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SUNUġ 

Bilimin ve teknolojinin hızla değiĢtiği günümüz dünyasında hayatımızın her 

alanında önemli değiĢimler meydana gelmektedir. Çağa uyum sağlayabilecek bireylerin 

de bu değiĢimlere ayak uydurabilmesi için birçok alanda olduğu gibi eğitim alanında da 

21.yüzyılın getirilerine uygun nitelikler kazanmaları gerekmektedir. Özellikle bilgi-

iĢlemsel düĢünme, analitik düĢünme, eleĢtirel düĢünme, problem çözme gibi becerilere 

sahip bireyler günümüz dünyasında sosyal yaĢam ve iĢ hayatında daha etkin rol 

oynamaktadırlar. Bu bağlamda yapılan çalıĢma ile eğitimdeki yenilikçi yaklaĢımlardan 

probleme dayalı öğrenme yöntemi kullanılarak oluĢturulmuĢ sınıf ikliminde mBlock 

programlama aracı ile öğrencilere oyun ve robot projeleri yaptırılmıĢ ve öğrencilerin 

problem çözme, bilgi-iĢlemsel düĢünme gibi üst düzey düĢünme becerilerindeki değiĢim 

incelenip literatüre katkı sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. 

Yapılan çalıĢmanın baĢından sonuna her adımda bilgi ve tecrübeleriyle bana yön 

veren, karĢılaĢtığım her türlü zorluk ve sıkıntıda desteğini esirgemeyen, en önemlisi 
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Doç. Dr. Hayati ÇAVUġ ve Doç. Dr. ġahin GÖKÇEARSLAN‟a, 

ÇalıĢmanın literatür taraması bölümünde deneyimlerini benden esirgemeyen 

kıymetli arkadaĢlarım Sinan AKGÜL, Pelin ġAHĠN, Betül ÖZALTIN ve Vehbi 

SARIHAN‟a, 

Çıktığım yolda her türlü destekleriyle beni yalnız bırakmayan koca yürekli 

dostlarım Hüseyin Çağrı ġENARAS ve Devran Dolunay TATAKER‟e, 

Beni bu günlere getiren maddi manevi her türlü sıkıntıda yanımda olan biricik 

aileme, 

Bana olan inancıyla her vazgeçtiğimde beni silkeleyen, tekrar doğrulmamı ve 

yolumdan ayrılmamam için her türlü desteği sağlayan sevgili eĢim Melike GÜNAY 

TURAN‟a sonsuz teĢekkürlerimi sunarım. 
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ÖZET 

TURAN, BarıĢ. Ortaokul Öğrencilerinin Geliştirdiği Oyun ve Robot Projelerinde 

Probleme Dayalı Öğrenmenin Problem Çözme ve Bilgi İşlemsel Düşünme Becerilerine 

Etkisi, Yüksek Lisans Tezi, Van, 2019. 

Yapılan çalıĢmada mBlock programlama aracı ile Probleme Dayalı Öğrenme 

Yöntemi kullanılarak yapılan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sınıf öğrencilerinin 

problem çözme becerileri ve bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri üzerindeki etkilerinin 

belirlenmesi amaçlanmıĢtır. 

ÇalıĢmada yarı deneysel desenlerden ön test-son test kontrol gruplu araĢtırma 

modeli kullanılmıĢtır. Yapılan çalıĢma kapsamında veri toplamak için Serin, Bulut Serin 

ve Saygılı (2010) tarafından geliĢtirilen Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri ve 

Korkmaz, Çakır ve Özden (2016) tarafından geliĢtirilen Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri 

Düzeyleri Ölçeği kullanılmıĢtır. Ġlgili ölçme araçları 2018-2019 güz yarıyılında Van ili 

Edremit Ġlçesinde bulunan Milli Eğitim Bakanlığına bağlı bir devlet okulunda eğitime 

devam eden 57 altıncı sınıf öğrencisine uygulanmıĢtır. Deney grubuna probleme dayalı 

öğrenme yöntemi kontrol grubuna ise geleneksel öğrenme yöntemi kullanılarak ders 

verilmiĢtir. AraĢtırmada elde edilen verilerin çözümlenmesinde SPSS 20 paket programı 

aracılığıyla bağımlı örneklem t-testi, bağımsız örneklem t-testi ve iki yönlü varyans 

analizi kullanılmıĢtır. 

Yapılan deneysel iĢlem öncesinde deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin 

problem çözme becerileri ve bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinin ortalama puanları 

arasında anlamlı bir fark bulunmamıĢtır (p>0,05). Dolayısıyla deney ve kontrol 

gruplarındaki öğrencilerin öğretim öncesi bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinin ve 

problem çözme becerilerinin denk olabileceği varsayılmıĢtır. Yapılan araĢtırma 

sonucunda deney grubu öğrencilerinin son test puanları kontrol grubu öğrencilerinin son 

test puanlarına göre anlamlı düzeyde artıĢ göstermiĢtir (p<0,05). Bu durum kullanılan 

öğretim yöntemi yani probleme dayalı öğrenme yönteminin öğrencilerin bilgi-iĢlemsel 

düĢünme becerileri ve problem çözme becerileri üzerinde olumlu etkisi olduğunu 

göstermiĢtir. 
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Öğrencilerin problem çözme becerileri ve bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri 

cinsiyete göre anlamlı düzeyde farklılık göstermemiĢtir (p>0,05). Ayrıca öğrencilerin 

deney-kontrol grubunda olmalarının ve cinsiyetlerinin öğrencilerin problem çözme 

becerileri ve bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri üzerinde ortak etkisinin anlamlı düzeyde 

olmadığı sonucuna varılmıĢtır (p>0,05). Bilgisayar sahipliği ile ilgili bulgular 

incelendiğinde ise bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme 

puanları ve problem çözme puanları anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur 

(p<0,05). Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin problem çözme ortalama 

puanları 𝑋  = 2,86 iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama puanları 

𝑋  =2,99‟dur. Deney grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin problem çözme 

ortalama puanları  𝑋    3,15 iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama 

puanları 𝑋   3,46‟dır. Bu bulguların olası nedenlerini anlayabilmek için bilgisayar sahibi 

olan on beĢ öğrenci ile odak gurup görüĢmesi yapılmıĢtır. Yapılan görüĢmelerden elde 

edilen bulgulara göre öğrencilerin kiĢisel bilgisayarlarını eğitim, araĢtırma vb. 

faaliyetlerden çok yoğun bir Ģekilde oyun oynama ve sosyal medyada vakit geçirme 

amacıyla kullandıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bundan yola çıkarak ebeveynlerin 

çocukların bilgisayar kullanımlarını gözlemlemelerinin ve kontrol altında tutmalarının, 

çocuklarının bilgisayarın ve internetin olumsuz etkilerinden korunmasına yardımcı 

olabileceği öneriler kısmında ifade edilmiĢtir. 

Anahtar Sözcükler  

Probleme Dayalı Öğrenme, mBlock Programlama Ortamı, Bilgi ĠĢlemsel DüĢünme 

Becerisi, Problem Çözme Becerisi. 
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ABSTRACT 

TURAN BarıĢ, 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
th

 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 

Saygılı (2010) and data computational thinking  skills scale developed by Korkmaz, 

Çakır and Özden (2016) have been used. The scale tool has been practiced on 57 

students of 6
th

 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 
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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.It 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. BÖLÜM 

GĠRĠġ 

AraĢtırmanın bu kısmında tez konusu olarak ele alınan problemin ne olduğu, 

araĢtırmanın önemi, amacı, varsayımları, sınırlılıkları ve tezde kullanılan tanımlara 

yer verilmiĢtir. 

1.1. Problem Durumu 

Günümüzde yeniliklere adapte olmak isteyen toplumlar eğitim-öğretim 

sürecinde yenilikleri destekleyecek bir sistem oluĢturarak, kiĢileri günümüz 

dünyasına en iyi biçimde entegre edebilmek için çağa uygun teknik ve yöntemleri 

eğitime uygularlar. Bu tarz yeni öğrenme/öğretme yaklaĢımları, genellikle öğrenme 

sürecinde öğrencinin aktif olması ve kendi öğrenmelerinden sorumlu olması 

sayesinde eğitim ortamlarına yenilik kazandırılmasını sağlamıĢtır (Karaca, 2014). 

Teknolojik geliĢmeler ve bu geliĢmelerin eğitim-öğretim sürecine entegre olması ile 

birlikte öğrencilerin süreçte etkin olarak yer alabilecekleri eğitim yaklaĢımları da 

artıĢ göstermeye devam etmiĢtir. Probleme Dayalı Öğrenme (PDÖ)  de öğrencilerin 

öğrenme sürecinde aktif rol aldığı ve bu süreçte merkeze yerleĢtiği öğrenme 

yöntemlerinden biridir. Birçok eğitimcinin de belirttiği ve üzerinde durduğu konu 

öğrenenlerin sürecin merkezinde yer aldığı iĢbirliği içinde, yaparak, yaĢayarak, 

araĢtırarak yaptıkları öğrenmelerin geleneksel yaklaĢımlara göre çok daha kalıcı 

olduğudur. Bu nedenle sınıf ortamında daha baĢarılı ve etkin bir yapı oluĢabilmesi 

için eğitimciler geleneksel yaklaĢımlar yerine teknolojik geliĢmelere ve çağa uygun 

yeni yaklaĢımları tercih etmektedir (Karaca, 2014). 

Geleneksel anlayıĢta sınıf ortamı ifade edildiğinde sınıfta bilgileri alırken yeterli 

düzeyde aktif olamayan, ezbere dayalı eğitimle ilerleyen öğrenciler ve öğrencilere 

öğrenme ortamında gerektiği kadar yer veremeyen, dersi kendi anlatan öğretmen yer 

almaktadır. Öğrenme ortamlarında genellikle çoğu Ģeyin öğretmen tarafından 

sunulduğu ve kontrol edildiği bu geleneksel yaklaĢım Rousseau, Dewey, Pastalozzi, 
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Bruner gibi eğitimciler tarafından eleĢtirilmektedir. Bu eğitimciler bu tarz öğrenciyi 

merkeze almayan geleneksel yöntemlerin öğrenme yetilerini olumsuz etkilediğini ve 

öğrencilerin düĢünmelerine engel olduğunu dile getirmiĢlerdir. Bu eleĢtiriler 

neticesinde tek otoritenin öğretmen olmaması ve öğrencinin aktif olması adına 

1970‟lerden sonra biliĢselliğe geçiĢ hızlanmıĢtır (Açıkgöz, 2009). Devam eden 

süreçte öğrenenlerin öğrenme sürecinde etkin olarak yer aldığı öğrenme sürecinde 

daha fazla sorumluluk alabildiği yapılandırmacı yaklaĢım ortaya çıkmıĢtır. 

Yapılandırmacı öğrenen bireyler merak ettikçe araĢtırma yapan, bilgiyi 

derinlemesine araĢtıran, problem çözen, eleĢtirel soru soran, tartıĢan ve tartıĢtıklarını 

nedenleriyle savunan bireylerdir ( Erdem ve Demirel, 2002). 

  Bireyin geliĢmesine, sosyalleĢmesine ve çağa ayak uyduran üretken kiĢiler 

olabilmesine katkı sunan en önemli kurum okuldur. Öğrenci zamanının büyük 

kısmını okul ortamında öğretmen ve arkadaĢlarıyla geçirir ve öğrenci okulda elde 

ettiği öğrenme yaĢantıları sayesinde sosyal, duygusal yönden geliĢir, toplumda aktif 

rol oynamaya baĢlar (Gözütok, 2007). Geleneksel yaklaĢıma karĢın öğrencinin aktif 

rol oynadığı yapılandırmacı yaklaĢım ve PDÖ yöntemi gerçek hayatta 

karĢılaĢılabilecek karmaĢık problemleri sunmakta, bilginin yapılandırılabilmesi için 

öğrenme ortamlarında öğrenci-öğretmen ve öğrenci-öğrenci arasındaki etkileĢimi 

desteklemektedir (Jonassen, 1994). Yapılandırmacı yaklaĢımın temel 

yöntemlerinden olan PDÖ ortamları öğrencilere karĢılaĢtıkları problemleri çözmek 

için araĢtırma yapması, materyal oluĢturması ve bunları sunması, öğrendiklerini 

pratiğe aktarma Ģansı vermesi gibi artılarında ötürü geleneksel öğrenme ortamlarına 

göre üst düzey düĢünme becerilerini daha çok kullanma fırsatı sunmaktadır. PDÖ 

öğrenenlerin araĢtırma, eleĢtirel düĢünme, sorgulama ve keĢfetme yetilerini 

kullanmasını amaçlamaktadır (Wilkie ve Burns, 2003).  

PDÖ ile oluĢturulmuĢ sınıf ikliminde öğrenciler biliĢsel yönden geliĢtiği gibi bu 

sınıf iklimi sosyalleĢme anlamında da öğrencilerin geliĢimine katkı sunmaktadır 

(Moallem, 2003). Ayrıca iĢbirlikli ortamlarda çalıĢan öğrencilerin akademik 

baĢarılarının bireysel olarak çalıĢan öğrencilere nazaran daha yüksek olduğu da 

PDÖ yönteminin güçlü yanlarındandır (Moallem, 2003). Öğrenciler PDÖ 

ortamlarında eleĢtirel ve yaratıcı düĢünme v.b becerileri sık kullanarak gerçek hayat 
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problemlerine çözüm üretirken daha yüksek bir motivasyonla çalıĢmalara katılırlar. 

Motivasyon ve öğrencilerin öğrenme süreçleri arasında pozitif yönlü bir iliĢki 

mevcuttur (Lee, 2004). Bu sebeplerden ötürü yapılan çalıĢmada programlama 

öğretimi için yeni yaklaĢımlardan PDÖ yöntemi tercih edilmiĢtir. 

Son dönemlerde teknoloji alanındaki geliĢmeler sağlık, bankacılık, mühendislik 

ve eğitim gibi birçok alanda yaĢamı kolaylaĢtırarak maliyet, enerji, zaman gibi 

etkenler yönünden fayda sağlamaktadır. Bunun beraberinde hızını alamayan 

teknolojik ilerlemeler neticesinde bilgi ve iletiĢim teknolojilerine yönelik üst düzey 

beceri beklentileri artmaktadır (Korkmaz ve Altun, 2014). Alan yazın 

incelendiğinde 21. Yüzyıl becerileri olarak ortaya çıkan; eleĢtirel düĢünebilme, 

problem çözebilme, analiz ve sentez yapabilme, iĢbirlikçi çalıĢabilme, yenilikçi ve 

üretken olabilme ile enformasyon okuryazarlığı, medya okuryazarlığı ve teknoloji 

okuryazarlığı gibi gereksinimler gün yüzüne çıkmaktadır (Günüç, OdabaĢı ve Kuzu, 

2013). Bu becerileri kazandırmak için önerilebilecek yöntemlerden biri de; kiĢilerin 

farklı teknolojileri kullanarak yeni ürün ve projeler geliĢtirebilmesi için 

programlama öğrenmeye yönelmesidir (Akpınar ve Altun, 2014; Çakıroğlu, Sarı ve 

Akkan, 2011). 

Özellikle dünyada tanınmıĢ kiĢilerin programlama kavramını dile getirmesiyle 

birlikte bu kavramın eğitim sistemlerine entegre edilebilmesi için projelerin 

baĢlatıldığı, ayrıca özel sektör yöneticilerinin de bu alandaki geliĢmeleri desteklediği 

görülmektedir (Numanoğlu ve Keser, 2017). Bu geliĢmeler neticesinde 

programlamayı eğitim öğretim çağındaki bireylere sevdirmek ve öğretmek için bazı 

programlama dilleri, uygulama yazılımları ve sanal platformlar ortaya çıkmıĢtır. 

Genelde ücretsiz olarak sunulan bu araçlar yardımıyla sürükle bırak yöntemi 

kullanılarak kodları yazmaya gereksinim duyulmadan program oluĢturma imkânı 

sunulmuĢ ve bu ortamlara Blok Tabanlı Programlama Ortamları adı verilmiĢtir. 

Blockly, AppInventor, Alice, Code Org ve mBlock, Scratch, KoduLab bu ortamlara 

örnektir. Literatüre bakıldığında, Blok tabanlı programlamanın eğitim-öğretim 

süreçlerinde yaygın olarak kullanıldığı görülmektedir (Numanoğlu ve Keser, 2017). 
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DeğiĢen dünyamızda ihtiyaçlar da değiĢmektedir. Bunların en önemlilerinden 

bilgiye ulaĢmak ve bilgiyi kullanmaktır. Burada en önemli nokta bilgiye kendisi 

ulaĢan, araĢtıran sorgulayan, analiz, sentez, değerlendirme yapan bireyler yetiĢtirip 

topluma kazandırmaktır (TaĢkesenligil, ġenocak ve Sözbilir, 2008). Eğitimin en 

önemli hedeflerinden biri “öğrenmeyi öğrenen‟‟ bireyler yetiĢtirmektir. Bilim ve 

teknoloji günümüzde çok hızlı bir Ģekilde ilerlemekte ve dünya küreselleĢme süreci 

içinde bunun sonucu olarak eğitimde köklü değiĢikliklere gidilmektedir. Eski 

anlayıĢlar yıkılarak öğrenmede öğrenen merkeze alınmakta, planlar programlar ve 

etkinlikler öğrenen merkezli olarak düzenlenmektedir.  

21. yüzyıl becerileri olarak ortaya çıkan problem çözme, bilgi-iĢlemsel düĢünme, 

iĢbirlikçi çalıĢabilme ve teknoloji okuryazarlığı gibi gereksinimlerin artması. MEB 

müfredatında BTY dersi olmasına karĢın teknolojiyi üretmek için gerekli olan 

kodlama eğitiminin derse tam anlamıyla entegre edilememiĢ olması ve kullanılan 

öğretim yöntemlerinin kodlama öğretiminde yeterli olmaması problem teĢkil 

etmektedir. Bu sebeple yapılan araĢtırmanın temel problemi aktif öğrenme 

yöntemlerinden olan PDÖ ile yapılan mBlock tabanlı robot ve oyun projelerinin 

öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerisi ve problem çözme becerisi üzerindeki 

etkilerinin belirlenmesidir. 

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

Yapılması hedeflenen bu araĢtırmanın amacı, mBlock ile PDÖ kullanılarak 

yapılan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sınıf öğrencilerinin problem çözme ve 

bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerine etkisinin olup olamadığının belirlenmesidir. Bu 

bağlamda araĢtırmanın alt amaçları aĢağıdaki Ģekilde ifade edilebilir. 

1. mBlock ile PDÖ kullanılarak yapılan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sınıf 

öğrencilerinin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerine etkisini belirlemek. 

2. mBlock ile PDÖ kullanılarak yapılan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sınıf 

öğrencilerinin problem çözme becerilerine etkisini belirlemek. 
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3. Cinsiyet ve öğretim sürecinde kullanılan yöntemin (PDÖ / geleneksel) 

öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri üzerine olan ortak etkisini belirlemek. 

4. Cinsiyet ve öğretim sürecinde kullanılan yöntemin (PDÖ / geleneksel) 

öğrencilerin problem çözme becerileri üzerine olan ortak etkisini belirlemek. 

5.Öğrencilerin bilgisayar sahipliği durumunun ve öğretim sürecinde kullanılan 

yöntemin (PDÖ / geleneksel) öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri üzerine 

olan ortak etkisini belirlemek. 

6.Öğrencilerin bilgisayar sahipliği durumunun ve öğretim sürecinde kullanılan 

yöntemin (PDÖ / geleneksel) öğrencilerin problem çözme becerileri üzerine olan 

ortak etkisini belirlemek. 

1.3. AraĢtırmanın Önemi 

Öğrencilerin problemleri kendi deneyimleriyle ve kendi öğrenme stratejileriyle 

çözmelerinin PDÖ yöntemini etkili ve anlamlı bir öğrenme yaklaĢımı haline 

getirdiği düĢünülmektedir (Liu, Cheng ve Huang, 2011). Bilgi-iĢlemsel düĢünme ile 

problem çözme bir problemi çözmek için bilgisayar programları geliĢtirmeyi 

amaçlamaktadır ve bu durum bilgisayar bilimi eğitiminin temel yeterliliği olarak 

görülmektedir. Çünkü bilgisayar bilimi sadece teknik becerileri değil geniĢ çaplı 

problem çözme becerilerini de içermektedir (Liu ve diğerleri, 2011). 

Liu ve diğerleri (2011) bilgi-iĢlemsel düĢünme ile problem çözmeyi 

öğrendiğinde, öğrencilerin geleneksel yöntemlerle kıyaslandığında öğrenme 

aĢamasındaki akıĢı deneyim etmelerinin daha olası olduğunu belirtmiĢlerdir. Benzer 

bir Ģekilde baĢka bir çalıĢma hem dizayn hem de programlama etkinliklerini içeren 

oyun yapımının ortaokul öğrencilerinin bilgisayar bilimi kavramlarını öğrenmesini 

destekleyebileceğini belirtmektedir (Denner, Werner, ve Ortiz, 2012). Ayrıca, 

yüksek öğrenimde oyunlar kullanarak öğrencilerin elektronik öğrenmeden zevk 

aldıkları ve de geleneksel eğitime denk bir öğrenme seviyesine ulaĢtıkları 

görülmektedir (Ebner ve Holzinger, 2007). Oyun geliĢtirme projelerinin yazılım 
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mühendislerinin baĢarısını geliĢtirdiği de söylenmektedir (Cagiltay, 2007). Ayrıca 

mBlock programlama aracı grafik arayaüzlü, blok tabanlı ve Türkçe dil desteğine 

sahip olduğu için söz dizimi hatalarını ve yabancı kelimelerle oluĢan yapıların 

yaratabileceği anlam problemlerini de ortadan kaldırmaktadır (Topalli ve Cagiltay, 

2017).  

Sonuç olarak yapılacak çalıĢmayı önemli kılan etmenler Ģu Ģekilde sıralanabilir; 

1. Ortaokul düzeyinde blok tabanlı programlama araçlarıyla PDÖ kullanılarak 

yapılan ders etkinliklerinin öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme ve problem çözme 

becerilerine anlamlı düzeyde etkisi olup olmadığının belirlenmesi, 

2. Ortaokul öğrencilerinin kodlamaya adım atmasını sağlayarak kendi projelerini 

geliĢtirmeleri için fırsatlar sunulması, kodlama eğitiminin önemini öğrencilere 

kavratılması, 

3. PDÖ yöntemi aracılığıyla öğrencilerin problemleri kendi deneyimleri ve kendi 

öğrenme stratejileri yardımıyla çözmelerine zemin hazırlanması ve kodlama 

eğitiminin öğrencilere sevdirilmesi. 

1.4. AraĢtırmanın Varsayımları  

1. ÇalıĢma grubunda yer alan deney ve kontrol grubu öğrencilerinin yapılan çalıĢma 

süresince kullanılan ölçeklere, envanterlere ve görüĢmelerde sorulan sorulara 

verdikleri cevaplarda samimi oldukları varsayılmıĢtır. 

2. Uygulama boyunca araĢtırmacının deney ve kontrol olmak üzere her iki gruba da 

tarafsız davrandığı ve bu iki grup arasında herhangi bir etkileĢimin olmadığı 

varsayılmıĢtır. 
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1.5. AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

1. Bu çalıĢma 2018-2019 öğretim yılı güz yarıyılında Ekim-Kasım aylarında BiliĢim 

Teknolojileri ve Yazılım dersinde 6 hafta ve 12 ders saati ile gerçekleĢtirilen 

uygulamalarla sınırlandırılmıĢtır. 

2. Yapılandırmacı öğretim yöntemlerinden PDÖ yöntemi ve standart öğretim 

yöntemi olarak kullanılan geleneksel yöntem ile sınırlıdır. Diğer öğretim yöntemleri 

araĢtırma kapsamına alınmamıĢtır. 

3. Ortaokul 6. sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersinde gerçekleĢtirilmiĢtir. 

4. Van ilinin Edremit ilçesinde yer alan bir ortaokuldaki iki 6. sınıf Ģubesinde 

bulunan 57 öğrenciyle sınırlıdır. 

1.6. Tanımlar  

ÇalıĢmada kullanılan bazı temel kavramların tanımları Ģöyledir: 

mBlock Blok Tabanlı Programlama Ortamı: mBlock blok tabanlı programlama 

ortamı, Mbot, MegaPi, Arduino gibi Robotik platformlar ve grafik arayüzlü görsel 

programlama dili olan Scratch 2.0‟ın birleĢimi ile oluĢmuĢtur. Kolay programlama 

özelliği sayesinde Arduino, Mbot vb. ile yapılan robotları kablo bağlantısına gerek 

olmadan programlayıp, robotların çeĢitli Ģekillerde kontrolünü mümkün hale 

getirmiĢtir. Bunların yanı sıra Scratch 2.0 tabanlı olduğu için grafik ara yüzü 

sayesinde animasyon, oyun, hikâye gibi etkileĢimli uygulamalar 

geliĢtirilebilmektedir (Numanoğlu ve Keser, 2017). 

Oyun ve Robot Projeleri: PDÖ yöntemini kullanılırken problemle ilgili verilen 

senaryoların çözüm sürecinde öğrencilerin mBlock blok tabanlı programlama 

aracını kullanarak elde ettikleri ürünlerdir. 
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Deney Grubu: ÇalıĢma boyunca BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersinin PDÖ 

yöntemi uygulanarak yürütüldüğü grup. 

Kontrol Grubu: ÇalıĢma boyunca BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersinin 

mevcut öğretim programı esaslarına bağlı kalınarak yürütüldüğü grup. 

Probleme Dayalı Öğrenme: PDÖ yaklaĢımı, gerçek hayatta karĢılaĢılan 

problemleri tanımak, bu problemlerin nedenlerini anlayabilmek, problemleri 

çözüme kavuĢturmak ve olası problemleri önceden gidermekle öğrenme sürecinin 

tam anlamıyla gerçekleĢebileceği görüĢünü savunan bir yaklaĢımdır(Boud ve Feletti, 

1997; akt: TaĢkesenligil ve diğ. 2008). 

 Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme: Bir çeĢit problem çözme, bilgisayar biliminden yola 

çıkarak insan davranıĢlarını anlama ve bilgisayarları günlük hayat problemlerinin 

çözümünde kullanabilmek amacıyla sahip olunması gereken bilgi, beceri ve 

tutumlardır(Özden, 2015). 

Problem Çözme: Problem çözme, bireyin bir hedefe ulaĢmakta karĢılaĢtığı 

zorlukları hissetmesinden ona çözüm üretene kadar içinde bulunduğu bir düĢünme 

ve problemi yenme süreci olarak tanımlanmıĢtır (Ülküer, 1988). 

 

 

 

 

  

 

 



9 
 

2. BÖLÜM 

KURAMSAL TEMELLER VE ĠLGĠLĠ LĠTERATÜR 

2.1. Probleme Dayalı Öğrenme 

Etkin bir öğrenme ortamının oluĢabilmesi ve eğitimin kalitesinin arttırılabilmesi 

için en temelde öğrenmenin nasıl daha verimli olabileceği sorusuna yanıt bulunması 

gerekmektedir. GeçmiĢte eğitimciler davranıĢçı yöntemleri tercih etmiĢ ve 

kullandıkları bu yöntemin bireylerin yaratıcı düĢünme, eleĢtirel düĢünme ve 

problem çözme gibi üst düzey düĢünme becerilerini körelttiği ortaya çıkmıĢtır. Bu 

nedenle bireylerin üst düzey düĢünme becerilerini ve yaratıcılıklarını sınırlayan 

öğretmen merkezli geleneksel anlayıĢtan öğrenci merkezli öğretmenin sadece rehber 

olduğu ve öğrencinin etkin katılım sağladığı yapılandırmacı yaklaĢıma geçmeyi 

tercih etmiĢlerdir. Yapılandırmacı yaklaĢımın özünde öğrenme öğrenciye bağlıdır ve 

öğrenme öğrencinin dıĢ ortamdan aldığı bilgiyi anlamlandırıp Ģemalarına 

yerleĢtirmesiyle oluĢur (Demirel, 2011). 

Yapılandırmacı yaklaĢımın özünde, bilginin yapılandırılması amacıyla 

oluĢturulacak öğrenme ortamlarının, çok yönlü bakıĢ açılarını desteklemesi, günlük 

yaĢamda karĢı karĢıya kalınabilen karmaĢık problemleri desteklemesi ve öğrenci-

öğrenci ile öğrenci öğretmen odaklı etkileĢimi sağlayabilmesi mevcuttur (Jonassen, 

1994). Yapılandırmacı yaklaĢımın özüne hizmet eden PDÖ de bireylerin yaĢayarak 

ve deneyerek karmaĢık gerçek hayat problemlerini çözmeye çalıĢması olarak 

tanımlanmaktadır. PDÖ yönteminin ana aĢamaları; oluĢturulan bir problemin çözüm 

sürecinde öğrencilere sorumluluk verilmesi, ders programını bir problem 

çerçevesinde bütün olarak planlanması, öğretmenin öğrencilerin düĢünmesine ve 

araĢtırmasına yardımcı olması yol göstermesi ve öğrencilerin konuyu derinlemesine 

kavramalarına yardımcı olmasıdır (Torp ve Sage, 2002). 

PDÖ yönteminde öğrenci problemi algıladığı andan itibaren öğrenme süreci 

baĢlar ve öğrenciler hedef kazanımlara yönelik bilgileri karĢılaĢtığı problemi 

çözerken edinirler. Öğrenci ilk etapta problemin farkına varır, sonra problemi 
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çözebilmek için ihtiyaç duyduğu bilgilere eriĢir ve elde ettiği bilgileri kullanarak 

çözüme ulaĢmaya çalıĢır (ġenocak ve TaĢkesenligil, 2008). 

PDÖ yönteminde sürecin baĢında öğretmen sınıfta bulunan öğrencileri 5-7 

kiĢilik gruplara böler ve dersi iki oturumdan oluĢan problem çözme oturumlarına 

göre yürütür. Açıkgöz (2009)‟a göre problem çözme aĢağıdaki gibi iki oturumdan 

oluĢabilir; 

I. Oturum 

a) Problem durumunun açık bir Ģekilde görsel-iĢitsel araçlar yardımıyla veya yazılı 

olarak ifade edilmesi, 

b) Öğrencinin zihninde problemi kavraması ve yorumlaması, 

c) Problem çözümüne yönelik beyin fırtınası yapılması ve çözüme dair fikirlerin 

değerlendirilmesi, 

d) Öğrencilerin probleme yönelik kavrayamadıkları kısımların saptamaları ve daha 

fazla bilgi sahibi olmak istedikleri kısımları not etmeleri, 

e) Öğretmenin öğrencilerin not ettikleri kısımlar ile ilgili öğrencilere yardımcı 

olması ve hangi soruların hangi öğrenciler tarafından araĢtırılacağını öğrencilere 

bildirmesi, 

II. Oturum 

a) Öğrencilerin soruların çözümlerine yönelik önerilerini sunmaları ve kiĢisel olarak 

yaptıkları hazırlıkları belirtmeleri, 

b) Öğrencilerin önerileri sonucu oluĢan görüĢlerin problem durumuna uygulanması 

ve öğrencilerin çözümlerini revize etmeleri, 

c) Öğrenci gruplarının çalıĢma sürecinin değerlendirilmesi (Açıkgöz, 2009). 
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PDÖ uygulamalarının gerçek ya da gerçeğe çok benzeyen problemleri ders 

ortamında kullanılıyor olması bu uygulamaların ortak özelliklerindendir. PDÖ 

yaklaĢımında mevcut konunun problemlerini yansıtan, öğretim amaçlarına hizmet 

eden, öğrencilerin öğrendiklerini kendilerine göre sentezleyebilmelerini sağlayan ve 

onları düĢünmeye yönelten açık uçlu problemlerin kullanılmasına dikkat edilir. 

Problemlerde, problemi oluĢturan nedenler ve problemin ne olduğu net Ģekilde ifade 

edilir. PDÖ yönteminin eğitimdeki aracı, gerçek yaĢamla uyumlu sorunların yer 

aldığı kurgulanmıĢ durumlar olan “senaryolardır” (Açıkgöz, 2009). 

Yukarıdaki bilgiler de göz önünde bulundurulduğunda eğitimin temel 

amaçlarından olan sorgulayan, araĢtıran, problem çözme becerisine sahip, analitik 

düĢünen bireyler yetiĢtirmek için ilköğretim çağında öğrencilere bu becerilerin 

kazandırılması gerekmektedir. Bu amaçla yapılacak olan çalıĢma neticesinde 

mBlock programlama aracı ile PDÖ kullanılarak oluĢturulan robot ve oyun projeleri 

yardımıyla ortaokul 6. sınıf öğrencilerinin problem çözme ve bilgi-iĢlemsel 

düĢünme becerilerinin geliĢtirilmesi hedeflenmektedir. 

2.2. Problem Çözme 

Problem, Türk Dil Kurumu tarafından; çözülmesi beklenen durum, sorun ya da 

mesele kelimeleriyle tanımlanmaktadır (TDK, 2016). Gündelik hayatlarında insanlar 

problem çözmeyi gerektiren çok sayıda durumla karĢı karĢıya gelmektedir. 

Ġnsanların günlük hayatlarında karĢılaĢtıkları problemlerini çözmek için çoğunlukla 

kiĢisel deneyimlerine, geleneklere veya otorite figürlerine baĢvurdukları 

gözlenmektedir (Karasar, 2013). Problem çözme, bireyin bir hedefe ulaĢmakta 

karĢılaĢtığı zorlukları hissetmesinden ona çözüm üretene kadar içinde bulunduğu bir 

düĢünme ve problemi yenme süreci olarak tanımlanmıĢtır (Ülküer, 1988). Problem 

çözme becerileri çocuk yaĢlardan baĢlayarak öğrenilmekte, okul çağına gelindiğinde 

ise bu beceriler geliĢtirilmektedir (Miller ve Nunn, 2001). Çağımızda ilköğretimin 

temel amacı bireyin kendisini, doğasını ve çevresini anlamlandırabilmesi için 

gereken bilgi birikiminin aktarılmasının yanı sıra öğrencileri her Ģeyi bilen bireyler 

olarak değil, bilgiye ulaĢma becerisi edinen, bilgiyi üreten, problem kuran ve 

problem çözebilen kiĢiler olarak yetiĢtirmek olarak belirtilebilir (Kesercioğlu, 2001). 
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2.3. Bilgi ĠĢlemsel DüĢünme 

Wing (2006) bilgi-iĢlemsel düĢünmeyi, bilgisayar bilimi kavramlarından 

faydalanarak problem çözme ve insan davranıĢını çözümleme olarak tanımlamıĢtır. 

Pulimood, Pearson ve Bates (2016) bilgi-iĢlemsel düĢünmeyi soyut problemlere 

çözüm üretmek için akıl yürütme olarak tanımlarken, British Computer Society 

(BCS) (2014) biliĢimsel düĢünmeyi, karmaĢık, kısmen tanımlanmıĢ, var olan 

problemleri insan zihninden yardım almadan aklı olmayan bir bilgisayarın 

çözebileceği bir yapıya dönüĢtüren zihinsel beceriler olarak ortaya koymuĢtur. 

Özden (2015) ise bilgi-iĢlemsel düĢünmeyi; bir çeĢit problem çözme, bilgisayar 

biliminden yola çıkarak insan davranıĢlarını anlama Ģekli olarak belirtmiĢ ve 

bilgisayarları günlük hayat problemlerinin çözümünde kullanabilmek amacıyla 

sahip olunması gereken bilgi, beceri ve tutumlar Ģeklinde tanımlamaktadır. 

2.4. BTY Dersi ve Kodlama Öğretimi 

Ortaokul 6. Sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersinin ana konularından 

olan kodlama eğitimi, yazılım üretebilmenin en temel adımıdır. BiliĢim 

Teknolojileri ve Yazılım dersinin konuları arasında olan kodlama, dersin 

müfredatının içinde programlama baĢlığı altında ortaokul 5. ve 6. Sınıfın ikinci 

döneminde isteğe bağlı olarak okutulmaktadır (MEB-TTKB, 2018). 

Günümüz dünyasında baĢarılı bireylerin problem çözme, karĢılaĢtırma 

yapabilme, araĢtırma yapabilme ve iletiĢim kurabilme gibi becerileri 

kazanabilmelerinin önemli bir yolu da bilgisayar programlamayı öğrenmelerinden 

geçmektedir. Bilgisayar programlamanın öğrenilmesi yalnızca program yazmakla 

kısıtlı değildir; bireylere üst düzey biliĢsel ve sistematik düĢünme becerisi, sorunlara 

farklı açılardan bakabilme ve pratik çözümler üretebilme, neden-sonuç iliĢkisi 

kurabilme, farklı fikirler sunabilme becerilerini de kazandırmaktadır (Yükseltürk ve 

Altıok, 2015).  

Birey programı yazarken öncelikle problemi kurgular ve sorunu hangi yollarla 

çözebileceğini belirler, eğer baĢarıya ulaĢmadıysa çözüm üzerine yeniden düĢünür. 
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Somut iĢlemler döneminde verilmeye baĢlayan programlama diğer ismiyle kodlama 

eğitimi, çocuklar için karmaĢık gelebilmekte ve algoritma mantığı soyut 

kavramlardan oluĢtuğu için zor gelebilmektedir. Bazı tecrübeli firmalar algoritma 

mantığının öğrenilmesini kolaylaĢtırmak amacıyla görsellik ve iĢitselliğini arttırarak 

programlama eğitiminin içeriğini zenginleĢtirmiĢlerdir (Demirer ve Nurcan, 2016). 

Scratch, Alice, Microsoft Small Basic, benzeri programlama ortamları, görsel ve 

iĢitsel medya araçları barındırdıkları için çocuklar ve kolay bir Ģekilde kodlamayı 

öğrenmek isteyenler için daha çok tercih edilmektedir. 

Scratch yazılımı, ortaokul kademesinde BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

dersinde programlamaya giriĢ olarak kullanılmaktadır. Kodlamaya giriĢi 

kolaylaĢtırması, medya araçları açından zengin olması ve çocukların dikkatini 

çekerek temel bilgilerle üst düzey projeler oluĢturulabilmesi nedeniyle eğitimde 

tercih edilmektedir (Demirer ve Nurcan, 2016). 

2.5. mBlock Programlama Ortamı ve Özellikleri 

mBlock blok tabanlı programlama ortamı, Mbot, MegaPi, Arduino gibi Robotik 

platformlar ve grafik ara yüzlü görsel programlama dili olan Scratch 2.0‟ın birleĢimi 

ile oluĢmuĢtur. Kolay programlama özelliği sayesinde Arduino, Mbot vb. ile yapılan 

robotları kablo bağlantısına gerek olmadan programlayıp, robotların çeĢitli 

Ģekillerde kontrolünü mümkün hale getirmiĢtir. Bunların yanı sıra Scratch 2.0 

tabanlı olduğu için grafik ara yüzü sayesinde animasyon, oyun, hikâye gibi 

etkileĢimli uygulamalar geliĢtirilebilmektedir (Numanoğlu ve Keser, 2017). 
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ġekil 1: mBlock blok tabanlı programlama aracının ara yüzü. 

Açık kaynak kodlu ve Scratch 2.0 tarzındaki bu blok tabanlı programlama 

ortamı Arduino temelli devre kartlarının programlanabilmesinde kullanılmaktadır. 

Arduino UNO, Leonardo, Nano, Mega 128, Mega 2560, PicoBoard, Makeblock, 

mCore ve Arduino uyumlu diğer kartlarla kullanılabilmektedir. Bunun yanı sıra 

üretici firma yeni platformlar için gerekli uzantıları da entegre edeceğini ve bu 

konuda destek sunacağını belirtmiĢtir (Makeblock, 2017). Windows, MAC, Linux 

ve Ipad uyumlu güncel sürümleri Türkçe dâhil olmak üzere 20 dili 

desteklemektedir. Bu platform ücretsiz ve açık kaynak kodludur ve ek herhangi bir 

uygulamaya gerek duyulmadan kullanılabilmektedir. Aynı zamanda kablosuz 

haberleĢme protokollerini de desteklediği için kullanım yelpazesi geniĢ bir ortamdır. 

2.5.1. Scratch 2.0 Programlama Ortamı 

Programlama eğitimi alanında 8-16 yaĢ çocukların sevebileceği görsel ve blok 

tabanlı basit bir kullanıma sahip olan Scratch, mBlock, Alice, gibi çok sayıda 

program mevcuttur. Bunlar arasında yer alan blok tabanlı programlama araçlarından 

biri olan Scratch ise görsellik olarak küçük yaĢtaki bireylerin kullanımına uygun ve 
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bilgisayarın sistemini daha az yorduğu için orta seviye bilgisayarlarda da 

çalıĢabilmesi nedeniyle diğer blok tabanlı programlama ortamlarına göre daha fazla 

tercih edilmektedir. Algoritma kavramını öğrencilere basit, eğlenceli ve görsel bir 

Ģekilde kavratan interaktif ara yüzü olan Scratch programlama ortamının web 

ortamında iki milyon kullanıcısı mevcuttur (MIT Media Lab, 2016). 

Scratch blok tabanlı programlama aracı diğer programlama araçlarına göre gerek 

görsel açıdan, gerekse sürükle bırak mantığına dayalı interaktif ara yüzü bakımından 

çocukların ilgisini daha fazla çekebilecek yapıdadır. Yurt dıĢında Scratch ile ilgili 

çalıĢmalar arasında Scratch blok tabanlı programlama aracının çocukları 

programlama öğrenme konusunda heveslendirdiğini, çocukların programlama 

öğrenme konusundaki öz güvenlerini arttırdığını böylece programlamanın 

temellerini ve genel yapısını öğrenmelerini kolaylaĢtırdığını ortaya koyan çalıĢmalar 

mevcuttur. Türkiye‟de ise son zamanlarda Scratch ve benzeri programlama araçları 

ve kodlama eğitimi ile ilgili çalıĢmalarda artıĢ görülmektedir. 

2012-2016 yılları arasında yapılan alan yazın taramalarına göre, kullanımı kolay 

ve medya araçları bakımından zengin olan Scratch yazılımıyla ilgili çalıĢmalarda 

artıĢ olduğu belirlenmiĢtir. Yazılımın kodlama öğretiminde kullanılması ile ilgili 

yapılan alan taraması, en fazla ortaokul kademesinde olan öğrencilere (%35) ve 8-16 

yaĢ grubuna uygulanmıĢtır (Çatlak, Tekdal ve Baz, 2015). Scratch blok tabanlı 

programlama aracı ile ilgili yapılan çalıĢmaların 21‟inde Scratch programının 

algoritma ve kodlama öğretimi üzerindeki etkisi, 15‟inde problem çözme becerisi, 

12‟sinde öğrenci görüĢleri, 9‟unda duyuĢsal özellikleri ve 1‟inde ise Scratch 

programının farklı derslerde kullanımı ele alınmıĢtır. ÇalıĢmadan elde edilen 

verilere göre 16 çalıĢmada Scratch yazılımının öğrenenler tarafından zevkli 

görüldüğü ve kodlamayı öğrenmeyi kolaylaĢtırdığı ortaya çıkmıĢtır. 12 çalıĢmada 

kodlamaya baĢlangıç ve algoritma mantığını kavramada etkili olduğu, 10 çalıĢmada 

problemlere farklı çözümler üretebilme ve değiĢik fikirler ortaya koyabilme gibi 

becerileri geliĢtirdiği, 9 çalıĢmada dikkati yükselttiği ve güdülenmeyi arttırdığı, 2 

çalıĢmada da Scratch yazılımının diğer derlerle iliĢkilendirilip eğitime entegre 

edilebileceği neticesine ulaĢılmıĢtır (Keçeci, Alan ve Zengin, 2016). 
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Yapılan araĢtırmalara göre Scratch yazılımı, programlama öğretiminde ilgi 

çekici, derse aktif katılımı sağlayıcı, öğrencilerin güdülenmesini sağlayan ve soyut 

kavramları öğreten algoritma mantığını anlamayı kolaylaĢtırıcı etkilere sahiptir. 

2.5.2. Arduino Elektronik Devre Kartı ve Özellikleri 

Arduino açık kaynak kodlu ve açık donanımlı olarak oluĢturulmuĢ kar amacı 

güdülmeden yapılmıĢ bir giriĢimin ürünüdür (TaĢdemir, 2014). Farklı kullanım 

amaçları ve farklı projeler oluĢturabilmek için birkaç farklı türde Arduino 

programlanabilir elektronik devre kartı üretilmiĢtir. Kar amacı olmadan üretilmiĢ 

olduğu için ve açık donanımlı olması sebebiyle kopya üretimleri de bulunduğu için 

emsallerine göre ekonomiktir. Ayrıca birçok firma Arduino‟nun yaygın olarak 

üretilmesi neticesinde ürünlerini Arduino ile uyumlu olacak Ģekilde üretmektedir 

(Bayle, 2013). Buda Arduino‟yu kullanım olarak daha cazip hale getirmektedir. 

Arduino ATmega328 mikroiĢlemcisi sayesinde kolay programlanabilir bir 

yapıya sahiptir. Arduino elektronik devre kartının programlanabilmesi için gerekli 

yazılım ve bu yazılımın açık kaynak kodlu olması sebebiyle mBlock v.b. 

platformlarla da kullanılabilmesi Arduino‟yu güçlü kılan özellikler arasındadır. 

Ayrıca Arduino ile yapılan projeler usb ara yüzü sayesinde bir bilgisayar ya da akıllı 

telefona bağlanarak kullanılabildiği gibi bir güç kaynağı yardımıyla da 

kullanılabilmektedir. Arduino birçok sensörü programlayarak bu sensörlerin 

kontrolünü sağlama imkânı sunmaktadır (TaĢdemir, 2014). 

2.6. Ġlgili Literatür 

Akpınar ve Ergin (2005) yaptıkları Probleme Dayalı Öğrenme yaklaĢımına 

yönelik öğrenci görüĢleri adlı bir çalıĢma yapmıĢlardır. Yapılan bu betimsel çalıĢma 

Buca Eğitim Fakültesi Fen Bilgisi Öğretmenliği 3. sınıf öğrencilerinin PDÖ 

yaklaĢımına yönelik görüĢlerini belirlemeye yöneliktir. ÇalıĢmada öğrenciler PDÖ 

yaklaĢımını, araĢtırmaya yönelttiği, iĢbirlikçi öğrenmeye sevk ettiği, öğrenenlerde 

aktiflik sağladığı ve geleneksel yöntemlere göre daha fazla öğrenci merkezli olduğu 

biçiminde değerlendirdikleri görülmüĢtür. Akpınar ve Ergin (2005) yaptıkları 
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araĢtırmanın öneriler kısmında ise PDÖ yönteminin eğitim öğretim sürecinde daha 

etkin kullanılması gerektiğini belirtmiĢlerdir. 

 Günhan ve BaĢer (2009) yaptıkları çalıĢmada Probleme Dayalı Öğrenmenin 

öğrencilerin eleĢtirel düĢünme becerilerine etkisini incelemiĢlerdir. Yapılan deneysel 

çalıĢmada özel bir okulda 7. sınıfa devam eden 46 öğrenciden bir gruba PDÖ 

yöntemi diğer gruba ise geleneksel yöntemle matematik eğitimi verilmiĢtir. ÇalıĢma 

sonucunda PDÖ yönteminin öğrencilerde üst düzey düĢünme becerilerinin 

geliĢimine önemli ölçüde katkıda bulunduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. Matematik 

dersinde PDÖ ile oluĢturulan öğrenme ortamı öğrenenlerin eleĢtirel düĢünme 

becerilerine geleneksel öğretime göre anlamlı düzeyde katkı sağladığını 

belirtmiĢlerdir. 

Günbatar (2009) web tabanlı PDÖ yönteminin öğrencilerin yaratıcı düĢünme 

becerilerine ve tutumlarına etkisi adlı deneysel bir çalıĢma yapmıĢtır. ÇalıĢmada 

lisans düzeyinde yer alan Bilgisayar II dersini alan 60 öğrenciyle yapılan uygulama 

sonucunda PDÖ yönteminin öğrencilerin üst düzey düĢünme becerilerinden yaratıcı 

düĢünme düzeylerinin anlamlı düzeyde farklılaĢma gösterdiği belirtilmiĢtir. Öneriler 

kısmında ise PDÖ yönteminin öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerilerini 

geliĢtirmesi neticesinde bu yöntemin Bilgisayar ve diğer derslerde uygulanabileceği 

ifade edilmiĢtir. 

Özdemir ve Yalın (2007) web tabanlı eĢ zamanlı olmayan öğrenme ortamında 

problem temelli öğrenmenin öğrenenlerin eleĢtirel düĢünme becerilerine etkilerini 

belirlemek amacıyla deneysel bir çalıĢma yapmıĢlardır. ÇalıĢmada lisans düzeyinde 

öğrenim gören öğrenciler tercih edilmiĢ ve deney grubundaki bireyler iĢbirlikli 

olarak küçük gruplar halinde çalıĢmıĢ kontrol grubu ise bireysel çalıĢmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda elde edilen bulgular incelendiğinde öğrenenlerin eleĢtirel 

düĢünme becerileri deney grubu lehine anlamlı düzeyde farklılaĢmıĢtır. 

Gürlen (2011) PDÖ yönteminin öğrenme ürünlerine, problem çözme becerisine 

ve öz yeterlilik algı düzeyine etkisini ölçmek için lisans düzeyinde eğitim gören 52 

öğrenci ile bir çalıĢma yapmıĢtır. YapmıĢ olduğu deneysel çalıĢma sonucunda 
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probleme dayalı öğrenmenin öğrencilerin baĢarı düzeylerini ve problem çözme 

becerilerini anlamlı düzeyde farklılaĢtırdığı sonucuna ulaĢmıĢtır. ÇalıĢmanın 

öneriler kısmında öğretmen adaylarının eğitiminde PDÖ yönteminin kullanılması ve 

bu benzeri yaklaĢımların eğitimin her kademesinde kullanılması gerektiği 

belirtilmiĢtir. 

Tavukçu (2006) fen bilgisi dersinde PDÖ yönteminin öğrenme ürünlerine etkisi 

adlı çalıĢmada PDÖ ile uygulama yaptığı deney grubunda yer alan bireylerin 

akademik baĢarı düzeylerinin geleneksel yöntemle uygulama yaptığı kontrol 

grubundaki bireylere göre anlamlı düzeyde yüksek olduğu sonucuna varmıĢtır. 

ġalgam (2009) yaptığı çalıĢmada PDÖ yönteminin lisans öğrencilerinin fizik 

dersine yönelik tutumları ve akademik baĢarılarına etkisini incelemiĢtir. ÇalıĢmada 

Newton‟un Hareket Kanunları” konusunu deney grubuna probleme dayalı öğrenme 

ile kontrol gurubuna geleneksel yöntemle vermiĢtir ve sonuç olarak probleme dayalı 

öğretimle eğitim gören deney grubu öğrencilerinin akademik baĢarılarının ve fizik 

dersine olan tutumlarının anlamlı düzeyde daha yüksek olduğu sonucunu elde 

etmiĢtir. 

Özgen (2007) yaptığı çalıĢmada Matematik dersi “Bağıntı-Fonksiyon-ĠĢlem” 

ünitesinin öğretiminde uygulanan PDÖ yönteminin öğrenci baĢarısına etkisini 

incelemiĢtir. PDÖ yönteminin kullanıldığı deney grubu öğrencilerinin 

ortalamalarının geleneksel öğretim yönteminin kullanıldığı kontrol grubu 

öğrencilerine göre anlamlı düzeyde daha yüksek olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Sifoğlu (2007), 8. sınıf öğrencilerinin fen bilgisi dersinde, “Kalıtım” konusunu 

öğrenmelerinde yapılandırmacı ve PDÖ yaklaĢımının öğrenci baĢarısına etkisini 

belirlemek için 197 öğrenci ile deneysel bir çalıĢma yürütmüĢtür. Deney grubuna 

PDÖ yaklaĢımı ile kontrol grubuna yapısalcı öğrenme yaklaĢımıyla eğitim vermiĢtir. 

Dört hafta süren uygulama sürecinin sonunda PDÖ yaklaĢımının öğrenci baĢarısını 

yükseltmede daha etkili olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 
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Korucu (2007) yapmıĢ olduğu çalıĢmada Fen Bilgisi dersinin PDÖ ve iĢbirlikli 

öğrenme yöntemleri kullanılarak anlatılması durumunda öğrenenlerin derse karĢı 

tutumları, akademik baĢarıları ve hatırlama düzeyleri üzerinde ne gibi etkileri 

olacağını araĢtırmıĢtır. AraĢtırma neticesinde her iki yöntem uygulandığında 

öğrencilerde herhangi bir farklılaĢma gözlenmediği bunun sebebinin ise her iki 

yönteminde aktif öğrenme yöntemi olduğundan kaynaklandığı kanısına varmıĢtır. 

Yaman ve Yalçın (2005) yaptıkları fen bilgisi eğitiminde PDÖ yaklaĢımının 

yaratıcı düĢünme becerisine etkisi adlı çalıĢmada öğrencilerin mezun oldukları lise 

türlerine göre yapılan çalıĢma öncesi ve sonrasında yaratıcı düĢünme düzeylerinde 

farklılaĢma olup olmadığı araĢtırmıĢlardır. Sekiz hafta süren 220 öğrenciyle 

yürütülen deneysel çalıĢmanın sonucunda PDÖ yönteminin geleneksel yöntemlere 

göre öğrenenlerin yaratıcı düĢünme düzeylerini daha fazla geliĢtirdiği 

belirtmiĢlerdir. 

Benzer konularda araĢtırma yapan, Özgen ve Pesen (2008), Uluyol (2009), 

Günhan ve BaĢer (2009), TaĢoğlu (2009), Koçak (2008), Çınar (2007), yaptıkları 

araĢtırmalarda PDÖ yönteminin geleneksel öğrenme yöntemine göre daha etkili bir 

yöntem olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. Yapılan çalıĢmalarda da görüldüğü gibi 

PDÖ ile oluĢturulan eğitim ortamının geleneksel öğretime göre düzenlenen eğitim 

ortamına göre öğrencilerin ilgisini daha çok çeken, öğrencilerin üst düzey düĢünme 

becerilerini daha çok geliĢtiren ve eğitim-öğretim sürecini öğrenci için daha zevkli 

hale getiren bir ortam olduğunu açıkça ortaya koyulmuĢtur.  

Alan yazın incelendiğinde dünyada ve ülkemizde Scratch programlama aracı ile 

ilgili yapılan çalıĢmaların son yıllarda artıĢ gösterdiği görülmektedir. 

Kent ve UğraĢ (2009) yaptıkları programlama eğitiminde sadelik ve eğlence: 

Scratch örneği isimli araĢtırmada Scratch programlama aracının eğitimdeki yerini 

ifade etmiĢlerdir. Ayrıca bu tarz blok tabanlı programlama araçlarının iĢbirlikli 

öğrenme ortamlarında öğrenenlerin üst düzey düĢünme becerilerine katkı 

sunduğunu ve bu yönde çalıĢmalar yapılması gerektiğini öneriler kısmında 

belirtilmiĢlerdir. 
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Kukul ve Gökçearslan (2014), Scratch ile programlama eğitimi alan öğrencilerin 

problem çözme becerilerinin incelenmesi adlı çalıĢmada Scratch ile ilk kez 

programlama eğitimi alan bireylerin problem çözme becerilerindeki değiĢimi 

incelemiĢler ve çalıĢma sonunda cinsiyet, bilgisayar sahipliği ve sınıf düzeyi 

bakımından öğrenenlerin problem çözme becerilerinde anlamlı bir farklılığın 

oluĢmadığını ortaya konmuĢlardır. Bilgisayar sahibi olma durumunun problem 

çözme becerilerini etkilemediği sonucu ise öğrencilerin bilgisayarlarını problem 

çözmeye yönelik uygulamalarda kullanmadıkları sebebine dayandırılmıĢtır. Öneriler 

kısmında ise deneysel çalıĢmalar ile problem çözme becerilerinin incelenmesi 

gerektiği, farklı veri toplama araçlarının kullanılması gerektiği ve problem çözme 

gibi üst düzey düĢünme becerileri incelenirken bu tür becerilerin kısa sürede 

geliĢemeyeceği bu sebeple uygulama sürecinin kısa tutulmaması gerektiği 

belirtilmiĢtir. 

Çatlak, Tekdal ve Baz (2015) Scratch yazılımı ile programlama öğretiminin 

durumu adlı araĢtırmada algoritma ve programlama eğitimini oyun teması içeren 

Scratch ve benzeri programlama araçları ile vermenin öğrenenlerin ilgi ve 

motivasyonlarını arttırdığı ile ilgili sonuçlar ortaya koymuĢlardır.  

Ersoy ve Aydın (2015) tarafından yapılan ortaokul öğrencilerine programlama 

becerileri kazandırmada Scratch‟in etkililiği adlı araĢtırmada öğrenciler 5 günlük 

Scratch eğitimi almıĢ ve öğrenciler eğitim sonunda bazı uygulamalar yapmıĢlardır. 

Sonuç olarak programlama eğitiminde Scratch ve benzeri blok tabanlı kodlama 

araçlarının etkin rol oynadığı ortaya konmuĢ ve öneriler kısmında öğrencilerin 

içerikleri kendi öğrenmeleriyle keĢfetmeleri, uygulama yaparak öğrenmeler 

gerçekleĢtirmeleri gerektiği vurgulanmıĢtır. 
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3. BÖLÜM 

YÖNTEM 

Yapılan çalıĢmanın bu bölümünde araĢtırmada kullanılan çalıĢma grubu, çalıĢma 

için verilerin elde edilme araçları ve bu çalıĢmanın uygulama süreci hakkında 

bilgiler yer almaktadır. 

3.1. AraĢtırma Modeli 

AraĢtırmada ifade edilen bulgulara ulaĢabilmek amacıyla deney ve kontrol 

grupları oluĢturulmuĢ ve yarı deneysel desenlerden ön test-son test kontrol gruplu 

araĢtırma modeli uygun görülmüĢtür. Bu modelde öğrencilere çalıĢmanın hem 

öncesinde hem de sonrasında testler uygulanır. Modelde ön testlerin bulunması her 

iki grubun uygulama öncesinde benzerliklerinin olup olmadığının anlaĢılmasına 

olanak sağlar böylece çalıĢmanın son test sonuçları daha sağlıklı analiz edilebilir  

(Karasar, 2005). 

 

G1 

G2                   

  

 

O1.1                                        X 

O2.1 

 

O1.2 

O2.2 

ġekil 2: Ön test-son test kontrol gruplu araĢtırma modeli. 

3.2. ÇalıĢma Grubu 

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu 2018–2019 Eğitim-Öğretim yılı Van ili Edremit 

Ġlçesinde bulunan Milli Eğitim Bakanlığına bağlı bir ortaokulda eğitime devam eden 

6. sınıf öğrencileri oluĢturmaktadır. Deney ve kontrol grubunda bulunan toplam 57 

altıncı sınıf öğrencisi (26 kız, 31 erkek) çalıĢmaya dâhil edilmiĢtir. 
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3.3. Veri Toplama Araçları 

Öğrencilerden veri toplamak için Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri 

(ÇPÇE) ve Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği (BDBD) kullanılmıĢtır. 

Ayrıca öğrencilerle odak grup görüĢmesi yapılmıĢtır. ÇPÇE Serin, Bulut Serin ve 

Saygılı (2010) tarafından Türkiye'de ilköğretim düzeyinde problem çözme 

becerilerini ölçmeye yönelik ölçme aracı yetersizliği sebebiyle geliĢtirilmiĢtir. 

ÇPÇE, öğrencilerin problem çözme becerileri konusunda kendilerini algılama 

düzeylerini ölçmektedir. ÇPÇE, problem çözme becerilerine “Güven” 12 madde, 

“Öz Denetim” 7 madde ve “Kaçınma” 5 madde olmak üzere toplamda 24 maddeden 

oluĢmaktadır. Ayrıca ÇPÇE, 3 alt boyuttan oluĢan Likert tipi (1, hiç böyle 

davranmam; 2, ender olarak böyle davranırım; 3, arada sırada böyle davranırım; 4, 

sık sık böyle davranırım; 5, her zaman böyle davranırım) bir ölçme aracıdır. 

Ölçekten alınabilecek en düĢük puan 24, alınabilecek en yüksek puan ise 120'dir. 

Ölçekten alınan yüksek puanlar öğrencinin üst düzeyde problem çözme becerisine 

sahip olduğunu algıladığını gösterirken ölçekten alınan düĢük puanlar öğrencinin 

düĢük problem çözme becerisi algısı olduğuna iĢaret etmektedir. 

Tablo 1: ÇPÇE‟nin Geneli ve Faktörlerine İlişkin Güvenirlik Analizi Sonuçları  

Faktörler Madde Sayısı Cronbach Alpha 

Güven  12  0,85  

Öz Denetim  7  0,78  

Kaçınma 5  0,66  

Toplam  24  0,80  

ÇPÇE'nin geçerlilik ve güvenirlilik çalıĢması için araĢtırmacılar Ġzmir Ġli Buca 

ilçesindeki 8 farklı ilköğretim okulunun 568 öğrenci üzerinden elde ettikleri verileri 

kullanmıĢlardır. AraĢtırmacılar güvenirlik çalıĢması sonucunda ölçeğin Cronbach 

alfa katsayılarını güven alt boyutu için 0,85, öz denetim alt boyutu için 0,78, 
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kaçınma alt boyutu için 0,66 olarak hesaplarken ÇPÇE'nin tümü için 0,80 olarak 

hesaplamıĢlardır. 

Korkmaz, Çakır ve Özden (2016) tarafından geliĢtirilen BDBD daha önce 

üniversite öğrencilerinin Bilgi-ĠĢlemsel düĢünme (computational thinking) becerileri 

düzeylerini belirlemek amacıyla geliĢtirilen BDBD‟nin ortaokul düzeyine 

uyarlanmıĢ halidir. BDBD beĢ dereceli Likert tipi bir ölçek olup beĢ faktör altında 

toplanabilen 22 maddeden oluĢmaktadır.  

Tablo 2: BDBD‟nin Geneli ve Faktörlerine İlişkin Güvenirlik Analizi Sonuçları  

Faktörler  Madde Sayısı  Cronbach Alpha  

Yaratıcılık  4  0,64  

Algoritmik DüĢünme  4  0,76  

ĠĢbirliklilik  4  0,81  

EleĢtirel DüĢünme  4  0,71  

Problem Çözme  6  0,87  

Toplam  22  0,81  

 Ölçeğin geçerlilik ve güvenilirliği doğrulayıcı faktör analizi, madde ayırt edicilik 

analizleri, iç tutarlılık katsayıları ve kararlılık analizleri yapılarak araĢtırılmıĢtır. 

Ölçeğin iç tutarlılık katsayıları; Cronbach Alpha güvenirlik formülü kullanılarak 

hesaplanmıĢtır. Ölçeğin Cronbach alpha güvenirlik katsayısı 0,80 olarak 

belirlenmiĢtir. Diğer taraftan faktörlere iliĢkin Cronbach alpha değerlerinin ise 0,64 

ile 0,87 arasında değerler aldığı görülmektedir. Yapılan analizler sonucunda ölçeğin 

ortaokul öğrencilerinin Bilgi-ĠĢlemsel düĢünme beceri düzelerini ölçebilecek geçerli 

ve güvenilir bir ölçme aracı olduğu sonucuna varılmıĢtır.  
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 Bilgisayar sahibi olan öğrencilerle odak gurup görüĢmesi yapılmıĢ ve “Gün 

içerisinde kendinize ait bilgisayarınız ile neler yapıyorsunuz?” sorusu öğrencilere 

yöneltilmiĢtir. Ayrıca bu soru aĢağıdaki sonda sorular ile desteklenmiĢtir; 

“Kendine ait bilgisayarı günde kaç saat kullanıyorsun?” 

“Günde ortalama kaç saat internet kullanıyorsun?” 

“Ġnternette neler yapıyorsun?” 

“Günde ortalama kaç saat bilgisayarda oyun oynuyorsun?” 

“Hangi oyunları oynuyorsun?” 

“Sosyal medya hesabın var mı varsa sosyal medyada neler yapıyorsun?” 

 Deney grubundan 7 öğrenci kontrol grubundan 8 öğrenci olmak üzere toplam 15 

öğrenci ile gerçekleĢtirilen odak grup görüĢmesi ile nitel veriler toplanmıĢtır. 

Toplanan nitel veriler olan ses kayıtları araĢtırmacı tarafından yazılı doküman haline 

getirilmiĢtir. 

3.4. Uygulama Süreci 

ÇalıĢma sürecinin baĢında mBlock blok tabanlı programlama aracında yer alan 

komutlar, programlama aracının ara yüzü ve özellikleri iki hafta boyunca 

öğrencilere anlatılmıĢ gerekli ön öğrenmeler sağlanmıĢtır. ÇalıĢmanın altı haftalık 

sürecinde mBlock programlama aracı ile ilgili yapılan öğretimde kontrol grubuna 

öğretmen merkezli geleneksel öğretim yöntemi kullanılarak ders iĢlenmiĢtir. 

Ünitede bulunan alt konular BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersi çerçeve öğretim 

programında bulunan kazanımlar göz önünde bulundurularak düzenlenmiĢ ve 

günlük planlar hazırlanmıĢtır. Ders iĢlenirken öğrencilere çalıĢma kâğıtları ve 

çalıĢma soruları ile destek sunulmuĢtur. Ders iĢlenirken genel olarak düz anlatım ve 

soru-cevap tekniğinden yararlanılmıĢtır. Ayrıca konuların görsel ve iĢitsel olarak 
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öğrencilere sunulabilmesi için düz anlatım yapılırken ders ile ilgili sunumlar da 

kullanılmıĢtır. Öğrencilerin bilgisayar baĢında öğrendikleri çalıĢmaları uygularken 

zorlandıkları kısımlar öğretmen tarafından gerekli açıklamalar yapılarak çözüme 

ulaĢtırılmıĢtır. 

Deney grubunda yapılan çalıĢmada ise PDÖ yöntemi kullanılarak gruba ders 

iĢlenmiĢtir. Bu yöntem kullanılırken sınıf 7‟Ģer ve 8‟er kiĢilik 4 heterojen gruplara 

ayrılmıĢtır. Bu gruplar oluĢturulurken öğrencilerin ön-test sonuçları ve sınıf içindeki 

dengeler göz önünde bulundurulmuĢtur. Gruplar kendi içlerinde bir grup lideri ve 

yazman belirlemiĢtir. Grup liderleri her hafta yaptıkları çalıĢmalar ile ilgili raporlar 

düzenlemiĢlerdir. Bu raporlarda öğrencilerin görev dağılımı, gruba olan katkıları, 

yapılan çalıĢma ile ilgili görseller ve çalıĢmaya ait kod bloklarına yer verilmiĢtir. 

Uygulama süreci, hazırlanan yıllık plan çerçevesinde haftalık olarak aĢağıda 

açıklanmıĢtır. 

3.4.1. Ġki Haftalık Ön Bilgilendirme (01-05 Ekim 2018 / 08-12 Ekim 2018) 

Bu aĢamada deney ve kontrol gruplarına iki haftalık eğitim verilmiĢtir. Her iki 

gruba da mBlock blok tabanlı programlama aracının ara yüzü ve özellikleri 

hakkında bilgiler verilmiĢtir. Bu bilgiler verilirken çeĢitli videolar ve slaytlarla 

dersin içeriği desteklenmiĢtir. Öğrencilere kod blokları ve bunların kullanımı 

hakkında bilgiler verilerek öğrencilerin ön öğrenmeleri deney ve kontrol grupları 

için yeterli düzeye getirilmiĢtir. 

3.4.2. Birinci Hafta (15-19 Ekim 2018) 

Kontrol Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: mBlock ekranını tanır ve kullanmayı 

bilir. Sahne, kukla ve kılık kavramlarını ayırt eder. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 
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Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 

istenmiĢtir. mBlock ekranında yer alan sahne, kukla, diziler, kılıklar, sesler ve 

yardımcı araçlar hakkında gerekli bilgiler öğrencilere aktarılmıĢtır. Kukla ekleme 

iĢlemi anlatılmıĢ ve yeni kukla sekmesinden papağan eklemeleri istenmiĢ, burada 

ekleyebilecekleri diğerleri de gösterilmiĢtir. Hareket, görünüm, olaylar ve kontrol 

sekmelerindeki kod blokları hakkında bilgi verilmiĢtir.  

Kontrol bloğunda yer elan yeĢil bayrak tıklandığında, sürekli tekrarla, saniye 

bekle komutları ve görünümden kılığına geç 1-2 komutları alınmıĢ, bunları nasıl 

yeniden adlandırabilecekleri gösterilmiĢtir.  Ekrandaki kes kopyala, büyüt vb 

komutlar ile koordinat düzlemi gösterilmiĢtir. Hareket bloğundan xy konumundan 

baĢlaması ve “…saniyede” hareket etmesi gibi komutlar alınarak program devam 

ettirilmiĢtir.  Sahne bölümü gösterilerek buraya yanlıĢlıkla komut yazmamaları, 

sahneyi nasıl değiĢtirecekleri gösterilmiĢtir.  Sahneye baĢka birkaç kukla eklenerek 

nasıl nereden ekleyebilecekleri anlatılmıĢtır. 

Deney Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: mBlock ekranını tanır ve kullanmayı 

bilir. Sahne, kukla ve kılık kavramlarını ayırt eder. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere dersin baĢında bir örnek olay 

sunulmuĢtur. Örnek olayda anaokulunda ya da ilkokulda sayıları öğrenemeyen 

çocuklar hakkında konuĢulmuĢtur. Bunun bir problem olduğu ve çözülmesi için 

ailenin de iĢin içine dahil edilmesi gerektiği konuĢulmuĢ ve bir video yardımıyla 

örnek olay ve sunulan problemin öğrenciye kavratılması sağlanmıĢtır. Sonra 

öğrencilere benzer durumu yaĢayan kardeĢleri olabileceğini ve bu durumun nasıl 

çözülebileceği sorulmuĢtur. Öğrencilerden gelen “Öğretmenim Kedi Tom, Pepe, 

Sevimli ArkadaĢım, Video, Animasyon” cevapları doğrultusunda kendilerinden bu 

sorunu çözecek bir oyun bir animasyon vb. istendiği ve bunu mBlock programı 

yardımıyla yapmaları beklendiği söylenmiĢtir.  
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Öğretmen, öğrencilerin beyin fırtınası yapabilmesi ve gruplar halinde 

çalıĢabilmesi için gruplardaki öğrenci baĢarı ortalamalarının denk olmasına dikkat 

ederek 28 kiĢilik grubu yediĢer kiĢilik 4 gruba ayırmıĢtır. Grupların grup ismi, grup 

baĢkanı, grup sözcüsü, grup yazmanı, Ģeklindeki görev dağılımları grup üyelerine 

bırakılmıĢtır. PDÖ yöntemindeki öğrencinin görev dağılımlarındaki görevleri 

tekrarlanmıĢ, problem sunulmadan önce bir problemi BiliĢim laboratuarındaki 

kitapları, bilgisayarları ve evlerinde varsa bilgisayar ve tabletleri aracılığıyla 

araĢtırarak kendilerinin çözecekleri hatırlatılmıĢtır. Dersin devamında öğretmen 

öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorular ve verdiği pekiĢtireçler yardımıyla 

öğrencileri yönlendirmiĢ grup çalıĢmasına katkıda bulunmuĢtur. Dersin sonunda bir 

sonraki derste bu uygulama ile devam edeceklerini belirtmiĢ ve grup yazmanı ve 

grup baĢkanında rapor alacağını öğrencilere iletmiĢtir. 

 

ġekil 3: Deney grubu 1. Hafta uygulama ekran görüntüsü 1. 
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ġekil 4: Deney grubu 1. Hafta uygulama ekran görüntüsü 2. 

 

ġekil 5: Deney grubu 1. Hafta uygulama ekran görüntüsü 3. 
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3.4.3. Ġkinci Hafta (22-26 Ekim 2018) 

Kontrol Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Yeni bir uygulama oluĢturarak 

uygulama sahne ve karakter değiĢtirmeyi bilir. Kodlama alanında Diziler, Kılıklar 

ve Sesler üzerinde çalıĢmayı bilir ve düzenler. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 

istenmiĢtir. Yeni bir kukla oluĢturmaları sağlanmıĢtır. OluĢturulan karakterin 

hareket edebileceği gösterilmiĢtir. Hareket Bloğundaki komutlardan bahsedilmiĢtir. 

Daha sonra kendilerine istedikleri bir kuklayı oluĢturmaları ve oluĢturdukları 

kuklayı hareket ettirmeleri istenmiĢtir. Devamında “Akvaryum” uygulaması 

yapılacağı söylenmiĢtir. Örnek “Akvaryum” uygulaması gösterilmiĢtir. Burada balık 

kuklaları ve sahne değiĢimi nasıl değiĢtirileceği gösterilmiĢtir. Daha sonra Hareket 

Bloğu komutlarında balığın nasıl hareket edeceği gösterilmiĢtir. Görünüm ve Ses 

blokları hakkında bilgi verilir. Öğrencilerden gördüğü bilgiler ıĢığında “Akvaryum” 

uygulamasını yapmaları istenmiĢtir. 

Deney Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Yeni bir uygulama oluĢturarak 

uygulama sahne ve karakter değiĢtirmeyi bilir. Kodlama alanında Diziler, Kılıklar 

ve Sesler üzerinde çalıĢmayı bilir ve düzenler. 

Süre: 80 Dakika(2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere geçen hafta ki örnek olay hatırlatılmıĢ 

ve oluĢturdukları gruplar ile iĢe devam edecekleri söylenmiĢtir. Öğretmen tarafından 

öğrencilerin mBlock uygulaması hakkında yaptıkları araĢtırmalar, zorlandıkları 

kısımlar ve öğrendikleri bilgiler grup yazmanı ve grup baĢkanı aracılığıyla tutulan 
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raporlar sayesinde kontrol edilmiĢtir. Öğrencilerin eksikleri ve öğrenmede sıkıntı 

yaĢadıkları kısımların düzeltilmesi için öğretmen tarafından yönlendirici sorular ve 

öneriler sunulmuĢtur. Böylece öğrencilerin ürünlerini geliĢtirmeleri ve hedef 

kazanımlara ulaĢmaları için gerekli yönlendirme yapılmıĢtır. Dersin devamında 

öğretmen öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorularla ve uygun pekiĢtireçlerle 

doğru ilerleme kaydeden öğrencilerin gruplarında etkin rol oynamalarını sağlamıĢtır.  

Öğrencilere grup arkadaĢlarının çalıĢmalarını değerlendirmelerini sağlayacak bir 

form dağıtılmıĢ bu sayede öğrencilerin öğrenmeleri akran değerlendirmesi 

aracılığıyla takip altında tutulmuĢtur. AraĢtırmacı dersin sonunda öğrencilerin 

çalıĢmalarını toplamıĢ öğrencilere değerlendirmenin bu çalıĢmalar, tutulan raporlar 

ve topladığı formlar üzerinden yapılacağını belirtmiĢtir. Öğrenci ürünleri 

incelendiğinde öğrencilerin mBlock programının ara yüzünde yer alan kukla, sahne, 

diziler, kılıklar, sesler ve yardımcı araçlar kısımlarını kavradığı gözlemlenmiĢtir. 

Ayrıca Hareket, Görünüm, Sesler, Olaylar Bloklarındaki kodları etkin olarak 

kullandıkları gözlemlenmiĢtir. 

 

ġekil 6: Deney grubu 2. Hafta hazırlanan raporlara iliĢkin görsel 1. 
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ġekil 7: Deney grubu 2. Hafta hazırlanan raporlara iliĢkin görsel 2. 

3.4.4. Üçüncü Hafta (29 Ekim-02 Kasım 2018)  

Kontrol Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Tekrar yapılarını kavrar ve örnek 

uygulamalar geliĢtir. Kontrol yapılarını kavrar ve açıklar. Matematiksel ve 

mantıksal operatörlerin programlamadaki önemini kavrar. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 

istenmiĢtir. Bugün dersimizde farklı olarak Kontrol Bloğunu ve Algılama Bloğunu 

öğrenecekleri söylenmiĢtir. Kontrol ve Algılama Bloğu komutları gösterilmiĢtir. Bu 

komutları içeren küçük örnekler yapılmıĢtır. Sonra bu derste “Pinball” uygulaması 

yapılacağı söylenmiĢtir. Örnek “Pinball” uygulaması gösterilmiĢtir. Karakterlerin 

nasıl hareket ettikleri, karakterlerin birbirine değdiğini değdiğinde neler yapacağı 

açıklanmıĢ ve benzer bir “Pinball” uygulaması yapmaları istenmiĢtir. 
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Dersin devamında öğrencilere ĠĢlemler Bloğu komutları gösterilmiĢtir. ĠĢlemler 

Bloğuna dair komutları içeren örnek uygulamalar gösterilmiĢ ve öğrencilerle benzer 

uygulamalar yapılmıĢtır. 

Deney Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Tekrar yapılarını kavrar ve örnek 

uygulamalar geliĢtir. Kontrol yapılarını kavrar ve açıklar. Matematiksel ve 

mantıksal operatörlerin programlamadaki önemini kavrar. DeğiĢken kavramını bilir 

ve değiĢkenler kullanarak uygulama geliĢtirir. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere dersin baĢında bir örnek olay 

sunulmuĢtur. Örnek olayda öğrencilere okulda bir bilgi yarıĢması yapılması 

istendiği fakat bu yarıĢmanın geçen senelerde okulda yapılan öğretmenler tarafından 

soruların sorulduğu öğrencilerinde cevapları kâğıtlara yazdığı sürenin düzensiz 

tutulduğu bir yarıĢma olmasından ziyade görsel ve herkesin eĢit Ģartlarda yarıĢtığı 

bir yarıĢma olması istenmiĢtir. Öğrencilere güncel olan Kim Milyoner Olmak Ġster, 

Altın Petek, Milyonluk Resim yarıĢmalarına ait bir video izletilmiĢtir. Sonra 

öğrencilere okuldaki bu problemi çözebilecek ve mBlock programı yardımıyla 

oluĢturacakları bir bilgi yarıĢması hazırlamaları istenmiĢtir.  

Öğretmen öğrenci gruplarına gerekli bilgilendirmeyi yaptıktan sonra PDÖ 

yöntemindeki öğrencinin görev dağılımlarındaki görevleri tekrarlanmıĢ, problemi 

BiliĢim laboratuarındaki kitapları, bilgisayarları ve evlerinde varsa bilgisayar ve 

tabletleri aracılığıyla araĢtırarak kendilerinin çözecekleri hatırlatılmıĢtır. Dersin 

devamında öğretmen öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorular ve verdiği 

pekiĢtireçler yardımıyla öğrencileri yönlendirmiĢ grup çalıĢmasına katkıda 

bulunmuĢtur. Dersin sonunda uygulamaya haftaya devam edeceklerini belirtmiĢ ve 

grup yazmanı ve grup baĢkanından gün içinde yapılan çalıĢmalarla ilgili raporları 

almıĢ haftaya hem bu raporları hem de arkadaĢlarını değerlendirecekleri formları 

toplayacağını belirtmiĢtir. 
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ġekil 8: Deney grubu 3. Hafta uygulama ekran görüntüsü 1. 

 

ġekil 9: Deney grubu 3. Hafta uygulama ekran görüntüsü 2. 
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3.4.5. Dördüncü Hafta (05-09 Kasım 2018) 

Kontrol Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: DeğiĢken kavramını bilir ve değiĢkenler 

kullanarak uygulama geliĢtirir. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 

istenmiĢtir. Öğrencilere değiĢken kavramı anlatılmıĢtır. Veri & Blok Bloğundaki 

komutlar gösterilmiĢtir. Kendi değiĢkenlerini yaparak mBlock uygulamalarında 

puanların tutulabileceği söylenmiĢtir. DeğiĢkenler ile ilgili küçük örnekler 

yapılmıĢtır. Daha sonra öğrencilerden “Top Sektirme” uygulaması yapmaları, 

yaptıkları uygulamada kendi oluĢturduğu değiĢkenlerle aldıkları puanları ve 

kaybettikleri puanları kullanıcıya göstermeleri istenmiĢtir. 

Genel tekrar yapılmıĢ öğrencilerin mBlock programında Ģimdiye kadar 

gördükleri konular hakkında sorular yöneltilmiĢ ve cevaplamaları istenmiĢtir. 

Deney Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Tekrar yapılarını kavrar ve örnek 

uygulamalar geliĢtirir. Kontrol yapılarını kavrar ve açıklar. Matematiksel ve 

mantıksal operatörlerin programlamadaki önemini kavrar. DeğiĢken kavramını bilir 

ve değiĢkenler kullanarak uygulama geliĢtirir. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere geçen haftaki örnek olay hatırlatılmıĢ 

ve çalıĢmalarına kaldıkları yerden devam etmeleri söylenmiĢtir. Öğretmen 

tarafından öğrencilerin uygulamalarını geliĢtirirken yaptıkları araĢtırmalar 

neticesinde zorlandıkları kısımlar ve öğrendikleri bilgiler grup yazmanı ve grup 
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baĢkanı aracılığıyla tutulan raporlar sayesinde kontrol edilmiĢtir. Öğrencilerin 

eksikleri ve öğrenmede sıkıntı yaĢadıkları kısımların düzeltilmesi için öğretmen 

tarafından yönlendirici sorular ve öneriler sunulmuĢtur. Böylece öğrencilerin 

ürünlerini geliĢtirmeleri ve hedef kazanımlara ulaĢmaları için gerekli yönlendirme 

yapılmıĢtır.  

Dersin devamında öğretmen öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorularla ve 

uygun pekiĢtireçlerle doğru ilerleme kaydeden öğrencilerin gruplarında etkin rol 

oynamalarını sağlamıĢtır. Sonrasında öğrencilere grup arkadaĢlarının çalıĢmalarını 

değerlendirmelerini sağlayacak bir form dağıtılmıĢ bu sayede öğrencilerin 

öğrenmeleri akran değerlendirmesi aracılığıyla takip altında tutulmuĢtur. Öğrenci 

ürünleri incelendiğinde öğrencilerin mBlock programında yer alan Hareket, 

Görünüm, Sesler, Olaylar, Veri & Blok, Algılama ve ĠĢlemler bloklarındaki kodları 

etkin olarak kullandıkları gözlemlenmiĢtir. Ayrıca değiĢken kavramını tam 

anlayamamıĢ öğrenciler tespit edilmiĢ ve grup liderlerine bu öğrencilere yardımcı 

olabilecek kaynaklar hakkında bilgi verilerek liderlerden bu öğrenciler hakkında ek 

bir rapor tutmaları istenmiĢtir. 

 

ġekil 10: Deney grubu 4. Hafta hazırlanan raporlara iliĢkin görsel 1. 
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ġekil 11: Deney grubu 4. Hafta hazırlanan raporlara iliĢkin görsel 2. 

3.4.6. BeĢinci Hafta (12-16 Kasım 2018) 

Kontrol Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Temel elektronik devre elemanlarını 

tanır. Elektronik devre elemanlarının çalıĢma mantığını kavrar. Temel düzeyde 

Breadboard kullanır. Dijital ve analog pinlerin farkını kavrar. LED, Direnç, Buton 

ve Buzzer kullanarak devre kurar. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 

istenmiĢtir. Robotlar Bloğundan bahsedilmiĢ fakat bu bloğu kullanabilmeleri için 

programlanabilir elektronik devre kartı olan Arduino‟ yu ve bazı elektronik devre 

elemanları tanımaları gerektiği anlatılmıĢ ve dersin devamında Arduino ve devre 

elemanlarından bahsedilmiĢtir.  
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Direnç, LED, Bread Board, Jumper Kablolar, Potansiyometre, LDR (ıĢık 

direnci), Servo Motor, DC Motor ve LCD Ekran hakkında bilgi verilmiĢtir.  

Ardından bir buton yardımıyla LED yakma öğretilmiĢ ve benzer bir uygulama 

yapmaları istenmiĢtir. Son olarak eski bilgiler yardımıyla mBlock programı ve 

Arduino ile LED‟leri sırayla yakmalarını sağlayan “Kara ġimĢek” uygulamasını 

yapmaları istenmiĢtir. 

Deney Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Elektronik devre elemanlarının çalıĢma 

mantığını kavrar. Temel düzeyde breadboard kullanır. Dijital ve analog pinlerin 

farkını kavrar. LED, Direnç, Buton ve Buzzer kullanarak devre kurar. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere dersin baĢında bir örnek olay 

sunulmuĢtur. Örnek olayda öğrencilere okulda her sene ilk haftalarda beden eğitimi 

dersinde boy ve kilo ölçümü yapıldığı söylenmiĢtir. Kilo ölçümü için beden eğitimi 

öğretmenlerinin baskül kullandığı ve ölçüm sonuçlarını hemen baskülün ekranında 

görüp not ettikleri hatırlatılır. Fakat boy ölçmek için öğretmen metre kullandığı için 

hem zorlandığı, hem sonuçları geç not ettiği hem de kullandığı metre bazen eğildiği 

için sonuçları doğru ne net Ģekilde belirleyemediği ifade edilmiĢtir. Öğrencilere bu 

konudaki çözüm önerilerinin ne olduğu sorulmuĢtur.  Yapılan beyin fırtınasının 

ardından öğrencilerden bu problemi çözebilecek mBlock ve Arduino yardımıyla 

oluĢturulmuĢ elektronik bir sistem yapmaları istenmiĢtir.  

Öğretmen öğrenci gruplarına gerekli bilgilendirmeyi yaptıktan sonra PDÖ 

yöntemindeki öğrencinin görev dağılımlarındaki görevleri tekrarlanmıĢ, problemi 

biliĢim laboratuarındaki kitapları, bilgisayarları, elektronik malzemeleri ve evlerinde 

varsa bilgisayar ve tabletleri aracılığıyla araĢtırarak kendilerinin çözecekleri 

hatırlatılmıĢtır. Dersin devamında öğretmen öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici 

sorular ve verdiği pekiĢtireçler yardımıyla öğrencileri yönlendirmiĢ grup 

çalıĢmasına katkıda bulunmuĢtur. Dersin sonunda uygulamaya haftaya devam 
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edeceklerini belirtmiĢ ve grup yazmanı ve grup baĢkanından gün içinde yapılan 

çalıĢmalarla ilgili raporları almıĢ haftaya hem bu raporları hem de arkadaĢlarını 

değerlendirecekleri formları toplayacağını belirtmiĢtir. 

3.4.7. Altıncı Hafta (19-23 Kasım 2018) 

 Kontrol Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Mesafe sensörünü kullanarak devre 

kurar. Uzaklık ölçümünü sağlar. IĢık Direnci ile devre kurar uygulama yapar. Robot 

yapımında kullanılan motorları tanır. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğretmen tarafından Mesafe sensörü, IĢık sensörü 

ve Arduino ile kullanılan motorlar anlatılmıĢtır. Bu devre elemanları ile devre 

tasarlanmıĢ ve öğrencilerinde benzer devreler oluĢturmaları sağlanmıĢtır. 

Öğrencilere engelden kaçan robot yapabilmeleri için gerekli bilgiler verilmiĢ, 

önceden yapılan benzer bir tasarım gösterilmiĢ ve zorlandıkları kısımlarda 

öğrencilere yardım edilerek benzer bir uygulama yaptırılacağı belirtilmiĢtir. 

Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları istenmiĢtir. Öğrencilerden Mesafe 

sensörü, Servo motor ve DC motorlar kullanarak engelden kaçan robot yapmaları 

istenmiĢtir. 

Deney Grubu 

Öğrenci Kazanımları ve Hedef DavranıĢlar: Mesafe sensörünü kullanarak devre 

kurar. Uzaklık ölçümünü sağlar. LCD ekranı tanır ve ekrana yazı yazdırır. 

Süre: 80 Dakika (2 Ders Saati) 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere geçen hafta ki örnek olay hatırlatılmıĢ 

ve çalıĢmalarına kaldıkları yerden devam etmeleri söylenmiĢtir. Öğrencilerin 
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uygulamalarını geliĢtirirken yaptıkları araĢtırmalar neticesinde zorlandıkları kısımlar 

ve öğrendikleri bilgiler grup yazmanı ve grup baĢkanı aracılığıyla tutulan raporlar 

sayesinde kontrol edilmiĢtir. Öğrencilerin eksikleri ve öğrenmede sıkıntı yaĢadıkları 

kısımların düzeltilmesi için öğretmen tarafından yönlendirici sorular ve öneriler 

sunulmuĢtur. Böylece öğrencilerin ürünlerini geliĢtirmeleri ve hedef kazanımlara 

ulaĢmaları için gerekli yönlendirme yapılmıĢtır. Dersin devamında öğretmen 

öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorularla ve uygun pekiĢtireçlerle doğru ilerleme 

kaydeden öğrencilerin gruplarında etkin rol oynamalarını sağlamıĢtır.  

 

ġekil 12: Deney grubu 6. Hafta uygulama ekran görüntüsü 1 

Öğrencilere grup arkadaĢlarının çalıĢmalarını değerlendirmelerini sağlayacak bir 

form dağıtılmıĢ bu sayede öğrencilerin öğrenmeleri akran değerlendirmesi 

aracılığıyla takip altında tutulmuĢtur. Öğrenci ürünleri incelendiğinde öğrencilerin 

mBlock programında yer alan robotlar kısmını, Arduino devre kartını ve elektronik 

devre elemanlarını etkin olarak kullandıkları gözlemlenmiĢtir. Ayrıca Arduino ve 
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elektronik devre elemanlarını tam anlayamamıĢ öğrenciler tespit edilmiĢ ve grup 

liderlerine bu öğrencilere yardımcı olabilecek kaynaklar hakkında bilgi verilerek 

liderlerden bu öğrenciler hakkında ek bir rapor tutmaları istenmiĢtir. 

3.5. Verilerin Analizi 

ÇalıĢma grubuna uygulanan ÇPÇE ve BDBD ölçme araçlarından elde edilen 

ön test ve son test sonuçları çalıĢmanın nicel verilerini oluĢturmaktadır. Nicel 

verilerin çözümlenmesinde, SPSS 20 paket programı kullanılmıĢtır. mBlock blok 

tabanlı programlama aracıyla oluĢturulan probleme dayalı robot ve oyun projelerinin 

6.sınıf öğrencilerinin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerine ve problem çözme 

becerilerine etkisi incelenmeden önce ölçek puanlarının normal dağılıp dağılmadığı 

analiz edilmiĢtir. Nicel verilerin normallik testinde basıklık (kurtosis) ve çarpıklık 

(Skewness) değerlerinden yararlanılmıĢtır. Veriler normal dağılım gösterdiği için 

parametrik analizler yapılabilmiĢtir.  Nicel verilerin çözümlenmesinde bağımlı 

örneklem t-testi, bağımsız örneklem t-testi ve iki yönlü varyans analizi 

kullanılmıĢtır. 
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4. BÖLÜM 

 BULGULAR 

 ÇalıĢma süresince elde edilen nicel verilerin normalliğini test etmek amacıyla 

basıklık (kurtosis) ve çarpıklık (Skewness) değerlerinden yararlanılmıĢtır. Genel 

olarak basıklık ve çarpıklık değeri + 1 ile -1 aralığında yer alıyorsa verilerin normal 

dağıldığı kabul edilmektedir (Hair, Black, Babin ve Anderson, 2013). Bu 

araĢtırmada Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeğine ait ön test çarpıklık 

katsayısı 0,55, basıklık katsayısı -0,68; Bilgisayarca DüĢünme Düzeyleri Ölçeğine 

ait son test çarpıklık katsayısı 0,54, basıklık katsayısı -0,48 olarak belirlenmiĢtir. 

Ayrıca Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanterine ait son test çarpıklık katsayısı 

0,74, basıklık katsayısı 0,72; Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanterine ait ön test 

çarpıklık katsayısı 0,65, basıklık katsayısı -0,87 olarak belirlenmiĢtir.  

 Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği ve Çocuklar Ġçin Problem 

Çözme Envanteri sonuçları normal dağılım gösterdiği için mBlock programlama 

aracıyla oluĢturulan probleme dayalı robot ve oyun projelerinin 6.sınıf 

öğrencilerinin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri ve problem çözme becerileri 

üzerinde anlamlı bir fark yaratıp yaratmadığını belirlemek için parametrik analizler 

yapılabilmiĢtir.  

4.1. Uygulama Sürecinde Kullanılan Yöntemin (PDÖ / Geleneksel) 

Öğrencilerin Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme ve Problem Çözme Becerilerine 

Etkisine ĠliĢkin Ön Test Bulguları 
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 Tablo 3:  Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Bilgi-İşlemsel Düşünme Beceri 

Düzeyleri Ölçeği Ön Test t-Testi Analiz Sonuçları 

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-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği ön test sonuçları 

incelendiğinde deney grubu öğrencilerinin puanlarının ortalamasının 𝑋 =2,33; 

kontrol grubu öğrencilerinin puanlarının ortalamasının ise 𝑋  2,30 olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Deney ve kontrol gruplarının Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri 

Ölçeği ön test puanları arasında anlamlı bir farklılığın olup olmadığını tespit etmek 

amacıyla bu puanlara bağımsız örnekler için t-testi (Independent sample t-test) 

uygulanmıĢ ve p 0,60 bulunmuĢtur. Bulunan p değeri 0,05‟ten büyük olduğu için 

deney ve kontrol grupları arasında anlamlı bir farklılığın olmadığına karar 

verilmiĢtir. Dolayısıyla deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin öğretim öncesi 

BTY dersine yönelik bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinin benzer olduğu Ģeklinde 

yorumlanabilir.  

Tablo 4:  Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Çocuklar İçin Problem Çözme 

Envanteri Ön Test t-Testi Analiz Sonuçları 

Gruplar N 𝑋   ss sd t p 

Kontrol 27 2,92 0,11 55 0,98 0,34 

Deney 30 2,90 0,07    

 

 Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri ön test sonuçları incelendiğinde deney 

grubu öğrencilerinin puanlarının ortalamasının 𝑋 =2,90; kontrol grubu öğrencilerinin 
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puanlarının ortalamasının ise 𝑋  2,92 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Deney ve 

kontrol gruplarının Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri ön test puanları 

arasında anlamlı bir farklılığın olup olmadığını tespit etmek amacıyla bu puanlara 

bağımsız örnekler için t-testi (Independent sample t-test) uygulanmıĢ ve p 0,34 

bulunmuĢtur. Bulunan p değeri 0,05‟ten büyük olduğu için deney ve kontrol grupları 

arasında anlamlı bir farklılığın olmadığına karar verilmiĢtir. Dolayısıyla deney ve 

kontrol gruplarındaki öğrencilerin öğretim öncesi BTY dersine yönelik problem 

çözme becerilerinin denk olduğu Ģeklinde yorumlanabilir.  

4.2. Uygulama Sürecinde Kullanılan Yöntemin (PDÖ / Geleneksel) 

Öğrencilerin Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme ve Problem Çözme Becerilerine 

Etkisine ĠliĢkin Son Test Bulguları 

Tablo 5:  Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Bilgi-İşlemsel Düşünme Beceri 

Düzeyleri Ölçeği Son Test t-Testi Analiz Sonuçları 

Gruplar N 𝑋   ss sd t p 

Kontrol 27 2,50 0,22 55 -7,74 0,00* 

Deney 30 3,18 0,41    

*p<0,05 

 Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği son test sonuçları 

incelendiğinde deney grubu öğrencilerinin puanlarının ortalamasının 𝑋  3,18; 

kontrol grubu öğrencilerinin puanlarının ortalamasının ise 𝑋  2,50 olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Deney ve kontrol gruplarının BDBD son test puanları arasında anlamlı 

bir farklılığın olup olmadığını tespit etmek amacıyla bağımsız örnekler için t-testi 

(Independent sample t-test) uygulanmıĢ ve bulunan p değeri 0,05‟ten küçük olduğu 

için deney ve kontrol grupları arasında anlamlı bir farklılığın olduğuna karar 

verilmiĢtir. Dolayısıyla deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin öğretim sonrası 

BTY dersine yönelik bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinin deney grubu lehine 

pozitif yönde bir farklılaĢma gösterdiği söylenebilir.  
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Tablo 6:  Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Çocuklar İçin Problem Çözme 

Envanteri Son Test t-Testi Analiz Sonuçları 

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 

 Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri son test sonuçları incelendiğinde deney 

grubu öğrencilerinin puanlarının ortalamasının 𝑋  3,37; kontrol grubu öğrencilerinin 

puanlarının ortalamasının ise 𝑋  2,95 olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Deney ve 

kontrol gruplarının Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri son test puanları 

arasında anlamlı bir farklılığın olup olmadığını tespit etmek amacıyla bu puanlara 

bağımsız örnekler için t-testi (Independent sample t-test) uygulanmıĢ ve p 0,00 

bulunmuĢtur. Bulunan p değeri 0,05‟ten küçük olduğu için deney ve kontrol grupları 

arasında anlamlı bir farklılığın olduğuna karar verilmiĢtir. Dolayısıyla deney ve 

kontrol gruplarındaki öğrencilerin öğretim sonrası BTY dersine yönelik problem 

çözme becerilerinin deney grubu lehine pozitif yönde bir farklılaĢma gösterdiği 

söylenebilir. 

4.3. Kontrol Grubu Öğrencilerinin Ön Test-Son Test Bulguları  

Tablo 7:  Kontrol Grubu Öğrencilerinin Bilgi-İşlemsel Düşünme Beceri Düzeyleri 

Ölçeği Ön Test – Son Test Puanları t-Testi Analiz Sonuçları 

Testler N 𝑋   ss sd t p 

Ön 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 öğrencilerinin Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği 

ön test ortalaması 𝑋 =2,30 bulunurken, Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri 

Ölçeği son test ortalaması 𝑋  2,50 bulunmuĢtur. Öğrencilerin bu testlerden aldığı 

puanlara bağımlı değiĢkenler için t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmıĢ ve 

p=0,00 olarak saptanmıĢtır. Bulunan p değeri 0,05‟ten küçük olduğundan kontrol 

grubu öğrencilerinin Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği ön test ve son 

test ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık olduğu söylenebilir.  

Tablo 8:  Kontrol Grubu Öğrencilerinin Çocuklar İçin Problem Çözme Envanteri 

Ön Test – Son Test Puanları t-Testi Analiz Sonuçları 

Testler N 𝑋   ss sd t p 

Ön Test 27 2,92 0,11 26 -0,94 0,35 

Son Test 27 2,95 0,20    

 

 Kontrol grubu öğrencilerinin Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri ön test 

ortalaması 𝑋  =2,92 bulunurken, Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri son test 

ortalaması 𝑋   2,95 bulunmuĢtur. Öğrencilerin bu testlerden aldığı puanlara bağımlı 

değiĢkenler için t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmıĢ ve p 0,35 olarak 

saptanmıĢtır. Bulunan p değeri 0,05‟ten büyük olduğundan kontrol grubu 

öğrencilerinin Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri ön test ve son test 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı söylenebilir.  

4.4. Deney Grubu Öğrencilerinin Ön Test-Son Test Bulguları 
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Tablo 9:  Deney Grubu Öğrencilerinin Bilgi-İşlemsel Düşünme Beceri Düzeyleri 

Ölçeği Ön Test – Son Test Puanları t-Testi Analiz Sonuçları 

Testler N 𝑋   ss sd t p 

Ön Test 30 2,33 0,21 29 -11,53 0,00* 

Son Test 30 3,18 0,41    

*p<0,05 

 Deney grubu öğrencilerinin Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği ön 

test ortalaması 𝑋  =2,33 bulunurken, Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri 

Ölçeği son test ortalaması 𝑋  3,18 bulunmuĢtur. Öğrencilerin bu testlerden aldığı 

puanlara bağımlı değiĢkenler için t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmıĢ ve 

p=0,00 olarak saptanmıĢtır. Bulunan p değeri 0,05‟ten küçük olduğundan deney 

grubu öğrencilerinin Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme Beceri Düzeyleri Ölçeği ön test ve son 

test ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık olduğu söylenebilir.  

Tablo 10:  Deney Grubu Öğrencilerinin Çocuklar İçin Problem Çözme Envanteri 

Ön Test – Son Test Puanları t-Testi Analiz Sonuçları 

Testler N 𝑋   ss sd t p 

Ön Test 30 2,90 0,06 29 -6,16 0,00* 

Son Test 30 3,37 0,41    

*p<0,05 

 Deney grubu öğrencilerinin Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri ön test 

ortalaması 𝑋  =2,90 bulunurken ÇPÇE son test ortalaması 𝑋   3,37 bulunmuĢtur. 

Öğrencilerin bu testlerden aldığı puanlara bağımlı değiĢkenler için t-testi (Paired-

samples t-test) uygulanmıĢ ve bulunan p değeri 0,05‟ten küçük olduğundan deney 

grubu öğrencilerinin ÇPÇE ön test ve son test ortalamaları arasında anlamlı bir 

farklılık olduğu söylenebilir.  
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4.5. Cinsiyet Ve Öğretim Sürecinde Kullanılan Yöntemin (PDÖ / 

Geleneksel) Öğrencilerin Bilgi-ĠĢlemsel DüĢünme ve Problem Çözme 

Becerileri Üzerine Olan Ortak Etkisine ĠliĢkin Bulgular ve Betimsel 

Ġstatistikler 

Tablo 11: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyete Göre Bilgi-İşlemsel 

Düşünme Beceri Düzeyleri Ölçeği Son Test Puanları ANOVA Analiz Sonuçları 

Varyansın Kaynağı 

Kareler 

Toplamı      Sd 

Kareler 

Ortalaması   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 

Toplam                     

        5,95 

      479,6 

53 

57 

     0,11 

  

 

p<0,05 

 Öğrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarının bilgi-iĢlemsel düĢünme 

becerilerinde farklılık oluĢmasına etkisi vardır (p<0,05).Öğrencilerin bilgi-iĢlemsel 

düĢünme becerileri cinsiyete göre farklılık göstermemektedir (p>0,05). Öğrencilerin 

deney-kontrol gurubunda olmalarının ve cinsiyetlerinin bilgi-iĢlemsel düĢünme 

becerileri üzerindeki ortak etkisi anlamlı düzeyde değildir (p>0,05). 
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Tablo 12: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyete Göre Çocuklar İçin 

Problem Çözme Envanteri Son Test Puanları ANOVA Analiz Sonuçları 

Varyansın Kaynağı 

Kareler 

Toplamı Sd 

Kareler 

Ortalaması   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 

Toplam                     

   5,59 

  584,3 

53 

57 

    0,11 
  

 

*p<0,05 

 Öğrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarının problem çözme 

becerilerinde farklılık oluĢmasına etkisi vardır (p<0,05). Öğrencilerin problem 

çözme becerileri cinsiyete göre farklılık göstermemektedir (p>0,05). Öğrencilerin 

deney-kontrol gurubunda olmalarının ve cinsiyetlerinin problem çözme becerileri 

üzerindeki ortak etkisi anlamlı düzeyde değildir (p>0,05). 

Tablo 13: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyet Durumlarına Göre Bilgi-

İşlemsel Düşünme Beceri Düzeyleri Ölçeği Son Test Betimsel İstatistikleri 

Gruplar Cinsiyet 𝑋   ss N 

Kontrol 

Kız 2,50 0,17 7 

Erkek 2,51 0,26 20 

Toplam 2,51 0,22 27 

Deney 

Kız 3,29 0,32 8 

Erkek 3,08 0,48 22 

Toplam 3,18 0,41 30 

Toplam 

Kız 2,95 0,48 15 

Erkek 2,78 0,47 42 

Toplam 2,86 0,47 57 
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 Kontrol grubunda kız öğrencilerin ortalama puanları  𝑋  =2,50 iken erkek 

öğrencilerin ortalama puanları 𝑋   2,51‟dir. Kontrol grubunda kız öğrencilerin 

ortalama puanları erkek öğrencilere göre daha düĢüktür ama bu fark anlamlı 

düzeyde değildir. Deney grubunda kız öğrencilerin ortalama puanları  𝑋 =3,29 iken 

erkek öğrencilerin ortalama puanları 𝑋   3,08‟dir. Deney grubunda erkek öğrencilerin 

ortalama puanları kız öğrencilere göre daha düĢüktür ama bu fark anlamlı düzeyde 

değildir.  

Tablo 14: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Cinsiyet Durumlarına Göre Çocuklar 

İçin Problem Çözme Envanteri Son Test Betimsel İstatistikleri 

Gruplar Cinsiyet 𝑋   ss N 

Kontrol 

Kız 2,86 0,14 7 

Erkek 3,02 0,21 20 

Toplam 2,96 0,20 27 

Deney 

Kız 3,46 0,41 8 

Erkek 3,30 0,41 22 

Toplam 3,38 0,41 30 

Toplam Kız 3,21 0,44 15 

Erkek 3,15 0,35 42 

Toplam 3,18 0,39 57 

 

 Kontrol grubunda kız öğrencilerin ortalama puanları  𝑋  =2,86 iken erkek 

öğrencilerin ortalama puanları 𝑋  =3,02‟dir. Kontrol grubunda kız öğrencilerin 

ortalama puanları erkek öğrencilere göre daha düĢüktür ama bu fark anlamlı 

düzeyde değildir. Deney grubunda kız öğrencilerin ortalama puanları  𝑋  = 3,46 iken 

erkek öğrencilerin ortalama puanları 𝑋   3,30‟dir. Deney grubunda erkek öğrencilerin 

ortalama puanları kız öğrencilere göre daha düĢüktür ama bu fark anlamlı düzeyde 

değildir. 
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4.6. Öğrencilerin Bilgisayar Sahipliği Durumunun Ve Öğretim Sürecinde 

Kullanılan Yöntemin (PDÖ / Geleneksel) Öğrencilerin Bilgi-ĠĢlemsel 

DüĢünme ve Problem Çözme Becerileri Üzerine Olan Ortak Etkisine ĠliĢkin 

Bulgular ve Betimsel Ġstatistikler 

 

Tablo 15:  Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarına 

Göre Bilgi-İşlemsel Düşünme Beceri Düzeyleri Ölçeği Son Test Puanları ANOVA 

Analiz Sonuçları 

Varyansın Kaynağı 

 Kareler 

Toplamı    sd 

  Kareler 

Ortalaması   f   p 

  

Deney-Kontrol G.           4,73    1      4,73 44,71 0,00*  

Bilgisayar Sahipliği     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 

Toplam                     

    5,61 

  479,6 

  53 

  57 

     0,11 

  

 

*p<0,05 

 

 Öğrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarının bilgi-iĢlemsel düĢünme 

becerilerinde farklılık oluĢmasına etkisi vardır (p<0,05). Öğrencilerin bilgisayar 

sahibi olmalarının bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinde farklılık oluĢmasına etkisi 

vardır (p<0,05). Öğrencilerin deney-kontrol gurubunda olmalarının ve bilgisayar 

sahibi olmalarının bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri üzerindeki ortak etkisi anlamlı 

düzeyde değildir (p>0,05). 
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Tablo 16:  Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarına 

Göre Çocuklar İçin Problem Çözme Envanteri Son Test Puanları ANOVA Analiz 

Sonuçları 

 

Varyansın Kaynağı 

 Kareler 

Toplamı    sd 

  Kareler 

Ortalaması   f   p 

  

Deney-Kontrol G.      1,62    1      1,62 16,11 0,00*  

Bilgisayar Sahipliği      0,54    1      0,54   5,40 0,02*  

D.K.G. X Bilg Sahip      0,09    1      0,09   0,87 0,35  

Hata 

Toplam                     

     5,32 

   584,3 

   53 

   57 

     0,10 

  

 

*p<0,05 

 

 Öğrencilerin deney ve kontrol grubunda olmalarının problem çözme 

becerilerinde farklılık oluĢmasına etkisi vardır (p<0,05). Öğrencilerin bilgisayar 

sahibi olmalarının problem çözme becerilerinde farklılık oluĢmasına etkisi vardır 

(p<0,05). Öğrencilerin deney-kontrol gurubunda olmalarının ve bilgisayar sahibi 

olmalarının problem çözme becerileri üzerindeki ortak etkisi anlamlı düzeyde 

değildir (p>0,05). 
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Tablo 17:  Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarına 

Göre Bilgi-İşlemsel Düşünme Beceri Düzeyleri Ölçeği Son Test Betimsel 

İstatistikleri 

Gruplar Bilgisayar Sahipliği 𝑋   ss N 

Kontrol 

Evet 2,36 0,20 7 

Hayır 2,56 0,21 20 

Toplam 2,51 0,22 27 

Deney 

Evet 2,97 0,37 8 

Hayır 3,26 0,41 22 

Toplam 3,18 0,41 30 

Toplam 

Evet 2,69 0,43 15 

Hayır 2,92 0,48 42 

Toplam 2,86 0,48 57 

 

 Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin ortalama puanları  𝑋  =2,36 

iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama puanları 𝑋   2,56‟dir. Bilgisayar 

sahibi olan öğrencilerin ortalama puanları bilgisayar sahibi olmayan öğrencilere 

göre daha düĢüktür. Deney grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin ortalama 

puanları  𝑋  =2,98 iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama puanları 

𝑋   3,26‟dir. Bilgisayar sahibi olan öğrencilerin ortalama puanları bilgisayar sahibi 

olmayan öğrencilere göre daha düĢüktür. Deney ve Kontrol grubundaki 

öğrencilerden bilgisayar sahibi olan öğrenciler ile bilgisayar sahibi olmayan 

öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri arasındaki fark bilgisayar sahibi 

olmayan öğrencilerin lehine anlamlı düzeydedir (p<0,05). 
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Tablo 18: Deney-Kontrol Grubunda Olma ve Bilgisayar Sahibi Olma Durumlarına 

Göre Çocuklar İçin Problem Çözme Envanteri Son Test Betimsel İstatistikleri 

Gruplar Bilgisayar Sahipliği 𝑋   ss N 

Kontrol 

Evet 2,86 0,10 7 

Hayır 2,99 0,22 20 

Toplam 2,95 0,20 27 

Deney 

Evet 3,15 0,42 8 

Hayır 3,46 0,39 22 

Toplam 3,38 0,41 30 

Toplam 

Evet 3,01 0,34 15 

Hayır 3,24 0,39 42 

Toplam 3,18 0,39 57 

 

 Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin ortalama puanları  

𝑋  =2,86 iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama puanları 𝑋   2,99‟dır. 

Bilgisayar sahibi olan öğrencilerin ortalama puanları bilgisayar sahibi olmayan 

öğrencilere göre daha düĢüktür. Deney grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin 

ortalama puanları  𝑋  =3,15 iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama 

puanları 𝑋   3,46‟dir. Bilgisayar sahibi olan öğrencilerin ortalama puanları 

bilgisayar sahibi olmayan öğrencilere göre daha düĢüktür. Deney ve Kontrol 

grubundaki öğrencilerden bilgisayar sahibi olan öğrenciler ile bilgisayar sahibi 

olmayan öğrencilerin problem çözme becerileri arasındaki fark bilgisayar sahibi 

olmayan öğrencilerin lehine anlamlı düzeydedir (p<0,05).  

 Tablo 16 ve Tablo 17 de yer alan betimsel istatistiklerin sonuçları 

incelendiğinde deney ve kontrol grubundaki öğrencilerden bilgisayar sahibi olan 
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öğrenciler ile bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin problem çözme becerileri ve 

bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri arasındaki fark bilgisayar sahibi olmayan 

öğrencilerin lehine anlamlı düzeydedir (p<0,05). Bu sonuçların olağan nedenlerinin 

anlaĢılabilmesi için bilgisayar sahibi olan öğrenciler ile odak grup görüĢmesi 

yapılmıĢtır. AĢağıda odak grup görüĢmesi ve sonuçlarına ait bulgular yer 

almaktadır. 

 Tablo 16 ve Tablo 17 incelendiğinde deney ve kontrol grubundaki öğrencilerden 

bilgisayar sahibi olan öğrencilerin ortalama puanları,  bilgisayar sahibi olmayan 

öğrencilerin ortalama puanlarına göre anlamlı düzeyde düĢük çıkmıĢtır (p<0,05). Bu 

sebeple bilgisayar sahibi olan öğrencilerle odak gurup görüĢmesi yapılmıĢ ve “Gün 

içerisinde kendinize ait bilgisayarınız ile neler yapıyorsunuz?” sorusu öğrencilere 

yöneltilmiĢtir. Ayrıca bu soru aĢağıdaki sonda sorular ile desteklenmiĢtir; 

“Kendine ait bilgisayarı günde kaç saat kullanıyorsun?” 

“Günde ortalama kaç saat internet kullanıyorsun?” 

“Ġnternette neler yapıyorsun?” 

“Günde ortalama kaç saat bilgisayarda oyun oynuyorsun?” 

“Hangi oyunları oynuyorsun?” 

“Sosyal medya hesabın var mı varsa sosyal medyada neler yapıyorsun?” 
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4.7. Öğrencilerle Yapılan Odak Grup GörüĢmesine Ait Bulgular 

Tablo 19: Öğrencilerle Yapılan Görüşmeler Sonucunda Elde Edilen Temalar ve 

Frekans Değerleri 

Tema Deney G. 

Frek. / Öğr. 

Kontrol G. 

Frek. / Öğr. 

Toplam 

Frek. / Öğr. 

Oyun Oynama 7/7 8/8         15/15 

Sosyal Medya Kullanma 4/7 2/8          6/15 

AraĢtırma Yapma 2/7 2/8          4/15 

mBlock, Scratch Kullanma 2/7 1/8          3/15 

 Yapılan görüĢmeler sonucunda ve öğrencilerin görüĢleri neticesinde oyun 

oynama, sosyal medya kullanma, araĢtırma yapma ve mBlock, Scratch kullanma 

olmak üzere dört temanın öğrenci görüĢlerini betimlediği sonucuna varılmıĢtır. 

 Yapılan görüĢme sonuçlarına göre öğrenciler genel olarak bilgisayarı oyun 

oynama amacıyla kullandıklarını belirtmiĢlerdir. Oyun teması altında 

değerlendirilen ifadeler:   

Kontrol Öğr. 3: “Bilgisayarımla oyunlar oynuyorum bazen de sosyal medyayı 

kullanıyorum. GTA Sanandres GTA Türk, GTA 5, Counter oynuyorum. Günde 4 

saatimi oyun oynayarak geçiriyorum. Günde 4 saatimi internette geçiriyorum.”  

Kontrol Öğr. 5: “Bilgisayarda kendime oyun oynuyorum ara sırada giriyorum 

internete. Wolf Team, Counter, GTA Türk, GTA 5. Bir günde 2,5 saat oynuyorum. 

Günde 3-4 saati bilgisayarda geçiriyorum.”  

Kontrol Öğr. 6: “Bilgisayarımla oyun oynuyorum internete giriyorum film 

izliyorum. Crysis, Wolf Team, AgarZ oynuyorum. Crysis önce adamlar geliyor sende 

bir uçaktan düşüyorsun yere suyun içine suyun içinde yüzüyorsun gidiyorsun 
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karargaha adamları vuruyorsun. Bilgisayarımla iki saat vakit geçiriyorum bir buçuk 

saat oyun oynuyorum.” 

Kontrol Öğr. 7: “Bilgisayarımla araba oyunları oynuyorum GTA oynuyorum. 

Günde bir saat oynuyorum. Park oyunları oynuyorum. Dersimle ilgili bilmediğim 

soruları googleden araştırıyorum. Genelde oyun oynuyorum.”  

Deney Öğr. 1: “Bilgisayarımda oyun oynuyorum. Wolf Team, Counter, GTA 

oynuyorum. Günde 3 saat oyun oynuyorum. Müzik dinliyorum, film izliyorum. 

Günde 5 saatimi bilgisayarda geçiriyorum.”  

Deney Öğr. 2: “Öncelikle oyunlar oynarım. Barbie oyunları ondan sonra da 

kuzenlerimle konuşurum sosyal medyada. Kuzenlerimle Facebook‟tan konuşurum. 

Barbie‟den sonra pasta oyunu oynarım, sonra annem bana kızar kapatırım.  Bir 

günde en az 2 saatimi oyunlara ayırıyorum. Toplamda 3 saati bilgisayarda 

geçiriyorum.”  

Deney Öğr. 7: “Çoğu zaman oyun oynuyorum. Wolf Team, Satranç, Yapboz, GTA 

tarzı oyunlar oynuyorum. GTA da bir tane adam var arabalara motora biniyor 

polisleri öldürüyor yol ortasındaki kuralları çiğniyor. Polisler onu kovalayınca da 

öldürmeye çalışıyor. GTA ile 15 dakika oynuyorum çok iyi bir oyun değil. Wolf 

Team „ın güncellenmesini beklerken GTA oynuyorum. Yarım Saat Wolf Team 

oynuyorum. Günde 2 saat oyun oynuyorum. Bazen Film izliyorum videolara 

bakıyorum belgesellere bakıyorum. Toplamda 3 saat bilgisayarda vakit 

geçiriyorum.” 

 Sosyal medya kullanma teması altında değerlendirilen ifadeler: 

Deney Öğr. 4: “Bilgisayarda oyun oynuyorum. Coco Star, yarış oyunları . Coco 

Star da bir tane kız var giydiriyorsun makyaj falan yapıyorsun sonra sahneye 

çıkarıyorsun sonra şarkı söylüyor. Günde 1 saat oynuyorum. 2 saatte abimin 

Messenger ine giriyorum oyun oynuyorum ve arkadaşlarımla mesajlaşıyorum.” 
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Deney Öğr. 6: “Kendime oyun oynuyorum. Wolf Team, GTA, Counter, Subway Surf 

oynuyorum. Subway Surf ta adam seni kovalıyor sende altınları topluyorsun. Wolf 

Team da kurtlarla kavga ediyorsun. Günde iki saat oynuyorum. 1 saat de facebook a 

giriyorum videoları beğeniyorum.” 

Kontrol Öğr. 4: “Genelde Scratch, mBlock bazen de oyun oynuyorum. Fotoğraflara 

bakıyorum,video izliyorum, Tik Tok‟a bakıyorum. Günde 1-1,5 saat oyun 

oynuyorum. Kız Giydirmece oynuyorum, Leps world oynuyorum bide  Su ve Ateş. 

Toplam 2-2,5 saatimi bilgisayarda geçiriyorum.” 

 mBlock ve Scratch blok tabanlı programlama araçlarının kullanımı teması 

altında değerlendirilen ifadeleri:  

Kontrol Öğr. 1: “Scratch oyunlar yapıyorum bilgisayarımla oyunlar oynuyorum.  Su 

ve Ateş, Counter ve Araba oyunları oynuyorum.” 

Kontrol Öğr. 2: “Scratch ile ilgileniyorum bilgisayarda oyun oynuyorum.” 

 AraĢtırma yapma teması altında değerlendirilen ifadeler:  

Kontrol Öğr. 1: “Bilgisayarı günde 4 defa kullanıyorum 1 saatimi bilgisayarda 

geçiriyorum. 1 saatin hepsinde oyun oynuyorum. İnterneti bazen ödevlerim için 

kullanıyorum, bazen de canım sıkılınca oyun yüklemek için kullanıyorum.”   

Deney Öğr. 3: “Dövüş oyunları oynuyorum sonra Chrome‟ye giriyorum. Günde 

yarım saat oynuyorum. 1 saat de chrome‟ye giriyorum ödevlerime bakıyorum.”  
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5. BÖLÜM 

TARTIġMA VE SONUÇ 

mBlock ile PDÖ kullanılarak yapılan oyun ve robot projelerinin ortaokul 6. sınıf 

öğrencilerinin problem çözme ve bilgi-iĢlemsel düĢünme becerisi üzerindeki 

etkilerinin belirlenmesine yönelik yapılan araĢtırma sonucunda deney grubu 

öğrencilerinin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri son test puanları kontrol grubu 

öğrencilerinin son test puanlarından anlamlı düzeyde daha yüksektir. Bu sonuca 

göre ortaokul düzeyinde blok tabanlı programlama araçlarıyla verilen kodlama 

eğitimlerinin PDÖ yöntemi ve benzeri öğrenci merkezli, iĢbirliğine dayalı öğrenme 

yöntemleriyle yürütülmesinin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerisine geleneksel yönteme 

göre daha fazla katkı sunduğu söylenebilir. Benzer Ģekilde PDÖ ile blok tabanlı 

programlama eğitimi alan deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerileri 

geleneksel yöntemle alanlardan anlamlı düzeyde yüksektir. Bilgi-iĢlemsel düĢünme 

ve problem çözme gibi üst düzey düĢünme becerilerinin geliĢtirilmesi sonucunda 

günümüz dünyasında sorgulayan, geliĢtiren, üreten, toplumda aktif rol oynayan 

bireylerin kazandırılması sağlanabilir (TaĢkesenligil, ġenocak ve Sözbilir, 2008). 

Yapılan benzer çalıĢmalarda da bu tür yenilikçi ve öğrenen merkezli yöntemler 

kullanıldığında öğrenenlerin üst düzey düĢünme becerilerinde anlamlı düzeyde 

farklılaĢma olduğu belirtilmiĢtir. Gürlen (2011) yaptığı deneysel çalıĢma sonucunda 

PDÖ yönteminin öğrencilerin baĢarı düzeyini ve problem çözme becerilerini anlamlı 

düzeyde arttırdığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Özdemir ve Yalın(2007) problem temelli 

öğrenmenin öğrenenlerin eleĢtirel düĢünme becerilerini anlamlı düzeyde arttırdığını 

belirtmiĢlerdir. Yaman ve Yalçın (2005) benzer Ģekilde PDÖ yönteminin 

öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerilerini anlamlı ölçüde arttırdığını ortaya 

çıkarmıĢlardır. Yine Günbatar (2009) çalıĢmasında PDÖ yönteminin lisans 

öğrencilerinin yaratıcı düĢünme becerilerini arttırdığını ve öneriler kısmında ise bu 

yöntemin Bilgisayar ve diğer derslerde uygulanabileceğini ifade etmiĢtir. 

Yapılan çalıĢmanın bulgularına göre yapılan uygulama sonucunda PDÖ yöntemi 

kullanılan öğrencilerinde ve geleneksel öğretim yöntemi kullanılan öğrencilerinde 
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bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinde ön test-son test puanları arasında anlamlı 

düzeyde farklılık görülmüĢtür. Bu durumun sebebi olarak kullanılan mBlock blok 

tabanlı programlama aracı gösterilebilir. Kent ve UğraĢ (2009), çalıĢmalarında bu 

tarz blok tabanlı görsel ve kullanımı eğlenceli programlama araçlarının öğrenenlerin 

üst düzey düĢünme becerilerini geliĢtirebileceğini vurgulamıĢlardır. Küçük yaĢlarda 

programlama ve algoritma mantığının öğrenilmesinde oyunlaĢtırma ve sadelik 

önemli yer tutmaktadır. mBlock ve benzer programlama ortamları sade yapısı ve 

blok tabanlı kolay kullanımı ile üst düzey düĢünme becerileri gerektiren ileri 

programlama öğrenimini daha eğlenceli ve kolay hale getirmektedir (Rana ve 

Fakrudeen, 2012). 

ÇalıĢma bulgularına göre öğrencilerin problem çözme becerileri incelendiğinde 

kontrol grubu öğrencilerinin ön test-son test puanları arasında anlamlı düzeyde 

farklılık gözlenmezken, deney grubu öğrencilerinin ön test-son test puanları arasında 

anlamlı düzeyde farklılık gözlenmiĢtir. Bu duruma göre PDÖ yönteminin 

öğrenenlerin problem çözme becerilerini olumlu yönde etkilediği söylenebilir. 

Yaman ve Yalçın (2005) çalıĢmalarında PDÖ yönteminin öğrencilerin problem 

çözme beceri düzeylerini geliĢtirmede geleneksel yöntemlere kıyasla daha verimli 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Gürlen (2011) benzer Ģekilde çalıĢmasında PDÖ 

yönteminin öğrencilerin problem çözme becerileri üzerinde anlamlı düzeyde bir 

etkisi olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Öğrencilerin problem çözme becerileri ve bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri 

cinsiyete göre anlamlı düzeyde farklılık göstermemektedir. Bulgular incelendiğinde 

öğrencilerin deney-kontrol grubunda olmaları ve cinsiyetlerinin problem çözme 

becerileri ve bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri üzerinde ortak etkisi de benzer 

Ģekilde anlamlı düzeyde değildir. Yaman ve Yalçın (2005) yaptıkları fen bilgisi 

eğitiminde PDÖ yaklaĢımının yaratıcı düĢünme becerisine etkisi adlı çalıĢma 

sonucunda bu bulgulara benzer Ģekilde öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerilerinin 

cinsiyet değiĢkeninden anlamlı düzeyde etkilenmediğini belirtmiĢlerdir. Yine Kukul 

ve Gökçearslan (2014), yaptıkları çalıĢma sonucunda öğrencilerin problem çözme 

becerilerinin cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediğini belirtmiĢlerdir. 
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 Bilgisayar sahipliği ile ilgili bulgular incelendiğinde bilgisayar sahibi olan 

öğrencilerin son-test ortalama puanları ile bilgisayar sahibi olamayan öğrencilerin 

son-test ortalama puanlarına bakıldığında bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin 

bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerine iliĢkin puanları ve problem çözme becerilerine 

iliĢkin puanları anlamlı düzeyde daha yüksektir. Kontrol grubunda bilgisayar sahibi 

olan öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerine iliĢkin ortalama puanları 𝑋  = 

2,36 iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama puanları 𝑋   2,56‟dır. 

Deney grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme 

becerilerine iliĢkin ortalama puanları  𝑋  = 2,97 iken bilgisayar sahibi olmayan 

öğrencilerin ortalama puanları 𝑋   3,26‟dır. Kontrol grubunda bilgisayar sahibi olan 

öğrencilerin problem çözme becerilerine iliĢkin ortalama puanları 𝑋  = 2,86 iken 

bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama puanları 𝑋  =2,99‟dur. Deney 

grubunda bilgisayar sahibi olan öğrencilerin problem çözme becerilerine iliĢkin 

ortalama puanları  𝑋  = 3,15 iken bilgisayar sahibi olmayan öğrencilerin ortalama 

puanları 𝑋   3,46‟dır.Bu bulguların olası nedenlerini anlayabilmek için bilgisayar 

sahibi olan deney grubunda yedi kontrol grubunda sekiz toplam on beĢ öğrenci ile 

odak gurup görüĢmeleri yürütülmüĢtür. Yapılan görüĢmelerden elde edilen 

bulgulara göre öğrencilerin kiĢisel bilgisayarlarını eğitim, araĢtırma vb. 

faaliyetlerden çok yoğun bir Ģekilde oyun oynama ve sosyal medyada vakit geçirme 

amacıyla kullandıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca öğrencilerin amaca hizmet 

etmeyen bilgisayar kullanımları çalıĢmanın içerisinde parazit etkisi yaratmıĢ ve 

araĢtırmanın güvenirliğini düĢürmüĢ olabilir. Bu çalıĢmanın sonucuna paralel 

Ģekilde Kukul ve Gökçearslan (2014) yaptıkları çalıĢmada bilgisayar sahipliğinin 

öğrenenlerin problem çözme becerilerini anlamlı düzeyde farklılaĢtırmadığı 

sonucuna ulaĢmıĢlardır. Bunun sebebini ise öğrenenlerin bilgisayarlarını problem 

çözmeye yönelik uygulamalarda kullanmamaları olarak ifade etmiĢlerdir. 

Altı hafta süren deneysel çalıĢmada blok tabanlı programlama araçlarından biri 

olan mBlock yardımıyla PDÖ yöntemi kullanılarak 6. Sınıf öğrencilerinin bilgi-

iĢlemsel düĢünme ve problem çözme becerilerindeki değiĢim gözlenmiĢtir. Bu 

araĢtırmanın sonuçları Van‟ın Edremit ilçesinde bulunan Ferit Melen 

Ortaokulundaki 57 kiĢiden oluĢan 6. Sınıf öğrencileriyle sınırlıdır. ÇalıĢmadan elde 
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edilen sonuçlara göre yeni yapılacak çalıĢmalara iliĢkin aĢağıdaki öneriler 

sunulabilir; 

1. Yapılan çalıĢmada öğrencilerin bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerini anlamlı 

düzeyde arttırdığı için blok tabanlı programlama araçlarının ve problem çözme 

becerilerinde anlamlı düzeyde artıĢ sağlandığı için PDÖ yönteminin BiliĢim 

Teknolojileri ve Yazılım dersinde ve diğer derslerde kullanılması önerilebilir. 

2.Bu çalıĢmanın bulgularında öğrencilerin bilgisayar sahibi olmaları onların 

bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerini ve problem çözme becerilerini negatif yönde 

etkilediği sonucuna varılmıĢtır. Bu durumun olağan sebepleri olarak öğrencilerin 

aĢırı düzeyde oyun oynaması ve yoğun sosyal medya kullanmasıyla iliĢkili 

olabileceği elde edilen görüĢmelere ait bulgularla desteklenmiĢtir. Bu sebeple 

ebeveynlerin çocukların bilgisayar kullanımlarını gözlemlemeleri ve kontrol altında 

tutmaları önem arz etmektedir. Böylelikle ebeveynler çocuklarının bilgisayarın ve 

internetin olumsuz etkilerinden korunmasına yardımcı olabilir. 

3. Yapılan çalıĢma ortaokul düzeyinde öğrencilerle BiliĢim Teknolojileri ve 

Yazılım dersine yönelik yürütülmüĢtür. Ġleride yapılacak araĢtırmalar farklı öğrenim 

düzeylerinde ve farklı derslerle yürütülebilir.  

4. Gelecekte yapılması olası çalıĢmalarda ortaokul düzeyinde öğrencilerin PDÖ 

yöntemi ile planlanmıĢ BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım dersine yönelik tutumları 

ve öz yeterlikleri üzerindeki değiĢim incelenebilir. 
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EKLER 

EK-1: Bilgisayarca DüĢünme Ölçeği (Ortaokul Düzeyi Ġçin) 

Sevgili Öğrenciler Aşağıdaki maddeler bilgisayarca düşünme becerilerini ölçmeye dönük 
hazırlanmış ve bir araştırmada kullanılacaktır. Araştırma dışında başka hiçbir amaçla 
kullanılmayacaktır. Lütfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansıtma düzeyini en 
olumludan “Kesinlikle Katılıyorum (5)” en olumsuza “Kesinlikle Katılmıyorum (1)” doğru 
puanlayınız. Katılımınızdan dolayı şimdiden teşekkür ederiz. 
Cinsiyetiniz:  Kadın( )     Erkek( )        Şubeniz: A (  )     B(  )  Bilgisayarınız Var mı? Evet(  ) Hayır(  ) 

1 Kararlarının çoğundan emin olan insanları severim  1  2  3  4  5  

2 
Yeni bir durumla karşılaştığımda ortaya çıkabilecek 

sorunları çözebileceğime inancım vardır.  
1  2  3  4  5  

3 
Bir sorunumu çözmek üzere plan yaparken o planı 

yürütebileceğime güvenirim.  
1  2  3  4  5  

4 
Bir sorunla karşılaştığımda, başka konuya geçmeden önce 

durur ve o sorun üzerinde düşünürüm.  
1  2  3  4  5  

5 
Bir problemin çözümünü verecek denklemi hemen 

kurabilirim  
1  2  3  4  5  

6 
Matematiksel sembol ve kavramlar yardımıyla yapılan 

anlatımları daha kolay öğrendiğimi düşünürüm  
1  2  3  4  5  

7 
Sayılar arasındaki ilişkileri kolaylıkla yakalayabildiğime 

inanırım  
1  2  3  4  5  

8 
Sözel olarak ifade edilen bir matematik problemini 

sayısallaştırabilirim.  
1  2  3  4  5  

9 
Grup arkadaşlarımla birlikte işbirlikli öğrenme deneyimleri 

yaşamaktan hoşlanırım.  
1  2  3  4  5  

10 
İşbirlikli öğrenmede, grupla çalıştığım için daha başarılı 

sonuçlar elde ettiğimi/edeceğimi düşünüyorum.  
1  2  3  4  5  

11 
İşbirlikli öğrenmede grup arkadaşlarımla birlikte grup 

projesi ile ilgili problemleri çözmekten hoşlanırım.  
1  2  3  4  5  

12 İşbirlikli öğrenmede daha çok fikir ortaya çıkıyor.  1  2  3  4  5  

13 
Karmaşık problemlerin çözümüne yönelik düzenli planlar 

geliştirmede iyiyimdir.  
1  2  3  4  5  
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14 Karmaşık problemleri çözmeye çalışmak eğlencelidir.  1  2  3  4  5  

15 Zorlayıcı şeyler öğrenmeye istekliyimdir.  1  2  3  4  5  

16 
Elimdeki seçenekleri karşılaştırırken ve karar verirken 

kullandığım sistematik bir yöntem vardır.  
1  2  3  4  5  

17 
Problemin çözümünü zihnimde canlandırma konusunda 

sıkıntı yaşarım.  
1  2  3  4  5  

18 
Problem çözümünde X, Y gibi değişkenleri nerede ve nasıl 

kullanmam gerektiği konusunda sıkıntı yaşarım.  
1  2  3  4  5  

19 
Tasarladığım çözüm yollarını sırasıyla aşamalı bir şekilde 

uygulayamam.  
1  2  3  4  5  

20 
Bir soruna yönelik olası çözüm yollarını düşünürken çok 

fazla seçenek üretemem.  
1  2  3  4  5  

21 
İşbirlikli öğrenme ortamında kendi düşüncelerimi 

geliştiremem.  
1  2  3  4  5  

22 
İşbirlikli öğrenme grup arkadaşlarıma bir şeyler öğretmeye 

çalışmak beni yoruyor.  
1  2  3  4  5  
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EK-2: Ġlköğretim Düzeyindeki Çocuklar Ġçin Problem Çözme Envanteri 
Sevgili Öğrenciler  
Aşağıdaki maddeler problem çözme becerilerini ölçmeye dönük hazırlanmış ve bir araştırmada 
kullanılacaktır. Araştırma dışında başka hiçbir amaçla kullanılmayacaktır. Lütfen her bir 
maddeyi dikkatle okuyup “Hiçbir zaman böyle davranmam (1)”, “Ender olarak böyle davranırım 
(2)”, “Arada sırada böyle davranırım (3)”, “Sık sık böyle davranırım (4)”, “Her zaman böyle 
davranırım (5)” olarak puanlayınız. 
Katılımınızdan dolayı şimdiden teşekkür ederiz. 

Çocuklar için Problem Çözme Envanteri      

1  Sorunlarımdan kaçma yerine sorunumu çözmeye çalışırım. 1  2  3  4  5  

2 
 Ne zaman sorun yaşasam içimde hep bir karamsarlık olur ve 

kendimi kolay kolay toplayamam. 
1  2  3  4  5  

3  Karşıma sorunlar çıktığında sakin olmaya çalışırım. 1  2  3  4  5  

4 
 Kafama bir şeyler takıldığında sinirli olurum ve istemediğim 

sözler söylerim. 
1  2  3  4  5  

5  Yaşadığım problemlerin herkesin başına gelebileceğine inanırım. 1  2  3  4  5  

6  Başıma bir problem geldiğinde çabucak üzülürüm. 1  2  3  4  5  

7 
Sorun yaşadığımda onu çözmek için bulduğum çözüm yolu işe 

yarayana kadar vazgeçmem. 
1  2  3  4  5  

8  Sorun yaşadığımda uzun süre etkisinden kurtulamam. 1  2  3  4  5  

9 
Sorunlarım olduğunda hep kendi kendime sorular sorarım ve 

çözüm yolları ararım. 
1  2  3  4  5  

10 Sorunlarımı çözemediğim zaman her şeyden soğurum. 1  2  3  4  5  

11 
Karşılaştığım sorunlardan kurtulmak için vazgeçmeden bütün 

çözüm yollarını denerim. 
1  2  3  4  5  

12  Sorun yaşadığımda kendimi kolay kolay derse veremem. 1  2  3  4  5  

13  Öncelikle sorunlarımın neden kaynaklandığını bulmaya çalışırım. 1  2  3  4  5  

14 
 Arkadaşlarımla sorun yaşadığımda konuşmak yerine kavga 

ederim. 
1  2  3  4  5  

15 
Sorunlardan kaçmak yerine işe yarayan bir çözüm yolu bulana 

kadar uğraşırım. 
1  2  3  4  5  

16  İş ve sorumluluklarımdan kaçmak için bir çok bahane uydururum. 1  2  3  4  5  
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17  Sorunlar karşısında oldukça sabırlı ve kararlı davranırım. 1  2  3  4  5  

18 
 Bir sorunum olduğunda ne yaparsam yapayım çözülmeyeceğini 

düşünürüm. 
1  2  3  4  5  

19 
Sorunlarımı çözemediğimde zamanlarda ailemden ya da 

arkadaşlarımdan yardım isterim. 
1  2  3  4  5  

20 Sorunlarımı çözme konusunda genellikle başarılı değilimdir. 1  2  3  4  5  

21 
Sorunlarım karşısında genellikle yaratıcı ve etkili çözüm yolları 

bulurum. 
1  2  3  4  5  

22 
Sorunlarım olduğunda küçük çocuk gibi davranmak beni 

rahatlatır. 
1  2  3  4  5  

23 
Bir sorunla karşılaştığımda tüm çözüm yolarını düşünerek 

çözeceğime inanırım. 
1  2  3  4  5  

24 
Bir sorunum olduğunda çözüm yolları aramak yerine her şeyi 

oluruna bırakırım. 
1  2  3  4  5  
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EK-3: Deney ve Kontrol Grubuna Ait Günlük Ders Planları 

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ KONTROL GRUBU 1. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

•mBlock ekranını tanır ve kullanmayı bilir. 

•Sahne, kukla ve kılık kavramlarını ayırt eder. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

x. y koordinatları, kukla, kılık, sahne, içeri 

aktarma,  

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Anlatım, soru-cevap – gösterip yaptırma 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 



74 
 

 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

•Özet 

istenir. mBlock ekranında yer alan sahne, kukla, 

diziler, kılıklar, sesler ve yardımcı araçlar 

hakkında gerekli bilgiler öğrencilere aktarılır. 

Kukla ekleme iĢlemi anlatılır ve yeni kukla 

sekmesinden papağan eklemeleri istenir, burada 

ekleyebilecekleri diğerleri de gösterilir. Hareket, 

görünüm, olaylar ve kontrol sekmelerindeki kod 

blokları hakkında bilgi verilir. 

Kontrol bloğunda yer elan yeĢil bayrak 

tıklandığında, sürekli tekrarla, saniye bekle 

komutları ve görünümden kılığına geç 1-2 

komutları alınır, bunları nasıl yeniden 

adlandırabilecekleri gösterilir.  

Ekrandaki kes kopyala, büyüt vb komutlar ile 

koordinat düzlemi gösterilir. Hareket bloğundan 

xy konumundan baĢlaması ve …saniyede hareket 

etmesi gibi komutlar alınarak program devam 

ettirilir.  

Sahne bölümü gösterilerek buraya yanlıĢlıkla 

komut yazmamaları, sahneyi nasıl 

değiĢtirecekleri gösterilir.  

Sahneye baĢka birkaç kukla eklenerek nasıl 

nereden ekleyebilecekleri anlatılır. 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme Yapılan bir çalıĢmanın varsayılan 
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• Bireysel öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 

• Grupla öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 

 

kaydetme dosyası neresidir? 

Kukla eklemek için hangi bölümü 

kullanırız? 

Sahne eklemek ve değiĢtirmek için ne 

yapabiliriz? 

Bir nesneyi kopyalamak, büyütmek, 

silmek için ne yaparız? 

 

  

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ KONTROL GRUBU 2. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI  

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

•Yeni bir uygulama oluĢturarak uygulama sahne 

ve karakter değiĢtirmeyi bilir. 

•Kodlama alanında Diziler, Kılıklar ve Sesler 

üzerinde çalıĢmayı bilir ve düzenler. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

Hareket Bloğu, Görünüm ve Ses Bloğu 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Anlatım, soru-cevap – gösterip yaptırma 
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Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 

istenir. Yeni bir kukla oluĢturmaları sağlanır. 

OluĢturulan karakterin hareket edebileceği 

gösterilir. Hareket Bloğundaki komutlardan 

bahsedilir. Daha sonra Kendilerine istedikleri bir 

kuklayı oluĢturmaları ve oluĢturdukları kuklayı 

hareket ettirmeleri istenir. 

Devamında Akvaryum uygulaması yapılacağı 

söylenir. Örnek Akvaryum uygulaması gösterilir. 

Burada balık kuklaları ve sahne değiĢimi nasıl 

değiĢtirileceği gösterilir. Daha sonra Hareket 

Bloğu komutlarında balığın nasıl hareket edeceği 

gösterilir. Görünüm ve Ses blokları hakkında 

bilgi verilir. Öğrencilerden gördüğü bilgiler 

ıĢığında akvaryum uygulamasını yapmaları 

istenir. 

 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

•Özet 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme Sahne Nedir? 

Sahne DeğiĢtirilebilir mi? 

Farklı Kukla eklenebilir mi? 

Kılık Nedir? 

Kuklalar hareket edebilir mi? 

Kuklaların Kılığını DeğiĢtirebilir 

 

• Bireysel öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 

• Grupla öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 



77 
 

 miyiz? 

  

                  

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ KONTROL GRUBU 3. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

•Tekrar yapılarını kavrar ve örnek uygulamalar 

geliĢtir. Kontrol yapılarını kavrar ve açıklar. 

•Matematiksel ve mantıksal operatörlerin 

programlamadaki önemini kavrar. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

Kontrol Bloğu, Algılama Bloğu, ĠĢlemler Bloğu 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Anlatım, soru-cevap – gösterip yaptırma 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 
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Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 

istenir. Bugün dersimizde Farklı olarak Kontrol 

Bloğunu ve Algılama Bloğunu göreceğimiz 

söylenir ve Kontrol, Algılama Bloğu Komutları 

gösterilir. Küçük örnekler yapılır. Sonra Pinball 

uygulaması yapabilrimiyiz diye sorulur. Örnek 

Pinball uygulaması gösterilir. Karakterlerin nasıl 

hareket ettikleri, Karakterlerin birbirine değdiğini 

değdiğinde neler yapacağı açıklanır ve benzer bir 

pinball uygulaması yapmaları istenir. 

 ĠĢlemler Bloğu komutları gösterilir. Küçük 

örnekler yapılır. Daha Sonra Öğrencilere Soru 

bankası hazırlayabilirmiyiz diye sorulur. 

Gösterilen komutlarla 5 Sorudan OluĢan bir soru 

bankası yapılır. 

 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

•Özet 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme Karakterleri nasıl kontrol ederiz? 

Bir Hareket sürekli hale getirilebilir 

mi? 

Herhangi bir tuĢla karakterin çalıĢması 

sağlanabilir mi? 

Operatör Nedir? 

Operatörlerle Neler Yapabiliriz? 

 

• Bireysel öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 

• Grupla öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 
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BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ KONTROL GRUBU 4. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

•DeğiĢken kavramını bilir ve değiĢkenler 

kullanarak uygulama geliĢtirir. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

Veri & Blok  Bloğu 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Anlatım, soru-cevap – gösterip yaptırma 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 
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• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

•Özet 

istenir. Öğrencilere DeğiĢken kavramı anlatılır. 

Veri & Blok Bloğundaki komutlar gösterilir. 

Kendi değiĢkenlerini yaparak mBlock 

uygulamalarında puanların tutulabileceği 

söylenir. Küçük örnekler yapılır. Daha Sonra 

öğrencilerden Top Sektirme uygulaması 

yapmalarını, yaptıkları uygulamada kendi 

oluĢturduğu değiĢkenlerle aldıkları puanları ve 

kaybettikleri puanları kullanıcıya göstermeleri 

istenir. 

Genel tekrar yapılır öğrencilerin mBlock 

programında Ģimdiye kadar gördükleri konular 

hakkında sorular yöneltilir ve cevaplamaları 

istenir. 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme DeğiĢken nedir? 

DeğiĢken nasıl oluĢturulur?  

• Bireysel öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 

• Grupla öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 
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BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ KONTROL GRUBU 5. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

Temel elektronik devre elemanlarını tanır. 

Elektronik devre elemanlarının çalıĢma mantığını 

kavrar. 

Temel düzeyde breadboard kullanır. 

Dijital ve analog pinlerin farkını kavrar. 

LED, Direnç, Buton ve Buzzer kullanarak devre 

kurar. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

Robotlar Bloğu, Arduino Programlanabilir Devre 

Kartı 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Anlatım, soru-cevap – gösterip yaptırma 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilerden mBlock uygulamasını açmaları 
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• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

•Özet 

istenir. 

Robotlar Bloğundan bahsedilir fakat bu bloğu 

kullanabilmeleri için programlanabilir elektronik 

devre kartı olan Arduino‟ yu ve bazı elektronik 

devre elemanları tanımaları gerektiği anlatılır ve 

dersin devamında Arduino ve devre 

elemanlarından bahsedilir. Direnç, LED, 

BreadBoard, Jumper Kablolar, Potansiyometre, 

LDR(ıĢık direnci), Servo Motor, DC Motor ve 

LCD ekran hakkında bilgi verilir.  

Ardından bir Buton yardımıyla LED yakma 

öğretilir ve yapmaları istenir. Son olarak eski 

bilgiler yardımıyla mBlock programı ve Arduino 

ile Kara ĢimĢek uygulaması yapmaları istenir. 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme Arduino nedir? 

Devre elemanları nedir nasıl kullanılır? 

 

 

• Bireysel öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 

• Grupla öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 
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BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ KONTROL GRUBU 6. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

Mesafe sensörünü kullanarak devre kurar. 

Uzaklık ölçümünü sağlar. 

IĢık Direnci ile devre kurar uygulama yapar. 

Robot yapımında kullanılan motorları tanır. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

Robotlar Bloğu, Arduino Programlanabilir Devre 

Kartı, Elektronik Devre Elemanları 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Anlatım, soru-cevap – gösterip yaptırma 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri:  



84 
 

 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

•Özet 

Öğretmen Mesafe sensörü, IĢık sensörü ve 

Arduino ile kullanılan motorları anlatır. Bu devre 

elemanları ile devre tasarlar ve öğrencilerinde 

benzer devreler oluĢturmalarını sağlar. Öğretmen 

öğrencilere engelden kaçan robot yapabilmeleri 

için gerekli bilgileri verir, önceden yaptığı benzer 

bir tasarım gösterir ve zorlandıkları kısımlarda 

yardım edeceğini belirterek bu uygulamayı 

yapcaklarını söyler. Öğrencilerden mBlock 

uygulamasını açmaları istenir. Öğrencilerden 

Mesafe sensörü, servo motor ve DC motorlar 

kullanarak engelden kaçan robot yapmaları 

istenir. 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme Arduino nedir? 

Devre elemanları nedir nasıl kullanılır? 

Engelden kaçan robot yapmak için 

ihtiyaç duyulan materyaller nelerdir ve 

nasıl kullanılır? 

 

• Bireysel öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 

• Grupla öğrenme etkinliklerine 

yönelik Ölçme-Değerlendirme 
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BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ DENEY GRUBU 1. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef 

ve DavranıĢlar 

•mBlock ekranını tanır ve kullanmayı bilir. 

•Sahne, kukla ve kılık kavramlarını ayırt eder. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

x. y koordinatları, kukla, kılık, sahne, içeri 

aktarma, Olaylar Bloğu, Hareket Bloğu, Görünüm 

Bloğu, 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Probleme Dayalı Öğrenme 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler 

ve Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme 

Etkinlikleri: 

Öğrencilere dersin baĢında bir örnek olay sunulur. 

Örnek olayda anaokulunda ya da ilk okulda sayıları 
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• Dikkati Çekme 

• Güdüleme 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

• Grupla Öğrenme Etkinlikleri  

•Özet 

öğrenemeyen çocuklar hakkında konuĢulur bunun 

bir problem olduğu ve çözülmesi için ailenin de 

iĢin içine dahil edilmesi gerektiği konuĢulur ve bir 

video yardımıyla örnek olay ve sunulan problemin 

öğrenciye kavratılması sağlanır. Sonra öğrencilere 

benzer durumu yaĢayan kardeĢleri olabileceğini ve 

bu durumun nasıl çözülebileceği sorulur. 

Öğrencilerden gelen “Öğretmenim Kedi Tom, 

Pepe, Sevimli ArkadaĢım, Video, Animasyon” 

cevapları doğrultusunda kendilerinden bu sorunu 

çözecek bir oyun bir animasyon vb. istendiği ve 

bunu mBlock programı yardımıyla yapmaları 

beklendiği söylenir. Öğretmen, öğrencilerin beyin 

fırtınası yapabilmesi ve gruplar halinde 

çalıĢabilmesi için gruplarda ki öğrenci baĢarı 

ortalamalarının denk olmasına dikkat ederek 28 

kiĢilik grubu yediĢer kiĢilik 4 gruba ayırmıĢtır. 

Grupların grup ismi, grup baĢkanı, grup sözcüsü, 

grup yazmanı, Ģeklindeki görev dağılımları grup 

üyelerine bırakılmıĢtır. Probleme Dayalı 

Öğrenme‟deki öğrencinin görev dağılımlarındaki 

görevleri tekrarlanmıĢ, problem sunulmadan önce 

bir problemi BiliĢim laboratuarındaki kitapları, 

bilgisayarları ve evlerinde varsa bilgisayar ve 

tabletleri aracılığıyla araĢtırarak kendilerinin 

çözecekleri hatırlatılmıĢtır. Dersin devamında 

öğretmen öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici 

sorular ve verdiği pekiĢtireçler yardımıyla 

öğrencileri yönlendirmiĢ grup çalıĢmasına katkıda 

bulunmuĢtur. Dersin sonunda haftaya bu uygulama 

ile devam edeceklerini belirtmiĢ ve grup yazmanı 

ve grup baĢkanında rapor alacağını öğrencilere 
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iletmiĢtir. 

 

 

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ DENEY GRUBU 2. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef 

ve DavranıĢlar 

•Yeni bir uygulama oluĢturarak uygulama sahne ve 

karakter değiĢtirmeyi bilir. 

•Kodlama alanında Diziler, Kılıklar ve Sesler 

üzerinde çalıĢmayı bilir ve düzenler. 

Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

Hareket Bloğu, Görünüm Bloğu, Ses Bloğu, 

Olaylar Bloğu, Kontrol Bloğu 
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Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Probleme Dayalı Öğrenme 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler 

ve Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme 

Etkinlikleri: 

Öğrencilere geçen hafta ki örnek olay hatırlatılır ve 

oluĢturdukları gruplar ile iĢe devam edecekleri 

söylenir. Öğretmen tarafından öğrencilerin mBlock 

uygulaması hakkında yaptıkları araĢtırmalar 

zorlandıkları kısımlar ve öğrendikleri bilgiler grup 

yazmanı ve grup baĢkanı aracılığıyla tutulan 

raporlar sayesinde kontrol edilir. Öğrencilerin 

eksikleri ve öğrenmede sıkıntı yaĢadıkları 

kısımların düzeltilmesi için öğretmen tarafından 

yönlendirici sorular ve öneriler sunulur. Böylece 

öğrencilerin ürünlerini geliĢtirmeleri ve hedef 

kazanımlara ulaĢmaları için gerekli yönlendirme 

yapılmıĢ olur. Dersin devamında öğretmen 

öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorularla ve 

uygun pekiĢtireçlerle doğru ilerleme kaydeden 

öğrencilerin gruplarında etkin rol oynamalarını 

sağlamıĢtır. Sonrasında öğrencilere grup 

arkadaĢlarının çalıĢmalarını değerlendirmelerini 

sağlayacak bir form dağıtılmıĢ bu sayede 

öğrencilerin öğrenmeleri akran değerlendirmesi 

aracılığıyla takip altında tutulmuĢtur. Dersin 

sonunda öğrencilerin çalıĢmalarını toplamıĢ 

öğrencilere değerlendirmenin bu çalıĢmalar, 

tutulan raporlar ve topladığı formlar üzerinden 

 

• Dikkati Çekme 

• Güdüleme 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

• Grupla Öğrenme Etkinlikleri  

•Özet 
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yapılacağını belirtmiĢtir. Öğrenci ürünleri 

incelendiğinde öğrencilerin mBlock programının 

arayüzünde yer alan kukla, sahne, diziler, kılıklar, 

sesler ve yardımcı araçlar kısımlarını kavradığı 

gözlemlenmiĢtir. Ayrıca Hareket, Görünüm, 

Sesler, Olaylar Bloklarındaki kodları etkin olarak 

kullandıkları gözlemlenmiĢtir. 

 

 

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ DENEY GRUBU 3. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları 

/Hedef ve DavranıĢlar 

•Tekrar yapılarını kavrar ve örnek uygulamalar geliĢtir. 

Kontrol yapılarını kavrar ve açıklar. 

 •Matematiksel ve mantıksal operatörlerin 

programlamadaki önemini kavrar. 

•DeğiĢken kavramını bilir ve değiĢkenler kullanarak 

uygulama geliĢtirir. 

Ünite Kavramları ve Kontrol Bloğu, Algılama Bloğu, ĠĢlemler Bloğu, Veri 
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Sembolleri/DavranıĢ 

Örüntüsü 

& Blok Bloğu, 

DeğiĢken OluĢturma 

Öğretme-Öğrenme-

Yöntem ve Teknikleri 

Probleme Dayalı Öğrenme 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, 

Gereçler ve Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme 

Etkinlikleri: 

 

Öğrencilere dersin baĢında bir örnek olay sunulur. 

Örnek olayda öğrencilere okulda bir bilgi yarıĢması 

yapılması istendiği fakat bu yarıĢmanın geçen senelerde 

okulda yapılan öğretmenler tarafından soruların 

sorulduğu öğrencilerinde cevapları kağıtlara yazdığı 

sürenin düzensiz tutulduğu bir yarıĢma olmasından 

ziyade görsel ve herkesin eĢit Ģartlarda yarıĢtığı bir 

yarıĢma olması istenmiĢtir. Öğrencilere güncel olan 

Kim Milyoner Olmak Ġster, Altın Petek, Milyonluk 

Resim yarıĢmalarına ait bir video izletilmiĢtir. Sonra 

öğrencilere okuldaki bu problemi çözebilecek ve 

mBlock programı yardımıyla oluĢturacakları bir bilgi 

yarıĢması hazırlamaları istenmiĢtir. Öğretmen öğrenci 

gruplarına gerekli bilgilendirmeyi yaptıktan sonra 

Probleme Dayalı Öğrenme‟deki öğrencinin görev 

dağılımlarındaki görevleri tekrarlanmıĢ, problemi 

BiliĢim laboratuarındaki kitapları, bilgisayarları ve 

evlerinde varsa bilgisayar ve tabletleri aracılığıyla 

araĢtırarak kendilerinin çözecekleri hatırlatılmıĢtır. 

Dersin devamında öğretmen öğrencileri takip etmiĢ 

 

• Dikkati Çekme 

• Güdüleme 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

• Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri  

•Özet 
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yönlendirici sorular ve verdiği pekiĢtireçler yardımıyla 

öğrencileri yönlendirmiĢ grup çalıĢmasına katkıda 

bulunmuĢtur. Dersin sonunda uygulamaya haftaya 

devam edeceklerini belirtmiĢ ve grup yazmanı ve grup 

baĢkanından gün içinde yapılan çalıĢmalarla ilgili 

raporları almıĢ haftaya hem bu raporları hem de 

arkadaĢlarını değerlendirecekleri formları toplayacağını 

belirtmiĢtir. 

 

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ DENEY GRUBU 4. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

•Tekrar yapılarını kavrar ve örnek uygulamalar 

geliĢtir. Kontrol yapılarını kavrar ve açıklar. 

 •Matematiksel ve mantıksal operatörlerin 

programlamadaki önemini kavrar. 

•DeğiĢken kavramını bilir ve değiĢkenler 

kullanarak uygulama geliĢtirir. 

Ünite Kavramları ve Kontrol Bloğu, Algılama Bloğu, ĠĢlemler Bloğu, 
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Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü Veri & Blok Bloğu, DeğiĢken OluĢturma 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Probleme Dayalı Öğrenme 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere geçen hafta ki örnek olay hatırlatılır 

ve çalıĢmalarına kaldıkları yerden devam 

etmeleri söylenir. Öğretmen tarafından 

öğrencilerin uygulamalarını geliĢtirirken 

yaptıkları araĢtırmalar neticesinde zorlandıkları 

kısımlar ve öğrendikleri bilgiler grup yazmanı ve 

grup baĢkanı aracılığıyla tutulan raporlar 

sayesinde kontrol edilir. Öğrencilerin eksikleri ve 

öğrenmede sıkıntı yaĢadıkları kısımların 

düzeltilmesi için öğretmen tarafından 

yönlendirici sorular ve öneriler sunulur. Böylece 

öğrencilerin ürünlerini geliĢtirmeleri ve hedef 

kazanımlara ulaĢmaları için gerekli yönlendirme 

yapılmıĢ olur. Dersin devamında öğretmen 

öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorularla ve 

uygun pekiĢtireçlerle doğru ilerleme kaydeden 

öğrencilerin gruplarında etkin rol oynamalarını 

sağlamıĢtır. Sonrasında öğrencilere grup 

arkadaĢlarının çalıĢmalarını değerlendirmelerini 

sağlayacak bir form dağıtılmıĢ bu sayede 

öğrencilerin öğrenmeleri akran değerlendirmesi 

aracılığıyla takip altında tutulmuĢtur. Öğrenci 

ürünleri incelendiğinde öğrencilerin mBlock 

 

• Dikkati Çekme 

• Güdüleme 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

• Grupla Öğrenme Etkinlikleri  

•Özet 



93 
 

programında yer alan Hareket, Görünüm, Sesler, 

Olaylar, Veri & Blok, Algılama, ĠĢlemler 

Bloklarındaki kodları etkin olarak kullandıkları 

gözlemlenmiĢtir. Ayrıca değiĢken kavramını tam 

anlayamamıĢ öğrenciler tespit edilmiĢ ve grup 

liderlerine bu öğrencilere yardımcı olabilecek 

kaynaklar hakkında bilgi verilerek liderlerden bu 

öğrenciler hakkında ek bir rapor tutmaları 

istenmiĢtir. 

                  

 

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ DENEY GRUBU 5. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

Elektronik devre elemanlarının çalıĢma mantığını 

kavrar. 

Temel düzeyde breadboard kullanır. 

Dijital ve analog pinlerin farkını kavrar. 

LED, Direnç, Buton ve Buzzer kullanarak devre 

kurar. 
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Ünite Kavramları ve 

Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü 

Robotlar Bloğu, Arduino Programlanabilir Devre 

Kartı 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Probleme Dayalı Öğrenme 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere dersin baĢında bir örnek olay 

sunulur. Örnek olayda öğrencilere okulda her 

sene ilk haftalarda beden eğitimi dersinde boy ve 

kilo ölçümü yapıldığı söylenir. Kilo ölçümü için 

beden eğitimi öğretmenlerinin baskül kulladığı 

ve ölçüm sonuçlarını hemen baskülün ekranında 

görüp not ettikleri hatırlatılır. Fakat boy ölçmek 

için öğretmen metre kullandığı için hem 

zorlandığı, hem sonuçları geç not ettiği hem de 

kullandığı metre bazen eğildiği için sonuçları 

doğru ne net Ģekilde belirleyemediği ifade edilir. 

Öğrencilere bu konudaki çözüm önerilerinin ne 

olduğu sorulur.  Yapılan beyin fırtınasının 

ardından öğrencilerden bu problemi çözebilecek 

mBlock ve Arduino yardımıyla oluĢturulmuĢ 

elektronik bir sistem yapmaları istenmiĢtir. 

Öğretmen öğrenci gruplarına gerekli 

bilgilendirmeyi yaptıktan sonra Probleme Dayalı 

Öğrenme‟deki öğrencinin görev dağılımlarındaki 

görevleri tekrarlanmıĢ, problemi BiliĢim 

laboratuarındaki kitapları, bilgisayarları, 

elektronik malzemeleri ve evlerinde varsa 

 

• Dikkati Çekme 

• Güdüleme 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

• Grupla Öğrenme Etkinlikleri  

•Özet 
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bilgisayar ve tabletleri aracılığıyla araĢtırarak 

kendilerinin çözecekleri hatırlatılmıĢtır. Dersin 

devamında öğretmen öğrencileri takip etmiĢ 

yönlendirici sorular ve verdiği pekiĢtireçler 

yardımıyla öğrencileri yönlendirmiĢ grup 

çalıĢmasına katkıda bulunmuĢtur. Dersin 

sonunda uygulamaya haftaya devam edeceklerini 

belirtmiĢ ve grup yazmanı ve grup baĢkanından 

gün içinde yapılan çalıĢmalarla ilgili raporları 

almıĢ haftaya hem bu raporları hem de 

arkadaĢlarını değerlendirecekleri formları 

toplayacağını belirtmiĢtir. 

 

 

BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE YAZILIM DERSĠ DENEY GRUBU 6. 

HAFTA GÜNLÜK PLANI 

BÖLÜM I 

Dersin Adı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım  

Sınıf 6. Sınıflar 

Konu Programlamaya GiriĢ 

Süre 80 Dakika 

BÖLÜM II 

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve 

DavranıĢlar 

Mesafe sensörünü kullanarak devre kurar. 

Uzaklık ölçümünü sağlar. 

LCD ekranı tanır ve ekrana yazı yazdırır. 

Ünite Kavramları ve Robotlar Bloğu, Arduino Programlanabilir Devre 
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Sembolleri/DavranıĢ Örüntüsü Kartı 

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve 

Teknikleri 

Probleme Dayalı Öğrenme 

Kullanılan Eğitim 

Teknolojileri-Araç, Gereçler ve 

Kaynakça 

 

Bilgisayar, EtkileĢimli Tahta 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri: Öğrencilere geçen hafta ki örnek olay hatırlatılır 

ve çalıĢmalarına kaldıkları yerden devam 

etmeleri söylenir. Öğretmen tarafından 

öğrencilerin uygulamalarını geliĢtirirken 

yaptıkları araĢtırmalar neticesinde zorlandıkları 

kısımlar ve öğrendikleri bilgiler grup yazmanı ve 

grup baĢkanı aracılığıyla tutulan raporlar 

sayesinde kontrol edilir. Öğrencilerin eksikleri ve 

öğrenmede sıkıntı yaĢadıkları kısımların 

düzeltilmesi için öğretmen tarafından 

yönlendirici sorular ve öneriler sunulur. Böylece 

öğrencilerin ürünlerini geliĢtirmeleri ve hedef 

kazanımlara ulaĢmaları için gerekli yönlendirme 

yapılmıĢ olur. Dersin devamında öğretmen 

öğrencileri takip etmiĢ yönlendirici sorularla ve 

uygun pekiĢtireçlerle doğru ilerleme kaydeden 

öğrencilerin gruplarında etkin rol oynamalarını 

sağlamıĢtır. Sonrasında öğrencilere grup 

arkadaĢlarının çalıĢmalarını değerlendirmelerini 

sağlayacak bir form dağıtılmıĢ bu sayede 

öğrencilerin öğrenmeleri akran değerlendirmesi 

aracılığıyla takip altında tutulmuĢtur. Öğrenci 

ürünleri incelendiğinde öğrencilerin MBlock 

 

• Dikkati Çekme 

• Güdüleme 

• Gözden Geçirme 

• Derse GeçiĢ 

•Bireysel   Öğrenme   

Etkinlikleri    

• Grupla Öğrenme Etkinlikleri  

•Özet 



97 
 

programında yer alan robotlar kısmını, Arduino 

devre kartını ve elektronik devre elemanlarını 

etkin olarak kullandıkları gözlemlenmiĢtir. 

Ayrıca Arduino ve elektronik devre elemanlarını 

tam anlayamamıĢ öğrenciler tespit edilmiĢ ve 

grup liderlerine bu öğrencilere yardımcı 

olabilecek kaynaklar hakkında bilgi verilerek 

liderlerden bu öğrenciler hakkında ek bir rapor 

tutmaları istenmiĢtir. 
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EK-4: Odak Grup GörüĢmesine Ait Tam Metin 

KontrolÖğr1: Scratch oyunlar yapıyorum bilgisayarımla oyunlar oynuyorum.  Su ve 

AteĢ, Counter ve Araba oyunları oynuyorum.  Bilgisayarı günde 4 defa kullanıyorum 1 

saatimi bilgisayarda geçiriyorum. 1 saatin hepsinde oyun oynuyorum. Ġnterneti bazen 

ödevlerim için kullanıyorum, bazen de canım sıkılınca oyun yüklemek için 

kullanıyorum.  

 KontrolÖğr2: Scratch ile ilgileniyorum bilgisayarda oyun oynuyorum. Blur, Su ve 

AteĢ, Counter oynuyorum. Su ve AteĢ iki kiĢilik bir oyundur. Bir ateĢ var bir de su var, 

su eğer ateĢe değerse mesela orada parkur falan var su ateĢe dönerse sönüyor, ateĢ de 

suya değerse sönüyor. Counter iki tane takım oluyor, bir tane takımda sen varsın diğer 

takımda rakip oluyor. Mesela polislerle teröristler var, mesela biz polis olduk teröristleri 

öldürmeye çalıĢıyoruz. Günde 3 saatimi bilgisayarda oyun oynayarak geçiriyorum. 

Genelde 3 saatimi internette geçiriyorum ve oyun oynuyorum. Sosyal medyayı 

kullanmıyorum.  

 KontrolÖğr3: Bilgisayarımla oyunlar oynuyorum bazen de sosyal medyayı 

kullanıyorum. GTA Sanandres GTA Türk, GTA 5, Counter oynuyorum. Günde 4 

saatimi oyun oynayarak geçiriyorum. Günde 4 saatimi internette geçiriyorum. 

KontrolÖğr4: Genelde Scratch, mBlock bazen de oyun oynuyorum. Fotoğraflara 

bakıyorum,video izliyorum, Tik Tok‟a bakıyorum. Günde 1-1,5 saat oyun oynuyorum. 

Kız Giydirmece oynuyorum, Leps world oynuyorum bide  Su ve AteĢ. Toplam 2-2,5 

saatimi bilgisayarda geçiriyorum.  

KontrolÖğr5: Bilgisayarda kendime oyun oynuyorum ara sırada giriyorum internete. 

Wolf Team, Counter, GTA Türk, GTA 5. Bir günde 2,5 saat oynuyorum. Günde 3-4 

saati bilgisayarda geçiriyorum.  

KontrolÖğr6: Bilgisayarımla oyun oynuyorum internete giriyorum film izliyorum. 

Crysis, Wolf Team, AgarZ oynuyorum. Crysis önce adamlar geliyor sende bir uçaktan 
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düĢüyorsun yere suyun içine suyun içinde yüzüyorsun gidiyorsun karargaha adamları 

vuruyorsun. Bilgisayarımla iki saat vakit geçiriyorum bir buçuk saat oyun oynuyorum. 

KontrolÖğr7: Bilgisayarımla araba oyunları oynuyorum GTA oynuyorum. Günde bir 

saat oynuyorum. Park oyunları oynuyorum. Dersimle ilgili bilmediğim soruları 

googleden araĢtırıyorum. Genelde oyun oynuyorum. 

KontrolÖğr8: Oyun oynuyorum. GTA Wolf Team gibi oyunlar oynuyorum. Bazende 

internette oyunların nasıl oynandığını araĢtırıyorum. Oyun ile ilgili hileleri 

araĢtırıyorum. Günde bir saat oyun oynuyorum. 

DeneyÖğr1: Bilgisayarımda oyun oynuyorum. Wolf Team, Counter, GTA oynuyorum. 

Günde 3 saat oyun oynuyorum. Müzik dinliyorum, film izliyorum. Günde 5 saatimi 

bilgisayarda geçiriyorum.  

DeneyÖğr2: Öncelikle oyunlar oynarım. Barbie oyunları ondan sonra da kuzenlerimle 

konuĢurum sosyal medyada. Kuzenlerimle Facebook‟tan konuĢurum. Barbie‟den sonra 

pasta oyunu oynarım, sonra annem bana kızar kapatırım.  Bir günde en az 2 saatimi 

oyunlara ayırıyorum. Toplamda 3 saati bilgisayarda geçiriyorum. 

DeneyÖğr3:  DövüĢ oyunları oynuyorum sonra Chrome‟ye giriyorum. Günde yarım 

saat oynuyorum. 1 saat de chrome‟ye giriyorum ödevlerime bakıyorum. 

DeneyÖğr4: Bilgisayarda oyun oynuyorum. Coco Star, yarıĢ oyunları . Coco Star da bir 

tane kız var giydiriyorsun makyaj falan yapıyorsun sonra sahneye çıkarıyorsun sonra 

Ģarkı söylüyor. Günde 1 saat oynuyorum. 2 saatte abimin Messenger ine giriyorum oyun 

oynuyorum ve arkadaĢlarımla mesajlaĢıyorum. 

DeneyÖğr5: Oyun oynuyorum. PES, Counter, PES maç oyunudur. Günde iki saatimi 

oyun oynuyorum.  

DeneyÖğr6: Kendime oyun oynuyorum. Wolf Team, GTA, Counter, Subway Surf 

oynuyorum. Subway Surf ta adam seni kovalıyor sende altınları topluyorsun. Wolf 
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Team da kurtlarla kavga ediyorsun. Günde iki saat oynuyorum. 1 saat de facebook a 

giriyorum videoları beğeniyorum. 

DeneyÖğr7:  Çoğu zaman oyun oynuyorum. Wolf Team, Satranç, Yapboz, GTA tarzı 

oyunlar oynuyorum. GTA da bir tane adam var arabalara motora biniyor polisleri 

öldürüyor yol ortasındaki kuralları çiğniyor. Polisler onu kovalayınca da öldürmeye 

çalıĢıyor. GTA ile 15 dakika oynuyorum çok iyi bir oyun değil. Wolf Team „ın 

güncellenmesini beklerken GTA oynuyorum. Yarım Saat Wolf Team oynuyorum. 

Günde 2 saat oyun oynuyorum. Bazen Film izliyorum videolara bakıyorum belgesellere 

bakıyorum. Toplamda 3 saat bilgisayarda vakit geçiriyorum. 
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EK-5: Ölçeklere Dair Ġzin Belgeleri 
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