmeleri sodylenmistir. Ogretmen
tarafindan  G6grencilerin uygulamalarmi  gelistirirken yaptiklar1  arastirmalar

neticesinde zorlandiklar1 kisimlar ve Ogrendikleri bilgiler grup yazmanmi ve grup
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baskan1 araciligiyla tutulan raporlar sayesinde kontrol edilmistir. Ogrencilerin
eksikleri ve 6grenmede sikinti yasadiklari kisimlarin diizeltilmesi i¢in Ogretmen
tarafindan yonlendirici sorular ve Oneriler sunulmustur. Bdylece 6grencilerin
riinlerini gelistirmeleri ve hedef kazanimlara ulagsmalar1 igin gerekli yonlendirme

yapilmustir.

Dersin devaminda 6gretmen Ogrencileri takip etmis yonlendirici sorularla ve
uygun pekistireglerle dogru ilerleme kaydeden Ogrencilerin gruplarinda etkin rol
oynamalarin1 saglamistir. Sonrasinda 6grencilere grup arkadaslarinin ¢aligmalarin
degerlendirmelerini saglayacak bir form dagitilmis bu sayede Ogrencilerin
ogrenmeleri akran degerlendirmesi araciligiyla takip altinda tutulmustur. Ogrenci
riinleri incelendiginde &grencilerin mBlock programinda yer alan Hareket,
Goriiniim, Sesler, Olaylar, Veri & Blok, Algilama ve Islemler bloklarindaki kodlari
etkin olarak kullandiklar1 gozlemlenmistir. Ayrica degisken kavramini tam
anlayamamis 6grenciler tespit edilmis ve grup liderlerine bu 6grencilere yardimci

olabilecek kaynaklar hakkinda bilgi verilerek liderlerden bu 6grenciler hakkinda ek

bir rapor tutmalar1 istenmistir.

Sekil 10: Deney grubu 4. Hafta hazirlanan raporlara iliskin gorsel 1.
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Sekil 11: Deney grubu 4. Hafta hazirlanan raporlara iligkin gorsel 2.

3.4.6. Besinci Hafta (12-16 Kasim 2018)
Kontrol Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davramslar: Temel elektronik devre elemanlarini
tanir. Elektronik devre elemanlarinin c¢alisma mantigin1 kavrar. Temel diizeyde
Breadboard kullanir. Dijital ve analog pinlerin farkini kavrar. LED, Direng, Buton

ve Buzzer kullanarak devre kurar.
Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme  Etkinlikleri: Ogrencilerden mBlock uygulamasini a¢malari
istenmistir. Robotlar Blogundan bahsedilmis fakat bu blogu kullanabilmeleri i¢in
programlanabilir elektronik devre kart1 olan Arduino’ yu ve bazi elektronik devre
elemanlar: tanimalar1 gerektigi anlatilmis ve dersin devaminda Arduino ve devre

elemanlarindan bahsedilmistir.
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Direng, LED, Bread Board, Jumper Kablolar, Potansiyometre, LDR (is1k
direnci), Servo Motor, DC Motor ve LCD Ekran hakkinda bilgi verilmistir.
Ardindan bir buton yardimiyla LED yakma Ogretilmis ve benzer bir uygulama
yapmalari istenmistir. Son olarak eski bilgiler yardimiyla mBlock programi ve
Arduino ile LED’leri sirayla yakmalarini saglayan “Kara Simsek” uygulamasini

yapmalari istenmistir.

Deney Grubu

Ogrenci Kazanimlari ve Hedef Davranislar: Elektronik devre elemanlariin ¢alisma
mantiZin1 kavrar. Temel diizeyde breadboard kullanir. Dijital ve analog pinlerin

farkini kavrar. LED, Direng, Buton ve Buzzer kullanarak devre kurar.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme  Etkinlikleri: Ogrencilere dersin baginda bir ornek olay
sunulmustur. Ornek olayda dgrencilere okulda her sene ilk haftalarda beden egitimi
dersinde boy ve kilo dlglimii yapildigi soylenmistir. Kilo 6l¢timii i¢in beden egitimi
Ogretmenlerinin baskiil kullandigi ve 6l¢iim sonuglarint hemen baskiiliin ekraninda
goriip not ettikleri hatirlatilir. Fakat boy 6l¢mek i¢in 6gretmen metre kullandig: i¢in
hem zorlandig1, hem sonugclar1 ge¢ not ettigi hem de kullandig1 metre bazen egildigi
i¢in sonuglar1 dogru ne net sekilde belirleyemedigi ifade edilmistir. Ogrencilere bu
konudaki ¢oziim onerilerinin ne oldugu sorulmustur. Yapilan beyin firtinasinin
ardindan Ggrencilerden bu problemi ¢ozebilecek mBlock ve Arduino yardimiyla

olusturulmus elektronik bir sistem yapmalari istenmigtir.

Ogretmen oOgrenci gruplarina gerekli bilgilendirmeyi yaptiktan sonra PDO
yontemindeki 6grencinin gorev dagilimlarindaki gorevleri tekrarlanmis, problemi
bilisim laboratuarindaki kitaplari, bilgisayarlari, elektronik malzemeleri ve evlerinde
varsa bilgisayar ve tabletleri aracilifiyla arastirarak kendilerinin ¢6zecekleri
hatirlatilmistir. Dersin devaminda 6gretmen Ogrencileri takip etmis yonlendirici
sorular ve verdigi pekistiregler yardimiyla Ogrencileri yonlendirmis grup

calismasina katkida bulunmustur. Dersin sonunda uygulamaya haftaya devam
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edeceklerini belirtmis ve grup yazmani ve grup baskanindan giin i¢inde yapilan
calismalarla ilgili raporlart almig haftaya hem bu raporlart hem de arkadaslarini

degerlendirecekleri formlar1 toplayacagini belirtmistir.

3.4.7. Altinc1 Hafta (19-23 Kasim 2018)

Kontrol Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davramslar: Mesafe sensoriinii kullanarak devre
kurar. Uzaklik 6l¢limiinii saglar. Isik Direnci ile devre kurar uygulama yapar. Robot

yapiminda kullanilan motorlar tanir.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen tarafindan Mesafe sensorii, Isik sensorii
ve Arduino ile kullanilan motorlar anlatilmistir. Bu devre elemanlar ile devre
tasarlanmis ve Ogrencilerinde benzer devreler olusturmalar1 saglanmistir.
Ogrencilere engelden kacan robot yapabilmeleri igin gerekli bilgiler verilmis,
onceden yapilan benzer bir tasarim gosterilmis ve zorlandiklar1 kisimlarda
ogrencilere yardim edilerek benzer bir uygulama yaptirilacagr belirtilmigtir.
Ogrencilerden mBlock uygulamasini agmalari istenmistir. Ogrencilerden Mesafe
sensorii, Servo motor ve DC motorlar kullanarak engelden kacan robot yapmalari

istenmistir.

Deney Grubu

Ogrenci Kazanimlar1 ve Hedef Davramslar: Mesafe sensoriinii kullanarak devre

kurar. Uzaklik 6l¢limiinii saglar. LCD ekrani tanir ve ekrana yazi yazdirir.

Siire: 80 Dakika (2 Ders Saati)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilere gecen hafta ki 6rnek olay hatirlatilmis

ve calismalarina kaldiklar1 yerden devam etmeleri sdylenmistir. Ogrencilerin
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uygulamalarini gelistirirken yaptiklari arastirmalar neticesinde zorlandiklar kisimlar
ve 6grendikleri bilgiler grup yazmani ve grup baskani araciligiyla tutulan raporlar
sayesinde kontrol edilmistir. Ogrencilerin eksikleri ve dgrenmede sikint1 yasadiklart
kisimlarin diizeltilmesi i¢in Ogretmen tarafindan yonlendirici sorular ve Oneriler
sunulmustur. Boylece Ogrencilerin iiriinlerini gelistirmeleri ve hedef kazanimlara
ulagmalar1 i¢in gerekli yoOnlendirme yapilmistir. Dersin devaminda Ogretmen
ogrencileri takip etmis yonlendirici sorularla ve uygun pekistireclerle dogru ilerleme

kaydeden 6grencilerin gruplarinda etkin rol oynamalarini saglamistir.

Arduino Programi
Turn @I LCD{16X2) backlight

[mesare - o P

we 3,9
[. \'.J

eger mesafe < ise
-.., ultrasonik €E) tetik pini €Y okuma pini | olsun
:Clear LCD{16%2) and Line €89 Col €89 Show
LCD{16X2) Line €39 Col € show (EID - mesafe
7 e
ejer @D - mesafe > @D - mesafe -@ ve ED - mesafe < €@ - mesafe + @D _ise

BT © artor

edger ' say = ise

B . ultrasonik €8 tetik pini €8 okuma pini |elsun
:Clear LCD(16X2) and Line €8 Col €8 Show
LCD{16X2) Line €8 Col €8 Show @ - mesafe
[_g_éaniye bekle

_,ﬂolsun

Clear LCD{16X2) and Line €§J Col €§ Show
|
LCD{16X2) Line € Col €8 show I

Sekil 12: Deney grubu 6. Hafta uygulama ekran goriintiisii 1

Ogrencilere grup arkadaslarinin ¢alismalarini degerlendirmelerini saglayacak bir
form dagitilmis bu sayede Ogrencilerin Ogrenmeleri akran degerlendirmesi
araciligiyla takip altinda tutulmustur. Ogrenci {iriinleri incelendiginde &grencilerin
mBlock programinda yer alan robotlar kismini, Arduino devre kartin1 ve elektronik

devre elemanlarimi etkin olarak kullandiklari gézlemlenmistir. Ayrica Arduino ve
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elektronik devre elemanlarini tam anlayamamis 6grenciler tespit edilmis ve grup
liderlerine bu 6grencilere yardimci olabilecek kaynaklar hakkinda bilgi verilerek

liderlerden bu 6grenciler hakkinda ek bir rapor tutmalar1 istenmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Calisma grubuna uygulanan CPCE ve BDBD 06l¢me araglarindan elde edilen
On test ve son test sonuglari ¢alismanin nicel verilerini olusturmaktadir. Nicel
verilerin ¢oziimlenmesinde, SPSS 20 paket programi kullanilmistir. mBlock blok
tabanli programlama araciyla olusturulan probleme dayali robot ve oyun projelerinin
6.smif Ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine ve problem ¢6zme
becerilerine etkisi incelenmeden 6nce dlgek puanlarinin normal dagilip dagilmadigi
analiz edilmistir. Nicel verilerin normallik testinde basiklik (kurtosis) ve carpiklik
(Skewness) degerlerinden yararlanilmistir. Veriler normal dagilim gosterdigi igin
parametrik analizler yapilabilmistir. Nicel verilerin ¢6ziimlenmesinde bagimli
orneklem t-testi, bagimsiz oOrneklem t-testi ve iki yoOnlii varyans analizi

kullanilmuistir.
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4. BOLUM
BULGULAR

Calisma siiresince elde edilen nicel verilerin normalligini test etmek amaciyla
basiklik (kurtosis) ve carpiklik (Skewness) degerlerinden yararlanilmistir. Genel
olarak basiklik ve ¢arpiklik degeri + 1 ile -1 araliginda yer aliyorsa verilerin normal
dagildigi kabul edilmektedir (Hair, Black, Babin ve Anderson, 2013). Bu
aragtirmada Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegine ait on test carpiklik
katsayis1 0,55, basiklik katsayis1 -0,68; Bilgisayarca Diisiinme Diizeyleri Olgegine
ait son test carpiklik katsayisi 0,54, basiklik katsayisi -0,48 olarak belirlenmistir.
Ayrica Cocuklar I¢in Problem Cdzme Envanterine ait son test carpiklik katsayis
0,74, basiklik katsayis1 0,72; Cocuklar igin Problem C6zme Envanterine ait on test
carpiklik katsayisi 0,65, basiklik katsayisi -0,87 olarak belirlenmistir.

Bilgi-islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi ve Cocuklar igin Problem
Cozme Envanteri sonuglart normal dagilim gosterdigi igin mBlock programlama
aractyla olusturulan probleme dayali robot ve oyun projelerinin 6.s1mf
ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme becerileri ve problem ¢6zme becerileri
tizerinde anlaml bir fark yaratip yaratmadigini belirlemek i¢in parametrik analizler

yapilabilmistir.

4.1. Uygulama Siirecinde Kullamlan Yéntemin (PDO / Geleneksel)
Ogrencilerin Bilgi-islemsel Diisinme ve Problem Cézme Becerilerine

Etkisine liskin On Test Bulgular
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Tablo 3: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri

Diizeyleri Olcegi On Test t-Testi Analiz Sonuglar

Gruplar N X SS sd t p
Kontrol 27 2,30 0,21 55 -0,52 0,60
Deney 30 2,33 0,20

Bilgi-islemsel Diisinme Beceri Diizeyleri Olgegi 6n test sonuglari
incelendiginde deney grubu o&grencilerinin puanlarinin ortalamasinin  X=2,33;
kontrol grubu 6grencilerinin puanlarinin ortalamasinin ise X=2,30 oldugu sonucuna
ulasilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegi 6n test puanlar arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigin tespit etmek
amaciyla bu puanlara bagimsiz ornekler igin t-testi (Independent sample t-test)
uygulanmis ve p=0,60 bulunmustur. Bulunan p degeri 0,05’ten biiyiik oldugu igin
deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkliligin olmadigina karar
verilmistir. Dolayisiyla deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6gretim dncesi
BTY dersine yonelik bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin benzer oldugu seklinde

yorumlanabilir.

Tablo 4: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Cocuklar I¢in Problem Cozme

Envanteri On Test t-Testi Analiz Sonuglar

Gruplar N X SS sd t p
Kontrol 27 2,92 0,11 55 0,98 0,34
Deney 30 2,90 0,07

Cocuklar Igin Problem Cézme Envanteri &n test sonuglart incelendiginde deney

grubu dgrencilerinin puanlarinin ortalamasiin X=2,90; kontrol grubu 6grencilerinin
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puanlarinin ortalamasimin ise X=2,92 oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney ve
kontrol gruplarmin Cocuklar Igin Problem Cozme Envanteri on test puanlari
arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigimn tespit etmek amaciyla bu puanlara
bagimsiz ornekler i¢in t-testi (Independent sample t-test) uygulanmis ve p=0,34
bulunmustur. Bulunan p degeri 0,05’ten biiyiik oldugu i¢in deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir farkliligin olmadigia karar verilmistir. Dolayisiyla deney ve
kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6gretim 6ncesi BTY dersine yonelik problem

¢6zme becerilerinin denk oldugu seklinde yorumlanabilir.

4.2. Uygulama Siirecinde Kullamlan Yéntemin (PDO / Geleneksel)
Ogrencilerin Bilgi-islemsel Diisiinme ve Problem Co6zme Becerilerine

Etkisine iliskin Son Test Bulgular

Tablo 5: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgcegi Son Test t-Testi Analiz Sonuglart

Gruplar N X SS sd t p
Kontrol 27 2,50 0,22 55 -1,74 0,00*
Deney 30 3,18 0,41

*p<0,05

Bilgi-islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi son test sonuglari
incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin puanlarinin ortalamasinin  X=3,18;
kontrol grubu 6grencilerinin puanlarinin ortalamasinin ise X=2,50 oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Deney ve kontrol gruplariin BDBD son test puanlar1 arasinda anlamli
bir farkliligin olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimsiz ornekler igin t-testi
(Independent sample t-test) uygulanmis ve bulunan p degeri 0,05’ten kiigiik oldugu
icin deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farkliligin olduguna karar
verilmigstir. Dolayisiyla deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin 6gretim sonrasi
BTY dersine yonelik bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin deney grubu lehine

pozitif yonde bir farklilagma gdsterdigi sdylenebilir.
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Tablo 6: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Cocuklar Icin Problem Cézme
Envanteri Son Test t-Testi Analiz Sonuclar:

Gruplar N X ss sd t p
Kontrol 27 2,95 0,20 55 -4,85 0,00*
Deney 30 3,37 0,41

*p<0,05

Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri son test sonuglari incelendiginde deney
grubu 6grencilerinin puanlarmin ortalamasiin X=3,37; kontrol grubu 6grencilerinin
puanlarinin ortalamasinin ise X=2,95 oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney ve
kontrol gruplarinin Cocuklar Igin Problem Cozme Envanteri son test puanlari
arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigim tespit etmek amaciyla bu puanlara
bagimsiz ornekler igin t-testi (Independent sample t-test) uygulanmis ve p=0,00
bulunmustur. Bulunan p degeri 0,05’ten kiiciik oldugu i¢in deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir farkliligin olduguna karar verilmistir. Dolayisiyla deney ve
kontrol gruplarindaki dgrencilerin 6gretim sonrast BTY dersine yonelik problem
¢ozme becerilerinin deney grubu lehine pozitif yonde bir farklilasma gosterdigi

sOylenebilir.

4.3. Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test-Son Test Bulgulari

Tablo 7: Kontrol Grubu Ogrencilerinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegi On Test — Son Test Puanlar: t-Testi Analiz Sonuglar:

Testler N X SS sd t p
On Test 27 2,30 0,21 26 -6,49 0,00*
Son Test 27 2,50 0,22

*p<0,05
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Kontrol grubu &grencilerinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi
on test ortalamas1t X=2,30 bulunurken, Bilgi-Islemsel Diisinme Beceri Diizeyleri
Olgegi son test ortalamas1 X=2,50 bulunmustur. Ogrencilerin bu testlerden aldig
puanlara bagimli degiskenler icin t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmis ve
p=0,00 olarak saptanmistir. Bulunan p degeri 0,05’ten kiiclik oldugundan kontrol
grubu 6grencilerinin Bilgi-Islemsel Diisinme Beceri Diizeyleri Olcegi 6n test ve son

test ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir.

Tablo 8: Kontrol Grubu Ogrencilerinin Cocuklar Icin Problem Cézme Envanteri

On Test — Son Test Puanlari t-Testi Analiz Sonu¢lari

Testler N X SS sd t p
On Test 27 2,92 0,11 26 -0,94 0,35
Son Test 27 2,95 0,20

Kontrol grubu dgrencilerinin Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri 6n test
ortalamas1 X=2,92 bulunurken, Cocuklar Igin Problem Cozme Envanteri son test
ortalamas1 X=2,95 bulunmustur. Ogrencilerin bu testlerden aldig1 puanlara bagiml
degiskenler igin t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmis ve p=0,35 olarak
saptanmigtir. Bulunan p degeri 0,05’ten biiyiik oldugundan kontrol grubu
ogrencilerinin Cocuklar Igin Problem Coézme Envanteri &n test ve son test

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 sdylenebilir.

4.4. Deney Grubu Ogrencilerinin On Test-Son Test Bulgulari
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Tablo 9: Deney Grubu Ogrencilerinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegi On Test — Son Test Puanlari t-Testi Analiz Sonuglar

Testler N X SS sd t p
On Test 30 2,33 0,21 29 -11,53 0,00*
Son Test 30 3,18 0,41

*p<0,05

Deney grubu &grencilerinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi 6n
test ortalamast X=2,33 bulunurken, Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegi son test ortalamast X=3,18 bulunmustur. Ogrencilerin bu testlerden aldig
puanlara bagimli degiskenler igin t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmis ve
p=0,00 olarak saptanmistir. Bulunan p degeri 0,05’ten kiigiik oldugundan deney
grubu dgrencilerinin Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi 6n test ve son

test ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir.

Tablo 10: Deney Grubu Ogrencilerinin Cocuklar I¢in Problem Cozme Envantefi

On Test — Son Test Puanlari t-Testi Analiz Sonu¢lari

Testler N X SS sd t p
On Test 30 2,90 0,06 29 -6,16 0,00*
Son Test 30 3,37 0,41

*p<0,05

Deney grubu dgrencilerinin Cocuklar i¢in Problem Cozme Envanteri 6n test
ortalamasi X=2,90 bulunurken CPCE son test ortalamasi X=3,37 bulunmustur.
Ogrencilerin bu testlerden aldig1 puanlara bagimli degiskenler icin t-testi (Paired-
samples t-test) uygulanmis ve bulunan p degeri 0,05’ten kii¢iik oldugundan deney
grubu o6grencilerinin CPCE 6n test ve son test ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik oldugu sdylenebilir.
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45. Cinsiyet Ve Ogretim Siirecinde Kullamlan Yoéntemin (PDO /
Geleneksel) Ogrencilerin Bilgi-Islemsel Diisiinme ve Problem Cozme
Becerileri Uzerine Olan Ortak Etkisine iliskin Bulgular ve Betimsel

Istatistikler

Tablo 11: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyete Gore Bilgi-Islemsel
Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi Son Test Puanlart ANOVA Analiz Sonuclart

Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi ~ Toplami1  Sd Ortalamasi f p
Deney-Kontrol G. 6,36 1 6,36 56,70  0,00*
Cinsiyet 0,13 1 0,13 1,19 0,28
D.K.G. X Cinsiyet 0,18 1 0,18 1,60 0,21
Hata 5,95 53 0,11
Toplam 479,6 57

p<0,05

Ogrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarinin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinde farklilik olusmasina etkisi vardir (p<0,05).Ogrencilerin bilgi-islemsel
diisiinme becerileri cinsiyete gore farklilik gdstermemektedir (p>0,05). Ogrencilerin
deney-kontrol gurubunda olmalarinin ve cinsiyetlerinin bilgi-islemsel diigtinme

becerileri tizerindeki ortak etkisi anlamli diizeyde degildir (p>0,05).
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Tablo 12: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyete Gére Cocuklar Igin
Problem Cozme Envanteri Son Test Puanlari ANOVA Analiz Sonuclart

Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi  Toplami Sd Ortalamasi f p
Deney-Kontrol G. 2,69 1 2,69 25,45 0,00*
Cinsiyet 0,00 1 0,00 0,00 0,96
D.K.G. X Cinsiyet 0,38 1 0,38 3,61 0,06
Hata 5,59 53 0,11
Toplam 584,3 57

*p<0,05

Ogrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarmin problem ¢dzme
becerilerinde farklilik olusmasmna etkisi vardir (p<0,05). Ogrencilerin problem
¢ozme becerileri cinsiyete gore farklilik gostermemektedir (p>0,05). Ogrencilerin
deney-kontrol gurubunda olmalarinin ve cinsiyetlerinin problem ¢6zme becerileri

tizerindeki ortak etkisi anlamli diizeyde degildir (p>0,05).

Tablo 13: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyet Durumlarima Gére Bilgi-

Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi Son Test Betimsel Istatistikleri

Gruplar Cinsiyet X SS N
Kiz 2,50 0,17 7
Kontrol Erkek 2,51 0,26 20
Toplam 2,51 0,22 27
Kiz 3,29 0,32 8
Deney Erkek 3,08 0,48 22
Toplam 3,18 0,41 30
Kiz 2,95 0,48 15
Toplam Erkek 2,78 0,47 42

Toplam 2,86 0,47 57
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Kontrol grubunda kiz o6grencilerin ortalama puanlari  X=2,50 iken erkek
ogrencilerin ortalama puanlari1 X=2,51’dir. Kontrol grubunda kiz ogrencilerin
ortalama puanlar1 erkek ogrencilere gore daha disiiktir ama bu fark anlamli
diizeyde degildir. Deney grubunda kiz grencilerin ortalama puanlar1 X=3,29 iken
erkek 6grencilerin ortalama puanlar1 X=3,08’dir. Deney grubunda erkek 6grencilerin

ortalama puanlar1 kiz d6grencilere gore daha diistiktiir ama bu fark anlamli diizeyde

degildir.

Tablo 14: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyet Durumlarina Gore Cocuklar

Icin Problem Cozme Envanteri Son Test Betimsel Istatistikleri

Gruplar Cinsiyet X SS N
Kiz 2,86 0,14 7
Kontrol Erkek 3,02 0,21 20
Toplam 2,96 0,20 27
Kiz 3,46 0,41 8
Deney Erkek 3,30 0,41 22
Toplam 3,38 0,41 30
Toplam Kiz 3,21 0,44 15
Erkek 3,15 0,35 42
Toplam 3,18 0,39 57

Kontrol grubunda kiz O6grencilerin ortalama puanlari  X=2,86 iken erkek
ogrencilerin ortalama puanlart X=3,02’dir. Kontrol grubunda kiz &grencilerin
ortalama puanlar1 erkek Ogrencilere gore daha diisiiktiir ama bu fark anlaml
diizeyde degildir. Deney grubunda kiz 6grencilerin ortalama puanlar1 X= 3,46 iken
erkek dgrencilerin ortalama puanlari X=3,30’dir. Deney grubunda erkek 6grencilerin
ortalama puanlar1 kiz 6grencilere gore daha diisiiktiir ama bu fark anlamli diizeyde

degildir.
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4.6. Ogrencilerin Bilgisayar Sahipligi Durumunun Ve Ogretim Siirecinde
Kullanllan Yéntemin (PDO / Geleneksel) Ogrencilerin Bilgi-Islemsel
Diisiinme ve Problem Cézme Becerileri Uzerine Olan Ortak Etkisine iliskin

Bulgular ve Betimsel Istatistikler

Tablo 15: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarina
Gére Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi Son Test Puanlart ANOVA

Analiz Sonuclari

Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi Toplami1 sd Ortalamasi f p
Deney-Kontrol G. 4,73 1 4,73 44,71 0,00*
Bilgisayar Sahipligi 0,64 1 0,64 6,06 0,02*
D.K.G. X Bilg Sahip 0,02 1 0,02 0,19 0,66
Hata 5,61 53 0,11
Toplam 479,6 57

*p<0,05

Ogrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarinin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinde farklilik olusmasina etkisi vardir (p<0,05). Ogrencilerin bilgisayar
sahibi olmalarinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde farklilik olusmasina etkisi
vardir (p<0,05). Ogrencilerin deney-kontrol gurubunda olmalarinin ve bilgisayar
sahibi olmalarinin bilgi-islemsel diisiinme becerileri tizerindeki ortak etkisi anlamli

diizeyde degildir (p>0,05).
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Tablo 16: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarina
Gdore Cocuklar Icin Problem Cézme Envanteri Son Test Puanlari ANOVA Analiz

Sonuclari

Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi Toplami1 sd Ortalamasi f p
Deney-Kontrol G. 1,62 1 1,62 16,11 0,00*
Bilgisayar Sahipligi 0,54 1 0,54 5,40 0,02*
D.K.G. X Bilg Sahip 0,09 1 0,09 087 0,35
Hata 5,32 53 0,10
Toplam 584,3 57
*p<0,05

Ogrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarmin problem ¢dzme

becerilerinde farklilik olusmasina etkisi vardir (p<0,05). Ogrencilerin bilgisayar

sahibi olmalarimin problem ¢6zme becerilerinde farklilik olusmasina etkisi vardir

(p<0,05). Ogrencilerin deney-kontrol gurubunda olmalarmin ve bilgisayar sahibi

olmalarmin problem ¢6zme becerileri iizerindeki ortak etkisi anlamli diizeyde

degildir (p>0,05).
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Tablo 17: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarina
Gore Bilgi-Islemsel Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi Son Test Betimsel

Istatistikleri

Gruplar Bilgisayar Sahipligi X SS N
Evet 2,36 0,20 7

Kontrol Hay1r 2,56 0,21 20
Toplam 2,51 0,22 27
Evet 2,97 0,37 8

Deney Hayir 3,26 0,41 22
Toplam 3,18 0,41 30
Evet 2,69 0,43 15

Toplam Hayir 2,92 0,48 42
Toplam 2,86 0,48 57

Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan 6grencilerin ortalama puanlar1 X=2,36
iken bilgisayar sahibi olmayan 6grencilerin ortalama puanlar1 X=2,56’dir. Bilgisayar
sahibi olan Ogrencilerin ortalama puanlar1 bilgisayar sahibi olmayan 6grencilere
gore daha diisiiktiir. Deney grubunda bilgisayar sahibi olan grencilerin ortalama
puanlart X=298 iken bilgisayar sahibi olmayan &grencilerin ortalama puanlari
X=3,26’dir. Bilgisayar sahibi olan 6grencilerin ortalama puanlar1 bilgisayar sahibi
olmayan Ogrencilere gore daha diisiiktiir. Deney ve Kontrol grubundaki
ogrencilerden bilgisayar sahibi olan Ogrenciler ile bilgisayar sahibi olmayan
ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasindaki fark bilgisayar sahibi

olmayan 6grencilerin lehine anlaml diizeydedir (p<0,05).
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Tablo 18: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarina

Gare Cocuklar Icin Problem Cozme Envanteri Son Test Betimsel Istatistikleri

Gruplar Bilgisayar Sahipligi X SS N
Evet 2,86 0,10 7
Kontrol Hay1r 2,99 0,22 20
Toplam 2,95 0,20 27
Evet 3,15 0,42 8
Deney Hayir 3,46 0,39 22
Toplam 3,38 0,41 30
Evet 3,01 0,34 15
Toplam Hayir 3,24 0,39 42
Toplam 3,18 0,39 57

Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan 06grencilerin ortalama puanlari
X=2,86 iken bilgisayar sahibi olmayan 6grencilerin ortalama puanlari X=2,99°dur.
Bilgisayar sahibi olan 6grencilerin ortalama puanlart bilgisayar sahibi olmayan
ogrencilere gore daha diistiktiir. Deney grubunda bilgisayar sahibi olan 6grencilerin
ortalama puanlari X=3,15 iken bilgisayar sahibi olmayan Ogrencilerin ortalama
puanlari1 X=3,46’dir. Bilgisayar sahibi olan 6grencilerin ortalama puanlari
bilgisayar sahibi olmayan ogrencilere gore daha disiiktir. Deney ve Kontrol
grubundaki Ogrencilerden bilgisayar sahibi olan &grenciler ile bilgisayar sahibi
olmayan Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri arasindaki fark bilgisayar sahibi

olmayan 6grencilerin lehine anlamli diizeydedir (p<0,05).

Tablo 16 ve Tablo 17 de yer alan betimsel istatistiklerin sonuglari

incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerden bilgisayar sahibi olan
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ogrenciler ile bilgisayar sahibi olmayan &grencilerin problem ¢ézme becerileri ve
bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasindaki fark bilgisayar sahibi olmayan
ogrencilerin lehine anlamli diizeydedir (p<0,05). Bu sonuglarin olagan nedenlerinin
anlasilabilmesi i¢in bilgisayar sahibi olan Ogrenciler ile odak grup goriismesi
yapilmistir. Asagida odak grup goriismesi ve sonuglarina ait bulgular yer

almaktadir.

Tablo 16 ve Tablo 17 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerden
bilgisayar sahibi olan 6grencilerin ortalama puanlari, bilgisayar sahibi olmayan
ogrencilerin ortalama puanlarina gore anlamli diizeyde diisiik ¢ikmistir (p<0,05). Bu
sebeple bilgisayar sahibi olan 6grencilerle odak gurup goriismesi yapilmis ve “Giin
icerisinde kendinize ait bilgisayariniz ile neler yapiyorsunuz?” sorusu Ogrencilere

yoneltilmistir. Ayrica bu soru agsagidaki sonda sorular ile desteklenmistir;
“Kendine ait bilgisayar1 giinde kag saat kullaniyorsun?”

“Giinde ortalama kag saat internet kullaniyorsun?”

“Internette neler yapryorsun?”

“Giinde ortalama kag saat bilgisayarda oyun oynuyorsun?”

“Hangi oyunlar1 oynuyorsun?”

“Sosyal medya hesabin var m1 varsa sosyal medyada neler yapiyorsun?”
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4.7. Ogrencilerle Yapilan Odak Grup Goriismesine Ait Bulgular

Tablo 19: Ogrencilerle Yapilan Gériismeler Sonucunda Elde Edilen Temalar ve

Frekans Degerleri

Tema Deney G. Kontrol G. Toplam
Frek. / Ogr. Frek. / Ogr. Frek. / Ogr.

Oyun Oynama 717 8/8 15/15
Sosyal Medya Kullanma ar7 2/8 6/15
Arastirma Yapma 2[7 2/8 4/15
mBlock, Scratch Kullanma 217 1/8 3/15

Yapilan goriismeler sonucunda ve Ogrencilerin goriisleri neticesinde oyun
oynama, sosyal medya kullanma, arastirma yapma ve mBlock, Scratch kullanma

olmak iizere dort temanin 6grenci goriislerini betimledigi sonucuna varilmaistir.

Yapilan goriisme sonuglarina gore Ogrenciler genel olarak bilgisayar1 oyun
oynama amactyla kullandiklarint  belirtmiglerdir. Oyun temasi altinda

degerlendirilen ifadeler:

Kontrol Ogr. 3: “Bilgisayarimla oyunlar oynuyorum bazen de sosyal medyay:
kullaniyorum. GTA Sanandres GTA Tiirk, GTA 5, Counter oynuyorum. Giinde 4

saatimi oyun oynayarak gegiriyorum. Giinde 4 saatimi internette gegiriyorum.”

Kontrol Ogr. 5: “Bilgisayarda kendime oyun oynuyorum ara sirada giriyorum
internete. Wolf Team, Counter, GTA Tiirk, GTA 5. Bir giinde 2,5 saat oynuyorum.
Giinde 3-4 Saati bilgisayarda gegiriyorum.”

Kontrol Ogr. 6: “Bilgisayarimla oyun oynuyorum internete giriyorum film
izliyorum. Crysis, Wolf Team, AgarZ oynuyorum. Crysis énce adamlar geliyor sende

bir ucaktan diisiiyorsun yere suyun igine suyun iginde yiiziiyorsun gidiyorsun
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karargaha adamlary vuruyorsun. Bilgisayarimla iki saat vakit gegiriyorum bir bucuk

)

saat oyun oynuyorum.’

Kontrol Ogr. 7: “Bilgisayarimla araba oyunlari oynuyorum GTA oynuyorum.
Giinde bir saat oynuyorum. Park oyunlari oynuyorum. Dersimle ilgili bilmedigim

sorulart googleden arastiriyorum. Genelde oyun oynuyorum.”

Deney Ogr. 1: “Bilgisayarimda oyun oynuyorum. Wolf Team, Counter, GTA
oynuyorum. Giinde 3 saat oyun oynuyorum. Miizik dinliyorum, film izliyorum.

Giinde 5 saatimi bilgisayarda gegiriyorum.”

Deney Ogr. 2: “Oncelikle oyunlar oynarim. Barbie oyunlari ondan sonra da
kuzenlerimle konusurum sosyal medyada. Kuzenlerimle Facebook tan konusurum.
Barbie’den sonra pasta oyunu oynarim, sonra annem bana kizar kapatirim. Bir
giinde en az 2 saatimi oyunlara aywiyorum. Toplamda 3 saati bilgisayarda

gegiriyorum.”

Deney Ogr. 7: “Cogu zaman oyun oynuyorum. Wolf Team, Satran¢, Yapboz, GTA
tarzi oyunlar oynuyorum. GTA da bir tane adam var arabalara motora biniyor
polisleri oldiiriiyor yol ortasindaki kurallar: ¢igniyor. Polisler onu kovalayinca da
oldiirmeye ¢alisiyor. GTA ile 15 dakika oynuyorum ¢ok iyi bir oyun degil. Wolf
Team ‘in giincellenmesini beklerken GTA oynuyorum. Yarum Saat Wolf Team
oynuyorum. Giinde 2 saat oyun oynuyorum. Bazen Film izliyorum videolara
bakiyorum belgesellere bakiyorum. Toplamda 3 saat bilgisayarda vakit

gegiriyorum.”

Sosyal medya kullanma temasi altinda degerlendirilen ifadeler:

Deney Ogr. 4: “Bilgisayarda oyun oynuyorum. Coco Star, yaris oyunlari . Coco
Star da bir tane kiz var giydiriyorsun makyaj falan yapiyorsun sonra sahneye
¢tkaryorsun sonra sarki soyliiyor. Giinde 1 saat oynuyorum. 2 saatte abimin

Messenger ine giriyorum oyun oynuyorum ve arkadagslarimla mesajlasiyorum.”
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Deney Ogr. 6: “Kendime oyun oynuyorum. Wolf Team, GTA, Counter, Subway Surf
oynuyorum. Subway Surf ta adam seni kovaliyor sende altinlari topluyorsun. Wolf
Team da kurtlarla kavga ediyorsun. Giinde iki saat oynuyorum. 1 saat de facebook a

giriyorum videolar: begeniyorum.”

Kontrol Ogr. 4: “Genelde Scratch, mBlock bazen de oyun oynuyorum. Fotograflara
bakiyorum,video izliyorum, Tik Tok’a bakiyorum. Giinde 1-1,5 saat oyun
oynuyorum. Kiz Giydirmece oynuyorum, Leps world oynuyorum bide Su ve Ates.

Toplam 2-2,5 saatimi bilgisayarda ge¢iriyorum.”

mBlock ve Scratch blok tabanli programlama araglarmin kullanimi temasi

altinda degerlendirilen ifadeleri:

Kontrol Ogr. 1: “Scratch oyunlar yapryorum bilgisayarimla oyunlar oynuyorum. Su

ve Ates, Counter ve Araba oyunlari oynuyorum.”
Kontrol Ogr. 2: “Scratch ile ilgileniyorum bilgisayarda oyun oynuyorum.”
Arastirma yapma temasi altinda degerlendirilen ifadeler:

Kontrol Ogr. 1: “Bilgisayar: giinde 4 defa kullaniyorum 1 saatimi bilgisayarda
geciriyorum. 1 saatin hepsinde oyun oynuyorum. Interneti bazen édevilerim icin

kullaniyyorum, bazen de canim sikilinca oyun yiiklemek icin kullaniyyorum.”

Deney Ogr. 3: “Déviis oyunlari oynuyorum sonra Chrome’ye giriyorum. Giinde

’

yarim saat oynuyorum. 1 saat de chrome’ye giriyorum édevlerime bakiyorum.’
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5. BOLUM

TARTISMA VE SONUC

mBlock ile PDO kullanilarak yapilan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sinif
ogrencilerinin problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi tizerindeki
etkilerinin belirlenmesine yonelik yapilan arastirma sonucunda deney grubu
ogrencilerinin bilgi-islemsel diisinme becerileri son test puanlari kontrol grubu
ogrencilerinin son test puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksektir. Bu sonuca
gore ortaokul diizeyinde blok tabanli programlama araglariyla verilen kodlama
egitimlerinin PDO ydntemi ve benzeri dgrenci merkezli, isbirligine dayali grenme
yontemleriyle yiiriitiilmesinin bilgi-islemsel diisiinme becerisine geleneksel yonteme
gore daha fazla katki sundugu sdylenebilir. Benzer sekilde PDO ile blok tabanl
programlama egitimi alan deney grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri
geleneksel yontemle alanlardan anlamli diizeyde yiiksektir. Bilgi-islemsel diisiinme
ve problem ¢ozme gibi st diizey disiinme becerilerinin gelistirilmesi sonucunda
giinimiiz diinyasinda sorgulayan, gelistiren, iireten, toplumda aktif rol oynayan
bireylerin kazandirilmasi saglanabilir (Taskesenligil, Senocak ve Sozbilir, 2008).
Yapilan benzer c¢alismalarda da bu tiir yenilik¢i ve 6grenen merkezli yontemler
kullanildiginda Ggrenenlerin {ist diizey diisiinme becerilerinde anlamli diizeyde
farklilasma oldugu belirtilmistir. Giirlen (2011) yaptig1 deneysel calisma sonucunda
PDO ydnteminin 6grencilerin basar1 diizeyini ve problem ¢dzme becerilerini anlamli
diizeyde arttirdign sonucuna ulagmistir. Ozdemir ve Yalin(2007) problem temelli
O6grenmenin 0grenenlerin elestirel diistinme becerilerini anlamli diizeyde arttirdigini
belirtmiglerdir. Yaman ve Yalgin (2005) benzer sekilde PDO yonteminin
Ogrencilerin yaratic1 diislinme becerilerini anlamli dlgiide arttirdigin1  ortaya
cikarmiglardir.  Yine Giinbatar (2009) ¢alismasinda PDO yénteminin  lisans
Ogrencilerinin yaratict diisiinme becerilerini arttirdigini ve oneriler kisminda ise bu

yontemin Bilgisayar ve diger derslerde uygulanabilecegini ifade etmistir.

Yapilan ¢alismanin bulgularina gore yapilan uygulama sonucunda PDO yéntemi

kullanilan 6grencilerinde ve geleneksel 6gretim yontemi kullanilan grencilerinde
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bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde 6n test-son test puanlari arasinda anlamli
diizeyde farklilik goériilmiistiir. Bu durumun sebebi olarak kullanilan mBlock blok
tabanli programlama araci gosterilebilir. Kent ve Ugras (2009), ¢alismalarinda bu
tarz blok tabanli gorsel ve kullanim1 eglenceli programlama araglarinin 68renenlerin
iist diizey diistinme becerilerini gelistirebilecegini vurgulamiglardir. Kiiciik yaslarda
programlama ve algoritma mantiginin Ogrenilmesinde oyunlastirma ve sadelik
onemli yer tutmaktadir. mBlock ve benzer programlama ortamlar1 sade yapisi ve
blok tabanli kolay kullanimi ile iist diizey diisiinme becerileri gerektiren ileri
programlama Ogrenimini daha eglenceli ve kolay hale getirmektedir (Rana ve

Fakrudeen, 2012).

Calisma bulgularia goére 6grencilerin problem ¢ézme becerileri incelendiginde
kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-son test puanlari arasinda anlamli diizeyde
farklilik gézlenmezken, deney grubu 6grencilerinin 6n test-son test puanlar1 arasinda
anlamli diizeyde farklilik gozlenmistir. Bu duruma gore PDO ydnteminin
Ogrenenlerin problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigi sOylenebilir.
Yaman ve Yal¢in (2005) calismalarmnda PDO yénteminin dgrencilerin problem
¢ozme beceri diizeylerini gelistirmede geleneksel yontemlere kiyasla daha verimli
oldugunu belirtmiglerdir. Giirlen (2011) benzer sekilde ¢alismasinda PDO
yonteminin 6grencilerin problem c¢ozme becerileri iizerinde anlamli diizeyde bir

etkisi oldugu sonucuna ulasmaistir.

Ogrencilerin problem ¢ézme becerileri ve bilgi-islemsel diisinme becerileri
cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik gostermemektedir. Bulgular incelendiginde
ogrencilerin deney-kontrol grubunda olmalar1 ve cinsiyetlerinin problem ¢6zme
becerileri ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri lizerinde ortak etkisi de benzer
sekilde anlamli diizeyde degildir. Yaman ve Yalgin (2005) yaptiklar: fen bilgisi
egitiminde PDO yaklasiminin yaratici diisinme becerisine etkisi adli ¢alisma
sonucunda bu bulgulara benzer sekilde dgrencilerin yaratici diisiinme becerilerinin
cinsiyet degiskeninden anlamli diizeyde etkilenmedigini belirtmislerdir. Yine Kukul
ve Gokgearslan (2014), yaptiklart ¢alisma sonucunda 6grencilerin problem ¢ézme

becerilerinin cinsiyete gore anlamli farklilik géstermedigini belirtmislerdir.
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Bilgisayar sahipligi ile ilgili bulgular incelendiginde bilgisayar sahibi olan
Ogrencilerin son-test ortalama puanlar ile bilgisayar sahibi olamayan Ogrencilerin
son-test ortalama puanlarma bakildiginda bilgisayar sahibi olmayan Ogrencilerin
bilgi-islemsel diistinme becerilerine iliskin puanlar1 ve problem ¢dzme becerilerine
iliskin puanlar1 anlamli diizeyde daha yiiksektir. Kontrol grubunda bilgisayar sahibi
olan 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine iliskin ortalama puanlar1 X=
2,36 iken bilgisayar sahibi olmayan Ogrencilerin ortalama puanlart X=2,56dur.
Deney grubunda bilgisayar sahibi olan &grencilerin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerine iliskin ortalama puanlar1 X= 2,97 iken bilgisayar sahibi olmayan
ogrencilerin ortalama puanlart X=3,26’dir. Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan
ogrencilerin problem ¢ozme becerilerine iligkin ortalama puanlart X= 2,86 iken
bilgisayar sahibi olmayan o&grencilerin ortalama puanlart X=2,99’dur. Deney
grubunda bilgisayar sahibi olan Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerine iliskin
ortalama puanlar1 X= 3,15 iken bilgisayar sahibi olmayan &grencilerin ortalama
puanlar1 X=3,46’dir.Bu bulgularin olas1 nedenlerini anlayabilmek igin bilgisayar
sahibi olan deney grubunda yedi kontrol grubunda sekiz toplam on bes 6grenci ile
odak gurup goriismeleri yiiritilmustir. Yapilan goriismelerden elde edilen
bulgulara gore oOgrencilerin kisisel bilgisayarlarin1  egitim, arastirma vb.
faaliyetlerden ¢ok yogun bir sekilde oyun oynama ve sosyal medyada vakit gegirme
amaciyla kullandiklar1 sonucuna ulasilmigtir. Ayrica 6grencilerin amaca hizmet
etmeyen bilgisayar kullanimlar1 ¢alismanin igerisinde parazit etkisi yaratmis ve
arastirmanin giivenirligini diisiirmiis olabilir. Bu c¢alismanin sonucuna paralel
sekilde Kukul ve Gokgearslan (2014) yaptiklar1 ¢alismada bilgisayar sahipliginin
Ogrenenlerin problem ¢0zme becerilerini anlamli diizeyde farklilastirmadigi
sonucuna ulagmiglardir. Bunun sebebini ise dgrenenlerin bilgisayarlarin1 problem

¢ozmeye yonelik uygulamalarda kullanmamalari olarak ifade etmislerdir.

Alt1 hafta siliren deneysel calismada blok tabanli programlama araglarindan biri
olan mBlock yardimiyla PDO yoéntemi kullanilarak 6. Simif 6grencilerinin bilgi-
islemsel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerindeki degisim gdzlenmistir. Bu
arastirmanin ~ sonuglar1  Van’in  Edremit ilgesinde bulunan Ferit Melen

Ortaokulundaki 57 kisiden olusan 6. Smif 6grencileriyle sinirhidir. Caligmadan elde
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edilen sonuglara gore yeni yapilacak c¢aligmalara iliskin asagidaki Oneriler

sunulabilir;

1. Yapilan ¢alismada 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini anlamh
diizeyde arttirdig1 i¢in blok tabanli programlama araglarinin ve problem ¢dzme
becerilerinde anlamli diizeyde artis saglandigi i¢in PDO yonteminin Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim dersinde ve diger derslerde kullanilmasi 6nerilebilir.

2.Bu calismanin bulgularinda 6grencilerin bilgisayar sahibi olmalar1 onlarin
bilgi-islemsel diisiinme becerilerini ve problem ¢6zme becerilerini negatif yonde
etkiledigi sonucuna varilmistir. Bu durumun olagan sebepleri olarak 6grencilerin
asirt diizeyde oyun oynamast ve yogun sosyal medya kullanmasiyla iliskili
olabilecegi elde edilen goriismelere ait bulgularla desteklenmistir. Bu sebeple
ebeveynlerin ¢ocuklarin bilgisayar kullanimlarini gézlemlemeleri ve kontrol altinda
tutmalar1 6nem arz etmektedir. Boylelikle ebeveynler ¢ocuklarin bilgisayarin ve

internetin olumsuz etkilerinden korunmasina yardimer olabilir.

3. Yapilan calisma ortaokul diizeyinde 6grencilerle Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersine ydnelik yiiriitiilmiistiir. Ileride yapilacak arastirmalar farkli grenim

diizeylerinde ve farkli derslerle yiirtitiilebilir.

4. Gelecekte yapilmasi olasi ¢aligmalarda ortaokul diizeyinde dgrencilerin PDO
yontemi ile planlanmig Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine yonelik tutumlari

ve 0z yeterlikleri lizerindeki degisim incelenebilir.
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EKLER

EK-1: Bilgisayarca Diisiinme Olcegi (Ortaokul Diizeyi I¢in)
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Sevgili Ogrenciler Asagidaki maddeler bilgisayarca diisinme becerilerini 6lcmeye donuk

hazirlanmis ve bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska hicbir amacla

kullanilmayacaktir. Litfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma diizeyini en
olumludan “Kesinlikle Katiliyorum (5)” en olumsuza “Kesinlikle Katilmiyorum (1)” dogru

puanlayiniz. Katiiminizdan dolayi simdiden tesekkir ederiz.
Cinsiyetiniz: Kadin() Erkek()

Subeniz: A( ) B( ) Bilgisayarimiz Var mi? Evet( ) Hayir( )

1 Kararlarinin gogundan emin olan insanlari severim 1 2 3 4 5

5 Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya cikabilecek 1 5 3 4 c
sorunlari ¢6zebilecegime inancim vardir.
Bir sorunumu ¢6zmek lizere plan yaparken o plani

. A, Ui 4 1 |2 |3 |4 |5
ylritebilecegime glivenirim.

4 Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gecmeden 6nce 1 5 3 4 s
durur ve o sorun Uzerinde disinGrim.
Bir problemin ¢6ziimini verecek denklemi hemen

5 o 1 |2 |3 |4 |5
kurabilirim

6 Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan 1 S 3 4 s
anlatimlari daha kolay 6grendigimi distntrim
Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime

7 Y ; ylida yakaiayablidie 1 |2 |3 |4 |5
inanirm
Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini

8 . 1 |2 |3 |4 |5
sayisallastirabilirim.
Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 5grenme deneyimleri

9 1 2 3 4 5
yasamaktan hoslanirim.
isbirlikli 68renmede, grupla calistigim icin daha basarili

10 |° s oo grupa ca Ty I 5 ; 1 |2 |3 |4 |5
sonuglar elde ettigimi/edecegimi diisliniyorum.
isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte gru

qq | DI OBTERMECE BTHP aracas sTep 1 |2 |3 |4 |5
projesi ile ilgili problemleri ¢ozmekten hoslanirim.

12 | isbirlikli 5grenmede daha cok fikir ortaya cikiyor. 1 2 3 4 5
Karmasik problemlerin ¢dziimiine yonelik dizenli planlar

13 1 2 3 4 5

gelistirmede iyiyimdir.
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14

Karmasik problemleri ¢gzmeye ¢alismak eglencelidir.

15

Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.

16

Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken
kullandigim sistematik bir yontem vardir.

17

Problemin ¢6zimini zihnimde canlandirma konusunda
sikinti yasarim.

18

Problem ¢éziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yasarim.

19

Tasarladigim ¢6zim yollarini sirasiyla asamali bir sekilde
uygulayamam.

20

Bir soruna yonelik olasi ¢6ziim yollarini distintirken ¢ok
fazla secenek Gretemem.

21

isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi
gelistiremem.

22

isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye
¢alismak beni yoruyor.




EK-2: ilkoégretim Diizeyindeki Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri

Sevgili Ogrenciler
Asagidaki maddeler problem ¢ozme becerilerini 6lcmeye dénik hazirlanmis ve bir arastirmada

kullanilacaktir. Arastirma disinda baska higbir amagla kullanilmayacaktir. Litfen her bir
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maddeyi dikkatle okuyup “Hicbir zaman boyle davranmam (1)”, “Ender olarak boyle davranirim

(2)”, “Arada sirada boyle davranirim (3)”, “Sik sik boyle davranirim (4)”, “Her zaman boyle

davranirim (5)” olarak puanlayiniz.
Katiliminizdan dolayi simdiden tesekkiir ederiz.

Cocuklar icin Problem C6zme Envanteri

1

Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢ézmeye ¢alisirim.

Ne zaman sorun yasasam icimde hep bir karamsarlik olur ve
kendimi kolay kolay toplayamam.

Karsima sorunlar giktiginda sakin olmaya calisirim.

Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve istemedigim
sozler soylerim.

Yasadigim problemlerin herkesin basina gelebilecegine inanirim.

Basima bir problem geldiginde ¢abucak Gziltirim.

Sorun yasadigimda onu ¢ézmek igin buldugum ¢6ziim yolu ise
yarayana kadar vazgegmem.

Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.

Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim ve
¢6zUm yollari ararim.

10

Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum.

11

Karsilastigim sorunlardan kurtulmak igin vazgecmeden bitiin
¢6zlim yollarini denerim.

12

Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.

13

Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmaya calisirim.

14

Arkadaslarimla sorun yasadigimda konusmak yerine kavga
ederim.

15

Sorunlardan kagmak yerine ise yarayan bir ¢6ziim yolu bulana
kadar ugrasirim.

16

is ve sorumluluklarimdan kagmak icin bir cok bahane uydururum.
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17 | Sorunlar karsisinda oldukga sabirli ve kararli davranirim. 5

18 Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim ¢oziilmeyecegini s
distndrim.

19 Sorunlarimi ¢ozemedigimde zamanlarda ailemden ya da c
arkadaslarimdan yardim isterim.

20 | Sorunlarimi ¢dzme konusunda genellikle basarili degilimdir. 5

’1 Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢oziim yollari s
bulurum.

27 Sorunlarim oldugunda kiiclik cocuk gibi davranmak beni s
rahatlatir.

% Bir sorunla karsilastigimda tim ¢6zim yolarini distinerek s
¢Ozecegime inanirim.

” Bir sorunum oldugunda ¢6ziim yollari aramak yerine her seyi c

oluruna birakirm.
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EK-3: Deney ve Kontrol Grubuna Ait Giinliik Ders Planlar:

BIiLIiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi KONTROL GRUBU 1.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Siif 6. Smiflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davramislar

*mBlock ekranini tanir ve kullanmayi bilir.

*Sahne, kukla ve kilik kavramlarini ayirt eder.

Unite Kavramlari ve

Sembolleri/Davranis Oriintiisii

x. y koordinatlari, kukla, kilik, sahne, igeri

aktarma,

Ogretme-Ogrenme-Y 6ntem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap — gdsterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Ogrencilerden mBlock uygulamasini agmalari
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* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

°Ozet

istenir. mBlock ekraninda yer alan sahne, kukla,
diziler, kiliklar, sesler ve yardimcr araglar
hakkinda gerekli bilgiler 6grencilere aktarilir.
Kukla ekleme islemi anlatilir ve yeni kukla
sekmesinden papagan eklemeleri istenir, burada
ekleyebilecekleri digerleri de gosterilir. Hareket,

goriiniim, olaylar ve kontrol sekmelerindeki kod

bloklar1 hakkinda bilgi verilir.

Kontrol blogunda yer elan yesil bayrak
tiklandiginda, siirekli tekrarla, saniye bekle
komutlar1 ve gériiniimden kiligina geg 1-2
komutlar1 alinir, bunlari nasil yeniden

adlandirabilecekleri gosterilir.

Ekrandaki kes kopyala, biiyiit vb komutlar ile
koordinat diizlemi gosterilir. Hareket blogundan
xy konumundan baglamasi ve ...saniyede hareket
etmesi gibi komutlar alinarak program devam

ettirilir.

Sahne boliimii gosterilerek buraya yanlislikla
komut yazmamalari, sahneyi nasil

degistirecekleri gosterilir.

Sahneye baska birka¢ kukla eklenerek nasil

nereden ekleyebilecekleri anlatilir.

BOLUM III

Ol¢me-Degerlendirme

Yapilan bir ¢alismanin varsayilan
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* Bireysel 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

kaydetme dosyasi neresidir?

Kukla eklemek i¢in hangi bolimii

kullaniriz?

Sahne eklemek ve degistirmek i¢in ne

yapabiliriz?

Bir nesneyi kopyalamak, biiyiitmek,

silmek i¢in ne yapariz?

BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi KONTROL GRUBU 2.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Smiflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davraniglar

*Yeni bir uygulama olusturarak uygulama sahne

ve karakter degistirmeyi bilir.

*Kodlama alaninda Diziler, Kiliklar ve Sesler

iizerinde ¢calismay bilir ve diizenler.

Unite Kavramlar ve

Sembolleri/Davrams Oriintiisii

Hareket Blogu, Goriiniim ve Ses Blogu

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap — gosterip yaptirma
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Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

«Ozet

Ogrencilerden mBlock uygulamasini agmalari
istenir. Yeni bir kukla olusturmalar1 saglanir.
Olusturulan karakterin hareket edebilecegi
gosterilir. Hareket Blogundaki komutlardan
bahsedilir. Daha sonra Kendilerine istedikleri bir
kuklay1 olusturmalar1 ve olusturduklar kuklay1

hareket ettirmeleri istenir.

Devaminda Akvaryum uygulamasi yapilacagi
soylenir. Ornek Akvaryum uygulamasi gosterilir.
Burada balik kuklalar1 ve sahne degisimi nasil
degistirilecegi gosterilir. Daha sonra Hareket
Blogu komutlarinda baligin nasil hareket edecegi
gosterilir. Gorliniim ve Ses bloklar1 hakkinda
bilgi verilir. Ogrencilerden gordiigii bilgiler
15181nda akvaryum uygulamasini yapmalari

istenir.

BOLUM III

Olgme-Degerlendirme

Sahne Nedir?

* Bireysel 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

Sahne Degistirilebilir mi?
Farkli Kukla eklenebilir mi?
Kilik Nedir?

Kuklalar hareket edebilir mi?

Kuklalarin Kiligin1 Degistirebilir




77

miyiz?

BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi KONTROL GRUBU 3.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Smiflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davraniglar

*Tekrar yapilarin1 kavrar ve 6rnek uygulamalar
gelistir. Kontrol yapilarini kavrar ve agiklar.
*Matematiksel ve mantiksal operatorlerin

programlamadaki 6nemini kavrar.

Unite Kavramlar ve

Sembolleri/Davrams Oriintiisii

Kontrol Blogu, Algilama Blogu, Islemler Blogu

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap — gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakga

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

«Ozet

Ogrencilerden mBlock uygulamasini agmalari
istenir. Bugiin dersimizde Farkli olarak Kontrol
Blogunu ve Algilama Blogunu gorecegimiz
sOylenir ve Kontrol, Algilama Blogu Komutlari
gosterilir. Kiiclik drnekler yapilir. Sonra Pinball
uygulamasi yapabilrimiyiz diye sorulur. Ornek
Pinball uygulamasi gosterilir. Karakterlerin nasil
hareket ettikleri, Karakterlerin birbirine degdigini
degdiginde neler yapacagi agiklanir ve benzer bir

pinball uygulamas1 yapmalart istenir.

Islemler Blogu komutlar1 gosterilir. Kiigiik
ornekler yapilir. Daha Sonra Ogrencilere Soru
bankas1 hazirlayabilirmiyiz diye sorulur.
Gosterilen komutlarla 5 Sorudan Olusan bir soru

bankasi yapilir.

BOLUM III

Ol¢me-Degerlendirme

Karakterleri nasil kontrol ederiz?

* Bireysel 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

Bir Hareket stirekli hale getirilebilir

mi?

Herhangi bir tusla karakterin ¢aligmast

saglanabilir mi?
Operator Nedir?

Operatorlerle Neler Yapabiliriz?
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BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi KONTROL GRUBU 4.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Smiflar
Konu Programlamaya Giris
Siire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davramislar

*Degisken kavramini bilir ve degiskenler

kullanarak uygulama gelistirir.

Unite Kavramlari ve

Sembolleri/Davranis Oriintiisii

Veri & Blok Blogu

Ogretme-Ogrenme-Y éntem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap — gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Ogrencilerden mBlock uygulamasini agmalari
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* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

°Ozet

istenir. Ogrencilere Degisken kavrami anlatilir,
Veri & Blok Blogundaki komutlar gosterilir.
Kendi degiskenlerini yaparak mBlock
uygulamalarinda puanlarin tutulabilecegi
sOylenir. Kiigiik 6rnekler yapilir. Daha Sonra
ogrencilerden Top Sektirme uygulamasi
yapmalarini, yaptiklar1 uygulamada kendi
olusturdugu degiskenlerle aldiklar1 puanlari ve
kaybettikleri puanlari kullaniciya gostermeleri

istenir.

Genel tekrar yapilir 6grencilerin mBlock
programinda simdiye kadar gordiikleri konular
hakkinda sorular yoneltilir ve cevaplamalari

istenir.

BOLUM III

Olgme-Degerlendirme

Degisken nedir?

* Bireysel 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

Degisken nasil olusturulur?
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BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSIi KONTROL GRUBU 5.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Smiflar
Konu Programlamaya Giris
Siire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davramislar

Temel elektronik devre elemanlarini tanir.

Elektronik devre elemanlarinin ¢alisma mantigini

kavrar.
Temel diizeyde breadboard kullanir.
Dijital ve analog pinlerin farkini kavrar.

LED, Direng, Buton ve Buzzer kullanarak devre

kurar.

Unite Kavramlar ve

Sembolleri/Davranis Oriintiisii

Robotlar Blogu, Arduino Programlanabilir Devre
Kart1

Ogretme-Ogrenme-Y 6ntem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap — gdsterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Ogrencilerden mBlock uygulamasini agmalari
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* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

°Ozet

istenir.

Robotlar Blogundan bahsedilir fakat bu blogu
kullanabilmeleri i¢in programlanabilir elektronik
devre kart1 olan Arduino’ yu ve bazi elektronik
devre elemanlar1 tanimalar1 gerektigi anlatilir ve
dersin devaminda Arduino ve devre
elemanlarindan bahsedilir. Direng, LED,
BreadBoard, Jumper Kablolar, Potansiyometre,
LDR(1s1k direnci), Servo Motor, DC Motor ve
LCD ekran hakkinda bilgi verilir.

Ardindan bir Buton yardimiyla LED yakma
Ogretilir ve yapmalari istenir. Son olarak eski
bilgiler yardimiyla mBlock programi ve Arduino

ile Kara simsek uygulamasi1 yapmalart istenir.

BOLUM III

Olgme-Degerlendirme

Arduino nedir?

* Bireysel 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

Devre elemanlar1 nedir nasil kullanilir?
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BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi KONTROL GRUBU 6.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Smiflar
Konu Programlamaya Giris
Siire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davramislar

Mesafe sensoriinil kullanarak devre kurar.
Uzaklik 6l¢timiinii saglar.
Isik Direnci ile devre kurar uygulama yapar.

Robot yapiminda kullanilan motorlari tanir.

Unite Kavramlar ve

Sembolleri/Davrams Oriintiisii

Robotlar Blogu, Arduino Programlanabilir Devre

Karti, Elektronik Devre Elemanlari

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap — gdsterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:
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* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

°Ozet

Ogretmen Mesafe sensorii, Isik sensorii ve
Arduino ile kullanilan motorlar1 anlatir. Bu devre
elemanlari ile devre tasarlar ve 6grencilerinde
benzer devreler olusturmalarimni saglar. Ogretmen
ogrencilere engelden kacan robot yapabilmeleri
icin gerekli bilgileri verir, onceden yaptig1 benzer
bir tasarim gosterir ve zorlandiklar1 kisimlarda
yardim edecegini belirterek bu uygulamayi
yapcaklarmi soyler. Ogrencilerden mBlock
uygulamasini agmalar istenir. Ogrencilerden
Mesafe sensorii, servo motor ve DC motorlar
kullanarak engelden kagan robot yapmalari

istenir.

BOLUM III

Ol¢me-Degerlendirme

Arduino nedir?

* Bireysel 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine

yonelik Olgme-Degerlendirme

Devre elemanlari nedir nasil kullanilir?

Engelden kagan robot yapmak i¢in
ihtiya¢ duyulan materyaller nelerdir ve

nasil kullanilir?
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BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI DENEY GRUBU 1.

HAFTA GUNLUK PLANI

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Smuf 6. Smiflar
Konu Programlamaya Giris
Siire 80 Dakika

BOLUM II
Ogrenci Kazanimlar /Hedef *mBlock ekranini tanir ve kullanmayi bilir.

ve Davranislar

*Sahne, kukla ve kilik kavramlarini ayirt eder.

Unite Kavramlari ve

Sembolleri/Davranis Oriintiisii

X. y koordinatlari, kukla, kilik, sahne, igeri
aktarma, Olaylar Blogu, Hareket Blogu, Goriiniim

Blogu,

Ogretme-Ogrenme-Y éntem ve
Teknikleri

Probleme Dayali Ogrenme

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler
ve Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

Ogrencilere dersin basinda bir 6rnek olay sunulur.

Ornek olayda anaokulunda ya da ilk okulda sayilari
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* Dikkati Cekme

* Giidiileme

* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme

Etkinlikleri
» Grupla Ogrenme Etkinlikleri

«Ozet

O0grenemeyen ¢ocuklar hakkinda konusulur bunun
bir problem oldugu ve ¢oziilmesi i¢in ailenin de
isin i¢ine dahil edilmesi gerektigi konusulur ve bir
video yardimiyla 6rnek olay ve sunulan problemin
ogrenciye kavratilmasi saglanir. Sonra 6grencilere
benzer durumu yasayan kardesleri olabilecegini ve
bu durumun nasil ¢oziilebilecegi sorulur.
Ogrencilerden gelen “Ogretmenim Kedi Tom,
Pepe, Sevimli Arkadasim, Video, Animasyon”
cevaplari dogrultusunda kendilerinden bu sorunu
¢Ozecek bir oyun bir animasyon vb. istendigi ve
bunu mBlock programi yardimiyla yapmalar1
beklendigi soylenir. Ogretmen, dgrencilerin beyin
firtinas1 yapabilmesi ve gruplar halinde
calisabilmesi icin gruplarda ki 6grenci basari
ortalamalarinin denk olmasina dikkat ederek 28
kisilik grubu yediser kisilik 4 gruba ayirmistir.
Gruplarin grup ismi, grup baskani, grup sozciisii,
grup yazmani, seklindeki gorev dagilimlart grup
iyelerine birakilmistir. Probleme Dayali
Ogrenme’deki 6grencinin gorev dagilimlarindaki
gorevleri tekrarlanmis, problem sunulmadan 6nce
bir problemi Bilisim laboratuarindaki kitaplari,
bilgisayarlar1 ve evlerinde varsa bilgisayar ve
tabletleri araciliiyla arastirarak kendilerinin
¢Ozecekleri hatirlatilmistir. Dersin devaminda
ogretmen Ogrencileri takip etmis yonlendirici
sorular ve verdigi pekistirecler yardimiyla
ogrencileri yonlendirmis grup calismasina katkida
bulunmustur. Dersin sonunda haftaya bu uygulama
ile devam edeceklerini belirtmis ve grup yazmani

ve grup baskaninda rapor alacagini 6grencilere
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iletmistir.

BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSIi DENEY GRUBU 2.

HAFTA GUNLUK PLANI

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siiflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika

BOLUM II
Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef *Yeni bir uygulama olusturarak uygulama sahne ve
ve Davraniglar karakter degistirmeyi bilir.

*Kodlama alaninda Diziler, Kiliklar ve Sesler

izerinde ¢aligmay bilir ve diizenler.

Unite Kavramlari ve Hareket Blogu, Gériiniim Blogu, Ses Blogu,

Sembolleri/Davrans Oriintiisii Olaylar Blogu, Kontrol Blogu
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Ogretme-Ogrenme-Y 6ntem ve
Teknikleri

Probleme Dayali Ogrenme

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler
ve Kaynakga

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

* Giidiileme

* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

» Grupla Ogrenme Etkinlikleri

«Ozet

Ogrencilere gecen hafta ki 6rnek olay hatirlatilir ve
olusturduklar1 gruplar ile ise devam edecekleri
soylenir. Ogretmen tarafindan grencilerin mBlock
uygulamasi hakkinda yaptiklar1 arastirmalar
zorlandiklar kisimlar ve 6grendikleri bilgiler grup
yazmani ve grup baskani araciligiyla tutulan
raporlar sayesinde kontrol edilir. Ogrencilerin
eksikleri ve 6grenmede sikint1 yagadiklar
kisimlarin diizeltilmesi i¢in 6gretmen tarafindan
yonlendirici sorular ve dneriler sunulur. Boylece
Ogrencilerin iirlinlerini gelistirmeleri ve hedef
kazanimlara ulagsmalar i¢in gerekli yonlendirme
yapilmis olur. Dersin devaminda 6gretmen
ogrencileri takip etmis yonlendirici sorularla ve
uygun pekistireglerle dogru ilerleme kaydeden
ogrencilerin gruplarinda etkin rol oynamalarini
saglamistir. Sonrasinda dgrencilere grup
arkadaglarinin ¢calismalarini degerlendirmelerini
saglayacak bir form dagitilmis bu sayede
ogrencilerin 6grenmeleri akran degerlendirmesi
aracilifiyla takip altinda tutulmustur. Dersin
sonunda 6grencilerin ¢aligmalarini toplamis
ogrencilere degerlendirmenin bu ¢aligmalar,

tutulan raporlar ve topladigi formlar iizerinden
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yapilacagini belirtmistir. Ogrenci iiriinleri
incelendiginde 6grencilerin mBlock programinin
araylizlinde yer alan kukla, sahne, diziler, kiliklar,
sesler ve yardime1 araclar kisimlarini kavradigt
gbzlemlenmistir. Ayrica Hareket, Gorlinlim,
Sesler, Olaylar Bloklarindaki kodlar1 etkin olarak

kullandiklar1 gézlemlenmistir.

BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSIi DENEY GRUBU 3.

HAFTA GUNLUK PLANI

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Siniflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika

BOLUM II
Ogrenci Kazanimlari *Tekrar yapilarini kavrar ve 6rnek uygulamalar gelistir.
/Hedef ve Davraniglar Kontrol yapilarini kavrar ve agiklar.

*Matematiksel ve mantiksal operatorlerin

programlamadaki 6nemini kavrar.

*Degisken kavramin bilir ve degiskenler kullanarak

uygulama gelistirir.

Unite Kavramlari ve Kontrol Blogu, Algilama Blogu, Islemler Blogu, Veri
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Sembolleri/Davranig

Oriintiisii

& Blok Blogu,

Degisken Olusturma

Ogretme-Ogrenme-

Yontem ve Teknikleri

Probleme Dayali Ogrenme

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

* Giidiileme

* GOzden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

» Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

«Ozet

Ogrencilere dersin basinda bir 6rnek olay sunulur.
Ornek olayda dgrencilere okulda bir bilgi yarismasi
yapilmasi istendigi fakat bu yarigmanin gecen senelerde
okulda yapilan 6gretmenler tarafindan sorularin
soruldugu 6grencilerinde cevaplari kagitlara yazdigi
siirenin diizensiz tutuldugu bir yarigsma olmasindan
ziyade gorsel ve herkesin esit sartlarda yaristig bir
yarisma olmas! istenmistir. Ogrencilere giincel olan
Kim Milyoner Olmak Ister, Altin Petek, Milyonluk
Resim yarigmalarina ait bir video izletilmistir. Sonra
ogrencilere okuldaki bu problemi ¢6zebilecek ve
mBlock programi yardimiyla olusturacaklar bir bilgi
yarismas! hazirlamalar1 istenmistir. Ogretmen 6grenci
gruplarina gerekli bilgilendirmeyi yaptiktan sonra
Probleme Dayali Ogrenme’deki 6grencinin gorev
dagilimlarindaki gorevleri tekrarlanmis, problemi
Bilisim laboratuarindaki kitaplari, bilgisayarlar1 ve
evlerinde varsa bilgisayar ve tabletleri araciligiyla
arastirarak kendilerinin ¢ozecekleri hatirlatilmistir.

Dersin devaminda 6gretmen 6grencileri takip etmis
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yonlendirici sorular ve verdigi pekistirecler yardimiyla
Ogrencileri yonlendirmis grup calismasina katkida
bulunmustur. Dersin sonunda uygulamaya haftaya
devam edeceklerini belirtmis ve grup yazmani ve grup
baskanindan giin i¢inde yapilan ¢aligmalarla ilgili
raporlar1 almis haftaya hem bu raporlari hem de
arkadaglarin1 degerlendirecekleri formlar1 toplayacagini

belirtmistir.

BiLiSIM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSI DENEY GRUBU 4.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Siif 6. Siniflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davranislar

*Tekrar yapilarin1 kavrar ve 6rnek uygulamalar

gelistir. Kontrol yapilarini kavrar ve agiklar.

*Matematiksel ve mantiksal operatdrlerin

programlamadaki 6nemini kavrar.

*Degisken kavramini bilir ve degiskenler

kullanarak uygulama gelistirir.

Unite Kavramlari ve

Kontrol Blogu, Algilama Blogu, Islemler Blogu,
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Sembolleri/Davranis Oriintiisii

Veri & Blok Blogu, Degisken Olusturma

Ogretme-Ogrenme-Y 6ntem ve
Teknikleri

Probleme Dayali Ogrenme

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

* Giidiileme

* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

» Grupla Ogrenme Etkinlikleri

«Ozet

Ogrencilere gecen hafta ki 6rnek olay hatirlatilir
ve ¢aligmalarina kaldiklar1 yerden devam
etmeleri sdylenir. Ogretmen tarafindan
ogrencilerin uygulamalarini gelistirirken
yaptiklar1 arastirmalar neticesinde zorlandiklari
kisimlar ve 6grendikleri bilgiler grup yazmani ve
grup baskani araciligiyla tutulan raporlar
sayesinde kontrol edilir. Ogrencilerin eksikleri ve
ogrenmede sikint1 yagadiklar1 kisimlarin
diizeltilmesi i¢in 6gretmen tarafindan
yonlendirici sorular ve 6neriler sunulur. Boylece
ogrencilerin Uriinlerini gelistirmeleri ve hedef
kazanimlara ulagmalari i¢in gerekli yonlendirme
yapilmis olur. Dersin devaminda 6§retmen
ogrencileri takip etmis yonlendirici sorularla ve
uygun pekistireclerle dogru ilerleme kaydeden
ogrencilerin gruplarinda etkin rol oynamalarini
saglamistir. Sonrasinda 6grencilere grup
arkadaslarinin ¢calismalarini degerlendirmelerini
saglayacak bir form dagitilmis bu sayede
ogrencilerin 6grenmeleri akran degerlendirmesi
aracihigiyla takip altinda tutulmustur. Ogrenci

tirtinleri incelendiginde 6grencilerin mBlock
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programinda yer alan Hareket, Goriliniim, Sesler,
Olaylar, Veri & Blok, Algilama, islemler
Bloklarindaki kodlar1 etkin olarak kullandiklar
gozlemlenmistir. Ayrica degisken kavramini tam
anlayamamis 0grenciler tespit edilmis ve grup
liderlerine bu 6grencilere yardimci olabilecek
kaynaklar hakkinda bilgi verilerek liderlerden bu
ogrenciler hakkinda ek bir rapor tutmalari

istenmistir.

BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSIi DENEY GRUBU 5.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davraniglar

Elektronik devre elemanlarinin ¢alisma mantigini

kavrar.
Temel diizeyde breadboard kullanir.
Dijjital ve analog pinlerin farkini kavrar.

LED, Direng, Buton ve Buzzer kullanarak devre

kurar.




94

Unite Kavramlari ve

Sembolleri/Davrams Oriintiisii

Robotlar Blogu, Arduino Programlanabilir Devre
Kart1

Ogretme-Ogrenme-Yéntem ve
Teknikleri

Probleme Dayali Ogrenme

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

* Giidiileme

* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

» Grupla Ogrenme Etkinlikleri

«Ozet

Ogrencilere dersin basinda bir &rnek olay
sunulur. Ornek olayda 6grencilere okulda her
sene ilk haftalarda beden egitimi dersinde boy ve
kilo dl¢timii yapildigi sdylenir. Kilo dl¢limil i¢in
beden egitimi 6gretmenlerinin baskiil kulladigi
ve Ol¢iim sonuglarini hemen baskiiliin ekraninda
goriip not ettikleri hatirlatilir. Fakat boy 6l¢mek
icin 6gretmen metre kullandigi i¢in hem
zorlandig1, hem sonuglar1 ge¢ not ettigi hem de
kullandig1 metre bazen egildigi i¢in sonuglari
dogru ne net sekilde belirleyemedigi ifade edilir.
Ogrencilere bu konudaki ¢dziim 6nerilerinin ne
oldugu sorulur. Yapilan beyin firtinasinin
ardindan 6grencilerden bu problemi ¢ozebilecek
mBlock ve Arduino yardimiyla olusturulmus
elektronik bir sistem yapmalar1 istenmistir.
Ogretmen 6grenci gruplarina gerekli
bilgilendirmeyi yaptiktan sonra Probleme Dayali
Ogrenme’deki dgrencinin gorev dagilimlarindaki
gorevleri tekrarlanmis, problemi Bilisim
laboratuarindaki kitaplari, bilgisayarlari,

elektronik malzemeleri ve evlerinde varsa
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bilgisayar ve tabletleri araciligiyla arastirarak
kendilerinin ¢ozecekleri hatirlatilmistir. Dersin
devaminda 6gretmen 6grencileri takip etmis
yonlendirici sorular ve verdigi pekistirecler
yardimiyla 6grencileri yonlendirmis grup
calismasina katkida bulunmustur. Dersin
sonunda uygulamaya haftaya devam edeceklerini
belirtmis ve grup yazmani ve grup bagkanindan
giin i¢inde yapilan ¢aligmalarla ilgili raporlari
almis haftaya hem bu raporlar1 hem de
arkadaslarin1 degerlendirecekleri formlari

toplayacagini belirtmistir.

BiLiSIM TEKNOLOJILERi VE YAZILIM DERSI DENEY GRUBU 6.

HAFTA GUNLUK PLANI
BOLUM I
Dersin Adt Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Smuf 6. Siiflar
Konu Programlamaya Giris
Stire 80 Dakika
BOLUM II

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve

Davranislar

Mesafe sensoriinii kullanarak devre kurar.
Uzaklik 6l¢timiinii saglar.

LCD ekrani tanir ve ekrana yazi yazdirir.

Unite Kavramlari ve

Robotlar Blogu, Arduino Programlanabilir Devre
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Sembolleri/Davranis Oriintiisii

Karti

Ogretme-Ogrenme-Y 6ntem ve
Teknikleri

Probleme Dayali Ogrenme

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

* Giidiileme

* Gozden Gegirme
* Derse Gegis

*Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

» Grupla Ogrenme Etkinlikleri

«Ozet

Ogrencilere gecen hafta ki 6rnek olay hatirlatilir
ve ¢aligmalarina kaldiklar1 yerden devam
etmeleri sdylenir. Ogretmen tarafindan
ogrencilerin uygulamalarini gelistirirken
yaptiklar1 arastirmalar neticesinde zorlandiklari
kisimlar ve 6grendikleri bilgiler grup yazmani ve
grup baskani araciligryla tutulan raporlar
sayesinde kontrol edilir. Ogrencilerin eksikleri ve
ogrenmede sikint1 yagadiklar1 kisimlarin
diizeltilmesi i¢in 6gretmen tarafindan
yonlendirici sorular ve 6neriler sunulur. Boylece
ogrencilerin Uriinlerini gelistirmeleri ve hedef
kazanimlara ulagmalar i¢in gerekli yonlendirme
yapilmis olur. Dersin devaminda 6§retmen
ogrencileri takip etmis yonlendirici sorularla ve
uygun pekistireclerle dogru ilerleme kaydeden
ogrencilerin gruplarinda etkin rol oynamalarini
saglamistir. Sonrasinda 6grencilere grup
arkadaslarinin ¢caligmalarini degerlendirmelerini
saglayacak bir form dagitilmis bu sayede
ogrencilerin 6grenmeleri akran degerlendirmesi
aracihigiyla takip altinda tutulmustur. Ogrenci

tirtinleri incelendiginde 6grencilerin MBlock
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programinda yer alan robotlar kismini, Arduino
devre kartin1 ve elektronik devre elemanlarin
etkin olarak kullandiklar1 gozlemlenmistir.
Ayrica Arduino ve elektronik devre elemanlarini
tam anlayamamis 6grenciler tespit edilmis ve
grup liderlerine bu 6grencilere yardimci
olabilecek kaynaklar hakkinda bilgi verilerek
liderlerden bu 6grenciler hakkinda ek bir rapor

tutmalari istenmistir.
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EK-4: Odak Grup Goériismesine Ait Tam Metin

KontrolOgrl: Scratch oyunlar yapiyorum bilgisayarimla oyunlar oynuyorum. Su ve
Ates, Counter ve Araba oyunlar1 oynuyorum. Bilgisayar giinde 4 defa kullantyorum 1
saatimi bilgisayarda geciriyorum. 1 saatin hepsinde oyun oynuyorum. Interneti bazen
O0devlerim i¢in kullamyorum, bazen de canim sikilinca oyun yiiklemek icin

kullaniyorum.

KontrolOgr2: Scratch ile ilgileniyorum bilgisayarda oyun oynuyorum. Blur, Su ve
Ates, Counter oynuyorum. Su ve Ates iki kisilik bir oyundur. Bir ates var bir de su var,
su eger atese degerse mesela orada parkur falan var su atese donerse soniiyor, ates de
suya degerse soniiyor. Counter iki tane takim oluyor, bir tane takimda sen varsin diger
takimda rakip oluyor. Mesela polislerle teroristler var, mesela biz polis olduk terdristleri
oldiirmeye ¢alistyoruz. Giinde 3 saatimi bilgisayarda oyun oynayarak gegiriyorum.
Genelde 3 saatimi internette gegiriyorum ve oyun oynuyorum. Sosyal medyay1

kullanmiyorum.

KontrolOgr3: Bilgisayarimla oyunlar oynuyorum bazen de sosyal medyay1
kullantyorum. GTA Sanandres GTA Tiitk, GTA 5, Counter oynuyorum. Giinde 4

saatimi oyun oynayarak geciriyorum. Gilinde 4 saatimi internette gegiriyorum.

KontrolOgr4: Genelde Scratch, mBlock bazen de oyun oynuyorum. Fotograflara
bakiyorum,video izliyorum, Tik Tok’a bakiyorum. Giinde 1-1,5 saat oyun oynuyorum.
Kiz Giydirmece oynuyorum, Leps world oynuyorum bide Su ve Ates. Toplam 2-2,5

saatimi bilgisayarda gegiriyorum.

KontrolOgr5: Bilgisayarda kendime oyun oynuyorum ara sirada giriyorum internete.
Wolf Team, Counter, GTA Tiirk, GTA 5. Bir gilinde 2,5 saat oynuyorum. Gilinde 3-4

saati bilgisayarda gec¢iriyorum.

KontrolOgr6: Bilgisayarimla oyun oynuyorum internete giriyorum film izliyorum.

Crysis, Wolf Team, AgarZ oynuyorum. Crysis 6nce adamlar geliyor sende bir ucaktan
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diisiiyorsun yere suyun igine suyun i¢inde yiiziiyorsun gidiyorsun karargaha adamlari

vuruyorsun. Bilgisayarimla iki saat vakit ge¢iriyorum bir buguk saat oyun oynuyorum.

KontrolOgr7: Bilgisayarimla araba oyunlar1 oynuyorum GTA oynuyorum. Giinde bir
saat oynuyorum. Park oyunlar1 oynuyorum. Dersimle ilgili bilmedigim sorulari

googleden arastirtyorum. Genelde oyun oynuyorum.

KontrolOgr8: Oyun oynuyorum. GTA Wolf Team gibi oyunlar oynuyorum. Bazende
internette oyunlarin nasil oynandigim1 arastirtyorum. Oyun ile ilgili hileleri

arastirtyorum. Giinde bir saat oyun oynuyorum.

DeneyOgrl: Bilgisayarimda oyun oynuyorum. Wolf Team, Counter, GTA oynuyorum.
Gilinde 3 saat oyun oynuyorum. Miizik dinliyorum, film izliyorum. Giinde 5 saatimi

bilgisayarda gegiriyorum.

DeneyOgr2: Oncelikle oyunlar oynarim. Barbie oyunlar1 ondan sonra da kuzenlerimle
konusurum sosyal medyada. Kuzenlerimle Facebook’tan konusurum. Barbie’den sonra
pasta oyunu oynarim, sonra annem bana kizar kapatirrm. Bir giinde en az 2 saatimi

oyunlara ayiriyorum. Toplamda 3 saati bilgisayarda geciriyorum.

DeneyOgr3: Déviis oyunlart oynuyorum sonra Chrome’ye giriyorum. Giinde yarmm

saat oynuyorum. 1 saat de chrome’ye giriyorum 6devlerime bakiyorum.

DeneyOgr4: Bilgisayarda oyun oynuyorum. Coco Star, yaris oyunlari . Coco Star da bir
tane kiz var giydiriyorsun makyaj falan yapiyorsun sonra sahneye ¢ikariyorsun sonra
sarki soyliiyor. Giinde 1 saat oynuyorum. 2 saatte abimin Messenger ine giriyorum oyun

oynuyorum ve arkadaslarimla mesajlagtyorum.

DeneyOgr5: Oyun oynuyorum. PES, Counter, PES ma¢ oyunudur. Giinde iki saatimi

oyun oynuyorum.

DeneyOgr6: Kendime oyun oynuyorum. Wolf Team, GTA, Counter, Subway Surf

oynuyorum. Subway Surf ta adam seni kovaliyor sende altinlar1 topluyorsun. Wolf
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Team da kurtlarla kavga ediyorsun. Giinde iki saat oynuyorum. 1 saat de facebook a

giriyorum videolar1 begeniyorum.

DeneyOgr7: Cogu zaman oyun oynuyorum. Wolf Team, Satrang, Yapboz, GTA tarzi
oyunlar oynuyorum. GTA da bir tane adam var arabalara motora biniyor polisleri
oldiiriiyor yol ortasindaki kurallari ¢igniyor. Polisler onu kovalayinca da o6ldiirmeye
calisiyor. GTA ile 15 dakika oynuyorum ¢ok iyi bir oyun degil. Wolf Team ‘in
giincellenmesini beklerken GTA oynuyorum. Yarim Saat Wolf Team oynuyorum.

Giinde 2 saat oyun oynuyorum. Bazen Film izliyorum videolara bakiyorum belgesellere

bakiyorum. Toplamda 3 saat bilgisayarda vakit geciriyorum.
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EK-5: Olgeklere Dair izin Belgeleri

Barig Turan <baris turan 2276@gmail com= 1528 (3saatonce) Yy
Alici: oguzserin =

Sayin Hocam ben Van Yizanca Yil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitist Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Balima Yiksek Lisans Ogrencisiyim. Yapacagim
"Mblock ile probleme dayall 83renme kullanilarak yapilan robot ve oyun projelerinin ortaokul 6.sinif 6grencilennin problem ¢dzme ve bilgi islemsel diglinme becerisi
iizerindeki etkiler” isimli calismada gelistirdiginiz Cocuklar Igin Problem Gézme Envanterini kullanmak istiyorum. Izin verirseniz ok minnettar olurum iyi giinler dilerim.
Bans TURAN

Oguz Serin 16:46 (1saatonce) Yy
Aliciz ben -

Merhaba
Oncelikle sahsim ve ¢alisma arkadaslanm adina dlcedi kullanma izninizi kabul ediyoruz. Qlgegi kullanmanizda hichir sakinca yoktur. Olgede iliskin bilgilere ve
puanlamasina kisisel web sayfasindan ulagabilirsiniz http://kisi deu edu trioguz serin/ _ lyi calismalar diliyorum.

Oduz Serin
Bilgisayarca Dustunme Beceri Duzeyi Olcegiizin istedi = Gelen kutusu x PO - I
Barig Turan <baris turan 2276@gmail. com> 07:44 (1D saatdonce) 1y

Alici: ozgenkorkmaz, recepcakir =

Sayin Hocam ben Van Yiziinct Yil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitist Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi Balimi Yiksek Lisans Ofrencisiyim. Yapacagim
"Mblock ile probleme dayali 6grenme kullanilarak yapilan robot ve oyun prejelerinin ortackul 6.simif &grencilennin problem cozme ve bilgi islemsel disinme becerisi
iizerindeki etkileri” isimli calismada ortaokul diizeyine uyarladiginiz Bilgisayarca Diisinme Beceri Diizeyi Olgedini kullanmak istiyorum. Izin verirseniz gok minnettar
olurum iyi ginler dilenm. Bang TURAN

5 Ozgen Korkmaz 1209 (6saatdnce) Yy

Alici ben -

Tabiki Barisgim
Elbette kullanabilirsin. Gelistirdigim tim &lgeklere asagidaki sitede Ozgen Korkmaz isimli linki kullanarak ensebilirsiniz.
Www.perjournal.com
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i Tez Bashgl/KonusLx : R
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boliimlerinden olusan toplam 5”—’* sayfalik kismina iligkin, Olﬂloglwtﬁtanhmde sahsim/tez
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Uygulanan Filtreler Asagida Verilmigtir:

- Kabul ve onay sayfasi harig,

- Tegekkiir harig,

- Igindekiler harig,

- Simge ve kisaltmalar harig,

- Gereg ve yontemler harig,

- Kaynakga harig,

- Alintilar harig,

- Tezden ¢ikan yayinlar harig,

- 7 kelimeden daha az 6rtiisme igeren metin kisimlar harig (Limit match size to 7 words)
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intihal Igemedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu
kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

Geregini bilgilerinize arz ederim.
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