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OZET

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ARAGLARININ OGRENCILERIN BASARI, TUTUM VE
KAYGILARI ACISINDAN KARSILASTIRILMASI

Kemal BILIR
Amasya Universitesi, Fen Bilimleri Enstitlisi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Yiiksek Lisans, Temmuz/2019
Danigsman: Prof. Dr. Feda ONER

Son yillarda hemen hemen herkesin programlama o6grenmesi gerektigi dile
getiriimektedir. Bunun nedeni 21.ylzyilda gelistiriimek istenen problem ¢ézme ve yaraticilik
gibi becerilerin programlama ile gelistirilebilecegi distincesidir. Ozellikle programlama
yapmanin geleneksel zorluk algisindan kurtariimasi yonuyle Blok Tabanlh Programlama
(BTP) daha fazla islevsel hale gelmektedir. BTP ise kendi icerisinde farkh 6gretim
yontemleri ile sunulmakta ve bireylerin daha fazla segenege sahip olmalarini saglamaktadir.
Bu cgalismada farkl yapilardaki BTP araclarinin égrencilerin programlama basarilarina,
programlamaya karsi tutumlarina ve programlamaya karsi kaygilarina etikleri incelenmistir.
Bu amag¢ dogrultusunda calisma 2017-2018 egitim ogretim yili gz doneminde Amasya
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Bélimiinde Programlama-| dersi alan 43
2.sinif égrencisi ile yaritilmuastir. Kontrol grubunda 10 kadin, 11 erkek 6grenci deney
grubunda 10 kadin, 12 erkek &grenci yer almistir. Calismada nicel arastirma
ydntemlerinden kontrol gruplu &én test-son test yari deneysel desen kullaniimistir.
Katilimcilara uygulamadan énce algoritma basari 6n testi, programlamaya karsi tutum 6n
testi ve programlamaya karsi kaygi 6n testi uygulanmistir. Kontrol grubuna Scratch BTP
aracl ile deney grubuna ise HackerCan BTP araci ile dort haftalik programlama egitimi
verilmistir. Egitim sonunda her iki gruba da algoritma basari son testi, programlamaya karsi
tutum son testi ve programlamaya karsi kaygi son testi uygulanmistir. Analiz sonuglarina
gbre On test algoritma basarilari benzer ¢ikan gruplarin son test basarilarinda kontrol
grubunun puanlari yiksek olmasina ragmen aralarinda anlaml bir fark ortaya ¢ikmamistir.
Programlamaya karsi kayg! ve programlamaya kargi tutum on testleri de benzer sonugclar
vermigtir. Egitim sonunda ogrencilerin kaygilarinda da azalma oldugu ortaya c¢ikmigtir.
Ancak deney grubunun programlamaya karsi kaygisinda anlamli bir azalma olmasina
ragmen kontrol grubundaki kaygi azalmasi anlamli degildir. Programlamaya karsi tutum son

test sonuglarina bakildiginda ise dgrencilerin tutumlarinin programlama egitimi aldiktan
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sonra olumlu yonde degistigi gozlemlenmis ancak kontrol ve deney gruplari arasinda
anlamh bir farkin olmadidi gézlemlenmistir. Bu sonuglar BTP egitiminde her iki ydonteme
dayali olarak dizenlenen araglarin 6grenci basarisini arttirdigini, égrencilerin tutumlarini

olumlu yonde etkiledigini ve 6grencilerin kaygilarini azalttigini géstermigtir.

Anahtar Kelimeler: Algoritma, Programlama, Blok Tabanlh Programlama, Basari,

Tutum, Kaygi



vii

ABSTRACT

COMPARISON OF BLOCK BASED PROGRAMMING TOOLS IN TERMS OF
STUDENTS’ ACHIEVEMENTS, ATTITIDES, AND LEVEL OF ANXIETY

Kemal Bilir
Amasya University, Instute Of Science
Department Of Computer Education And Instructional Technology, Master, July/2019
Supervisor: Prof. Dr. Feda ONER

In recent years, it is highlighted that almost everyone should learn programming. The
main reason for this is the idea that the skills such as problem solving and creativity, desired
to be developed in the 21st century, can be developed by programming. Block Based
Programming (BBP) is becoming much more functional, especially in terms of eliminating
the traditional perceptions about the difficulty of programming. Furthermore, BBP is offered
through different teaching methods and enables individuals to have more options. In this
study, the effects of a variety of BBP tools on students' success in programming, their
attitudes towards programming and their concerns about programming were examined. For
this purpose, the study was carried out with 43 students, studying at the Department of
Computer Education and Instructional Technology at Amasya University, in the fall
semester of 2017-2018 academic year. They were in their second year of the study and
taking Programming-l course. The control group consisted of 10 female and 11 male
students. The experimental group consisted of 10 female and 12 male students. In the
study, employing quantitative research method, pretest-posttest quasi-experimental design
with control group was used. The pre-tests on Algorithm achievement, attitudes towards
programming and anxiety against programming were applied to the participants before the
implementation. The control group got training by means of Scratch BBP tool and the
experimental group received training with the HackerCan BBP tool for four weeks. At the
end of the training, the post-tests on algorithm achievement, attitude towards programming
and anxiety towards programming were carried out with both groups. According to the
analysis results, there was no significant difference between the algorithm achievement
post-test scores of the control group and the experimental group, although the control group
had higher scores than the experimental group. At the end of the training, it was found out
that there was a decrease in students' level of anxiety. However, although there was a

significant decrease in the level of anxiety of the experimental group against programming,
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the decrease in the level of anxiety of the control group was not significant. When the
analysis results of attitudes towards programming post-test were examined, it was found
out that the students’ attitudes changed positively after receiving the programming
education, but there was no significant difference between the control and experimental
groups in this respect. These results shed a light on the fact that tools designed on the basis
of both methods in BBP education increased students’ achievement, positively affected

students’ attitudes and reduced students' level of anxiety.

Keywords: Algorithm, Programming, Block Based Programming, Success, Attitude,
Anxiety



ON sOz

Son yillarda populer olan blok tabanl programlama ve kodlama alanlari kendine yeni
bir alan olusturmustur. Bu ¢alismada bu glncel alandan yola ¢ikarak hazirlanmis ve daha
etkili bir Blok Tabanli Programlama egitiminin veriimesine katki saglayacagi
duslintlmektedir.

Kemal BILIR
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l. BOLUM

1.GIRIS

Son yillarda, bitin dinyada bireylerin erken yaslarda programlamayi 6grenmeleri
gerekliligi vurgulanmakta ve bu yénde adimlar atilmaktadir. Bu adimlarin atiimasindaki
baslica nedenlerden biri, 21.yazyil becerilerinin ortaya c¢ikardigi gerekliliktir (Sayin ve
Seferoglu, 2016). 21.yuzyil becerileri kavrami, gelecekteki diinyaya cocuklarin hangi
beceriler ile hazirlanmasi gerektigini aciklayan kavram olarak tanimlanmaktadir (Roy Singh,
1991). 21.yy’da bireylerde olmasi istenilen bilgi edinme, Uretken olma, kariyer planlamasi
yapma gibi 6zelliklerle beraber kodlama ve programlama 6grenimi de 6n plana ¢cikmaktadir.
Bunlarin yani sira problem ¢dzme, algoritmik ve bilgisayarca diusinme becerileri gibi temeli
programlamaya dayanan becerilerin programlama ve bilgisayar egitimi ile kazandirilmasi
da 21.yy becerilerinin yapi tasini olusturmaktadir (Glines ve Karabak, 2013; Shin, Park, ve
Bae, 2013). Kodlama ve algoritma mantiginin bireylerce 6zellikle kiigclk yaslardan itibaren
kavranmasi ile bireylerin yeni fikirler bulmalarini, yaraticiliklarinin ve uretkenliklerinin
artmasini saglayacak, karsilarina ¢ikan sorunlara ¢6zUm dretebilmelerini ve is birligi
icerisinde yapacaklari calismalar ile bireylerin gelisimine destek olacaktir (Demirer ve Sak,
2016). Alan yazina bakildiginda, programlama yapabilmek 21.yy’da bireylerin kazanmasi
gereken birgcok beceriye temel olusturmakta ve bu becerilerin gelistiriimesini
hizlandirmaktadir (Williams ve Cernochova, 2013). GUnimuzde programlamanin 6grenciler
ve farkh is alanlarindaki bireyler igin ¢ok fazla énemi oldugu sdylenebilir (URL-1, 2018).
Artik Ulkelerin kalkinma duzeyleri dijitallesmekte ve sosyal anlamda programlama

yapmanin da énemi artmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

21.yy becerilerinden olan algoritma ise bir¢cok alanda oldugu gibi bilgisayar biliminde
de 6nemli yere sahiptir. Algoritma, (Futschek, 2006)’e gore tanimlanan yonergeleri tam
olarak izleyerek problem ¢b6zmeye yarayan bir ydontem olarak tanimlanmaktadir. Algoritma
ardisik adimlardan olusan problemin ¢ézimu igin bu adimlari anlamli bir bi¢cimde siraya
koyan bir yapi olarak da tanimlanabilir. Algoritma karigik bir yapida gorinmesine kargin
kolay bir yapidadir ancak bu itici algi bireylerin algoritmaya karsi dnyargi ile yaklagsmasina
neden olmakta ve buna bagli olarak da bireyler programlamaya kargi da olumsuz
dusuinceye kapilmaktadirlar. Algoritma d6gretiminin soyut bir stre¢ olmasi dgrencilerin

programlama dgrenmeye karsi olumsuz tavir icinde olmasina neden olmakta ve 6grenme



surecinde sikintilar yagsamasina sebep olmaktadir. Bundan dolay! algoritma 6gretimini

somutlastirmak amaciyla gesitli yazilimlar geligtirilmigtir (Erol, 2015).

Algoritma gorsellegtirme yazilimlar bireylerin algoritmaya karsi takindiklari olumsuz
tavirlari ortadan kaldirmak ve algoritma yapisinin daha anlagilabilir hale gelmesini
saglamak adina geligtirilmig kullanigl uygulamalardir (Sayginer ve Tuzun, 2017). Algoritma
gorsellestirme araglari, kullaniciya yazilim yardimiyla akis semasi olusturma olanagi veren
yazilimlardir. Bu tur araglar kullanicilara kendi olusturduklari algoritma yapisini diyagramlar
ile test etmelerini ve yaptiklari programin hatalarini en aza indirme olanadini saglar
(Powers, ve digerleri, 2006). Algoritma gérsellestirmeleri, bilgisayar algoritmalarinin
dinamik davranisini grafik olarak gostermektedir ve bu teknolojinin amaci bilgisayar bilimleri
alaninda calisan ogrencilerin algoritmalari daha iyi 6grenmelerini amaclayan sistemler
olarak tanimlanmaktadir (Hundhausen ve Brown, 2008). Algoritma gorsellestirmeleri her
yastan bireyin ilgisini gekmekte ve programlamaya karsi olan dusuncelerini olumlu yonde
etkilemekte, yaratici disinme becerilerini gelistirmektedir. Gorsellestirme kapsaminda,
ogrenilmesi kolay ve gorselligi 6n planda tutan programlama ortamlari gelistirilmistir.
Literatirde bu dogrultuda gelistirilen programlama ortamlarinin programlama égretimindeki
etkisini ortaya ¢ikarmak amaciyla ¢ok sayida galisma yapilmistir (Kalelioglu ve Guilbahar,
2014; Shin ve Park, 2014; Yukselturk ve Altiok, 2016).

Kodlama yapan bireyler 6zellikle ilk yaptigi uygulamada basarili olmalari durumunda
bundan haz almaktadirlar. Bunun nedeni insandaki bagsarma duygusunun ortaya ¢ikmasi
ve bireyin kendine 6zgl bir seyler ortaya koymasi ve bu sayede Uretkenlik olgusunun
bireyde fark edilmesidir. insan basarili oldukca daha fazlasini ister, sorunla karsilastiginda
ise hirslanarak bunun Ustesinden gelmeye ¢aligir bu noktada programlama yapmak insan
gelisiminde 6n plana gikar (Yecan, Ozginar, ve Tanyeri, 2017). Bu alanda 6zel yetenegi ve
ilgisi olan bireylerin bu yeteneklerini kiiguk yaslarda fark etmelerini saglamak 6énem arz
etmektedir. Bu yeteneklerinin fark edilmesi icin ise kiiglk yaslardan itibaren bireylere firsat
verilmeli, programlama yapmalarina imkan verilmelidir. Bireylerin sadece hazir olan
uygulamalari, teknolojiyi kullanmalari onlari hazirciiga alistinp Uretkenliklerinin ortaya
ctkmasina engel olmakta onlarin gelisimine zarar vermektedir. Gunumuz sartlarini goz
onlne aldigimizda tiketim toplumundan dretim toplumuna gegis yapmali, bireylerin Gretken
ve kendini gelistiren Kisilikler haline gelmesini saglamaliyiz (Aytekin, Cakir, Yucel, ve
Kuladzi, 2018). Alan yazina bakildiginda, kuguk yastaki bireylere programlama etkisinin
incelendigi bir calismada; programlama egitimi alan 6grencilerin Ust bilis ve yonlendirme,
yaraticilik yetenekleri ve farkh dusinme yeteneklerinin programlama egitimi almayan

dgrencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur (Clements ve Gullo, 1984). ilkdgretim



ogrencilerinin yaraticilik duzeylerinin Scratch programindan etkilenmesi Uzerine yapilan bir
diger calismada ise benzer sonuglara ulasiimig, Scratch programinin égrencilerin yaraticilik
becerisi, akici diusinme ve girigkenlik Uzerinde anlamh bir etkiye sahip oldugu ortaya
cikmistir (Kobsiripat, 2015). Farkli zamanlarda yapilan bu arastirmalara bakildiginda
donemsel olarak programlama egitiminin dgrencilere yaraticilik, sistematik ve algoritmik
distinme gibi beceriler kazandirmada etkileri incelenmis ve bu kazanimlarin programlama
ile iligkisi vurgulanmigtir. Blok Tabanli Programlama (BTP) araclarinin kullanildigi
calismalarda ise 6grencilerin programlamanin temellerini daha iyi anladigi, programlama
o6grenme fikrinin bu araclar sayesinde dgrencilerde heyecana yol actigi gézlemlenmis ve bu
sayede programlamaya karsi motivasyonlari artmistir (Calder, 2010). Baska bir calismada
ise BTP ile egitim goren 6grencilerin programlama egitiminde yaptiklari uygulamalari bir
butin olarak gormelerini ve yanliglarini aninda duzeltmelerini saglamasindan dolayi

ogrencilerin bilissel becerilerinin gelisimine katki sagladigi ifade edilmektedir (Torley, 2014).

Tirkiye’de de son dénemlerde BTP araclari ile ilgili calismalara sik¢a rastlanmaktadir.
2012-2013 egitim ogretim yilindan itibaren Turkiye’de degisen egitim sistemiyle birlikte 5.
ve 6. siniflarda Bilisim Teknolojileri ve Yazim dersi kazanimlari kapsaminda yer alan
“problem ¢bzme, programlama ve 6zgun Urtn gelistirme” igin blok tabanli uygulamalarla
cocuklarin eglenerek ve istekle o6grenerek uygulama geligtirebilecekleri programlar
kullaniimaktadir (Berksoy, So6zcu, Armagan, ve Arslan, 2016). Bu ders kapsaminda
bireylerin paylasmaya ve is birligi icerisinde gelistirmeye dayali programlama ortamlarinin
kullaniimasi énerilmektedir (URL-2, 2019). Bu baglamda yapilan ¢alismalar degisen egitim
sistemini destekler niteliktedir. (Uslu, Mumcu, ve Egin, 2018) yaptiklari ¢calismada BTP
editimi alan o6grencilerin programlama ile ilgili goruslerini incelediklerinde, 6grencilerin
programlamanin  hayal guglerini  zenginlestirdigini, bilgisayar bilimi alanindaki
farkindaliklarinin arttigr goérulmustur. Diger bir calismada ise BTP aracinin programlama
kavraminin 6grenilmesinde oyun vb. animasyonlarin hazirlanmasinda &grencilerin
gelismesine katkisi oldugu goérulmektedir (Ozoran, Cagiltay, ve Topall, 2012). Bunlar g6z
onune alindiginda 6grencilerin kigisel gelisimlerini de desteklemesinden ve anlama ve
uygulamayi kolaylastirmasi bakimindan BTP araclarinin kullanilmasi 6nerilmektedir
(Eramit, Benzer, Aksoy, Aksoy, ve Sahin, 2017). BTP araglari, 6zellikle gocuklar igin birgok
kolayllk saglayan, algoritmanin yapisinin kavranmasina yardimci olan araclardir.
Cocuklarin sadece hazir uygulamalari kullanmak vyerine kendi istek ve ihtiyaclari
dogrultusunda uygulama veya oyun yapmalari bu araglar sayesinde kolay hale gelmektedir.
Bunun yani sira gocuklarin kodlama yaparken eglenmeleri ve is birligi icerisinde olmalari

onlarin gelisimine blyuk katkilar saglayacaktir.



1.1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, BTP egitiminde blok tabanli programlamay: farkli yontemler ile
kullanan araglarin 6grencilerin algoritma basarilari, programlamaya karsi kaygilari ve
tutumlari Gzerinde olan etkilerini inceleyerek 6grencilere algoritmanin temelini 6gretmek. Bu

amag dogrultusunda, olusturulan alt problemler su sekildedir.

1.2. Arastirmanin Alt Problemleri

1. Farkh blok tabanli programlama araci kullaniimasi 6grencilerin basarilarini etkilemekte
midir?

2. Farkli blok tabanl programlama araci kullanarak programlama dersi alan 6grencilerin
On test - son test programlama basarilari arasinda anlaml bir farklilik var midir?

3. Farkli blok tabanl programlama araci kullanimi 6grencilerin bilgisayar programlamaya
karsi kaygilari ve tutumlarini etkilemekte midir?

4. Farkh blok tabanli programlama araci kullanimi 6grencilerin bilgisayar programlamaya
kargi tutum alt boyutlarini etkilemekte midir?

5. BTP egitimindeki farkh nitelikteki araglarin kullaniminda erkek ve kiz &grenciler

arasinda basar farkliliklari var midir?

1.3. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Programlama o6gretiminde ortaya c¢ikan sikintilari gidermek amaciyla proje tabanli,
isbirlikci ve oyun tabanli 6grenme gibi farkh yaklasimlar énerilmektedir Bu yaklagimlara ek
olarak blok tabanlh gorsel programlamada bulunmaktadir. Bu ortamlarda kullanicilar,
6grenmede zorluk yasadiklari soyut kodlari, adim adim somutlastirarak 6grenmekte ve
aninda donit alabilmektedirler (Baser, 2013). Kodlarin blok yapisinda gérsel bir halde
olmasi, programlama yaparken unutmayi kodlarin mantigini 6grenmek yerine ezberlemeyi
ya da programin algoritmasini olusturmada zorluk yasanmasini engellemektedir (Kinnunen
ve Malmi, 2008). Ozellikle programlama 6grenmeye yeni baslayan bireylerin programlama
yapmaya olan istedini artirarak arastirmaya yoneltmekte, sistematik ve mantiksal distinme
becerilerini gelistirmekte ve o6zglvenlerini artirmaktadir (Geng ve Karakus, 2011).

Programlamanin temeli olan algoritmanin bireyler acisindan zor ve sikici bulunmasi



nedeniyle BTP araglarinin énemi artmaktadir. Oyle ki piyasada birgok BTP araci
bulunmaktadir. Ogrencilerin genellikle zor gérdiikleri programlama dersi bu araclar
vasitasiyla kolay ve ilgi gekici bir hale gelmektedir. Ozellikle lisans diizeyinde programlama
ile ilk defa karsilasacak dgrencilerin daha temelden ve basitlestirilerek programlama
egitimine baglamalari o 6grencilerin 6zglvenlerini arttiracak ve programlamaya karsi olan

olumsuz duguncelerden siyrilacaklardir.

Bu nedenlerden étiirii lisans diizeyindeki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dgretmen
adaylarinin meslek hayatlarinda kullanacaklari bu araglarin temelini 6grenmeleri ve bu
araclar hakkinda fikir sahibi olmalari 6nem arz etmektedir. Calisma sonunda programlama
dersi kapsaminda egitim veren egitimcilere uygun BTP aracinin hangi yapida oldugu
bilgisini vermek ve egitim alan 6grencilerin de programlama konusunda daha olumlu

duslncelere sahip olmalari beklenmektedir.

1.4. Arastirmanin Sinirhhiklari

1. Bu arastirma 2016-2017 Egitim Ogretim yilinda Amasya Universitesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri béliminde egitim géren 2. sinif 6grencileri ile sinirlandirimistir.

2. Aragtirma Dért hafta ile sinirhdir.

3. Arastirma &grencilere uygulanan Algoritma basari testi, Programlamaya Karsl Kaygi
Olgegi, Programlamaya Kargi Tutum Olgegi ve gérisme Formu dlgme araglari ile

sinirlidir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlari

1.Calismaya katilan 6grencilerin 6lgme araglarindaki sorulari samimiyetle ve dogru

bicimde cevapladiklar varsayiimaktadir.

1.6. Tanimlar

Bu bdlimde g¢alismamizda yer alan kavramlar ve uygulamalarin agiklamalarina yer

verilmistir.



1.6.1.Algoritma

(Futschek ve Moschitz, 2010)’e goére algoritma yeni fikirler sunarak dnemli bir ilerleme

elde etmeyi mimkunlestiren farkl yollarin ortaya ¢ikmasini sadlayan guclu bir aractir.

1.6.2.Program Gorsellestirme

Bu tip gorsellestirme araci, bir programin ve onun verilerinin nasil calistigini grafiksel

olarak sunmak icin kullanilir (Bergin, ve digerleri, 1996).

1.6.3.Algoritma Animasyonlari

Temel algoritmalarin hangi islemleri tamamladigini gorseller yardimiyla géstermek

amaciyla kullanilir (Bergin, ve digerleri, 1996).

1.6.4.BTP araglan

Programlari bir ara yluz yardimiyla, surtkle—birak bigiminde yapilandirmayi saglayan

araclardir (Powers, ve digerleri, 2006).

1.6.5.Scratch

Algoritma ve programlama 6gretiminde kullanilan, kullanimi kolay, hikaye, animasyon
ve oyun tasarimina olanak taniyan grafik tabanh bir yazilim (Maloney, Resnick, Rusk,

Silverman, ve Eastmond, 2010).

1.6.6.HackerCan

HackerCan 6grencilerin ana dilde kodlamayi 6grenme ve Turkge kod yazarak yazilim
gelistirme becerisi kazandirmak igin hazirlanan oyun tabanli 6grenme modeli Uzerine

kurgulanmig bir platformdur.

1.6.7.Algoritma gorsellestirme

(Mdldner, Shakshuki, Kerren, Shen, ve Bai, 2005) gore algoritma gorsellestiriimesi

g6zle goérilmeyen bir seyin akilda canlandirilmasi olayidir. (Hundhausen, Douglas, ve



Stasko, 2002) goére ise, algoritma goérsellestirmeleri, algoritmalari eylem halinde iken
gOstererek, bilgisayar bilimleri alaninda c¢alisan 6grencilerin algoritmalari daha iyi

6grenmelerini amaclayan sistemlerdir.



1. BOLUM

2.KURAMSAL CERGEVE VE iLGILIi ARASTIRMALAR

2.1.Algoritma

Algoritma kelimesi, 9. ylzyilda matematik alaninda yazmis oldugu "Hisab el-cebr ve’l-
mukabele" adli kitap ile Turk Matematik¢i Harezmi tarafindan ortaya atimistir ve
algoritmanin kurucusu olarak kabul edilmektedir (Kuzu, 2013). Algoritma genellikle
bilgisayar ile ilgili bir kavram olarak bilinir ancak algoritma sadece bilgisayar biliminde
kullaniimamakta aslinda algoritmanin temeline dayanan matematik gibi bircok bilim
alaninda da kullaniimaktadir. Matematik biliminde problemlerin adim adim ¢6zim yolunu
gbstermek amaciyla kullanilan algoritma bilgisayar biliminde de ayni mantik ile ¢alisir.
Programlama incelendiginde temelinde algoritma gorilmektedir. Bununla birlikte
algoritmanin birtakim sekillerle ifade edilmesi ile de akis diyagramlari ortaya gikmaktadir.
(Garner, 2003) Akis diyagraminin dogru bir sekilde yapilabilmesi ve algoritmanin

gerceklesmesi icin agagidaki basamaklarin sirasiyla uygulanmasi gerektigini belirtmistir.

e Problemin Analiz Edilmesi
e Algoritmanin Tasarlanmasi ve Gelistiriimesi

e Geligtirilen Algoritmanin Uygulanmasi

Yukaridaki basamaklara bakildiginda o6ncelikle problem durumunun ne oldugu
konusuna deginilmis ve bu problemin tanimlanmasini belirtilmistir. ikinci ve en énemli
basamak olan problemin analizinden sonraki islem olan algoritmanin tasarlanmasi ve
geligtiriimesidir. Ortaya saglikli bir algoritma ¢ikarmak programlama yapmanin en énemli

adimlarindan biridir.

2.2.Programlama

Programlama varhgi bilinen bir problemi ¢dzmek i¢in bilgisayarin anlayabilecegi bir dil

ile o probleme ¢dziim (retmek olarak tanimlanmaktadir (Roy ve Haridi, 2004). Uretilen ilk



bilgisayar ile birlikte kullanicilarin bilgisayarla ortak bir dil Gzerinden iletisim kurma
gereksinimi ortaya ¢ikmigtir. Bu ihtiyac makine dili ile gideriimeye calisiimis fakat bu dilin
zorlugu sebebiyle daha kolay yazilip anlagilabilen programlama dilleri geligtirilmigtir.
Programlama dili, kullanicinin bilgisayardan ne yapmasini istedigini anlatabilmek igin

kullandigi1 s6zdizimleridir (Roy ve Haridi, 2004).

(Akpinar ve Altun, 2014), programlama 6gretiminin 6grencilerin dugiinme becerilerini,
teknoloji okuryazarliklarini, igbirlikli c¢alismalarini, bilgisayar ile édrenme becerilerini
gelistirdigini belirtmislerdir. (Shin ve Park, 2014) ise son yillarda, dinyadaki butin
uzmanlarin bireylerin erken yaslarda programlamayi 6drenmesi gerektigi gorisunu
savunmaktadirlar. Bilgisayar programlamanin kiglk yastaki 6grencilere etkisini inceleyen
(Clements ve Gullo, 1984), programlama yapan yedi yasindaki égrencilerin yansiticilik ve
yaraticiliklari ile Ust bilis yetenekleri ve yonlendirme yeteneklerinin programlama yapmayan
ogrencilerden daha ylksek oldugunu ortaya koymuslardir. (Gorman ve Bourne, 1983) bir
diger arastirmada ise 12 yasindaki ogrencilerle farkl sirelerde programlama 6grenen
ogrencilerin kural 6grenmede farkli performans sergilediklerini ve haftada bir saat
programlama etkinligi yapanlarin haftada yarim saat programlamaya katilanlara gére kural
6grenmede daha iyi olduklarini bulmuslardir. Bu c¢alismalar g6z o6nlne alindiginda

programlama egitiminin bireylerin kisisel gelisimi icin dnemli oldugu gorilmektedir.

2.3.Blok Tabanli Programlama (BTP)

BTP, programlama dilinin daha kolay ve anlagilabilir hale getirilmis seklidir. BTP dilleri,
bilgisayar programi gelistirmek amaciyla olusturulan, belli bir siralama ve akis semasi
dahilinde ortaya c¢ikarilan metin girdilerinden farkh olarak bloklar, duagimler, akis
diyagramlari gibi gorsel nesnelerin daha ¢ok “surlkle-birak” seklinde bir araya getirilerek
olusturuldugu dillerdir. BTP sayesinde programlamaya karsi olan zorluk algisi yikiimis,
kicuk yaslardan itibaren programlama egitimleri veriimeye baslanmistir. Programlama
dillerinin fazlaca bilgi istemesi ve algoritma kurulumlarina karsin BTP bunlari sadelestirerek
ve gorsellestirerek programlama yapan kisilere kolaylik saglamaktadir. Bu kolaylik kuguk
yastaki bireyler icin daha belirgindir. Algoritmanin temel yapisini ve mantigini 6grenmeleri
acisindan BTP ortamlarinin dnemi fazladir. Ayrica BTP sayesinde o6zellikle dgrenciler
herhangi bir programlama ve algoritma egitimi almadan da algoritma ve programlamanin

yapisini anlayabilir ve baslangic yapabilirler.

BTP’nin programlama egitiminde kullanilmasinin birgok nedeni vardir. (Kaucic ve Asic,

2011) programlama 6gretiminde gorsel teknolojilerin kullanildigi arastirmalari incelemigler
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ve yapllan arastirmalarin ortak bulgulara ulastiklarina dedinmislerdir. Bu galismalardan yola
cikarak BTP teknolojilerinden yararlanmanin 6grenci motivasyonunun ve ogrencilerin
programlamaya karsi tutumlarinin olumlu etkilendigi gorulmektedir. (Shu, 1999) da BTP
kullaniminin programlamaya katki sagladigini savunmus, gorsel semalarin daha fazla
anlam icerdigini, hatirlamayl ve anlamayl daha kolay hale getirdigini ve bu sayede

programlamanin daha eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugunu belirtmistir.

2.4.BTP Araclar

Programlari bir ara ylz sayesinde, ¢ogunlukla “strikle - birak” seklinde olusturmayi
saglayan araglardir. BTP araglari, programcilara programlama yaparken en ufak hatalardan
bile arinik bir sekilde program geligtirilebilmesine imkan vermektedir. BTP araclari ile
programlama yaparken yapilan uygulama veya yazilimin aninda c¢alistirihp hizlica 6n
izlemesi yapilabilir ve aninda donut sistemi ile programcinin varsa hatasini diizeltmesine
imkan saglamaktadir. Bu tarz BTP araclari glinimuzde ¢ogalmakta ve farkh teknikler ve
kendilerine has Ozellikleri ile karsimiza ¢ikmaktadirlar. Bu araglara drnek olarak Alice,
Scratch, Codeorg, HackerCan, Blockly ve Kodu Game Lab verilebilir. Bu BTP araglarinin
One ¢ikan en belirgin 6zellikleri programlamanin bloklar ile yapiimasidir. Araglarda bulunan
her bir blok pargasinin bir kodu belirtmesi ile birlikte bu bloklarin birlestiriimesi sayesinde bir
akis semasi olusur. Bu birlesimin sonucunda ise bir kod kiimesi ortaya ¢ikmis olur.
(Weintrop ve Wilensky, 2015) Yaptiklari calismada BTP araglarinda blok kullaniminin
avantajlarindan bahsetmistir. Ogrencilerin bloklari glnlik dile benzer bulduklari ve bundan
dolayi programlama yaparken kavramlari daha rahat anlayabildikleri sonucuna

varmiglardir.

2.4.1.Alice

Alice Carnegie Mellon Universitesi 6gretim Uyesi Randy Pausch 6énciliginde
Universite bunyesinde bir proje olarak gelistirilmigtir. Alice boyutu buyuk bir uygulama
olmas! nedeniyle diger uygulamalardan bu konuda geride kalmakta ancak gorselligi
digtinildiginde uygulama boyutunun normal oldugu kanisina variimaktadir. Ogrencilerin
animasyon filmi ve basit dizeyde video oyunlari olugturmalarini saglayan uygulama temel
programlamanin ogrenilmesini saglamaktadir. Alice, geligtirlen programin hemen
calistinimasini saglayarak 6grencinin kendi yaptigi programlamadaki iliskiyi anlamasini ve

yaptigi programlamayi kendine 6zgu hale getirerek bireysellestirmesini saglar. Ayrica Alice
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aracl birka¢ dil paketine sahip olmasina ragmen Turkge dil paketi bulunmamaktadir.
(Cooper, Dann, ve Pausch, 2000) Alice aracinin bilgisayar programlamaya yeni baglayan

bireylerin ilgi ¢ekici animasyonlar ve oyunlar tasarlayabilecekleri bir ortam olusturmalari

amaciyla geligtirildigini belirtmigleridir.
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Resim 2.1. Alice ekran goruntusu

2.4.2.Scratch

Scratch, Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group) tarafindan
MIT Medya Laboratuvarinda gelistiriimis olan Ucretsiz BTP aracidir. Scratch araci 2007
yilinda 150’den fazla ulkede ve yaklasik 50 dil paketi ile sunulmustur. Bu diller ig¢inde Turkge
de bulunmaktadir. Scratch resmi web sitesinden edinilen bilgilere gére g¢evrimici olarak
39.205.979 proje yapilmig ve bu arag yaklasik 53 yasindaki bireylere kadar ulasmistir (URL-
3, 2019).

Programlamayi daha eglenceli ve gorsel hale getirmesinin yani sira programlamanin
daha kolay ve anlasilir yapilmasini saglayan Scratch, programlamaya yeni baslayan
bireylerin de animasyonlu hikayeler, oyunlar, similasyonlar vb. projeleri kolay bir sekilde
olusturabilmelerini saglamaktadir (Yukseltirk ve Altiok, 2016). Scratch, ozellikle kiguk
yastaki 6grenci gruplarini hedef alan ve onlarin programlama egitimine ilk girigini saglamak

amaciyla gelistiriimis olmakla birlikte her yas grubundan kullaniciya hitap etmekte olan bir
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BTP aracidir. Farkh bir sekilde ifade edilecek olursa Scratch, programlamayi yeni
o6grenenleri programlamanin karmasik yapisindan kurtararak onlarin daha ¢ok var olan
problemin ¢6zUmi ve programlamanin temelini olusturan kavramlar Uzerinde
yogunlagsmalarini saglamaktadir (Kaucic ve Asic, 2011). Scratch sayesinde kullanicilar dst
duzey bir programlama bilgisi gerektirmeden program ara ytzi ve matematiksel — mantiksal

becerilerini kullanarak programlama yapabilmektedirler.

Scratch aracinda kodlar hazir bloklar halinde bulunmaktadirlar. Dolayisiyla
kullanicilarin hata yapma olasiligi bulunmamaktadir. Ayrica kod bloklarinin sekilleri onlarin
birbirleriyle nasil birlestirilecegini kullaniciya gdstermektedir. Bu sayede kullanicilarin kod
bloklarini birlestirirken anlamsiz bir birlesim yapmalarina program engel olmakta ve

kullanicilar kod bloklari arasindaki iliskileri daha iyi kavrayabilmektedirler.
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Resim 2.2. Scratch ekran goruntisu

2.4.3.Code.org

Code.org, Microsoft ve Google gibi buyuk sirketler tarafindan desteklenen geng yasta
kod okuryazarhdini asilamak amaciyla baglatilan proje olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hig
programlama bilgisi olmayan biri bile oyun oynayarak kodlama mantigini bu yazilim
sayesinde 6grenebilir. Yazilimin Ucretsiz olmasi ve bir¢gok dil destegine sahip olmasi
ogrenciler icin yazilimi cazip hale getirmektedir.



13

Code.org aslinda kod gerektirmeden, kod bloklari kullanarak kiiglk yastaki bireylere,
algoritmik dusunmeyi, bir isi siraya koymayi, siralanan isi tekrarlamayi, o igle ilgili
fonksiyonlar Uretme beceresi kazandirmaylr amaglamaktadir. Bu egitimin ardindan
ogrenciler, kendi oyunlarini, animasyonlarini Uretebilir. Ayrica bu becerileri kazanan

ogrenciler, diger derslerinde de bu becerileri kullanarak daha basaril olurlar (URL-4, 2017).

20 | I've finished my Hour of Code
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Resim 2.3. Code.org ekran goruntusu

2.4.4. HackerCan

Pamukkale Universitesi Teknokent biinyesindeki uzman ekip tarafindan gelistiriimis
onayli bir ARGE projesi olan HackerCan gocuklarin anadilinde kodlamayi 6grenebilmesi
icin %100 Turkce olarak sunuluyor. HackerCan o6grencilerin Turkce dilinde kodlamayi
o6grenme ve Turkge kod yazarak yazilim gelistirme becerisini kazandirmak icin hazirlanan
Tarkiye'nin ilk egitim platformu 6zelligine sahiptir. Bu uygulamada okuma yazmayi bilen her

ogrenci, kendi yas grubu ve seviyesine goére programlama yapabilmektedir.

HackerCan, Talim Terbiye Kurulu tarafindan 13 Ocak 2017’de yayinlanan Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programina giren ilk yerli yaziim olma 6zelligine

sahiptir. Bu yazilim ile bireylerin sayisal zeka, analitik dislince ve problem ¢dézme
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yeteneklerinin gelistiriimesi planlaniyor. Oyun tabanli 6grenme modeli Uzerine kurgulanmis
yazilim, macera serisi, ¢izim ve stliidyo ekranlari ile alti ile dokuz yas ve dokuz yas Ustl
ogrencilerin kolaylikla algoritma becerisi gelistirecegi bir yazilim olma 6zelligi tagimaktadir.
Egitmenler icin 6zel ortamlar, 6gretim planlari, sunumlar ve akademik materyalleri sunan
HackerCan; egitimlerin sonunda noktalama isaretlerinin ve yabanci karakterlerin en aza
indirildigi bir dil 6gretir.

Hem Tirkge, hem ingilizce dillerinde kullanilabilen platform 6grencilere algoritma,
problem ¢ézme yetenedi ve programlama egitimi vermeyi hedeflemektedir. Ogrenciler
almis olduklari egitimle, istedikleri dile rahatlikla adapte olup web ve masalusti

uygulamalari, mobil uygulamalar ve oyun gelistirebilirler (URL-5, 2019).

HRCKERCAN 5 - == E3 EB
1 x =24
2 bitinceyeKadar t iginde yildizlar
3 adim x
@ don 180
—— 5 adim x
@ don sag
7 adim 9
8 don sag
@ X =X -5

v HEARAEsgaa -y - -/ =

Resim 2.4. HackerCan ekran goéruntusu

2.4.5.Blockly

Blockly araci Google tarafindan gelistiriimis olan, kullaniciyi s6z dizimi ile programlama
yapmanin zorluklarindan kurtarip kod bloklari vasitasiyla programlama yapmaya yarayan
bir ortamdir. Blockly agik kaynak kodlu bir yazilim olmasi sebebiyle kullanicilar, Blockly
ortami Uzerinde istedikleri degisiklikleri yapabilmekte ve kendi istekleri dogrultusunda yeni
Ozellikler ekleyebilmektedir. Blockly aracinin Scratch ve Alice araglarindan farki ve en

onemli 6zelliklerinden olan Blockly de tasarlanan kod blogunun JavaScript, Python, Dart ve
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XML dillerinde s6z dizimsel olarak yazilan kodlarin goérilebilmesidir. Kullanicilar goérsel
olarak hazirladiklar kod bloklari sayesinde program hazirlamakla kalmayip, hazirladiklari
programin so6zdizimine de erisebilmektedirler. Bu sayede kullanicilar metin tabanl
programlama dillerine daha hizli adapte olmakla birlikte BTPyI da daha aktif bir sekilde
kullanabilmektedirler. Bu &zelliginden dolay! Blockly diger BTP araglarina goére daha
gergekci bir programlama yapmay! saglayan bir ara¢ olarak goériimektedir (Mahadevan,

Freeman, ve Magerko, 2016).

Logic set(eMisdto | & Language: JavaScript ¥

Loops W"I_‘_ = .
Matﬁ repeat A\l l] ( : (<~ ] [3) var Count;

SR B 1S Hello World! B2/
1 | ap i F ] = Count = 1;
Lists el Count — RLRENE Count - while (Count <= 3) {

(- window.alert('Hello World!');
Color Count = Count + 1;

}

Variables
Functions

Resim 2.5. Blockly ekran gorintisu

2.4.6.Kodu Game Lab

Kodu Game Lab oyun tasarlamak amaciyla disuntlmis basit ve goérsel bir
programlama dilidir. Genel olarak ¢cocuklar ve programlamayi eglenerek 6grenmek isteyen
herkes icin tasarlanmigtir. Programlama kullanici araylzu sayesinde gergeklestiriimektedir.
Nesne tabanli ve basit bir arayiz bulunmaktadir. Arayliz sayesinde sayfalar arasinda gegis,
genis bir yardim menusu ve diger 6zelliklerin tanimi bulunmaktadir. Turkge dil destegi
bulunan Kodu Game Lab her yas gurubuna uygun olmakla birlikte bilgisayar programlama
mantigini kavratmayl amacglamaktadir. Kodu Game Lab, teknik ayrintilardan daha ¢ok

programlama mantigini 6gretmek igin kullanilabilir (URL-6, 2017).
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Kodu Game Lab’da kullanilan programlama dili semantik bir yapidadir; isim, fiil ve sifat
Uzerine kurulu olan dil, “topa yaklasinca yok et” gibi basit dizeyde cimleler kurarak
kullanicilarin olaylar kurgulayabilmesini saghyor. Kodu Game Lab’i diger araglardan ayiran

Ozelligi gorsel ara ylzi ve semantik yapiya dayall programlama ilkelerine uyumlu olmasidir.

@) MepemecTiTe NOBEPXHOCTD.
@) Nepemewars Kaviepy
@) Kpymrb, 4T06b) NPNbAManTL

Wwier cieayiolmii nepcoHam

Resim 2.6. Kodu Game Lab ekran gérintusi

2.5.ilgili Galigmalar

Literatirde BTP ile ilgili birgok calisma bulunmaktadir &zellikle son yillarda bu
calismalarin sayisi artmistir. Taranan c¢alismalarla BTP araci kullanmanin etkileri
incelenmistir. (Saltan, 2017), Yapti§i calismada cevrimici algoritma gdrsellestirmelerinin
programlama dersine giristeki basarilarina etkisini arastirmistir. Calisma grubunu 40 Bilisim
Teknoloji 6grencisi olusturmaktadir ve ¢alisma dort hafta sirmustur. Nitel ve nicel veri
toplama yontemi kullanilan arastirmada 6grenciler ¢evrimici algoritma gorsellestirmenin
programlama dersini daha ilgi ¢ekici hale getirdigini algoritmik duginme becerisini
gelistirdigini belirtmislerdir.

(Portelance, Strawhacker, ve Bers, 2016), Anaokulunda yaptiklari ¢aligmada 62
odgrencinin katihmi ile alti haftalik bir Scratch egitimi verilmistir. Bu egitimde temel
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programlama egitimini Scratch araci ile 6grenen 6grenciler blok kodlama ile programlama
ogrenmiglerdir. Katilimcilarin yaglarindan dolayl programlama egitiminde zorlandiklari

gorulmekle birlikte Scratch aracinin ilgi gekici ve eglenceli oldugu sonucuna varilmigtir.

(Du, Wimmer, ve Rada, 2016), “Kod Saati” aracini kullanarak yaptiklari ¢alismada
ogrencilerin programlamaya karg! tutumlarini ve programlama basarilarini incelemislerdir.
Code.org altyapisini kullanan “kod saati” araci ile yapilan galisma Universite 6grencileri ile
yuratilmastdr. Calisma sonunda elde edilen bulgulara gére é3drencilerin programlamaya
yonelik tutumlari énemli élgclide olumlu etkilenirken programlama basarilari ayni 6lglide

etkilenmemigtir.

(Patan, 2016), yaptigi yuksek lisans tezinde , “Kodlama Saati” programinin
tasarlanmasi, gelistiriimesi ve de@erlendiriimesi konusunun arastiriimasi ve okul dncesi
duzeyindeki dort ve bes yas cocuklarinin bilisimsel diasinme becerilerinin gelistiriimesi
amagclanmigtir. Proje 2013-2014 yilinda geligtiriimis ve 2014-2015 egitim ogretim yilinda
uygulanmistir. Bilisimsel dusunmenin gelistiriimesi ve egitsel oyun gibi cesitli etkinlikler ile
Bilisim Teknolojileri dersinde ipad uygulamalarinin kullanimi gerceklesmistir. Proje de
kodable, code.org, Flipboom ve Sratchjr araglari kullaniimistir. Elde edilen bulgulara gore
ogrencilerin uygulamada basarili olduklari ancak bazi déngli komut seviyelerinde

zorlandiklari géraimustar.

(Yigit, 2016), yaptigd1 yuksek lisans tezinde, BTP araglari ile programlama ogretiminin
o6grencilerin programlama basarilarina ve programlamaya karsi tutumlarina etkisini
incelemistir. Calisma 2015-2016 Egitim-Ogretim yili gliz déneminde bir Universitenin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi ikinci sinif 6grencileri Gzerinde Sekiz
hafta boyunca yuaratilmuastir. Deney grubundaki 6gdrencilere Blockly araci ile kontrol
grubundaki 6grencilere ise geleneksel olarak kabul edilen Python araci ile egitim verilmistir.
Arastirma sonucunda BTP egitimi alan dgrencilerin geleneksel programlama egitimi alan

ogrencilere gore programlamayi 6grenmede daha basarili olduklari sonucuna variimistir.

(Papatda, 2016), Doktora tezi kapsaminda yaptidi calismada Scratch araci ile
ogrencilerin okuduklarini anlama becerilerinin gelisme duzeylerini incelemistir. Arastirma
2015-2016 6gretim yil gz déneminde bir ilkokulda 15 hafta boyunca gergeklestirilmistir.
Calisma nitel ve nicel verilerle degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda Scratch aracini

kullanan ogrencilerin okudugunu anlama becerilerinin geligtigi gozlenmigtir.

(YUkselturk ve Altiok, 2016), Yaptiklari bu ¢calismada Bilisim Teknolojileri 6gretmen
adaylarinin Scratch araci kullanimlarina yonelik algilarinin incelemislerdir. Caligsma 2013.-

2014 o6gretim yilinda 159 6gretmen adayi ile gergeklestirilmistir. Calisma karma desen
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olarak duzenlenmis ve caligma sonucunda Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin
Scratch araci ile programlama yapmalari motivasyonlarinin artmasina ve kullanim kolayhgi

konusundaki algilarinin olumlu yonde etkilendigi belirlenmistir.

(Saltan, 2016), Algoritma gorsellestirmesi ile yaptigi calismada égretmen adaylarinin
6grenme ve motivasyonlarina katkisi bakimindan Algoritma Godrsellestirme algilarini ve
ogretmenlik seviyelerinin uygunlugunu incelemistir. Calisma 218 Universite ddrencisi ile
yuratilmastdr. Arastirmada nitel ve nicel yontemler kullaniimistir. Arastirma sonucunda
ogretmen adaylar algoritma gorsellestirmenin, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirdigi,

motivasyonu arttirdigi ve algoritmik distinmeyi sagladigini belirtmislerdir.

(Topal, 2015), Yaptigi yuksek lisans tezinde &grencilerin problem ¢6zme
becerilerinden olan mantik yiritme ve matematiksel diisinme becerilerini incelemistir. Bu
baglamda, 2013 - 2014 egitim 6gretim yilinda Turkiye’'nin glineyinde yer alan bir ildeki 260
ortaokul 6. sinif 6grencisi ile yurutilen calismada o6grencilerin algoritma becerileri
Olcllmastur. Nitel ve nicel yontemler kullanilan arastirmada o6grencilerin standart bir
algoritma kullanarak ¢ozebildikleri ve ¢d6zemedikleri sorularin basari ortalamalarina
bakilmistir. Elde edilen bulgulara gore &grenciler standart bir algoritmaya dayali
problemlerde daha basarili olmalarina ragmen problem ¢ézmede genel olarak elde edilmek

istenen sonuca ulagsamamiglardir.

(Dogan, 2015), Bu arastirmada bilgisayar oyunu gelistirmenin elestirel dlisinme
becerilerine ve algoritma basarilarina etkisini belirlemeyi amacglamistir. Arastirma bir
ortaokulun 6. siniflarinda 6grenim géren 54 6grenci ile alti hafta boyunca devam ettirilmistir.
Bilisim teknolojileri ve yazihm dersi kapsaminda yapilan c¢alisma algoritma konusunda
deney ve kontrol gruplari olusturulmus ve farkli yéntemlerle ders islenmigtir. Deney
grubunda oyun gelistirme konusu islenirken kontrol grubunda geleneksel yéntemle ders
islenmistir. Arastirmada nitel ve nicel verilerden yararlaniimis ve edinilen bulgulara gore
deney grubundaki égrencilerin elestirel disinme becerilerinin ve algoritma bagarilarinin

olumlu dizeyde etkilendigi gorulmustar.

(Erol, 2015), yaptigi doktora tezi calismasinda, Scratch ile programlama 6gretiminin
ogrencilerin motivasyon ve programlama basarisina etkisini incelemeyi amaclamistir. Bu
galismanin 6rneklemini Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Egitim Fakdltesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri bélimiinde egitim gdéren 52 ikinci sinif égrencisi olusturmustur ve
calisma 14 hafta devam etmigstir. Calisma iki bolimde yapilmis ve ilk yedi haftalik surecte
kontrol grubuna geleneksel programlama egitimi verilmis, deney grubuna ise Scratch
programi ile programlama egitimi verilmistir. Uygulamanin ikinci yedi haftalik bolimande ise

hem kontrol hem de deney grubuna C# programlama dili egitimi verilmistir her iki grupta
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ayni yontemle ders islemistir. Arastirmanin sonucunda ise ddrencilerin motivasyonlarinda
ve basarilarinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Calismanin nitel
verilerine bakildiginda ise kontrol grubundaki 6grencilerin programlama egitimi strecini zor
ve sikicl bulduklari, uygulamada aktif rol alamamalari gibi etkenlerin motivasyonlarini
disurdigund belirtmiglerdir. Deney gurubundaki katilimcilarin ise Scratch ile programlama
egitiminin eglenceli ve kolay oldugunu bu sayede motivasyon ve basarilarinin artis

gOsterdigini belirtmiglerdir.

(Catlak, Tekdal, ve Baz, 2015), yaptiklari dokiiman inceleme galismasinda Scratch
aracinin programlama &égretiminde kullanimini incelemiglerdir. Bu c¢alismada farklh veri
tabanlari Gzerinde tarama yapilmis ve 32 makale incelenmistir. Bu makalelerden elde edilen
bulgulara gére Scratch aracinin programlama o6gretimini zevkli ve daha anlasilir hale
getirdigi ve programlama egitiminde daha etkili oldugu goérilmuUstir. Scratch aracinin
gorselligi 6n planda tutmasindan dolayi 6zellikle ilk6dretim okullarinda 6gretim programina

eklenmesi gerekliligi vurgulanmistir

(Olgun, 2014) yaptigi yuksek lisans tezinde, ortaokul 6grencileri ile ilgili bir calisma
gerceklestirmistir bu kapsamda programlama egitimi almamis olan 6. sinif égrencilerinin
distinme stillerine programlamanin etkisi arastiriimigtir. Arastirmada Dislnme Stilleri
Envanteri kullaniimis programlama egitimi ile ilgili yurt i¢i ve yurt digi calismalar incelenmis
ve ogrenciler Uzerinde farkli etkilerinin oldugu belirtilmistir. Scratch BTP araci ile yapilan

¢calismada 6grencilerin distinme stillerinde gelisim gésterdikleri gérilmagtir.
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. BOLUM

3.YONTEM

Bu boélimde arastirma modeli, arastirma grubu, veri toplama araclari ve verilerin

degerlendirilmesi konulari yer almaktadir.

3.1.Arastirma Modeli

Calismada nicel arastirma yontemlerinden 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel
desen kullaniimigtir. Bu desende bagimli degisken ile ilgili dlcimler hem deneysel
¢alismanin dncesinde hem de sonrasinda uygulanir ve degiskenler arasinda olusan neden

sonug iligkileri test edilir (Karasar, 2005).

Katilimcilara uygulamadan dénce algoritma basari 6n testi ve programlamaya karsi
kaygl on testi ve programlamaya karsi tutum on testi uygulanmistir. Kontrol grubuna
Scratch BTP araci ile deney grubuna ise HackerCan BTP araci ile doért haftalik
programlama egitimi verilmigtir. Egitim sonunda her iki gruba da algoritma basari son testi
ve programlamaya kargi kaygl son testi ve programlamaya karsi tutum son testi

uygulanmistir.

3.2.Calisma Grubu

Arastirmanin c¢alisma grubunu Orta Karadeniz’de bir Universitenin Bilgisayar ve
Ogretim  Teknolojileri  Egitimi  béliminde 6grenim géren 43 2. Sinif  6grencisi
olusturmaktadir. Calisma grubunda yer alan égrenciler yansiz atama ile iki gruba ayrilmistir.
Kontrol grubu égrencileri 11 kadin ve 10 erkek olmak Uzere toplam 21 kisi. Deney grubu ise
10 kadin 12 erkek toplam 22 6grenciden olusmaktadir. Calismanin 2. Siniflara yapiimasinin

sebebi bu siniftaki bireylerin hentiz BTP araglari ile ilgili egitim almamis olmalaridir.
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Tablo 3.1. Calisma Grubu Dagilimi Tablosu

Gruplar Kadin Erkek Toplam
Deney 10 12 22
Kontrol 11 10 21
Toplam 21 22 43

3.3.Veri Toplama Araglari

Arastirmanin basinda ve sonunda 6grencilere algoritma becerilerini dlgen algoritma
basari testi, programlamaya karsi kaygi testi ve programlamaya karsi tutum olgegi

uygulanmistir.

3.3.1.Algoritma Basari Testi

Algoritma konusundaki basarilari 6lgmek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen
“Algoritma Basari Testi” ile veriler toplanmistir. Coktan se¢gmeli 20 soru bulunan testte dogru
yanitlara bir puan yanlis yanitlara ve bos birakilan sorulara sifir puan verilmistir. Testten

alinabilecek en ylksek puan 20’dir.

Algoritma basari testinin gelistiriimesi agsamasinda ilk olarak algoritma konusunda
yer alan alti kazanima ydnelik 36 soru olusturulmustur. Uzman gorigleri alinarak testin
gegerliligi artirnimaya calisiimistir. Bu dogrultuda olusturulan basari testinin pilot galismasi
daha o6nce algoritma dersi almig Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
bdélumunde olan 3. Sinif, 4. Sinif ve mezunlari olmak Gzere toplam 105 kisiye uygulanmistir.
Yapilan pilot uygulamada elde edilen verilerin analizleri sonucunda ayirt edicilikleri dtsuk
olan ve guglik indeksleri ¢ok yiksek veya ¢ok dislk olan sorular testten ¢ikarilarak soru
sayis| 20’ye dusurulmustar. Son halini alan testin KR-20 guvenirlik katsayisi 0,84 olarak

bulunmustur.

Algoritma Basari Testinde bulunan sorularin degerlendirmede ele alinan 6 kazanim

alanina yonelik dagilimlari Tablo 3.2 de gosterilmektedir.
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Tablo 3.2. Kazanimlarin soru dagilimlari

Temel kavramlar hakkinda bilgi sahibidir. 1,2,3,4,5,7,8,15,19
Degisken yapisini gézimler. 1,6,7,11,12,14,15,17,19
Do6ngl yapisini gunlik hayattaki problemlerde 5,10,11,12,13,20
kullanir.

islem Sirasini takip ederek sonuca ulasir. 11,13,14,16,17,18,20

Mantiksal — Matematiksel problemleri ayirt eder. 3,7,9,10,11,12,13,14,15,16,18,19

Kosul yapisini kavrayarak gunlik hayata aktarnr.  8,10,11,12,14,17

3.3.2.Bilgisayar Programlama Kaygi Olgegi

Ogrencilerin programlamaya karsi kaygilarini élgmek amaciyla (Demir, 2015)
tarafindan Tirkceye uyarlanan ilk olarak (Cheung, Koon, Cheng, ve Choo, 1990) tarafindan
gelistirilen “bilgisayar programlama kaygi 6lcegi”, “computer programming anxiety scale”
kullanilimistir. Olcek 19 maddeden olusmakta ve her bir madde katilimcilar tarafindan
‘Hicbir zaman”, “Nadiren”, “Bazen”, “Siklikla” ve “Her zaman” seklinde
degerlendiriimektedir. Olgcek tek faktorlii olmakla birlikte Cronbach-Alpha guvenirlik
katsayisi 0,93 olarak bulunmustur. Bu olgime gore olgedin oldukga guvenilir oldugu
gorulmektedir. Olgegin gegerlik katsayisi Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayisi ve Sphericity
testi araciligi ile olgulmastir. KMO katsayisinin 0,80’den buyuk olmasi faktért analizinin iyi

olmasi anlamina gelmektedir. Olgegin KMO katsayisi 0,911 diizeyinde bulunmustur.

3.3.3.Bilgisayar Programlamaya Kargi Tutum Olgegi

Ogrencilerin programlamaya karsi tutumlarinin dlglilmesi amaciyla uygulama
Oncesinde ve sonrasinda (Baser, 2013) tarafindan gelistirilen Bilgisayar Programlamaya

Karsi Tutum Olgegi kullaniimistir.

Olgekte 38 madde bulunmaktadir. Her bir madde katilimcilar tarafindan "Kesinlikle
Katiimiyorum", "Katilmiyorum", "Karasizim", "Katiliyorum" ve "Kesinlikle Katiliyorum"
seklinde degerlendiriimektedir. Yapilan analizlerde dlgcek maddelerinin "Programlamada
kendine gliven ve gudilenme”, "Programlamanin faydasi", "Programlamada basariya karsi
tutum" ve "Programlamada basarinin sosyal algisi” olarak 4 boyut haline toplanmigtir. Alt

boyutlarin Cronbach-Alpha guvenirlik katsayilari sirasiyla 0,944, 0,920, 0,926, 0,618 olup
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Olgegin tamaminin Cronbach-Alpha glvenirlik katsayisi ise 0,953 olup guvenilir bir 6lgek

olarak degerlendirilebilmektedir (Hair, Black, Babin, ve Anderson, 2010).

3.4.Uygulama Siireci

Uygulama asamasinda o6grenciler iki gruba ayrildi kontrol grubunda Scratch
uygulamasi kullanilirken deney grubunda HackerCan uygulamasi kullanildi. Uygulama

sureci dort hafta her iki grupla ayri olmak Gzere yurataldu.

Bir Hafta her iki grupta da kendi uygulamalarini kullanarak “Algoritma ve
Programlamaya Giris” konusu iglendi. Algoritmanin tanimi, akis semasi ifadesi ve

sembolleri anlatildi ve 6rnek uygulamalar yapildi.

2. Hafta “Degisken yapilari” ile ilgili egitimler verildi ve 6rnek uygulamalar yapildi.
Kontrol grubunda Scratch ile degisken olusturma ve kullanma kazanimlarina yonelik basit
bir hesap makinesi etkinligi gerceklestirildi. Bu uygulamada iki degisken tanimlanmis ve
“sayi1”,”sayi2” olarak tanimlanmis ardindan bu degiskenler arasinda toplama ve ¢ikarma
gibi islemler yapilmigtir. Deney grubunda ise HackerCan ile degisken uygulamasi yapiimig
ve karakterin hedefe ulasmasi icin gitmesi gereken yollar ve nasil gitmesi gerektigini belirten

degiskenler uygulanarak gergeklestirilmistir.

3. Hafta “Kosul yapilari” ile ilgili egitimler verildi ve drnek uygulamalar yapildi. Kontrol
grubunda Scratch ile kosul yapisi etkinligi gerceklestirilmistir. Bu etkinlikte uygulamadan
bir say! Uretmesini ve kullanicinin aklindan tutacagi sayinin uygulama tarafindan tutulan
sayl ile eslesip eslesmedigi durumuna bakilmistir. Eger kullanicinin tuttugu sayi buyuk veya
klcuk ise uygulama kullaniciy1 ydnlendirerek dogru tahmini yapmasini saglamaktadir.
Deney grubunda ise HackerCan ile kosul yapisi uygulamasi yapiimis ve burada ilk
bolimden itibaren kargimiza ¢ikan kosullar uygulandi ve karakter bir bolgeye ugramadan
cikis bolumune gegemedidi icin kosulu saglamasi gerekiyordu ve bu sayede kosullar

gerceklestirilmistir.

4. Hafta “dongu yapilar” ile ilgili egitimler verildi ve érnek uygulamalar yapildi.
Kontrol grubunda Scratch kullanilarak dongu yapisini kavramak amaci ile bir sayac
eklenmis ve sayacin dongu yapisi ile aktif hale getirilip ¢alistinimasi saglanmistir. Deney
grubunda ise HackerCan ile dongu yapisi uygulamasi yapilmis ve burada 14. bolimden
itibaren dongu yapilarinin oldugu bolumler gelmekte ve karakterin surekli ayni adimi tekrar

etmesi ile dongu saglanmis olur.
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Tablo 3.3. veri toplama ve uygulama asamalari

1. Hafta On test ve dlgeklerin uygulanmasi

2. Hafta Algoritma ve programlamaya giris

3. Hafta Degisken yapilari ile ilgili egitim ve 6rneklerin verilmesi

4. Hafta Kosul yapilari ile ilgili egitim ve 6rneklerin verilmesi

5. Hafta Dongl yapilari ile ilgili egitim ve érneklerin verilmesi

6. Hafta Son test ve Olgeklerin uygulanmasi

7. Hafta Gruplara egitimi verilen uygulamalarin degistirilerek tanitiimasi

Kontrol grubu ile yapilan uygulamalar bilgisayarlara kurulu olan Scratch araci ile
gerceklestiriimis olup her kazanima uygun ve butlnleyici bir sekilde uygulanmistir. Deney
grubu ile gercgeklestirilen uygulamalar HackerCan web sitesinde ¢evrimi¢i olarak
surdUrdlmis ve uygulamadaki seviyeler kazanim dizeylerine erisinceye kadar devam
ettirilmistir. Bu uygulamada kullanicilarin hata yapmasi sonucunda uygulama donit vererek
kullanicinin yanhgini bulmasini saglamaktadir. Ayrica web sitesinde sinif olusturulmus ve

her 6grencinin hangi diizeyde oldugu egitmen tarafindan gézlenmistir.

3.5. Veri Analizi

Galismada nicel veriler toplanmigtir. Nicel veriler algoritma basarn testi,
programlamaya karsi tutum ve programlamaya karsi kaygi Olcekleri ile elde edilmigtir.
Olgeklerden toplanan verilerin analizi SPSS 20 ile yapilmistir. Olgekler egitimden dnce ve
sonra On test - son test olarak uygulanmistir. Gruplarin 6n test puanlarina bagimsiz
orneklem t-testi ile bakilarak farkhlik olup olmadigina bakilmistir. Calisma sonunda son
testler uygulanarak gruplar arasindaki farklar bagimsiz érneklem t-testi ile analiz edilmigtir.
Gruplarin kendi igindeki degisime bakmak igin ise iligkili 6rneklem t-testi ile analizler

yapilmigtir.
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IV. BOLUM

4. BULGULAR

4.1.Farkl Blok Tabanli Programlama Araci Kullanilmasinin Ogrencilerin

Akademik Basarilarina Etkisine iliskin Bulgular

Programlama egitiminde farkh yapilardaki BTP araglarinin akademik basariya etkisini
belirlemek amaciyla 6grencilerin 6n test basari puanlari arasinda farkliik olup olmadigi
incelenmistir. On test ve Son test puanlarina bakilarak yapilacak analizleri belirlemek
amaclyla on test ve son test basari puanlarinin normal dagihm gosterip gdstermedigi

Shapiro-Wilks testi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.1°’de verilmistir.

Tablo 4.1. Akademik Basari On test ve Son test Puanlarinin Shapiro-Wilks Testi

Sonuglari
Testler Gruplar Shapiro-Wilks P
On Test Deney 0,93 0,18
On Test Kontrol 0,95 0,45
Son Test Deney 0,94 0,20
Son Test Kontrol 0,96 0,54

Tablo 4.1 incelendiginde Deney 6n test ve son test basari puanlari ile Kontrol 6n test
ve son test basari puanlarinin normal dagilim &zelligi gosterdigi gorulmektedir (p>0,05)
(BUyukozturk, 2016).

Deney ve Kontrol 6n test basari puanlari arasinda anlamli farkhlk olup olmadigi
puanlarin normal dagiim 6zelligi goéstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi

(Independent Samples t-test) ile analizleri yapilmigtir.



26

) Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Grubu Akademik Basari On test Puanlari Bagimsiz
Orneklem t-Testi Sonuglari

Grup N X S sd t P
Akademik Deney 22 14,54 2,28 41 0,75 0,45
Basari On
test Kontrol 21 14,00 2,42

Analiz sonuglarina gore deney grubunun 6n test basari puanlarinin (X=14,54) kontrol
grubunun 6n test basari puanlarindan (X=14,00) yiiksek oldugu gorilmektedir. Tablo 4.2
incelendiginde deney ve kontrol grubu akademik basari 6n test puanlari arasinda anlamli
bir farkllik olmadigi ve bdylelikle gruplarin denk oldugu gérilmektedir t(41)=0,75, p>0,05.

) Tablo 4.3. Deney ve Kontrol Grubu Akademik Basari Son test Puanlari Bagimsiz
Orneklem t-Testi Sonuclari

Grup N X S sd t P
Akademik Deney 22 15,40 2,51 41 0,50 0,62
Basari Son
test Kontrol 21 15,76 2,07

Deney ve Kontrol son test basari puanlari arasinda anlamh farkhlik olup olmadigi
puanlarin normal dagilim &zelligi gdstermesinden dolayl Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapiimistir. Analiz sonuglarina gére kontrol grubunun son test basari puanlari
(X=15,76) deney grubunun On test basari puanlarindan(X=15,40) yiiksek oldugu
gorulmektedir. Tablo 4.3 incelendiginde deney ve kontrol grubu akademik basari son test

puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi gértlmektedir t(41)=0,50, p>0,05.

Tablo 4.4. Deney Grubu On test - Son test Puanlari iligkili Orneklem t-Testi Sonuglari

Basari Testi N X S sd t P
On test 22 14,54 2,28 21 2,27 0,34
Deney
Son test 22 15,40 2,51

Deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlari arasindaki farkin anlaml
olup olmadiginin incelenmesi amaciyla lliskili Orneklem T-testi(Paired Samples t-test)

sonugclarina bakilmistir.



27

Tablo 4.4 incelendiginde Deney grubundaki égrencilerin akademik basari 6n test ve
son test puanlari arasinda anlaml farkhlik olmadigi gorulmektedir t(21)=2,27, p>0,05.
Deney grubundaki 6grencilerin uygulama éncesi basari puanlarinin ortalamasi (X=14,54),
uygulama sonrasi basari puanlarinin ortalamasindan(X=15,40) ylksek oldugu

gorulmektedir.

Tablo 4.5. Kontrol Grubu On test - Son test Puanlari iligkili Orneklem t-Testi Sonuglari

Basari Testi N X S sd t p
On test 21 14,00 2,42 20 3,01 0,07
Kontrol
Son test 21 15,76 2,07

Kontrol grubundaki égrencilerin 6n test ve son test puanlari arasindaki farkin anlami

olup olmadiginin incelenmesi amaciyla liskili Orneklem T-testi sonuglarina bakilmistir.

Tablo 4.5 incelendiginde Kontrol grubundaki égrencilerin akademik basari 6n test ve
son test puanlari arasinda anlamli farkllik oldugu gorilmektedir t(20)=3,01, p<0,05. Kontrol
grubundaki 6grencilerin uygulama Oncesi basari puanlarinin ortalamasi (X=14,00),
uygulama sonrasi basari puanlarinin ortalamasindan(X=15,76) yiksek oldugu

goOrulmektedir.

Tablo 4.6. Deney Grubunun Cinsiyete gore Akademik Basari Son test Puanlari
Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p
Akademik Kadin 10 14,90 1,66 20 0,86 0,40
Basari
Son test Erkek 12 15,83 3,06

Kadin ve erkek son test basari puanlari arasinda anlamh farkhlik olup olmadigi
puanlarin normal dagilim &zelligi gdstermesinden dolayl Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapilmistir. Analiz sonuglarina gore erkeklerin son test basari puanlari (X=15,83)
kadinlarin son test basari puanlarindan(X=14,90) ylksek oldugu gorilmektedir. Bu farkin
anlamli olup olmadigi ise bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu ile anlasilir. Tablo 4.6
incelendiginde kadin ve erkek akademik basari son test puanlari arasinda anlamli bir
farkhlik olmadigi gorilmektedir t(20)=0,86, p>0,05.
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Tablo 4.7. Deney Grubunun Cinsiyete gore Akademik Basari Son test Puanlari
Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p
Akademik Kadin 10 15,30 2,00 19 0,97 0,34
Basari
Son test Erkek 11 16,18 2,13

Kadin ve erkek son test basari puanlari arasinda anlaml farkhlik olup olmadigi
puanlarin normal dagiim &zelli§i gostermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapiimistir. Analiz sonuglarina gére erkeklerin son test basari puanlari (X=16,18)
kadinlarin son test basari puanlarindan(X=15,30) ylksek oldugu goriilmektedir. Bu farkin
anlaml olup olmadigl ise bagimsiz 6rneklem t testi sonucu ile anlasilir. Tablo 4.7
incelendiginde kadin ve erkek akademik basari son test puanlari arasinda anlamli bir
farkhlik olmadigi gérilmektedir t(19)=0,97, p>0,05.

4.2.Farkh Blok Tabanli Programlama Araci Kullaniminin Ogrencilerin

Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutumlarina Etkisine iliskin Bulgular

Ogrencilerin programlamaya kars! tutumlari incelenmis ve farklilk olup olmadigina
bakilmistir. Programlamaya karsi tutum on test ve son test puanlarina bakilarak yapilacak
analizleri belirlemek amaciyla 6n test ve son test tutum puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigi Shapiro-Wilks testi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.8‘de

verilmigtir.

Tablo 4.8. Programlamaya Karsi Tutum On test ve Son test Puanlarinin Shapiro-Wilks
Testi Sonuglari

Testler Gruplar Shapiro-Wilks p
On Test Deney ,95 .39
On Test Kontrol ,98 ,98
Son Test Deney ,98 ,96

Son Test Kontrol ,96 54
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Tablo 4.8 incelendiginde deney grubu 6n test ve son test tutum puanlari ile kontrol
grubu 6n test ve son test tutum puanlarinin normal dagilim 6zelligi gosterdigi gorulmektedir
(p>0,05). Deney ve Kontrol n test ve son test tutum puanlari arasinda anlaml farkhlik olup
olmadigi puanlarin normal dagilim 6zelligi gdstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-

testi ile analizleri yapilmistir.

Tablo 4.9. Deney ve Kontrol Grubu Bilgisayar Programlamaya Kars! tutum On test Puanlari
Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglari

Grup N X S sd t p
Programlamaya Deney 22 3,80 0,44 41 1,07 0,28
Karsi Tutum On
test Kontrol 21 3,95 0,48

Deney ve Kontrol grubu 6n test tutum puanlari arasinda anlamli farkhlik olup olmadigi
puanlarin normal dagiim &zelli§gi gostermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapilmistir. Analiz sonuglarina gére deney grubu 6n test tutum puanlarinin
(X=3,80) kontrol grubunun 6n test tutum puanlarindan(X=3,95) distk oldugu goériilmektedir.
Buna karsin Tablo 4.9 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin programlamaya karsi
tutum 6n test puanlari arasinda anlamh bir farkhlik olmadigi gértlmektedir t(41)=1,07,
p>0,05.

Tablo 4.10. Deney ve Kontrol Grubu Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum Son test
Puanlari Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonugclari

Grup N X S sd t p
Programlamaya Deney 22 3,91 0,44 41 0,33 0,74
Karsl Tutum
Son test Kontrol 21 3,85 0,72

Deney ve Kontrol grubu son test tutum puanlari arasinda anlamh farkhlik olup
olmadigini Bagimsiz Orneklem t-testi ile analizleri yapilmistir. Analiz sonuglarina gore
deney grubunun son test tutum puanlari (X=3,91) kontrol grubunun son test tutum
puanlarindan(X=3,85) yiiksek olmasina ragmen Tablo 4.10 incelendiginde, deney ve kontrol
grubu programlamaya karg! tutum son test puanlari arasinda anlamh bir farkhlik olmadigi
gorulmektedir t(41)=0,33, p>0,05.
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Deney ve Kontrol grubu Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum Kendine guven ve
gldilenme alt boyutu 6n test puanlar arasinda anlamli farkhlik olup olmadigi puanlarin
normal dagiim &zelligi géstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile analizleri

yapilmigtir.

Tablo 4.11. Deney ve Kontrol Grubunun Bilgisayar Programlamaya Kars! tutum alt
boyutlari On test Puanlari Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglari

Grup N X S sd t p
Deney 22 3,55 0,52 41 0,00 0,99
Kendine guven ve
gldilenme Kontrol 21 3,55 0,60
Programlamanin Deney 22 3,97 0,40 41 1,10 0,27
Faydasi
Kontrol 21 4,17 0,70
Programlamada Deney 22 3,97 0,78 41 1,63 0,10
basariya karsi
tutum Kontrol 21 4,34 0,70
Programlamada Deney 22 4,21 0,69 41 1,47 0,14
Basarinin Sosyal
Algisi Kontrol 21 4,49 0,53

Analiz sonuglarina gore iki grubunda 6n test Kendine guven ve gudilenme alt boyutu
puanlarinin (X=3,55) ayni oldugu gorilmektedir. Tablo 4.11 incelendiginde Deney ve kontrol
grubunun programlamaya karsi tutum kendine guiven ve gudilenme alt boyutu 6n test

puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi gértlmektedir t(41)=0,00, p>0,05.

Deney ve Kontrol grubu Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum Programlamanin
Faydasi alt boyutu 6n test puanlari arasinda anlamli farkhlik olup olmadigi puanlarin normal
dagilim ézelligi gostermesinden dolay1 Bagimsiz Orneklem t-testi ile analizleri yapilmistir.
Analiz sonuglarina gére kontrol gurubunun 6n test Kendine gliven ve gudilenme alt boyutu
puani (X=4,17) deney grubunun puanindan(X=3,97) yiksek olmasina ragmen bu fark
anlamli degildir. t(41)=1,10, p>0,05.

Deney ve Kontrol grubunun Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum Programlamada
basariya karsl tutum alt boyutu 6n test puanlari arasinda anlamh farkhlik olup olmadigi
puanlarin normal dagiim &zelli§i gostermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile

analizleri yapiimistir. Analiz sonuglarina goére kontrol grubunun 6n test programlamada
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basariya karsi tutum alt boyutu puani (X=4,34) deney grubunun puanindan(X=3,97) ylksek
olmasina ragmen bu fark anlaml degildir. t(41)=1,63, p>0,05.

Deney ve Kontrol grubu bilgisayar programlamaya karsi tutum programlamada
basarinin sosyal algisi alt boyutu én test puanlari arasinda anlamli farklilik olup olmadigi
puanlarin normal dagiim &zelli§i gostermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapilmistir. Analiz sonuglarina gére kontrol grubunun 6n test programlamada
basarinin sosyal algisi alt boyutu puani (X=4,49) deney grubunun puanindan(X=4,21)
yuksek olmasina ragmen bu fark anlaml degildir. t(41)=1,47, p>0,05.

Deney ve Kontrol Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum Kendine glven ve
gudilenme alt boyutu son test puanlari arasinda anlaml farkhlik olup olmadidi puanlarin
normal dagiim 6zelligi géstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile analizleri

yapilmistir.

Tablo 4.12. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum alt
boyutlari Son test Puanlari Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuclari

Grup N X S sd t p
Deney 22 3,62 0,57 41 0,62 0,53
Kendine guven ve
gludilenme Kontrol 21 3,48 0,82
Programlamanin Deney 22 4,18 0,51 41 0,92 0,36
Faydasi
Kontrol 21 3,99 0,79
Programlamada Deney 22 4,10 0,62 41 0,33 0,74
basariya karsi
tutum Kontrol 21 4,19 0,97
Programlamada Deney 22 4,18 0,64 41 2,33 0,02
Basarinin Sosyal
Algisi Kontrol 21 4,58 0,48

Analiz sonuglarina goére deney grubunun son test Kendine guven ve gudulenme alt
boyutu puanlarinin (X=3,62) kontrol grubunun puanlarindan (X=3,48) ylksek oldugu
gorulmektedir. Tablo 4.12 incelendiginde deney ve kontrol grubu programlamaya karsi
tutum Kendine guven ve gidilenme alt boyutu son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olmadigi gérulmektedir t(41)=0,62, p>0,05.
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Deney ve kontrol grubu Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum Programlamanin
Faydasi alt boyutu son test puanlari arasinda anlaml farklilik olup olmadidi puanlarin
normal dagiim ézelligi géstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile analizleri
yapiimigtir. Analiz sonuglarina gére deney grubunun son test Kendine guven ve gudulenme
alt boyutu puani (X=4,18) kontrol grubunun puanindan(X=3,99) ylksek olmasina ragmen
bu fark anlamli degildir. t(41)=0,92, p>0,05.

Deney ve Kontrol Bilgisayar Programlamaya Karsi tutum Programlamada basariya
kars! tutum alt boyutu son test puanlari arasinda anlamli farkhlik olup olmadigi puanlarin
normal dagiim &zelligi géstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile analizleri
yapilmigtir. Analiz sonuglarina gdre kontrol grubunun son test programlamada basariya
kars! tutum alt boyutu puani (X=4,19) deney grubunun puanindan(X=4,10) yiiksek olmasina
ragmen bu fark anlamli degildir. t(41)=0,33, p>0,05.

Deney ve kontrol grubu bilgisayar programlamaya karsi tutum programlamada
basarinin sosyal algisi alt boyutu son test puanlari arasinda anlaml farklilik olup olmadigi
puanlarin normal dagiim &zelli§i gdstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapilmigtir. Analiz sonuglarina gére kontrol grubunun son test programlamada
basarinin sosyal algisi alt boyutu puani (X=4,58) deney grubunun puanindan(X=4,18)
yuksek oldugu gorilmektedir. Tablo 4.12 incelendijinde deney ve kontrol grubu
programlamaya karsl tutum programlamada basarinin sosyal algisi alt boyutu son test
puanlari arasinda kontrol grubu lehine anlaml bir farklilik oldugu gérilmektedir t(41)=2,33,
p<0,05.

4.3.Farkh Blok Tabanh Programlama Araci Kullaniminin Ogrencilerin

Bilgisayar Programlamaya Karsi Kaygilarina Etkisine iliskin Bulgular

Ogrencilerin programlamaya karsi kaygilarinin incelenmesi amaciyla programlamaya
karsi kaygilari arasinda farklilik olup olmadigina bakilmistir. Programlamaya karsi kaygi 6n
test ve son test puanlarina bakilarak yapilacak analizleri belirlemek amaciyla 6n test ve son
test kaygl puanlarinin normal dagihm goésterip gdstermedigi Shapiro-Wilks testi ile

incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.13’de verilmigtir.
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Tablo 4.13. Programlamaya Kargi Kaygi On test ve Son test Puanlarinin Shapiro-
Wilks Testi Sonuglari

Testler Gruplar Shapiro-Wilks p
On Test Deney 0,92 0,07
On Test Kontrol 0,96 0,67
Son Test Deney 0,94 0,24
Son Test Kontrol 0,96 0,69

Tablo 4.13 incelendiginde Deney 6n test ve son test kaygl puanlari ile Kontrol én test
ve son test kaygl puanlarinin normal dagilim 6zelligi gosterdigi gértilmektedir (p>0,05).
Deney ve kontrol grubu on test ve son test kaygi puanlari arasinda anlaml farklilik olup
olmadig! puanlarin normal dagiim ézelligi gostermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-

testi ile analizleri yapilmistir.

Tablo 4.14. Deney ve Kontrol Grubu Programlamaya Karsi Kaygi On test Puanlari
Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonugclari

Grup N X S sd t p
Programlamaya Deney 22 2,66 2,28 41 0,77 0,93
Karsi Kaygi On
test Kontrol 21 2,67 2,42

Deney ve Kontrol 6n test kaygi puanlari arasinda anlamh farklilik olup olmadigi
puanlarin normal dagiim &zelli§i gdstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapilmistir. Tablo 4.14 incelendiginde deney ve kontrol grubu programlamaya
karsi kaygi on test puanlari arasinda anlaml bir farklilik olmadigi gérulmektedir t(41)=0,77,
p>0,05.

Tablo 4.15. Deney ve Kontrol Grubu Programlamaya Karsi Kaygi Son test Puanlari
Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglari

>

Grup N S sd t p

Programlamaya Deney 22 2,34 2,28 41 0,76 0,45

Karsi Kaygi
Son test Kontrol 21 2,52 2,42
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Deney ve Kontrol son test kaygl puanlari arasinda anlamh farkhlik olup olmadigi
puanlarin normal dagilim ézelligi gdstermesinden dolayr Bagimsiz Orneklem t-testi ile
analizleri yapiimigtir. Tablo 4.15 incelendiginde deney grubunun programlamaya karsi
kaygisi(X=2,34) kontrol grubunun programlamaya karsi kaygisindan(X=2,52) dusulk
olmasina ragmen iki grubun programlamaya karsi kaygi son test puanlari arasinda anlaml
bir farkhlik olmadigi gériimektedir t(41)=0,77, p>0,05.

Tablo 4.16. Deney Grubu On test - Son test Programlamaya Karsi Kaygi Puanlari
lliskili Orneklem t-Testi Sonuglari

Kaygi Testi N X S sd t p
On test 22 2,66 0,61 21 4,21 0,00
Deney
Son test 22 2,34 0,61

Deney grubundaki égrencilerin 6n test ve son test kaygl puanlari arasindaki farkin
anlamli olup olmadiginin incelenmesi amaciyla iligkili Orneklem t-testi sonuglarina

bakilmistir.

Tablo 4.16 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin programlamaya karsi kaygi
on test ve son test puanlari arasinda anlamli farkhlik oldugu goértlmektedir t(21)=4,21
p<0,05. Deney grubundaki 6grencilerin uygulama 6ncesi kaygi puanlarinin ortalamasi
(X=2,66), uygulama sonrasi kaygi puanlarinin ortalamasindan(X=2,34) ylksek oldugu

gorulmektedir.

Tablo 4.17. Kontrol Grubu On test - Son test Programlamaya Karsi Kaygi Puanlari
lliskili Orneklem t-Testi Sonuclari

Kaygi Testi N X S sd t p
On test 21 2,67 0,77 20 1,41 0,17
Kontrol
Son test 21 2,52 0,89

Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test kaygl puanlari arasindaki farkin
anlamli olup olmadiginin incelenmesi amaciyla lligkili Orneklem t-testi sonuglarina

bakilmistir.
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Tablo 4.17 incelendiginde Kontrol grubundaki 6grencilerin programlamaya kargi kaygi
on test ve son test puanlari arasinda anlamli farklihk olmadigi gorulmektedir t(20)=1,41
p>0,05. Kontrol grubundaki 6gdrencilerin uygulama éncesi kaygi puanlarinin ortalamasi
(X=2,67), uygulama sonrasi kaygi puanlarinin ortalamasindan(X=2,52) yiiksek oldugu

gorulmektedir. Fakat bu fark anlamli degildir.
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V. BOLUM

5.TARTISMA

Bu arastrma BTP araclarinin programlama egitiminde farkl yapidaki araglarin
kullaniminin égrencilerin algoritma basarilarina, tutumlarina ve kaygilarina olan etkilerini
konu almaktadir. Arastirma kontrol gruplu yari deneysel olarak yuratilmustir ve bu bélim

ogrencilerin BTP deneyimlerinin degerlendiriimesini ele almaktadir.

Arastirma bulgularina gére Scratch ve HackerCan gruplarinin programlama basari 6n
test puanlarinin benzer oldugu gértlmektedir. Bu sonuca gore Scratch ve HackerCan grubu
ogrencilerinin birbirlerine denk gruplardan olustugu soylenebilir. Scratch ve HackerCan
gruplarinin programlama basari son test sonuglarinda ise Scratch grubu o6grencileri
HackerCan grubu 6grencilerine gore daha yiiksek puan almalarina ragmen aradaki farkin
anlamh olmadigi gorulmektedir. Elde edilen bu sonuca goére Scratch ile BTP yapan
ogrenciler daha basarili olmuslardir. Bu sonucun ortaya ¢ikmasini 6grencilerin Scratch ile

daha serbest programlama yapabiliyor olmalarina baglayabiliriz.

HackerCan grubunun programlama basari 6n test ve son test sonuglarina bakildiginda
basarinin yukselmesine ragmen arada anlamli bir fark olmadigi gorulmektedir. Ancak
Scratch grubunun programlama basari dn test ve son test sonuglarina bakildiginda Scratch
grubu égrencilerinin uygulama sonrasi puanlarinin anlamli bir sekilde arttigi goériimekte ve
bu durum kullanilan BTP aracinin etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu alan yazinda
bulunan birgok calisma tarafindan desteklenmektedir. (Ozoran, Cagiltay, ve Topalli, 2012)
Ozel bir Universitede 6grenim gdren Ogrenciler Uzerinde yaptiklari galismada Scratch
kullaniminin 6grencilerin programlama dersindeki basarilarini artirdigini belirtmiglerdir
(Erol, 2015). (Rizvi ve Humphries, 2012) ise universite dgdrencilerinin Scratch araci ile
programlamayi 6grenmelerini arastirdiklari ¢alismada ©6nceden Scratch egitimi alan
ogrencilerin almayanlara gore programlama dersindeki basarilarinin daha yuksek oldugunu
ortaya koymusglardir. Bu sonuglara bakildiginda arastirmamizda elde edilen bulgulari

destekler nitelikte olduklari gorulmektedir.

HackerCan ve Scratch grubu 6grencilerinin cinsiyete gore programlama basari son
test sonuclarina bakildiginda kadin ve erkek ogrencilerin puanlarinin benzer oldugu

gorulmektedir. Bu sonuglar g6z énune alindiginda gruplarin cinsiyete goére farklilagsmalari
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benzer dizeydedir. Bu bulgu alan yazin tarafindan da desteklenmektedir. Ornegin (Olgun,
2014) 120 adet 6. sinif Odrencisi ile yaptidi yuksek lisans tezinde programlamanin
ogrencilerin disinme stilleri Gzerindeki etkisini incelemistir ve dlisinme stillerinin kiz ve
erkek ogrenciler tarafindan benzer bicimde oldugunu ortaya koymustur. Bir bagka
calismada (Uslu, Mumcu, ve Egin, 2018), BTP egitiminin ortaokul ogrencilerinin bilgi
islemsel disinme becerilerine etkilerini arastirdiklari calisma 6. Sinifta dgrenim géren 55
odrencisi ile yuarutiimagtir bu caligmaya gore kiz ve erkek o6grencilerin BTP egitimi
Oncesinde ve sonrasinda bilgi islemsel dusinme becerilerinin farklilasmadigini

belirtmektedirler.

Arastirmanin bir diger bulgusu olan programlamaya karsi tutum 6n test puanlari
HackerCan ve Scratch gruplari arasinda anlamli bir farklilik olusturmamaktadir. HackerCan
ve Scratch grubu o6grencileri programlamaya karsi dusik ve benzer tutum igerisinde
bulunmaktadirlar. Programlamaya karsi tutum son test sonuglarina bakildiginda ise
HackerCan grubunda bulunan 6grencilerin tutumlarinda artis olmasina ragmen Scratch
grubunda bulunan 6égrencilerin programlamaya karsi tutumlarinda bir diistis gorilmektedir.
Bu sonuglara baktigimizda 6grencilerin programlamaya yonelik olan dusuk tutumlarinin
HackerCan kullanildiginda olumlu olarak etkilendigi Scratch kullanildiginda ise olumsuz
olarak etkilendigi sonucuna variriz. Arastirmada elde edilen bu sonuglari destekler nitelikte
olan caligmalar alan yazinda mevcuttur. (Yigit, 2016), Universite 6grencileri ile yaptigi
yuksek lisans tezinde BTP egitiminin 6grencilerin programlamaya karsi tutumlarini olumiu
yonde gelistirdigi sonucuna varmistir. (Kalelioglu ve Gullbahar, 2014) 5. Sinifta 6grenim
go6ren 49 ortaokul 6grencisi ile yaptiklari galismada Scratch aracinin programlama dersinde
kullaniminin programlamaya karsi ve programlama dersine kargi 6grencilerin tutumlarini
iyilestirdigini belirtmislerdir. Bir bagka ¢alismada ise elde ettigimiz bulgularin tersi olarak bir
sonuca varllmig buna goére, (Fesakis ve Serafeim, 2009) Scratch aracinin 6grencilerin
programlamaya karsi tutumlarina etkisini incelemek amaci ile 35 Universite 6grencisi ile
yapmis olduklar ¢alismada Scratch aracinin kullaniminin 6grencilerin programlama dersi

hakkindaki tutumlarini olumlu yénde etkiledigi sonucuna varmiglardir.

Aragtirmanin son 06lgegi olan programlamaya karsi kaygi dlgedi 6n test sonuglarina
bakildiginda Scratch ve HackerCan grubu ogrencileri arasinda kaygi bakimindan anlamli
bir farklilik gérilmemektedir. Programlamaya karsi kaygi son test sonuclarina gére Scratch
ve HackerCan gruplarinin programlamaya kargi kaygilari benzerlik gostermekte ve
aralarinda anlamli bir farkhlik bulunmamaktadir. HackerCan grubu programlamaya karsi
kayg! on test ve son test puanlari kargilastirildiginda uygulama 6ncesi kaygisi yuksek olan

ogrencilerin uygulama sonrasinda programlamaya karsi olan kaygilarinin anlaml bir
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sekilde azaldigi gorulmektedir. Scratch grubunda bulunan égrencilerin programlamaya
karsi kaygi 6n test ve son test puanlari arasindaki farka bakildiginda 6grencilerin uygulama
sonrasli kaygilarinin azaldigi gortulmektedir. Ancak aradaki farkin anlaml olmadig! ortaya
cikmistir. Alan yazinda da benzer sonuglar bulunmaktadir. (Uslu, Mumcu, ve Egin, 2018),
yaptiklari caligmada BTP egitiminden sonra dgrencilerin  kaygilarinin  azaldigini
belirtmiglerdir. (Demir, 2015), 87 Universite 6grencisi ile yaptigi doktora tezinde Scratch
aracinin 6grencilerin programlama basarilarini ve kaygilarina etkisini incelemistir ve
Scratch araci kullaniminin programlamaya yoénelik kaygiyl azalttigi sonucuna varmistir.
(Fesakis ve Serafeim, 2009) yaptiklari calismada Scratch araci gibi editsel programlama

dillerinin stres ve kaygi dizeyini azalttigini belirtmiglerdir.
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VI. BOLUM

6.SONUGLAR ve ONERILER

6.1.Sonuglar

Arastirmanin bu boéliminde bulgular géz 6niine alinarak elde edilen sonuclara yer
verilmektedir. BTP egitiminin farkl araclarla verildigi calismada kontrol grubu ve deney
grubu &grencilerinin programlama basarilarinin artmis oldugu goérilmektedir. Kontrol
grubunda kullanilan Scratch égrencilerin programlama basarilarini daha fazla arttirmakta
oldugu goérulmektedir. Bunun nedeni Scratch uygulamasinda kullanicilarin daha serbest ve
0zgur olmalari ve bu sayede daha yaratici Urlinler ortaya koyabilmeleridir. Arastirmadan
elde edilen bu sonuca goére BTP egitiminin her iki BTP aracinin programlama egitiminde

kullaniminin olumlu sonuglar meydana getirecegi sdylenebilir.

BTP egitimi alan 6grencilerin programlamaya karsi tutumlari olumlu yénde degisim
gOstermektedir. Calismada ortaya ¢ikan bu sonuca goére bireylerdeki programlama yapma
zorlugu algisi ve programlamaya kargi olan dusuk tutum dizeyi BTP araclari ile olumlu
yénde degisim gdstermektedir. Yine programlama basarisinda oldugu gibi kontrol grubunda
kullanilan Scratch araci tutum dizeyinin artmasinda daha etkili olmustur. Bu durum BTP
araclarinin kullaniciy1 daha 6zgur kildigi zaman daha iyi motive ettigi ve tutumlarini daha

fazla etkiledigi sdylenebilir.

Arastirmada Ogrencilerin programlamaya karsi kaygilari incelenmis ve uygulama
Oncesi ve sonrasi kaygilari géz o6nune alindidinda 6grencilerin kaygilarinda azalma
gorulmektedir. Programlamaya karsi kaygi dizeyinin deney grubu o6grencilerinde daha
fazla azalmaya ugramis oldugu gorulmektedir. Deney grubunun kullanmis oldugu
HackerCan uygulamasinda programlama yapmanin seviye seviye olmasi ve verilen

yonlendirmelere gore yapilmasinin kaygiyi azalttigi soylenebilir.

Arastirmadaki butiin bulgular g6z dnlne alindiginda BTP egitiminin bireyler tarafindan
ilgi ¢cekici olarak bulundugu, programlamaya karsi olan “zor” ve “sikici” gibi kalip yargilarin
yikildigi goériimustir. Bireyler BTP ile 6zellikle serbest olarak programlama yapmalari

saglandiginda daha basaril ve istekli olabilmektedirler.
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6.2.0neriler

6.3.Arastirmacilar igin Oneriler:

a > w DN

Calisma kisith sirede ve sayida bir drneklem grubu ile yapilmistir. Ayni calisma farkh
ogrenci grubu ve ayni BTP araglari ile yapilarak arastirilabilir ve sonuglar
karsilastirilabilir.

Farkh yapilardaki BTP araclarinin etkileri arastirilabilir.

BTP araclarinin bilgisayarca diustinme becerilerine olan etkisi arastirilabilir.

BTP araglarinin bilgisayar programlamaya karsl motivasyona olan etkisi arastirilabilir.
BTP egditimi kullanilan araglarin genellikle kiguk yastaki bireylere hitap etmesinden

dolayi ilk ve orta 6gretim duzeyindeki 6grenciler Uzerinde uygulanabilir.

6.4.0gretmenler igin Oneriler:

1.

BTP araglarini kullanacak egitimcilerin kullanacagi araci segerken dikkatli davranmasi
gerekmektedir. Ogrenci grubunun ézelliklerine gore bir arag segimi yapiimalidir.

BTP araglarini kullanarak programlama egitimi verecek olan égretmenlerin yapacagi
etkinlikleri 6nceden planlamasi ve kazanimlara gore uygulamasi daha etkili olabilir.
BTP araglari 6zellikle programlamanin temelini kavratmada kullaniimalarindan dolayi

farkli derslere da entegre edilerek dgretilebilir.
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EK-1. Algoritma Basar Testi

Degerli katilimci bu test algoritma bilginizi 6lcmek amaci ile hazirlanmis olup Vereceginiz
yanitlar gizli kalacak ve sadece bilimsel amagh kullanilacaktir. Katiiminiz icin tesekkir ederim.

KEMAL BILIR

Okul Numaraniz:
Grubunuz:

1)

Girdigimiz degerleri alan veya programin galismasiyla bazi degerlerin atandigi veri
tutucularina ne denir?

A) Dongii

B) Algoritma

C) Degisken

D) Kosullu yapi

E) Alt program

Asagidakilerden hangisi bir veri ¢ikisi islemidir?
A) Cep telefonundan mesaj yazma
B) Fotograf makinesi ile fotograf cekinme
C) Mouse ile tiklama yapma
D) Mikrofon ile ses kayit etme
E) Cep telefonu bataryasinin azalma sinyali vermesi

Spor segcmelerinde secmeye katilacak kisilerin boylari (B) 1.80 cm’den az olmamal ve
kilosu (K) 110 kg't gegmemelidir sartlarinin temel gbsterimi asagidakilerden hangisidir?
A) K<=110VEB<=1.80
B) K<=110 VEYAB<=1.80
C) K>=110VEB<=1.80
D) K<=110 VE B>=1.80
E) K>=110 VEYAB>=1.80

Yandaki sembol akis diyagraminda hangi gérevde kullanilir?
A) Programa veri girisi

B) Aritmetik islemler ve her tiirli atama islemi

C) Karar verme

D) Ekrana ve yaziciya bilgi cikis!

E) Birlestirici veya baglanti noktalarini temsil etmek




5) Program icinde belli noktalarin art arda tekrar edilecegini gésteren akis diyagrami
sembolii asagidakilerden hangisidir?

W Og LS

L N
<>

6) Yandaki algoritmasi verilen programa sirasiyla “Can”, “15”
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ifadeleri girilmistir. Algoritmanin ekran giktisi Basla " N
gidakilerden hangisidir? A=Yaz(*Adinizi giriniz’)
3398 glsidir: Oku(A)

A) Merhaba 15 Can B=Yaz(“Yasinizi giriniz”)

B) Can 15 Merhaba Oku(B)
C) 15 Can Merhaba C="Merhaba”
D) Merhaba Can 15 Yaz(C,A,B)
E) Can Merhaba 15 Bitir
( BASLA |
—— I — R
I % O |
!
Z=X+Y
z
. __L-_ -
o o B \\\
i BITIR )
. g

7) Yukaridaki sekildeki programin aciklamasi asagidakilerden hangisidir?
A) Ekranda girilen iki sayinin ortalamasini bulan bir program
B) Sabit iki sayinin toplamini bulan bir program
C) Ekranda girilen iki sayinin toplamini bulan bir program
D) Sabit iki sayinin ortalamasini bulan bir program
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E) Ekranda girilen iki sayinin ¢arpimini bulan bir program
8) Klavyeden kilo bilgisi giriliyor. Kilo:60kg’dan az ise “Kilonuz Az” ; 60-100kg arasinda ise
“Kilonuz Normal” ; 100kg dan fazla ise “Kilonuz Fazla” ¢iktisini ekranda goriintiileyen
programin icerisinde asagidaki programlama yapilarindan hangisi bulunur?

A) Dongli yapisi

B) Degisken yapisi
C) igige dongii yapisi
D) Sayag yapisl

E) icice sart yapisi

9) Ahmet aklindan bir sayi tutuyor. Bu sayinin karesini aliyor, 6 ¢ikartiyor, 5 ile ¢arpiyor, 2
cikartiyor 8'e bollyor. Sonug 6 ise, Ahmet'in aklindan tuttugu sayi kagtir?

Al
B) 2
C)3
D) 4
E)5

10) Yan tarafta algoritmasi verilen program ile elde
edilmek istenen sonug nedir?
A) ave b’yi yazdirmak
B) a’yiyazdirmak
C) b’yi yazdirmak
D) iki sayidan kiiciik olani yazdirmak
E) iki sayidan biiyiik olani yazdirmak

11) Yan tarafta algoritmasi verilen program ile elde
edilmek istenen sonug nedir?
A) 100’den kiiglik sayilari yazdirmak
B) 1'den 100’e kadar olan sayilari toplatmak
C) 0vyazdirmak
D) s degerini yazdirmak
E) s+t degerini yazdirmak

12) Yan tarafta algoritmasi verilen programda x yerine 4
yazilirsa programin ciktisi asagidakilerden hangisi olur?
A) 4>0
B) x=4
C) negatif
D) pozitif
E) x=0

Basla

a ve b sayisini girin

a>b ise a’'y1 yaz degilse b’yi yaz
Bitir

Basla

t=0 ve s=0 al

s=s+1 islemini yap

s<100 ise t=t+s ve 3.adima git
t degerini yazdir

Bitir.

Basla
X sayisini gir

Bitir.

x>0 ise pozitif yaz degilse negatif




13) Sekildeki cocugun ok yoniinde giderek kare ¢izmesini
saglamak icin takip edilmesi gereken adimlar
asagidakilerden hangisinde dogru
verilmistir?(Kare’nin her bir kenari 5cm’dir.)

A) 5cmiilerle saga don(4 defa)
B) 4cm ilerle sola don (4 defa)
C) 5cmilerle sola don (5 defa)
D) 5cmi ilerle sola don (4 defa)
E) 4cm ilerle saga don (4 defa)

14) Yan tarafta algoritmasi verilen programda programin
ciktisinin gaz olabilmesi icin t degerinin asagidakilerden
hangisi olmasi gerekmektedir?

A) O
B) -80
C) 80
D) 90
E) 150

15) Yandaki programin giktisi nedir?
A) 15
B) 25
C) 70
D) 80
E) 375
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Basla

t degerini girin

t<0 "Kat1” yaz

t>0 ve t<100 “Sivi” yaz
t>100 “Gaz” yaz

Bitir.

a=75
b=5
yaz(a/b)

16) Pacman’in hayaleti yakalamasi icin hangi

adimlari takip etmesi gerekmektedir?
A) 4 birim saga 5 birim asagiya 5 birim sola

ilerle
B) 4 birim ilerle saga don(3defa) 1 birim

ilerle

C) 5 birim ilerle sola dén(4 defa) 1 birim
ilerle

D) 4 birim ilerle saga dén(4 defa)
E) 4 birim ilerle saga don(3defa) 2 birim

ilerle
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17) Yandaki algoritmada sayil=8, sayi2=15 degeri
girilirse algoritmanin ekran ¢iktisi ne olur?
A) “buyuktur”

BASLA

YAZ ”iki sayi giriniz”
OKU sayil, sayi2

B) "YAZ: ) EGER sayil<sayi2 YAZ “buyuktur”
C) YAZ “kucuktur DEGILSE YAZ “kucuktur”
D) Ekrana bir sey yazmaz BIiTIR

E) “kucuktur”

18) Yandaki sekilde Pac-man’in hayalete ulasmasi igin
verilen adimlardan soru isareti ile belirtilen adimlara
siraslyla asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A) -‘
B) ‘ =
0 |4m f
D) f-
=

19) Asagidaki algoritmanin giktisi hangi secenekte
dogru olarak verilmistir?

A) 113
B) 23

C) 133
D) 4290
E) 123

20) Klavyeden girilen iki sayiyi toplayip ortalamasini ekrana
yazan programin algoritmasi yanda verilmistir. Buna gére
adim4’e asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A) ortalama=(sayil+sayi2)/2
B) “birinci sayi — ikinci sayi”
C) Sayilari ekrana yaz

D) Ortalama(sayil+sayi2)

E) Ekrana yaz sayil + sayi2

«@toDw

I ¥

a=55
b=78

BITIR

BASLA

yaz(a+b)

Adim1:
Adim2:
Adim3:
Adim4:
Adim5:
Adimé6:

Basla
“Birinci sayiyi giriniz” , sayil
“ikinci sayyi giriniz” , sayi2

Ekrana yaz, ortalama
Bitir
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EK-2. Bilgisayar Programlamaya Kargi Tutum Olgegi

Okul numaraniz:

Cinsiyetiniz: [_JKadin[_]Erkek

Degerli katilimci, Olcekte yer alan sorulara verdiginiz yanitlar sadece bilimsel amagli
kullanilacaktir. Tim sorulari dikkatle okuyarak cevabinizi ifadenin karsisindaki

seceneklerden sizin igin en uygun olani isaretleyerek belirtiniz.

Kesinlikle
Katiimiyorum
Katilmiyorum

Kararsizim
Katiliyorum
Kesinlikle
Katiliyorum

1 | Bilgisayar programlama problemlerini gzmede kendime
glveniyorum.
2 | Programlamayi 6grenecegimden eminim.

3 | Daha zor programlama problemlerinin Ustesinden
gelecegimi disiniyorum.
4 | Programlama derslerinde iyi notlar alabilirim.

5 | S6z konusu programlama olunca kendime givenim
coktur.

6 | Programlamada iyi degilim.

7 | ileri programlama derslerinde basarili olacagimi
sanmiyorum.
8 | Bilgisayar programlamay: iyi yapan birisi degilim.

9 | Gok calismama ragmen programlama bana inanilmaz
zor geliyor.

10 | Birgok dersin ustesinden geliyorum fakat programlama
problemlerinde becerim yok.

11 | En basarisiz oldugum ders bilgisayar programlamadir.

12 | Programlama derslerinde mikemmel 6grenci olarak
algilanmak beni mutlu eder.

13 | Programlama derslerinde gbze garpan bir 6grenci olmak
bana gurur verir.

14 | Programlama derslerinde en yuksek notlari almak beni
mutlu eder.
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15

Programlama yarigmalarinda bir 6dil almak benim igin
muhtesemdir.

16

Programlama yarigsmasinda birinci olmak beni sevindirir.

17

Programlama derslerinde akilli bir 6grenci sayiimak
benim igin buyUk bir seydir.

18

Programlama ile ilgili bir yarismada bir 6dil kazanmak
bana cazip gelmez.

19

Programlama derslerinde ylksek not alirsam onu
6nemsemem.

20

Eger programlama dersinde bir kere ylksek not alirsam
bir daha istemem.

21

Programlama derslerinde basarili bir 6grenci olursam
insanlar beni daha az sever.

22

insanlarin programlama derslerinde akilli 6grenci
oldugumu dusinmelerini istemem.

23

Sonraki ¢alismalarimda programlamaya ihtiyacim
olacak.

24

Programlamaya ¢alisiyorum ¢uinki onun ne kadar gerekli
oldugunu biliyorum.

25

Programlamayi bilmek is bulmama yardimci olacak.

26

Programlama degerli ve yararhdir.

27

is hayatimda programlamay! birgok sekilde
kullanacagim.

28 | Is hayatim igin programlamanin énemi yok.

29 | Is hayatimda programlamanin dnemi olmayacak.
30 | is hayatimda programlamayi seyrek kullanacagim.
31 | Programlama dersleri almak zaman kaybidir.

32

Okul sonrasinda programlamanin ¢ok az kullanim yeri
olacagini tahmin ediyorum.

33

Bir programlama problemi ile karsilagirsam onu
¢ozinceye kadar ugrasirim.

34

Bir program Uzerinde ¢alismaya baglarsam durmakta
zorlanirim.

35

Programlama dersinde cevapsiz bir soru kalirsa, daha
sonra hakkinda disinmeye devam ederim.

36

Hemen anlayamadigim bilgisayar programlama
problemleri beni kamgilar

37

Programlama probleminin zor olmasi ilgimi gekmez.

38

insanlarin program yazarken gok zaman harcamalari ve
bundan zevk almalarini anlamiyorum.




EK-3. Programlama Kaygi Olgegi
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Asagidaki maddeler programlamaya yonelik kayglyr 6lgmek amaci ile hazirlanmis ve

bilimsel bir arastirmada kullanilacaktir. Litfen her maddeyi dikkatle okuyup size yansitma

dizeyine gore isaretleme yapiniz.

" Bilgisayarlar kendimi tedirgin ve rahatsiz hissetmeme sebep oluyor.

Hicbirzaman 0| Nadiren 1 Bazen 2 Siklikla 3 Her zaman 4
dogru degil dogru dogru dogru dogru

0| 1] 2| 3|4
1

kaynagidir.

2. Programlarda hata ayiklama benim igin buylk bir endise

3. |Program yazmayi basaramayarak kendimi arkadaslarimin éniinde
komik duruma dislirmekten tedirgin oluyorum.

" Birgok bilgisayar terimi ylztnden aklim karigiyor.

" Pogramlamayi anlayabilecegimi diisiniyorum.

" Yazdigim programlarda birgok hata gikiyor.

7. |Programimda hata yaptigim anda égretmenim tarafindan
secilmekten endise duyuyorum.

8. Eger programim ¢alismazsa, sonraki asamada ne yapacagimi
bilemiyorum.

" Programim ¢aligsmadigi zaman endiseleniyorum.

10. Ogretmenimin benim iyi bir program yazamadigimi biliyor olmasi
beni endigelendiriyor.

11 Programimin satirlarinda hata oldugunda dizgln
disidnemiyorum.

12.|Programimdaki hatalar tekrar diizeltmek zorunda kaldigimda
kendimi gergin hissediyorum.

13.Program satirlari daha karmasik olmaya basladiginda
yogunlasamadigimi hissediyorum.

geriyor.

14.Daha yetenekli bilgisayar programlama 6égrencilerinin varligi beni

15 Arkadaslarimin programlama yapabildigi fakat benim yapamadigim
‘zamanlarda kendimi izgiin hissediyorum.

oluyor.

16.Bir bilgisayar sorununu ¢ézemedigimde zihnim bosalmis gibi




17.

Bilgisayar programimda hata oldugu her zaman kendimi gergin
nissediyorum.

18.

Arkadaslarim benim anlamadigim programlama konularinda
konustugunda sikinti yagiyorum.

19.

Bilgisayarla ¢calisma konusunda her zaman kendimi glvensiz
hissediyorum.
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EK-4.Caligma Esnasindan Fotograflar
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