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ON SOz

Gelisen teknolojiler ve degisen diinya, bilisim teknolojilerinin her yerde ve pek cok iste
kullanimina ve sonugta da bazi becerilerin 6nemini 6ne ¢ikarmaktadir. Bu becerilerden biri
bilgisayar programlama becerisidir. Literatiir tarandiginda bu becerinin kazanilmasinin
klasik yontemlerle olduk¢a zor oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Baser, 2013). Bunu ¢6zmek
i¢cin ortaya atilmis pek cok yontemden biri gorsel programlama dili ad1 verilen Scratch ve
benzeri yazilimlarin kullanimidir. Ancak bu yazilimlarin da sinirliliklart oldugu ifade

edilmektedir (Du, Wimmer ve Rada, 2016).

Hem o6grencilere programlama becerilerini kazandirmayi, hem de kodlar1 dogrudan
kullanmak zorunda kalmadan, tanima imkani sunarak onlari ileri seviye programlama
dillerine hazirlamak icin tasarladigim JQuery Tabanli Blok Programlama (JTBP)
yazilimiin Ogrenci goriisleri lizerinden degerlendirmesi ve programlamaya yonelik

tutumun degistirilmesinde etkililigini arastirdim.

Bu calismay1 planlama ve yiirlitmem de sagladig1 katkilardan dolay1 degerli hocam ve tez

danigsmanim, Dog. Dr. Miibin KIYICI’ya tesekkiirii bir borg bilirim.

Daima yanimda olan ve manevi destegini kelimelerle ifade edemeyecegim hayat
arkadasim, sevgili esim Ayse BASTUG a ve kendisine yeterince zaman ayrramadigim igin
tezimin bitmesini sabirsizlikla bekleyen kizim Aybiike BASTUG’a en igten tesekkiirlerimi

borg bilirim.



OZET

JQUERY TABANLI BLOK PROGRAMLAMA OGRETIMININ
PROGRAMLAMAYA YONELIK TUTUMA ETKIiSiNIN DEGERLENDIRILMESI
(BASISKELE ORNEGI)

Ibrahim BASTUG, Yiiksek Lisans Tezi
Danigsman: Dog. Dr. Miibin KIYICI
Sakarya Universitesi, 2019.

Programlama konusu egitimin bircok basamaginda ogrencilere 6grenmesi zor gelen
konular arasinda yer almaktadir. Ortaokul diizeyinde programlama egitimi “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersi kapsaminda &grencilere verilmektedir. Dersi etkili olarak
yuriitebilmenin yollarindan biri Scratch ve benzeri gorsel programlama dillerini
kullanmaktir. Fakat gorsel programlama dillerinin algoritma &gretimi konusunda basarili
oldugu halde programlama 6gretimi konusunda birtakim sinirliliklar1 mevcuttur. Bu sorunu
¢ozmek icin hem Scratch gibi blok mantiginin kullanildigi, hem de bu kodlarin karsilig

olan “JQuery” kodlarini i¢eren bir yazilim arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Bu arastirma, JQuery tabanli blok programlama (JTBP) sistemini dgrencileri ileri seviye
programlama dillerine hazirlamak amaciyla gelistirmek ve bu yazilimi 6. Siuf
ogrencilerinin programlamaya yonelik tutumlarini degistirmede etkililigi ve ogrenci

goriigleri lizerinden degerlendirmek iizere gergeklestirilmistir.

Calisma bulgular, gelistirilen JTBP yazilimimm &grencilerin programlamaya yonelik
tutumlarini, 6zellikle kendi 6zgiin tasarimlarini yaptiktan sonra biiylik oranda olumlu
yonde degistirdigini gostermistir. Ogrenciler programlamayr daha ¢ok sevmeye
baslamiglaridir. Oyun tasarimi ve bilisim konusunda kendilerini gelistirme isteklerinde
artis gézlenmistir. Ancak programlamaya yonelik motivasyon ve programlamayi onemli
gorme durumlarinda belirgin bir degisim gozlenmemistir. JTBP yazilimina yonelik 6grenci
goriisleri incelendiginde Ogrenciler yazilimin hoslarina gittigini ve yazilimi heyecanl

bulduklar1 belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Programlamaya yonelik tutum, JQuery, JavaScript, Gorsel

programlama dilleri.



ABSTRACT

EVALUATION OF THE EFFECT OF JQUERY-BASED BLOCK
PROGRAMMING ON ATTITUDE TOWARDS PROGRAMMING (BASISKELE)

[brahim BASTUG, Master Thesis
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Miibin KIYICI
Sakarya University, 2019.

The subject of programming is among the subjects that are difficult to learn in many stages
of education. The programming education at secondary level is given to the students within
the scope of “Information Technologies and Software” course. One of the ways to carry
out the lesson effectively is to use Scratch and similar visual programming languages.
However, although visual programming languages are successful in teaching algorithms,
there are some limitations in teaching programming. In order to solve this problem, a
software was developed by the researcher which includes block logic such as Scratch and

JQuery codes corresponding to these blocks.

This research was carried out to develop the JQuery based block programming (JTBP)
system in order to prepare students for advanced programming languages and to evaluate
this software on the effectiveness of changing 6th grade students' attitudes towards
programming and to evaluate the software by students' opinions.

The study findings showed that the developed JTBP software significantly changed the
students' attitudes towards programming, especially after making their own original
designs. Students begin to like programming more. An increase was observed in their
desire to develop themselves in game design and informatics. However, there was no
significant change in motivation towards programming and the importance of
programming. When the students' opinions about JTBP software were examined, the

students stated that they liked the software and found the software exciting.

Keywords: Attitudes towards programming, JQuery, JavaScript, Visual programming

languages.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Bilgiye ulasmanin ve paylagsmanin kolay ve hizli hale geldigi gliniimiizde, bilgiyi etkili
kullanmak, analiz etmek, iliskiler kurmak ve degerlendirmek 6nem kazanmistir. Giinliik
yasamda bilgisayarlarin saglik, turizm ve benzeri pek ¢ok alanda vazgecilmez hale
gelmesinde yazilim gelistirme unsurunun etkisi biiyiiktiir. Diinya genelinde yazilim
sektorliniin 6neminin gittikce artmasiyla beraber bu alanda egitim gdérmiis insan ihtiyaci da

artmaktadir. (Karabak ve Giines, 2013).

Ogrencilerin 6grenimlerini yazihm alaninda devam ettirmeseler dahi programlama
mantigin1 erken yaslarda oOgrenmelerinin diger alanlardaki basarilarina da katkida
bulunacag disiiniilmektedir (Karabak ve Giines, 2013). Programlama becerisi, diisiinme
becerilerini hedef alan yapisiyla bilissel gelisime biiyilik katki sunmaktadir (Kert ve Ugras,
2009). Bilgisayar programlama 6grenirken O6grenciler, problem ¢ézme (Pea ve Kurland,
1984), mantiksal diisiinme, soyutlama, yaraticilik, takim g¢aligmasi gibi yiiksek zihinsel
beceriler kazanmaktadirlar (Lau ve Yuen, 2009; Molina-Garcia, Rodriguez-Elias,
Glasserman-Morales ve Rodriguez-Pérez, 2016; Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan,
2014). Ginlimiizde programlama becerisi ortaokul hatta ilkokul Ogrencileri igin bile
kazandirilmasi gereken beceriler i¢inde yer almaktadir (Yolcu, 2018). Fakat programlama
dersi tilkemizde 2012 yilinda eklenen ortaokul diizeyinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTY) dersi miifredatina kadar meslek liselerini haricinde yalnizca lisans seviyesinde

verilmekteydi.

Gilinlimiizde yazilim gelistirmenin 6nemi gbz Oniine alindiginda ortaokul 5. ve 6. siiflarda
zorunlu olan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinin konusu i¢inde olan programlama
konusu daha da 6nem kazanmaktadir. Programlama dersi baslangic seviyesinde dgrenciler
igin zor olarak algilandigi belirtilmektedir (Feldgen ve Claa, 2004; Fesakis ve Serafeim,
2009). Rodger ve digerleri (2009) meslek sec¢iminin ortaokul seviyesinden itibaren

1



basladigini, dgrencilerin bilgisayar alaninda calisanlarla ilgili algilarinin masa basinda
oturan asosyal insanlarla smirli oldugunu ve bununda bilgisayar alanina yonelmeyi
olumsuz etkiledigini belirtmektedir. Programlama 6grenmenin zor oldugu gercegine vurgu
yaparak (Feldgen ve Clua, 2004; Fesakis ve Serafeim, 2009) bu siirece olumsuz
durumlarda eklenince bilgisayar programlamaya karsi olumsuz tutum olusabildigi ifade

etmiglerdir (Akande, 2009°dan aktaran Baser, 2013).

Smith (1968) tutumu, kisiye atfedilen ve kisinin bir objeyle ilgili diisiince, duygu ve
davraniglarin1 olusturan egilim olarak tanimlamaktadir (aktaran Baser, 2013). Tutum, bir
nesne veya olguya karsi hazir olma durumudur (Gokdas, 2008). Tutumlar, beklenen
davranig algilar1 ile birlikte birinin bilgisayar programlama ogrenmek gibi belirli bir
aktiviteye nasil tepki verebilecegini belirledikleri igin 6nemlidir (Jay ve Willis, 1992).
Tutum nasil Ogrenecegimizi ve davranislarimizi etkilemektedir (Maio ve Haddock,
2009’dan aktaran Ozyurt ve Ozyurt, 2015). Tutum dogrudan gozlenememekle beraber
(Arkonag, 2005’ten aktaran Gokdas, 2008) yine de Ogrencilerin  basarisini
etkileyebilmektedir (Baser, 2013). Ornegin, bilgisayarlara yonelik olumlu tutumlarim,
genclerin ve yasgh yetigkinlerin bilgisayar kullanimini ve bilgisayarla ilgili sonraki
becerileri anlamalarin1 arttirdign  gosterilmistir (Utting, Cooper, Kolling, Maloney ve
Resnick, 2010).

Programlama konusu zor oldugu (Feldgen ve Clua, 2004) gibi gelecek kaygisiyla
ogrencilerin programlamaya kars1 azalan ilgi ve tutumlarini olumlu olarak degistirmek i¢in
cocuklara eglenceli gelecek bir ortamin ve etkinliklerin olmasi gereklidir (Kert ve Ugras,
2009). Son yillarda, gelismis ilkeler 6zelinde hem yazilimi sevdirmek hem de lisans
seviyesine gelmeden Once Ogrencilere yazilim gelistirme mantigim1 d6gretmek amaciyla

cesitli araglar gelistirilmistir (Karabak ve Giines, 2013).

Cocuklarin kendi istekleriyle katildiklar1 ve eylemin merkezinde olduklari oyun, kalici
bilgilerin edinilebilecegi bir eylemdir (Erekmek¢i ve Fidan, 2012). Oyun gelistirme
siirecinde problem ¢6zme eylemine aninda geri bildirim verdiginden bilgisayar oyunlarinin
tasarimi1 ve oynanmasi asirl derecede motive edici oldugundan dolay1 degisik yetenek ve
stratejilerin  gelistirilmesinde Ogrenciler siirece aktif olarak katilim gdstermektedirler

(Collins ve digerleri, 1996’dan aktaran Hong, Fadjo, Chang, Geist ve Black, 2010).



Gilinlimiizde her alanda yer edinmis olan yazilimlar1 gelistirecek insan ihtiyacina paralel
programlama egitimleri dénem kazanmaktadir. Milli Egitim Bakanligt 5. ve 6. siniflarda
bilisim teknolojileri ve yazilim dersini 2012 yilinda zorunlu hale getirmis ancak igerik
konusunda 6gretmenlerin 6zgiir birakilmis olmasi sadece ana hatlar1 belirlenmesiyle sinirh
kalmistir (Karabak ve Gilines, 2013). Alanyazin incelendiginde Scratch ve benzeri
programlama egitimi i¢in kullanilan yazilimlara yonelik ¢alismalar ve miifredat onerileri
oldugu goriilmektedir. Fakat dogrudan kod igermeyen blok tabanli programlama dillerinin,
ogrencileri ileri seviyeli programlama dillerine hazirlayamadigi goriilmistiir (Du, Wimmer

ve Rada, 2016).

1.2. Arastirmanin Amaci ve Problemler

Bu arastirma, JQuery tabanlt blok programlama (JTBP) sistemini 6grencileri ileri seviye
programlama dillerine hazirlamak amaciyla gelistirmek ve bu yazilimi 6. Smif
Ogrencilerinin programlamaya yonelik tutumlarim1 degistirmede etkililigi ve 6grenci

goriigleri lizerinden degerlendirmek iizere gergeklestirilmistir.

Scratch ve benzeri yazilimlarin blok yapisina sahip olan, hem de kod yapilarinin var
oldugu yeni bir sistemin tasarimi, 6grencilerin programlama deneyimlerini bir adim daha
Oteye tasiyacagi ve ogrencileri ileri seviye dillere hazirlayacagi diisiiniilmiistiir. Bu amacla
arastirmact JQuery kodlarinin blok mantigiyla kullanilabildigi bir ortam tasarlamistir.
Arastirmact bu sekilde gelistirilen bir ortamla Ogrencilerin programlama mantig

O0grenmenin yani sira her platformda calisabilecek kodlar tasarlayabilmesini amaglamistir.

1.3. Alt problemler

1. Ogrencilerin programlamaya ydnelik tutumlari ne diizeydedir?
2. JTBP sistemine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?
3. Ogrencilerin tasarrmlarini tamamlamasindan sonra programlamaya yonelik

tutumlarinda degisim var midir?



4. Ogrencilerin tasarimlarmi tamamlamasindan sonra JTBP sistemine yonelik

tutumlarinda degisim var midir?

1.4. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Oyun tasarlayarak 6grenmek 6grencinin kendi 6grenme stiline uygun sekilde 6grenmesini
saglamaktadir (Feldgen ve Clua, 2004; Fesakis ve Serafeim, 2009). Scratch 8 yasindan 16
yasina kadar olan bireylerin kendileri i¢in anlamli olan oyun ve benzeri projeler iistiinde
calisirken programlamayr Ogrenmelerini saglamaktadir (Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman, ve Eastmond, 2010). Fakat bazi arastirmacilar bu tarz yazilimlarin algoritmay1
ogretmekten Ote gidemedigini giindeme getirmektedirler. Du, Wimmer ve Rada (2016)
calismalarinda code.org’un 6grencilerin tutumlarini degistirme konusunda olumlu sonuglar
verdigini ancak Ogrencilerin programlama becerilerine katkida bulunamadigini ortaya
koymaktadir. Scratch ve benzeri yazilimlar editor bagimlhidir ve ileri diizey ozellikler
eklemeyi desteklememektedir (Good ve Howland, 2015). Ote yandan sosyal ag, oyun ve
diger kullanim alanlarinda gelistirilen yazilimlar i¢cin web ve mobil cihazlar tasarim ve
calistirma platformu haline gelmektedir. Bu durum JavaScript gibi eski oldugu halde web
tasariminda kullanilan dillerin 6ne ¢ikmasina sebep olmustur (Mikkonen, Taivalsaari,
2007). Bu sebeple her platformda caligabilen uygulamalar tasarlamak igin JavaScript
kiitiiphaneleri kullanan oldukga popiiler olarak kullanilan JQuery’i (Ocariza, Pattabiraman

ve Zorn, 2011) 6grenmek 6nemlidir.

Glinlimiizde programlama egitimini 6zellikle ortaokul diizeyinde O6grencilere daha etkili
sekilde vermek i¢in birgok yazilim tretilmistir. Bu yazilimlar goérsel 6zellikleri ve blok
yapilar1 sayesinde Ogrencilerin noktalama isaretleri kullanmak zorunda kalmadan, kod
ezberlemeden programlamayi ogrenmelerini saglamaktadir (Kelleher ve Pausch, 2003;
Karabak ve Giines, 2013). Fakat bazi arastirmacilar bu tarz yazilimlarin algoritmay1
ogretmekten Ote gidemedigini glindeme getirmektedirler. Du, Wimmer ve Rada (2016)
caligmalarinda code.org un Ogrencilerin tutumlarimi degistirme de olumlu sonuglar
dogurdugunu fakat 6grencilerin programlama becerilerine katkida bulunamadigini ortaya
koymaktadir. Scratch ve benzeri yazilimlarla ortaya ¢ikan c¢aligmalarin yalnizca yine bu

yazilimlarin i¢inde ¢aligmasi (Halma, 2005°ten aktaran Alghamdi, 2017), kisinin daha ileri
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diizey oOzellikler eklemek istediginde yazilimin smirlarini agsamamasi gibi durumlar
bulunmaktadir (Good ve Howland, 2015). Bunu asabilmek i¢in hem scratch ve benzeri
yazilimlarin blok yapisina sahip olan, hem de kod yapilarinin var oldugu yeni bir sistem
tasarimi ortaya c¢ikmasi 6grencilerin programlama deneyimlerini bir adim daha oteye
tasiyabilecektir. Java ve benzeri programlama dillerinde oldugu her platformda calisabilen
yazilimlar tasarlarken kod yapilar1 ve noktalama isaretlerinin karmasasindan dgrencilerin
korkup programlamaya yonelik olumsuz tutum gelistirmelerini 6nlemek gerekmektedir.
Bunu yaparken scratch benzeri blok mantig1 kullanilan boyle bir ortamda 6grenci bloklarin
hangi kodlara denk geldigini gorecektir. Bdylelikle dogrudan kod yazmadan kisa
animasyonlar tasarlanabilecektir. Bu amagla arastirmaci JQuery kodlariin blok mantigiyla
kullanilabildigi bir ortam tasarlamistir. Arastirmaci bu sekilde gelistirilen bir ortamla
Ogrencilerin programlama mantig1 6grenmenin yani sira her platformda c¢alisabilecek

kodlar tasarlayabilmesini amaglamistir.

1.5. Sayiltilar

Gortisme yapilirken Ogrencilerin goriisme sorularina igtenlikle cevap verdikleri kabul

edilmistir.

1.6. Smirhliklar

Calisma Kocaeli ilinin Basiskele ilgesinde 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Levent Kirca

Oya Basar Ortaokulunda 6grenim goren 6. Sinif 6grenciyle sinirhdir.

1.7. Tanimlar

Kn: Katilimci 6grenciler k1-k26 arasinda numaralandirilmistir. k1 bir numarali katilimei
Ogrenci manasi tagimaktadir.
Web 2.0: 2004’te kullanilmaya baslayan, toplumsal iletisim sitelerini, vikileri, iletisim

araglar1 ve internet kullanicilar tarafindan ortaklasa olusturulan sistemdir.
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WWW: Ac¢ilim1 ‘World Wide Web’ olan ve Tiirkge’ de ‘Diinya Capinda Ag’ olarak
karsilik bulan internet ortaminda bilgi sunumu, aktarimi ve dagitimini saglayan servistir.

Moodle: E-6grenme platformudur.

1.8. Kisaltmalar

JTBP: JQuery Tabanli Blok Programlama
MEB: Milli Egitim Bakanlig1

BTY: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim



BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Programlama nedir

Cok farkli sekillerde programlama i¢in tanimlar bulunmaktadir. Bunlardan biri problemi
tespit etmek, analiz etmek, ¢Oziimii tasarlamak ve gercek kodlarla ¢oziimii yazip test
etmektir (Alghamdi, 2017). Programlama akilli olmayan bir bilgisayara net bir sekilde
gorevlerin yollandig bir iletisim becerisidir (Hromovi“c, 2006’dan aktaran Saeli, Perrenet,
Jochems, ve Zwaneveld, 2011). Hayatimizda bir sorunun ¢6ziimii i¢in plan yaptigimiz gibi
bilgisayarla ilgili sorunlarin ¢6ziimii icinde dnce bir plan yapariz. Iste bu planin bilgisayar
diliyle ifade edilmis haline programlama denir (Yolcu, 2018). Sorunun makineye
anlatilmas1 i¢in komut dizinleri haline getirilmesi gerekir. Bu komut dizinlerinin
derlenmesi ve calistirllmasina programlama denir (Sinap, 2017). Bir diger ifade ile
programlama, bilgisayara ne yapilmasi gerektigini anlatan komut, kelime ve aritmetik
islemlerdir (Kesici ve Kocabas, 2007°den aktaran Yolcu,2018). Bilgisayar programlama,
bilgisayarin belirli bir gorevi yerine getirmesi, sorunlar1 ¢ézmesi ve insan etkilesimini
saglamasi icin gerekli talimatlarin gelistirilmesini iceren bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir

(Balanskat ve Engelhardt, 2014)

Programlama hem bilgisayar biliminin temel bir becerisi ve bilissel gorevleri desteklemek
icin 6nemli bir arag hem de bilisimsel yetkinliklerin bir gésterimidir (Grover ve Pea,
2013). Programlama o&grencilerin iist diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve
algoritmik problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesini de saglar (Fessakis, Gouli ve
Mavroudi, 2013; Kafai, Peppler ve Chiu, 2007). Bilgisayar programlari bilgisayara ne
yapilacagin1 adim adim anlatir. Bilgisayar programi yazmak net ve dikkatli diisiinmenizi
gerektirdigi i¢in, mantik, matematik, proje tabanli 6grenme, problem ¢dzme ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirmekte programlama dgrenimi dnemlidir (Saez-Lopez, Roman-

Gonzalez ve Vazquez-Cano, 2016).



2.2. Programlama dilleri

Bilgisayarda yapilacak bir isin yapilmas1 amaciyla bilgisayar komutlar1 kullanilarak olusan
yaptya program, bu komut yapilarindan olusan sisteme de programlama dilleri denir.
Bilgisayar biliminde Onemli bir rolii olan programlama bireylerin kendilerini ifade
etmelerine (Yolcu, 2018), st diizey diisiinme becerileri kullanilan bir siire¢ oldugundan
kisinin ¢6ziime kendi karakterini eklemesine imkan tanir (Armoni ve Gal- Ezer, 2014’ten
aktaran Yolcu 2018).

Yazilimin en 6nemli 6gelerinden biri olan programlama dili, programcinin yapmak istedigi
seyleri yani bir algoritmayi bilgisayara anlatmasi olarak tanimlanabilir (Karabak ve Giines,
2013). Programlama dilleri her biri farkli amagla gelistirilmis C#, Java vb. gibi kendine has
komutlar1 ve kurallari bulunan yapilardir (Cosar, 2013). Programlama dillerinin diisiik
seviye makine dillerinden C++, Java gibi yiiksek seviye dillere kadar pek c¢ok seviyesi
mevcut olmakla birlikte, bunlara ek olarak “script diller” olarak adlandirilan baska
uygulamalarla yorumlanan “JavaScript” gibi diller de bulunmaktadir (Yanfei, 2009°dan
aktaran Alghamdi, 2017). Programlama dillerinin seriiveni 1943’te ortaya ¢ikan ENIAC
Coding System ile baglamis, 1950°1i yillarda FORTRAN, LISP, ALGOL, CABOL, BASIC
gibi dillerle devam etmis ve 1970°1i yillarda ise Pascal, C bu dilleri takip etmistir.
1980’lerden sonra teknolojinin gelismesinin hiz kazanmasiyla iist seviye programlama
dilleri olan Delphi, Java, C++, C# dilleri ortaya ¢ikmistir (Eryilmaz, 2003’ten aktaran
Sinap, 2017).

Gilinlimiizde pek ¢ok programlama dili kullanilmaktadir. Bu diller genel olarak bazi

siniflara ayrilmakta olup su sekilde siralanabilir (Karabak ve Giines, 2013) :

Tablo 1

Programlama Dilleri ve Siniflar

Programlama dili simiflari Programlama dilleri

Yordamsal (Procedural) Diller (Algol, C, Pascal, Matlab... )
Nesneye dayali (Object Based) Diller (Ada, Smalltalk, C++, Java, C#....)
Fonksiyonel (Functional) Diller (Lisp, Haskell,...)

Mantiksal (Logic) Diller (Prolog,...)




2.3. Dinamik programlama dilleri

2.3.1. Dinamik diller

World Wide Web'in artan popiilaritesiyle beraber tasarimcilar dinamik dillere geri
donmektedir (Taivalsaari, 2009). Web pek ¢ok farkli sayfay: birbirine baglayabilen esnek,
merkezi bir kontrolii olmayan, canli ve siirekli gelisen yapisiyla web uygulamalarina ve
dogal olarak dinamik dillere gegisi artirmaktadir (Taivalsaari, Mikkonen, Anttonen ve
Salminen, 2011). WEB'de en yaygin kullanilan dinamik dillerden bazilar1 JavaScript, Perl,
PHP, Python ve Ruby'dir (Mikkonen ve Taivalsaari, 2007). Bu dillere yasanan talebin
gerekcesi uygulamalarin kullanim Omriiniin azalmasi ve uygulama gelistirme siirecinin
hizidir (Taivalsaari, 2009). Bu talebin sonucunda bu alanda egitim ihtiyaci ortaya ¢ikmaya
baglamistir (Anttonen, Salminen, Mikkonen ve Taivalsaari, 2011).

Dinamik programlama dili terimi, geleneksel programlama dillerinde sadece derleme
sirasinda mevcut olan, bazi ortak calistirma 6zelliklerini paylasan programlama dili sinifim
tanimlamaktadir (Mikkonen ve Taivalsaari, 2007). Dinamik dillerin bu yerlesik 6zellikleri,
caligmakta olan programin siniflarini, nesnelerini ve diger tanimlarini yeni kod yiikleyerek

veya olusturarak genisletme 6zelligini igerebilmektedir (Mikkonen ve Taivalsaari, 2007).

2.3.2. Dinamik dil 6zellikleri

Dinamik bir dil, asagidaki 6zelliklerden bir veya daha fazlasina sahiptir. Bunlar;

1) Dinamik yazma: C, C++ ve Java gibi geleneksel nesneye dayali programlama dillerinde,
degisken ve parametre tiirleri derlenmeden 6nce acik¢a atanmalidir. Ancak ¢ogu dinamik
dilde, kullanimdan 6nce degiskenlerin bildirilmesi gerekmez. Ayrica, tiir bilgileri gerekli

olmadig siirece ¢aligma zamanina kadar belirlenmez (Mikkonen ve Taivalsaari, 2007).

2) Yorumlama: Geleneksel nesneye dayali programlama dillerinde, kod yiiriitmeden 6nce
ikili bir gosterime ya da baska bir ara formda derlenir. Dinamik dillerle, kaynak kodu
calisma zamaninda okunur, ara gosterime veya makine koduna dinamik olarak ¢evrilir ve
ardindan derhal yiiriitiiliir. Son kullanicinin bakis acisindan, tiim bu asamalar kesintisiz ve
otomatik olarak gergeklesir (Mikkonen ve Taivalsaari, 2007).
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3) Calisma zamani: Geleneksel programlama dilleri kullanilirken, kod yapilari, 6rnegin
dinamik olarak baglanmis kiitiiphaneler (DLL'ler) veya diger eklenti bilesenleri ¢alisma
siiresinde degismemekteyken dinamik dillerle, sinif hiyerarsileri ve programin diger
yapisal ve davranissal yonleri ¢alisma zamaninda degistirilebilir. Ornegin, yeni islevler ve

degiskenler calisirken siniflara ve nesnelere eklenebilir (Mikkonen ve Taivalsaari, 2007).

2.4, JavaScript

JavaScript Netscape tarafindan gelistirilmis olan nesneye dayali bir programlama dilidir
(Sarisakal ve Uysal, 2001; Cay ve Iscan, 2002). Adina ragmen, JavaScript Java
programlama diliyle tek ortak noktasi hem Java hem de JavaScript’in C programlama
diliyle paylastig1 séz dizimsel benzerliktir. (Cay ve Iscan, 2002). Bir HTML belgesinin
tim Ogelerine erisim saglamak icin olusturulmus olan JavaScript Web tasariminda
kullanilan temel teknolojilerden en eskisidir (Nixon, 2014). JavaScript, animasyonlu ve
etkilesimli web sitelerinin olugturulmasini desteklemek i¢in hemen hemen tiim web
tarayicilarinda bulunan teknolojiler toplulugu olan dinamik HTML'nin (DHTML) temel bir
yapt tasidir (Goodman, 2006’dan aktaran Mikkonen ve Taivalsaari, 2007). Ancak
JavaScript HTML i¢ine gomiilii ¢aligmakta oldugundan oncelikle HTML 6grenmek
gerekmektedir (Cay ve Iscan, 2002; Mahmoud, Dobosiewicz, Swayne, 2004).

Web tarayicisinin i¢ine entegre edilen kitapliklarla calistirilabildigi gibi ve temel
JavaScript kodlar1 da kitaplik gerekmeden calisabilmektedir (Mikkonen ve Taivalsaari,
2007). JavaScript'te degiskenlerin kullanimlarindan O6nce tanitilmasi gerekmedigi ve
degisken tiirlerinin ytriitme sirasinda dinamik olarak karar verildigi tipik bir dinamik dildir
(Mikkonen ve Taivalsaari, 2007). Web formlarindaki e-posta adresinin gegerliligini kontrol
etmek (Nixon, 2014), basit komut gorevleri ve animasyonlar i¢in kullanilmasina ragmen
genel amagl bir programlama dilidir (Mikkonen ve Taivalsaari, 2007). Ancak, Ajax gibi
Web 2.0 teknolojilerinin yayginlagsmaya baslamas1 ile kitapliklar olusturuldukea,
JavaScript hakkindaki olumsuz algi giderek diizelmektedir (Mikkonen ve Taivalsaari,
2007). JavaScript, CSS ile birlestirildiginde, sayfanin yeniden yiiklenmesine gerek

olmadan degisen dinamik web sayfalarinin tasarlanmasini saglamaktadir (Nixon, 2014).
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Bununla birlikte, farkli tarayici tasarimcilarinin  segtigi yontemler arasindaki bazi
farkliliklarin  bulunmasi JavaScript kullanimimi zora sokabilmektedir (Nixon, 2014).

Yazilan kod farkli tarayicilarda ¢calismayabilmektedir.

Daha once de belirtildigi gibi, JavaScript bir HTML belgesindeki ¢esitli 6geler iizerinde
dinamik kontrol saglamak i¢in gelistirilmis bir programlama dilidir. Baslangigta “Asenkron
Java Script ve XML” anlamia gelen Ajax gittikge daha fazla tasarimci tarafindan web
sayfalarin arka planina erismek igin JavaScript ile birlikte kullanilmaktadir (Nixon, 2014).
Ajax, sayfalarin ayni sayfa lizerinde yeniden yiiklenmeden goriintiilenmesini saglayan,
ekran tizerindeki butonlara tiklandiginda ekranda bazi 6gelerin giincellenmesini saglayan

Web 2.0 teknolojisidir (Nixon, 2014).

Giniimizde WEB hayatimizin ayrilmaz bir pargasi haline geldigi i¢in (Taivalsaari,
Mikkonen, Ingalls, ve Palacz, 2008) kullandigimiz pek ¢ok uygulama da WEB iizerinde
calistirilmak tizere tasarlanmaktadir. Bu durum yeni nesil programcilarin JavaScript, Perl,
PHP, Python ve Ruby gibi dillerle donmesine ve bu dillerin ilgi gdrmesine neden olmustur
(Mikkonen ve Taivalsaari, 2007). Son birka¢ y1l i¢inde 6zellikle Ajax, Adobe Integrated
Runtime (AIR), Google Web Toolkit (GWT), Google Gears, JavaFX, Microsoft
Silverlight, Ruby on Rails gibi sistemler tasarimcilar acisindan gelecek vaat etmeye
baglamistir (Taivalsaari ve digerleri, 2008). Bu sebeple her platformda calisabilen

uygulamalar tasarlamak i¢in JavaScript 6grenmek 6nemlidir.

2.5. JQuery

JQuery, John Resig tarafindan 2006'da daha az yaz, daha fazlasin1 yap sloganiyla
olusturulmus hizl ve 6zIii bir JavaScript Kiitiiphanesidir (Tutorialspoint, 2015). Kiitiiphane
hizla tanind1 ve web uygulamalar1 olusturmak ic¢in kullanilan en popiiler teknolojilerden
biri haline gelmistir (Kr6l ve Szomorova, 2015). Uygulama gelistirme diinyasinda etkili
olan JQuery kiitiiphanesi, basit sdzdizimi sayesinde bir zamanlar karmasik olan isleri basit
ve eglenceli hale getirmektedir (Lindley, 2009). JQuery’i her yerde, Twitter ve Facebook
gibi oldukca popiiler sitelerde, Yahoo! veya Google gibi arama motorlarinda ve sik
efektlerle dolu web sitelerinde goriilmektedir (Beighley, 2010). Giiniimiizde ¢ogu

JavaScript web uygulamas1 temel tarayict API lerinin iistiinde kullanigh islevler saglamak
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icin kiitliphaneler kullanmaktadir ve bu kiitiiphaneler genellikle genel dinamik dil
Ozelliklerini yogun olarak kullanmaktadirlar (Andreasen ve Moller, 2014). Bir¢ok
gelistirici zarafeti, netligi sayesinde hizli bir sekilde JQuery kiitiiphanelerini tasarimlarina
eklemistir (Lindley, 2009). Iyi bir gelistirme cercevesi olarak JQuery, gelistiricilerin
normalde 20 satir kodla yapilan isi 3 satirda yapmasina imkan veren bir JavaScript
kiitiiphanesidir (Bibeault ve Katz, 2008). Bir arastirma ilk 10 milyonda ki web sitelerinin
%58 mnin JQuery kiitliphanelerini  kullandigim1  ve bunun piyasada JavaScript
kiitiiphanelerinin %93.4 inii olusturdugunu gostermistir (W3Techs, 2014°ten aktaran
Andreasen ve Moller, 2014). Ocariza, Pattabiraman ve Zorn (2011) popiiler web
uygulamalarinin tasariminda yaygin olarak kullanilan JavaScript kiitiiphanelerinin
hatalarin1 inceledikleri calismalarinda JQuery kiitiiphanesinin en popiiler JavaScript

kiitiiphanesi oldugunu belirtmektedirler.

Kiitliphaneyi kullanmaya baglayan tasarimcilar projelerinize zengin ve etkilesimli
deneyimler ekleyebilmektedir (Lindley, 2009). JQuery diizenli olarak gelismekte ve yeni
stirimleri ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yaninda binlerce eklentisi bulunmaktadir (Andreasen
ve Moller, 2014). Kiitiiphane, ¢ok fazla o6zellikle dolu oldugundan web sitelerini
gelistirmek igin kullanilan araglarin ¢ogunda oldugu gibi, JQuery kiitiiphanesinin

genisligini ve derinligini tam olarak anlamak miimkiin olmayabilmektedir (Lindley, 2009).

Birgok web sitesinin kiitiiphane kodu uygulamadan daha biiyiik bir diizendedir (Andreasen
ve Moller, 2014). istemci tarafi web uygulamalari, web igerigini degistirmek icin Belge
Nesne Modeli (dom) olarak bilinen zengin, ancak diisiik seviyeli bir API kullanilarak
JavaScript'te yazilir (Lerner, Elberty, Li ve Krishnamurthi, 2013). Belgenin boéliimlerini
se¢ip bunlara ekleme, kaldirma veya degistirme islemleri yapilabilmektedir (Lerner ve
digerleri, 2013). JQuery kiitiiphanesi, Orijinal veya degistirilmis programi kullanmak,
kopyalamak, degistirmek ve dagitmak (satis dahil) i¢in sinirsiz haklar veren A¢ik Kaynak
GNU Genel Kamu Lisanst ve MIT (Lisans X11) altinda mevcuttur. Lisans kosullarina
saygl duyulmasi ve sadece yazar hakkinda bilgi verilmesini halinde, biitiin komut
dosyalarinin bir programlama tabani bigiminde kullanilmasi miimkiindiir (Krol ve

Szomorova, 2015).

Lerner ve arkadaslar1 (2013) ¢alismalarinda, JQuery’i iist seviye yapilarin1 dogrudan ortaya

koyan, ham DOM programlarindan farkli, kendi basina bir dil olarak savunmaktadirlar.
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JQuery'nin avantajlar1 arasinda, standart XHTML belge yapisinda kolayca degisiklikler
yapmaya imkan taniyan bir¢ok olasilik vardir (Krol ve Szomorova, 2015). JQuery
JavaScript Kiitiiphanesi kullanilarak web sitelerinin olusturulma siirecini iyilestirebilmekte
ve etkilesimleri ve dinamik igerik sunum bigimleri gelistirilerek ¢ekiciligi artirabilmektedir
(Verens 2012; Bennet ve digerleri, 2014; David 2011; McFarland,2012; Li ve Li 2013’ten
aktaran Krol ve Szomorova, 2015). JQuery kisa ve okumasi kolaydir. Benzersiz zincirleme
kod yazimi modeli pek ¢ok operasyonu tek sayfada yapmanizi saglamaktadir (Bibeault ve
Katz, 2008). JQuery’in ile belge lizerinde yapilabilecek islemler ti¢ genis gruba ayrilir:
sayfadaki ilk digiim grubunu se¢me, belgedeki bu diiglimlere gitme ve diigiimleri
degistirme (Lerner ve digerleri, 2013). Bu islevler, programcinin benzer veya ilgili birgok

diigtimii kolayca ve diizgiin bir sekilde islemesini saglar (Lerner ve digerleri, 2013).

Ornegin “$ (“#araba”).addClass (“myclass).fadeln ().load (“ajax_url”) ;” Bu kod yazim

yontemiyle bir satirda 3 farkli operasyonu tek satirda yapmak miimkiindiir.

JQuery, hizli web gelistirme icin HTML belge gezme, olay isleme, animasyon ve Ajax
etkilesimlerini basitlestirir. JQuery, daha az kod yazarak cesitli gorevleri basitlestirmek
icin tasarlanmig bir JavaScript kiitliphanesidir. JQuery tarafindan desteklenen 6nemli temel

ozelliklerin sunlardir (Tutorialspoint, 2015) :

1. DOM manipiilasyonu: JQuery, Sizzle adi verilen tarayicilar aras1 agik kaynak kodlu
bir secici motor kullanarak DOM &gelerini se¢meyi, pazarlik etmeyi ve igerigini

degistirmeyi kolaylastirdi.

2. Handling Olay isleme: JQuery, HTML kodunu olay isleyicileriyle karistirmaya gerek
kalmadan, bir baglantiy1 tiklayan bir kullanici gibi ¢ok cesitli olaylar1 yakalamanin

zarif bir yolunu sunar.

3. AJAX Destegi: JQuery, AJAX teknolojisini kullanarak duyarli ve zengin 6zelliklere

sahip bir site gelistirmek i¢in size ¢ok yardimci olur.

4.  Animasyonlar: JQuery, web sitelerinizde kullanabileceginiz birgok dahili animasyon

efektiyle birlikte gelir.

5. Hafif: JQuery ¢ok hafif bir kiitiiphanedir - yaklasik 19 KB boyutundadir (kii¢iiltiilmiis

ve sikistirilmis).
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6. Capraz Tarayict Destegi: JQuery capraz tarayict destegine sahiptir ve IE 6.0+, FF

2.0+, Safari 3.0+, Chrome ve Opera 9.0+ siiriimlerinde iyi ¢alisir.

7. En Son Teknoloji: JQuery, CSS3 segicileri ve temel XPath sozdizimini destekler
(Tutorialspoint, 2015).

2.6. Programlama egitimi

Bazi 6gretmenler ilkokul 6grencilerinde kodlamanin kiiresel yararlarimi ve avantajlarin
goz ard1 ederek, programlamanin kariyer olanaklar1 ile ilgili oldugunu diisiinse de
programlamanin 6nemini ortaya koyan caligsmalar arttikca ilkdgretim ve lise seviyesinde
programlama konularinin egitime biitiinlestirilmesi ilgili adimlar atilmaktadir (Saez-Lopez
ve digerleri, 2016). 2011'de Estonya'da kodlamay:r miifredata entegre etmeye yonelik
ulusal bir girisim yapilmigtir (Saez-Lopez ve digerleri, 2016; Demirer ve Sak, 2016;
Mironova, Amitan ve Vilipdld, 2017). Birlesik Krallik 2014 yilindan itibaren, ilk ve
ortaokullarda cocuklara bilgisayar programlama Ogretilmesi, mantikli diisiinme gibi
becerileri kazandirmak igin ulusal bir ¢alisma uygulamaktadir (Alghamdi, 2017). Ayrica,
Finlandiya da programlama egitimi 6-7 yaslarinda baslamaktadir (Akpinar ve Altun, 2014).
Son yillarda, 6zellikle ortadgretimde, Bilgisayar Bilimi'ne olan ilgi biiylik dlclide artmistir
(Mironova ve digerleri, 2017).

Kuzey Irlanda igin gdzden gecirilmis miifredat, genglerin potansiyellerini gelistirmelerini
ve yasamlar1 boyunca bilingli ve sorumlu secimler ve kararlar vermelerini saglamak
amactyla Eyliil 2007'den beri uygulanmaktadir (CCEA, 2007, s.4’ten aktaran Gibson ve
Bradley, 2017). Programlama temel kavramlari bilisim alaninda bir kariyer yapip
yapmamalarma bakilmaksizin birey i¢in degerli olacak beceriler kazanilmasini
saglamaktadir (Balanskat ve Engelhardt, 2014; Bers ve digerleri, 2014). Papert (1980) bu
goriisii ayrica, Ozellikle analiz ve hata ayiklama alanlarinda derin bir programlama
anlayiginin, bilgisayar ve bilgi teknolojisi ile ilgisi olmayanlar da dahil olmak iizere birgok
soylem alaninda 6nemli egitimsel faydalarla sonuglanacagini iddia ederek bu goriisii
desteklemektedir (aktaran Gibson ve Bradley, 2017). Programlama dilleri diisiinme
becerilerini hedef alan yapilariyla bilissel gelisime biiyiik katki sunmaktadir (Kert ve

Ugras, 2009). Fluck ve arkadaslari (2016), programlama kavramlarmin &grenilmesi
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onlindeki engellerin  kaldirilmasinin  sadece bireyler olarak Ggrencilere fayda
saglamayacagini, sonunda ekonomiye fayda saglayacagmn ileri siirmektedir. Ornegin, bu
teknoloji tarafindan yonlendirilen bir diinyada rekabet giiciinii koruyacak bilgisayar
bilimcilerin gelisimi yoluyla ortaya ¢ikabilir (Gibson ve Bradley, 2017). Bunun yani sira
programlama &grenmenin Ogrencilerin iist diizey diistinme becerileri kazanmalarina da
yardimci olacagr ve bu yolla diger derslerde de basarilarina olumlu etki edecegi

diisiiniilmektedir (Lau ve Yuen, 2009; Karabak ve Giines, 2013).

Feldgen and Clta (2004) 6grencilerinin ¢ogunun programlamanin is alaninda ne kadar
onemli bir yetenek oldugunun farkinda olmadiklarini, kazanghi bir is gelecegi igin
oneminin farkinda olsalar 6grenmek icin daha fazla giidiilenmis olacaklarini ifade
etmislerdir. Bilgisayar programlama isin bir parcast olarak giiniimiizde kod yazma ve
etkilesimi seklinde birgok is alaninda kullanilmaktadir. Giiniimiiz sirketlerinin %70 inin
bilgisayar yeterliligini orta ve iist yonetim pozisyonlar1 i¢in gerekli gordiiklerini ve
bilgisayar okuryazarliginin is alanlar1 i¢in Oneminin ¢ok arttigini belirtmektedirler

(Charters, Lee, Ko ve Loksa, 2014).

Estonya da programlama egitimi ve Scratch konusunda 6gretmenlerin yeterli olmadigy,
programlama egitimi verilebilmesi i¢in 6nce dgretmenlerin egitimden gegirilmesi gerektigi
bildirilmektedir (Mironova ve digerleri, 2017). Estonya’da yeni baglayanlar icin
programlama dersi 2011 yilindan itibaren orta O6gretim okullarinin miifredatina dahil
edilmistir. Bu ders Tallinn Teknoloji Universitesi Enformatik Boliimiiniin, dgrencilere
temel programlama egitimi verme ¢abalarinin sonucunda ortaya ¢ikan tecriibeler {izerinden
dretilmistir. Kursun gelisiminde yazarlar ve egitimciler bilgisayar egitiminde zamanin
egilimlerine ayak uydurmaya c¢alismistir (National Science Foundation, (t.y.) aktaran

Mironova ve digerleri, 2017).

Giiniimiize kadar lisans ve lise diizeyinde Ogretilen programlama becerisi giiniimiizde
teknolojinin gelismesi ile ortaokul hatta ilkokulda 6grencilere kazandirilmasi beklenen
beceriler igerisinde yer almaktadir (Yolcu, 2018). Gelecekte dgrencilerin sahip olmasi
beklenen beceriler 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilmaktadir (Sayin ve Seferoglu,
2016’dan aktaran Yolcu, 2018). Yolcu (2018) bu becerilerden bazilarini; yaraticilik,
inovasyon, kritik diisiinme, problem ¢dzme, iletisim, isbirlikli ¢alisma, bilgi ve teknoloji

okuryazarligi, kiiresel yetkinlikler olarak siralamaktadir. Programlama becerisi bilgi ve
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teknoloji okuryazarlig1 kapsaminda degerlendirilse de bu becerilerin basinda gelmektedir

(Yolcu, 2018).

Nasil programlanacagini 6grenme silirecinde 6grenciler matematigi ve degiskenler,
dongiiler veya sartlar gibi bilisimsel kavramlar1 6grenmektedirler. Bu uygulamalar,
ilkogretimde proje bazinda 6grenme yoluyla matematik, dil, sanat egitimi, fen bilimleri ve
sosyal bilimler alanlarinda uygulanabilmektedir (Sengupta, Kinnebrew, Basu, Biswas, ve
Clark, 2013). Sengupta ve ve arkadaslar1 (2013), bilgisayar bilimlerinin matematik ve fen
bilimleri derslerinde nasil ve nigin entegre edilmeleri gerektigini géstermek i¢in, bilisimsel
diisiince kavramlarinin bilimsel arastirma ile ortak etkilerini belirlemek i¢in gelistirdikleri

cercevenin, bir ortaokul fen dersinde uygulamanin etkinligini gostermislerdir.

Ogretmenler ve ogrenciler, programlamak igin kavramlarin yiiksek diizeyde
soyutlanmasindan dolay1 programlamanin ¢ok karmagsik oldugu algisina sahiptir. Scratch'in
yaraticilari, farkli tiirdeki projeleri farkli baglamlarda eglenceli, anlamli ve sosyal bir
programlama dili ile kapsamanin miimkiin olduguna inaniyor (Resnick, Maloney, Monroy-
Hernandez, Rusk, Eastmond, Brennan, Millner, Rosenbaum, Silver, Silverman ve Kafai,
2009). Papert (1980), programlama dillerinin “al¢ak taban” (baslamasi kolay) ve “yiiksek
tavan” (karmasik projeler) 6zelliginde olmasi gerektigini savundu (aktaran Saez-Lopez ve

digerleri, 2016).

2.7. Gorsel programlama dilleri uygulamalari

Gorsel programlama bir¢cok sorunu ¢ozerek ilkokulda kodlamaya izin verir. Bloklarla
(Scratch gibi) gorsel programlama, yalnizca sekilleri nedeniyle mantikli olan bigimlerde
yerine getirilebilir, bu nedenle derleyiciden hata mesajlart almak miimkiin degildir. Bu,
giris seviye programlama dersi i¢in milkkemmel bir rahatlamadir ve 68renciyi geleneksel
metin tabanli dillerin verdigi goniil yarasindan kurtarir (Wilson ve Moffat, 2010’dan
aktaran Séaez-Lopez ve digerleri, 2016). Programlama &grenimi igin baglangic 6grenme
ortamlarindan en popiilerleri olan Alice ve Scratch 6ne ¢ikmaktadir (Silla, Przybysz ve
Leal, 2016; de Kereki ve Manataki, 2016). Bunun haricinde Greenfoot, Processing (Silla,
Przybysz ve Leal, 2016) ve Applnventor (de Kereki ve Manataki, 2016) kullanilmaktadir.
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Bu programlama dilleri genelde tamamen gorsel olup, kullanicilarin bloklar siiriikleyerek
programlar olusturduklar1 "siiriikle ve birak programlama" ya imkan tanirlar. Olusan ¢oklu
blok yapilari, tiim komut dosyalarina veya programlara karsilik gelir. Bu diller 6zellikle
geng Ogrenciler i¢in faydalidir ¢iinkii yazim gerektirmez. S6zdizimi hatalarini en aza indirir
ve endiistri standardi metinsel tabanli dillere kiyasla daha cekici ve gorseldirler (de Kereki

ve Manataki, 2016).

Teknolojinin evrimiyle programci ihtiyact ve bulunabilirligi arasindaki bosluk artmakta
oldugundan bilgisayar programlama o6grenmek bir gerekliliktir (Hussain, Fergus, Al-
Jumeily, Pich ve Hind, 2015). Geng 6grencilerin kodlamay1 6grenmelerine yardimet olan
girisimler ve ¢evrimi¢i kaynaklar artmaktadir. Programlama egitiminde gorsellik
giiniimiizde yayginlagmaktadir. Bu amagcla gelistirilen yazilimlarin sayis1 ve ¢esitliligi hizla
artmaktadir. Algoritma ve programlama mantigin1 animasyonlarla siisleyen, basitlestirilmis
ortam tasarimlart geleneksel yontemde yasanan sikintilardan kurtulmaya yardimei
olmaktadir (Cosar, 2013). Ingiltere gibi bazi iilkelerin bilgisayar bilimi dersini zorunlu ders
yaptig1 bir donemde programlama, her bireyin erisebilecegi bir hale getirilmelidir (Good ve
Howland, 2015; Hussain, Fergus, Al-Jumeily, Pich ve Hind, 2015). Yapisal olarak tiim
programlama dilleri birbirine benzediginden basit yapiya sahip bir programlama dili
Ogrenerek  Ogrenilen bilgiler diger programlama dillerine uyarlanabilmektedir
(Arabacioglu, 2006’dan aktaran Cosar, 2013). Okul ortaminda 6grencilerin 6grenecegi bir
programlama dili ¢ok da karisik olmamalidir (Good ve Howland, 2015).

Bu amag¢ dogrultusunda yapilan caligmalar sonucu blok tabanli programlama araglari
olarak isimlendirilen klasik programlama dillerinden farkli olan yapilar ortaya ¢ikmaktadir
(Yolcu, 2018). Bu programlama araglarinin temel dzelligi gorsellestirilmis blok kod yapis,
ara yiiziiniin kolay olmasi, gevrimi¢i paylasim imkanlarmin bulunmasidir (Resnick ve
digerleri, 2009). Blok tabanli uygulamalarin ¢ogunlukla programlamaya yeni baglayan
ogrenciler agisindan etkili oldugu sonucuna varilan pek c¢ok c¢alisma bulunmaktadir
(Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Bu ¢alismalarda 6grencilerin programlama motivasyonu,
programlamanin temel yapilarin1 kavrama, bilgi-islemsel diisiinme, 6zgiiven, algoritma
becerisi gibi konularda blok tabanli egitimin olumlu degisimler sagladigi ifade
edilmektedir. (Kukul ve Gokgearslan, 2014; Howland ve Good, 2015; Yiikseltirk ve
Altiok, 2016).
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2.7.1. Scratch

Scratch, MIT Media Lab'daki Yasam Boyu Anaokulu grubu tarafindan olusturulan bir
programlama dilidir. Scratch programlama ortami1 ve dili, 6§renmesi son derece hizli olan
ve kullanicilart yillarca mesgul tutmak igin yeterli derinlik ve ¢esitlilikte bir sistem olarak
ortaya ¢ikmaktadir (Maloney ve digerleri, 2010, s. 14). Scratch programlamanin temel tasi
olan algoritmanin ¢ocuklara 6gretimi icin oldukca kolay, eglenceli ve ficretsiz bir
yazilimdir (Kert ve ugras 2009). Bu arayiizde ¢ocuklar kodlama, kod olusturma i¢in renkli
bloklarla etkilesime girdiklerinden geleneksel programlama dillerinden daha kolaydir

(Séaez-Lopez ve digerleri, 2016).

Cocuklar Scratch’t kendilerine sunulan diger blok programlama cesitlerine tercih
etmektedir. Scratch'n yaraticilifi tesvik etmede ve multimedya iiriinlerinin sosyal
paylasiminda ¢ok basarili oldugu anlasiliyor (Weintrop ve digerleri, 2015; Wilson ve
Moffat, 2010’dan aktaran Saez-Lopez ve digerleri, 2016). Bu uygulama, sinirli sayida
programlama bilgisi olan veya hi¢ 0grenmeyen, 6grenme i¢in erisilebilir bir baslangic
noktas1 saglamak i¢in geng Ogrenicilerin katilimini saglamayr amaglamaktadir (Good,

2011°den aktaran Saez-Lopez ve digerleri, 2016).

Scratch programlama dili, sekiz farkli kategoride (hareket, goriiniim, ses, kalem, kontrol,
algilama, operatorler ve degiskenler) gruplandirilmig 100'den fazla programlama blogu
sunar (Saez-Lopez ve digerleri, 2016). Scratch, kendi etkilesimli hikayelerinizi,
oyunlarinizi ve animasyonlarinizi olusturabileceginiz, iicretsiz, agik kaynakli, medya
agisindan zengin, bu tiriinleri ¢evrimigi bir toplulukta diinyadaki diger geng programcilarla
paylasmanizi saglayan (Alghamdi, 2017) bir programlama ortamidir (Good, 2011’den
aktaran Saez-Lopez ve digerleri, 2016). Scratch agik kaynak kodlu oldugundan dolay:
siteye yiiklenen projeler kendi bilgisayarlariniza indirilip incelenebilmekte ve diger
tiyelerle igbirligi ile bu projeler gelistirilip yeni projeler olusturulabilmektedir (Karabak ve
Giines, 2013).

Scratch, etkilesimli projeleri programlayip paylagarak dgrencilerin 6nemli matematiksel ve
bilgisayarla ilgili kavramlarin 6grenilmesini saglamanin yani sira 21. yy becerileri olan,
yaratici diisiinme, sistematik diisiinme ve isbirlikli ¢aligmanizi saglamaktadir. (Resnick ve
digerleri, 2009). Bu program ayni zamanda dgrencilerin animasyonlar, oyunlar, arayiizler
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ve bilisimsel kavramlarin ve bilisimsel uygulamalarin anlagilmasini genisletebilecek
sunumlarla ilgili programlar olusturmalarina ve gelistirmelerine izin verir (Good, 2011°den
aktaran Saez-Lopez ve digerleri, 2016). Cocuklar, programi programlama ortaminin kendi
web adresinden iicretsiz olarak indirilebilir ve hazirladiklar1 projeleri bu siteden
paylasabilirler. Yapilan projeler dil diigmesi ile desteklenen 42 dilden birine ¢evrilebildigi
i¢in ¢ocuklar herhangi bir dil engeline takilmadan iletisimlerini siirdiirebilirler (Karabak ve
Giines, 2013). Scratch sayesinde dgrencilerin programlama kavramlarini goérsel ve sezgisel
bir dilde kullanmalar1 amaglanmaktadir, ¢linkii yonetim, {iriinle sonuglanan farkli renk ve

komutlardan olusan bloklar yerlestirerek gergeklestirilir.

Bu gorsel ortam, kullanicilarin ilkdgretim okulunda gesitli diizeylerde egitim ortamlarinda
arastirma yapmalarii ve olusturmalarini saglayan sezgisel bir siiriikkle ve birak yontemi
sunar (Good, 2011°den aktaran Saez-Lopez ve digerleri, 2016). Scratch ¢cocuklarin oyunlar,
hikayeler ve animasyonlar tasarlayarak programlama Ogrenebildikleri bir aractir. Bu

araclar programlama kavramlarimin 6gretilmesinde etkili araglardir (Alghamdi, 2017).

Cocuklar, Scratch kullanarak yaratici ve isbirligine dayali diisiinmeyi 6grenir. (Saez-Lopez
ve digerleri, 2016). Scratch yazilimi kolayca oyun, animasyon ve simiilasyon tasarlamaya
imkan tantyan, noktalama isaretleri igermeyen, basitge kod bloklarini siireklemek yoluyla
tasarim yapmaya imkan taniyan basit arayiizii olduk¢a basarilt bulunan bir yazilimdir
(Karabak ve Giines, 2013). Bunun yanisira ¢ocuklar i¢in kendi istedikleri sekilde oyun
tasarimi yapmaya imkan taniyan araylizii Ogrencilerin oyun yoluyla daha etkin
ogrenmelerine de imkan tanimaktadir. Ciinkii oyun yoluyla 6grenme, 6grencilerin derin
ogrenmeler elde etmelerine imkén tamiyan en etkili 6grenme yoOntemlerinden biridir

(Erekmekgi ve Fidan, 2012).

Bu program ile koordinatlar, degiskenler ve rasgele sayilar gibi bazi matematiksel
kavramlar ve tekrarlama, kosullu ifadeler gibi temel bilisimsel kavramlarini 6grenebilirler.
Ogrenciler, sadece matematiksel ve bilisimsel kavramlari Ogrenmekle kalmaz aym
zamanda yaratic1 diislinme, analiz etme, sistematik deney gibi 6grenme kabiliyetlerini de

gelistirirler (Monroy-Hern andez ve Resnick, 2007).

Scratch ile ¢ocuklar kendi tasarimlarin1 yaparak, gercek hayatta karsilastiklar1 problemler
karsisinda yaratici ¢oziimler ortaya koyabilirler (Karabak ve Giines, 2013). Scratch
cocuklarin etkilesimli hikayeleri, oyunlari ve animasyonlart programlayip paylasabildigi
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gevrimigi bir topluluktur. (Monroy-Hernandez ve Resnick, 2007). Kullanicilar belirli bir
programlama dili bilmek zorunda degillerdir. Kod bloklarin1 dogru sirada bir araya
getirerek program yazilmis olmaktadir. Boyle kolay ve anlasilabilir bir arayiize sahip
oldugu i¢in ¢ocuklar ilkokul 6grencileri bile kolaylikla kullanabilirler. Scratch en ¢ekici
ozelligi kolaylikla oyun dretilebilmesidir (Nikiforos, Kontomaris ve Chorianopoulos,
2013). Ogrenciler fiirettikleri oyunlari koyalikla Scratch topluluguyla paylasabilirler.
Toplulugun tyeleri de bu oyunlar1 gozden gegirip iyilestirebilirler. Topluluk iiyelerinin
gbden gecirme ve iyilestirme avantajinin programlama Ogretiminde kullanilmasi Resnick
tarafindan onerilmistir (Brennan ve Resnick, 2012). Var olan bir oyunun goézden gegirilip
iyilestirilerek bir oyun iiretilmesi yeni bastan yenisinin yapilmasimna tercih edilmektedir

(Brennan ve Resnick, 2012).

2.7.2. Alice

Alice, 3 boyutlu sanal diinyalar, genellikle kisa animasyonlu filmler veya oyunlar
olusturmak icin kullanilan bir programlama sistemidir. Alice'te kullanicilar, grafik komut
satirlarin1 siirlikleyip birakarak ve ag¢ilir meniilerden parametreleri secerek programlar
olusturmaktadir (Kelleher ve Pausch, 2003). Alice isimli ii¢ boyutlu etkilesimli animasyon
arac1 ise ii¢ asamada Carnegie Mellon Universitesi biinyesinde ve Randy Pausch
yonetiminde gelistirilmistir. Kullanicilarin kod 6gelerini siiriikleyip birakarak programlar
olusturmasi sdzdizimi hatasi yapma olasiligini ortadan kaldirmaktadir (Kelleher ve Pausch,
2003;Kelleher, Pausch, ve Kiesler, 2007). Alice c¢alistirildiginda, kullanicilar
programlarinin yiiriitiilmesini izlemekte ve hatalarini animasyon yardimiyla géormektedir.
Ayrica, Alice 2'nin kolej diizeyinde kullanilmas1 6grencilerin daha sonra Java'da ogretilen
bilgisayar bilimleri derslerinde basarili olmalarina yardimci olmaktadir (Kelleher, Pausch,
ve Kiesler, 2007).

Powers, Ecott ve Hirshfield (2007) ¢alismalarinda bilgisayar bilimine giris dersinde Alice
kullandiklarinda  6grencilerin  sandiklar1 kadar zorlanmadiklarimi ifade ettiklerini
bildirmislerdir. Ogrenciler C++ veya java ya gectiklerinde noktalama isaretleriyle
ugragsmaktan dolayr kolaylikla yilginhiga diistiiklerini ve bilgisayar bilimi i¢in gerekli

becerilere sahip olmadiklarini diisiinmeye basladigini ifade etmislerdir (Powers, Ecott ve
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Hirshfield, 2007). Powers, Ecott ve Hirshfield (2007), Alice kullanirken o6grencilerin
kazandiklar1 6zgilivenlerinin java veya c++ kullanirken kayboldugunu belirtmektedirler.
Saint Joseph Universitesi ve Ithaca Kolejinde yiiriitiilen ¢alismalarda, Alice ile “Bilgisayar
Bilimil” dersi egitimi alan ogrenciler kursu begendiklerini, 6zgiivenlerinin yliksek
oldugunu, uygulamayla haftalik 6-9 saat arasi siire gecirdiklerini ifade ederken egitimciler
ogrencilerin uygulamaya katilim oraninin yiiksek oldugunu belirtmislerdir (Cooper, Dann
ve Pausch, 2003).

2.7.3. Code.studio.org

Para amagli olmayan bir ¢evrimi¢i 6grenme platformu olan Code.org (Du, Wimmer ve
Rada, 2016), 6grencilere dongii, olay, sart, algoritma, dijital vatandaslik ve daha fazlasini
hem ev hem smif ortaminda 6grenme imkani tanimaktadir (Code.org, 2014°ten aktaran
Karaoglu, 2018). Code.org platformu, Scratch'in halefidir. Yaraticilik ve bilisimsel
diisiinme gibi beceri ve yeteneklerin erken donemlerde gelistirilmesine olanak saglamak
i¢in tasarlanmistir (Molina-Garcia ve digerleri, 2016). Code.org ilham verici videolar ve
genclerin programlama bloklarin1 bir araya getirerek basit programlar olusturmalarini
saglayan kisa dersler sunmaktadir (de Kereki ve Manataki, 2016). Code.org organizasyonu
ABD Bagkani1 Barack Obama, Microsoft Baskan1 Bill Gates, Facebook’un kurucusu Mark
Zuckerberg gibi alaninda basarili girisimcilerle ilhan verici videolar ¢ekmislerdir. Bu
videolar 15 bin okul tarafindan fark edilmis ve biiyiik destek toplamistir (Demirer ve Sak,
2016). Codecademy c¢evrimigi etkilesimli platform, Java ve Python gibi yaygin olarak
kullanilan programlama dilleri i¢in kodlama siniflari sunmaktadir (de Kereki ve Manataki,
2016). Code.org platformu, Amerika Birlesik Devletleri'nde bir girisimi olan ve 180'den
fazla tlkeye dersler vererek, her seviyedeki okullarda programlama 6grenmeyi tanitmak
olan “The Hour of Code” programini baglatmistir (Kumar, 2014’ten aktaran Molina-Garcia
ve digerleri, 2016).
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2.7.4. App inventor

App Inventor Google tarafindan gelistirilmis kod yazmadan uygulama gelistirmeyi
saglamak amaciyla iretilmis ticretsiz bir yazilimdir (Ericson ve McKlin, 2012; Cosar
2013). Temelde bir yapboz mantigiyla islem yapan App Inventor, agilan pencere icerisinde
sunulan nesneleri birlestirerek, kod yazmadan uygulama gelistirmeyi saglamaktadir (Cosar,
2013). Ogrenciler siiriikle ve birak mantigiyla mobil cihazlar i¢in programlama yapmaktan
zevk aldilar. Buna mole mash isimli uygulama ve siiriikle birak sinavi da dahildir (Ericson
ve McKlin, 2012). App Inventor, android cihazlar igin mobil uygulamalar olusturulmasini
saglamaktadir. Google pilot programinin bir pargasi olarak, App Inventor San Francisco
Universitesi'nde olusturuldu ve dgrenciler aygitlart igin uygulamalar olusturabildiginden

ilgi toplamistir (Wolber, 2011°den aktaran Du, Wimmer ve Rada, 2016).

2.7.5. Greenfoot

Greenfoot COSMOS projesinin oyun programlama kurslar1 kapsaminda 2009 yilinda
phyton programindan uyarlanmistir (Smith ve Sullivan, 2012). Phyton kullanirken
ogrenciler kodlarinin nasil ¢alisacagini bilmeden kodlarin1 yazmaktaydi (Smith ve
Sullivan, 2012). Greenfoot'da standart Java sozdizimini kullanildigindan g¢ocuklar igin

oldukga zor olabilmektedir (Utting ve digerleri, 2010).

10 yasindaki 6grenciler ile yapilan uygulamalarda s6zdizimi hatalar1 ile ilgili sorunlar
yasandigi, bu sorunun Ogrenciler tarafindan diizeltilemedigi, ancak 13 yas gurubu
ogrencilerinin bunun tistesinden gelebildigi bildirilmistir. Buna ragmen temel programlama
kavramlarmin kazandirilmasi i¢in 10 yas gurubunda Greenfoot ‘un basarili oldugu

bildirilmistir (Utting ve digerleri, 2010).

Maloney ve digerleri (2010) Greenfoot’un tipki Alice gibi hedefledigi yas grubunun
Scratch’in hedefledigi yas gurubundan biiyiik oldugunu ifade etmektedir. Bu sebeple java
veya java kavramlarmin verilebildigi daha gelismis bilgisayar bilimi dersleri i¢in daha

uygun oldugu ifade edilmistir (Maloney ve digerleri, 2010).
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2.7.6. Diger

Cocuklara programlama egitimi igin iiretilmis yazilimlarin ilki “Logo™, Lisp ile ilgili
programlama kavramlarinin ogretilmesinde kullanilmaktayd: (Pea, 1983’ten aktaran

Alghamdi, 2017).

JAWAA, programlama mantigim1 web Tlizerinde kolayca animasyonlar olusturarak
O0gretmek icin olusturulmus bir betik dilidir. Java'da yazilan program, kullanicilarin
animasyon yazabilecekleri ve daha sonra Java'yt destekleyen herhangi bir web
tarayicisinda gosterebilecekleri bir arabirim saglar. Animasyonlar, kullanicilar tarafindan
programlama deneyimi ¢ok az olan veya hi¢ olmayan insanlar tarafindan kolayca
Ogrenilebilen basit bir betik dilinde yazilmigtir. Daha ileri diizey kullanicilar igin, dizi,
y181n, sira, grafik veya aga¢ gibi bir veri yapisinin animasyonunu hizl bir sekilde iiretmek
lizere programlarina JAWAA komutlar1 eklenebilir. Yani, bir web sayfasindan ¢agrilan ve
animasyonu lreten bir JAWAA c¢ikis dosyasi iiretmek igin herhangi bir programlama
dilinde yazilmig bir programa JAWAA komutlar1 eklenebilir (Rodger, 2002).

Nicolas Guibert ve Patrick Girard, Teaching and Learning with a Programming by
Example System adli g¢alismalarinda {iniversite Ogrencilerine zorunlu programlama
kavramlarmi 6gretmek icin soyut tanimlar yerine, somut Ornekler kullanan MELBA
(Metaphor-Based Environment to Learn to Built Algoritms), adli sistemi tasarlamiglardir.
MELBA sisteminde kullanilan mecazi dil ile programlama mantig1 6greticisinde kullanilan
uygulama dili birbirlerine benzemektedir (Guibert and Patric, 2003’ten aktaran Cosar,
2013).

Small Basic: Small Basic, programlama o6gretimine yeni baglayanlar i¢in ozelliklede
cocuklar igin gelistirilmis olan kolay, anlasilir ve eglenceli bir programlama dilidir. Small
Basic“in amaci, programlama dil Ogretiminin zorluklarmi asarak daha gelismis

programlama dillerinin 6gretimine gegis saglamaktir (Cosar, 2013).

Yerli yazilimlardan birisi  Arabacioglu ve arkadaslar1 tarafindan  gelistirilen
“PROGMAN”dir. Bu yazilim ile Tiirkce bir programlama mantig1 gelistirmistir. Temel
programlama komutlar1 kullaniciya diigmeler halinde sunulur. Bir kod penceresi vardir, bu

pencerede secilen ve islenen kodlar gosterilir. Programin en 6nemli 6zelligi kullanilan
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komutlar, degiskenleri listeleyebilmesi ve kismen de olsa kodlar1 calistirabilmesi

sonucunda ¢iktiy1 gosterebilmesidir (Durak, 2009).

Good ve Howland (2015) ¢alismalarinda "Herkes igin programlama" baglaminda, "dogal"
bir programlama dili (natural programming language) tasarlama motivasyonuyla
Neverwinter Nights 2 (NWNZ2) elektron arag takimini kullanmislardir. Arag seti, uzman
becerileri olmayan genclerin hizli ve kolay bir oyun olusturma siireci baslatmasina ve
motive edici Ozelliklere sahip olmasina olanak tanimaktadir. Ciinkli olusturulan oyunlar
profesyonel olarak gelistirilmis 3D ticari oyunlara benzemektedir. Oyun yaratma, genglerin
teknolojinin {ireticisi olmasint saglar, onlar1 bilgisayarla ilgili kavramlara sokar ve

programlama becerilerini gelistirmelerine yardime1 olur. (Good ve Howland, 2015).

2.8. Programlama yénelik tutum

Smith (1968) tutumu, kisiye atfedilen ve kisinin bir objeyle ilgili diisiince, duygu ve
davraniglarini olusturan egilim olarak tanimlamaktadir (aktaran Baser, 2013). Tutum, bir
nesne veya olguya karst hazir olma durumudur (Gokdas, 2008). Tutumlar, beklenen
davranig algilar1 ile birlikte birinin bilgisayar programlama ogrenmek gibi belirli bir
aktiviteye nasil tepki verebilecegini belirledikleri i¢in 6nemlidir (Jay ve Willis, 1992).
Tutum nasil Ogrenecegimizi ve davranislarimizi etkilemektedir (Maio ve Haddock,
2009°dan aktaran Ozyurt ve Ozyurt, 2015). Tutum dogrudan gdzlenememekle beraber
(Arkonag, 2005’ten aktaran Gokdas, 2008) yine de Ogrencilerin  basarisini
etkileyebilmektedir (Baser, 2013). Ornegin, bilgisayarlara ydnelik olumlu tutumlarim,
genclerin ve yasl yetiskinlerin bilgisayar kullanimini ve bilgisayarla ilgili sonraki
becerileri anlamalarini arttirdigi  gosterilmistir (Utting, Cooper, Kolling, Maloney ve
Resnick, 2010).

Yapilan arastirmalar son yillarda bilgisayar bilimlerini secen 6grencilerin hizla azaldigim
gostermektedir (Shashaani, 1997; Hoegh ve Moskal, 2009; Heersink ve Moskal, 2010;
Baser, 2013; Charters ve digerleri, 2014). Programlama egitimi iist diizey zihinsel beceriler
gerektirdiginden ilk defa bu egitimi alan bireylerde olumsuz bir bakis agisina sebep

olmaktadir (Bayman ve Mayer, 1988’den aktaran Yolcu, 2018). Ortaya konan sorunlarin
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biri 6grencilerin yazilim gelistirme isine sicak bakmamalari ve ilgi duymamalaridir.
(Charters ve digerleri, 2014). Bu algilar kisilerin programlamaya yonelik olumsuz tutum
gelistirmelerine ve bireylerin programlamay1 gerekli bir yeterlilik olarak gdrmelerini ve

ogrenmelerini engellemektedir (Charters ve digerleri, 2014).

Programlama giris dersleri egitiminde C++, Java gibi diller yaygin olarak kullaniimaktadir.
Ancak bu diller 6zellikle altyapisi olmayan 6grenciler i¢in olduk¢a zordur (Mahmoud ve
digerleri, 2004). Bazilar1 programlamanin ¢ok zor olduguna (Mahmoud ve digerleri, 2004;
Feldgen ve Claa, 2004; Fesakis ve Serafeim, 2009; Yigit, 2016) ve gerekli nitelikler olan
mantiksal diisiinme ve zekaya sahip olmadiklarina (Beckwith, Inman, Rector ve Burnett,
2007°den aktaran Charters, 2014), bazilar1 ise programcilarin asosyal ve teknolojiyle
takintili, iletisim becerileri olmayan, tuhaf insanlar olduguna inanmaktadirlar (Charters ve
digerleri, 2014; Rodger ve digerleri, 2009; Fisher ve Margolis, 2002). Baz1 6grenciler
bilgisayar biliminden sikict (Kelleher, Pausch and Kiesler, 2007), kafa karistirict ve
ustalasmanin ¢ok zor oldugunu diisiindiiklerinden siklikla vazgegerler (Wilson ve Moffat,
2010’den aktaran Saez-Lopez ve digerleri, 2016). Geleneksel metotlarla programlama
egitiminin Ogrencileri cesaretlendirmek yerine daha da geri ¢ektigi, (Mahmoud ve
digerleri, 2004) iki yillik bir egitimden sonra bile programlama algisinin diisiik oldugu
bildirilmistir (Kurland ve digerleri 1989’dan aktaran Saeli ve digerleri, 2011).
Programlama konusunun lisans seviyesinde ki dgrenciler i¢in bile ne kadar zor oldugu ve
lisans seviyesinde ki Ogrencilerin bile tutumlarimin programlamaya yonelik olarak iyi
olmadig1 ortaya konmustur (Baser, 2013). Farkli seviyelerde olan ogrenciler igin
programlama dillerini 6grenmek zor olabilmektedir. Ister iiniversite dgrencisi olsun ister
ilkokul 6grencisi eger 0grenci daha once programlama egitiminin temellerini almadiysa

bazi zorluklarla karsilagacaktir (Alghamdi, 2017).

Amerika Birlesik Devletleri, Kanada ve diger iilkelerdeki {iniversiteler, bilgisayar
programlama giris kurslarinda % 50'ye ulasan geri ¢ekilme, basarisizlik ve D dereceli ders
notlart bildirmislerdir (Hermann ve digerleri, 2003°ten aktaran Mahmoud, Dobosiewicz,
Swayne, 2004). Bilgisayar bilimine giris derslerinin birgok 6grenciyi daha fazla 6grenmeye
tesvik etmekten ¢ok daha fazla sinirlendirmesinin daha muhtemel oldugu bildirilmistir
(Forte, 2013’ten aktaran Mahmoud, Dobosiewicz, Swayne, 2004). Programlama giris

derslerinin basarisizlik oranin yiiksek olmasinin sebebi, ayn1 anda problem ¢6zme, analiz,
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tasarim, programlama dilinin yap1 ve noktalama isaretlerinin ve hata ayiklamasinin
uzmanligi gibi pek ¢ok beceriyi 6grenme zorunlulugudur (Gajraj ve digerleri, 2010).
Programlama 6grenmek; programlama kavramini, dongii ve kosul ifadeleri gibi temel
programlama yapilarin1 6grenmeyi, problem ¢ézme ve hatalar1 gidermeyi igeren karmagik
bir siirectir (Du Boulay, 1989; Tiiziin, 2007°den aktaran Cosar, 2013). Bunun haricinde
yazilim gelistirmek i¢in kullanilan yaygin programlama dillerinin yapilarinda barindirdigi
noktalama isaretleri ve tasarim ortami da Ogrencilerin programlamaya yonelik tutum ve
algilarinda negatif yonelimlerin olusmasma sebep oldugu goriilmektedir (Charters ve
digerleri, 2014). Ogrenciler tek gordiikleri hata mesajlar1 oldugunda, ¢ikt1 alamadiklarinda
ve hata mesajlarin1 yorumlayamadiklarinda hayal kirikligina ugramaktadirlar (Mahmoud,

Dobosiewicz, Swayne, 2004).

Programlama karmasik ve soyut bir yapidadir. Egitimciler geleneksel yontemle ders
islerken bilgiyi tahtada verip birka¢ Ornekle aciklayarak anlasilmasini beklemektedir
(Garner, 2003’ten aktaran Yolcu, 2018). Ogrencilerin ¢ogu sorunun kendilerinde olduguna,
kendilerinin arkada kaldiklarina inanmakta ve sonunda vazgeg¢mektedirler (Mahmoud,
Dobosiewicz, Swayne, 2004). Bu durum insanlarin programlamaya yonelik tutumlarinin
olumsuz etkilenmesine ve bireylerin programlamay1 6grenmelerine yonelik cesaretlerini
kirmaktadir (Charters, Lee, Ko ve Loksa, 2014). Bazi 6grenciler dayanabildigi kadar
dayanmakta bazilar ise ilk yariyilldan sonra kolayca pes ettigi halde bircok 6grenci dilin
kendisiyle ilgili bir sorun olmadigini, 6grenme siirecinde kullanilan araglarin 6grenme

stirecini zorlastirdigini diisiinmektedir (Mahmoud, Dobosiewicz, Swayne, 2004).

Is alanindan eglence sektdriine hayatimizin her alanina girmis olan bilgisayarlar ve onlar
kontrol etmeye yarayan yazilimlarmin 6nemi giin gectik¢e artmaktadir. Buna paralel olarak
yazilimlari gelistirmeyi bilen insan ihtiyaci da hizla artmaktadir (Karabak ve Giines, 2013).
Isyerinde programlama artik giiniimiiziin genel kariyerleri arasinda yerini alirken, Amerika
da 90 milyona yakin insan excel ve web araglariyla, grafik dillerle, visual basic ve hatta
java gibi profesyonel dillerle programlama yapmaktadirlar (Charters ve digerleri, 2014).
Gilinlimiiz sirketlerinin %70’inin bilgisayar yeterliligini orta ve {ist yonetim pozisyonlar1
icin gerekli gordiiklerini ve bilgisayar okuryazarliginin is alanlar1 i¢in Oneminin ¢ok
artigin1 belirtilmektedir (Chu, Huber, Mastel-Smith ve Cesario, 2009). Giinlimiizde

kariyer degistiren yetiskinlerin daha kazancli islere sahip olabilmek i¢in programlama
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bilmeleri gerekmektedir. Milyonlarca kisi i¢in programlama teknik bir is oldugu halde baz
isciler aslinda giinliik i aktivitelerinde farkinda olmadan programlamayi kullanmaktadirlar

( Kolling ve Utting 2013’den aktaran Charters, 2014).

Bilgisayar programlama isin bir par¢asi olarak giiniimiizde kullanilmaya devam ettigi halde
bilgisayar bilimi ve teknoloji alaninda kariyer yapma konusunda olumsuz tutum var
olmaya devam etmektedir (Charters, 2014). Giiniimiiz gengligi, son kullanic1 programlama
yeteneklerini oyun tasarim ortamlar1 kullanarak farkinda olmadan kazansalar da
programlamaya yonelik olumsuz tutum iginde olabilmektedir (Petre ve Blackwell,
2007’den aktaran Charters ve digerleri, 2014). Bu sorunu gidermek igin birgok yazilim
gelistirilmistir (Karabak ve Giines, 2013). Bunu degistirmek i¢in eglenceli ve basit bir
ortam tasarimi yapma ihtiyaci ortaya ¢ikmistir (Kert ve Ugras, 2009). Programlamaya
yonelik olumsuz tutumu azaltmak icin arastirmacilar ve egitimciler, ortaokul ve lise
seviyesi Ogrencileri hedef alan bilgisayar kamplart ve egitsel oyunlart kullanmaktadir
(Utting ve digerleri, 2010). Programlamaya yonelik tutum, algi ve ilginin alanyazinda
goriilen negatif etkilerden arindirilmasi i¢in meslek secimlerinin olugsmaya basladig
ortaokul seviyesinden itibaren ¢alismalar yapilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmistir (Rodger ve
digerleri, 2009).Bu sorunlarin ¢6ziimii igin egitimciler ve aileler beraberce galismali ve bir
¢oziim bulmalidirlar. Bu ¢oziimlerden biri 6grencilerin erken yasta programlama egitimi
almalarinin saglanmasidir (Alghamdi, 2017). Scratch, Alice, ve Greenfoot gibi ¢ocuklarin
programlama algilarin1  gelistirmeye yonelik eglenceli programlama ortamlar1 da

bulunmaktadir (Charters ve digerleri, 2014).

Programlama egitimi daha basit ve daha az s6z dizimi kurali isteyen bir yapiyla
yiiriitiilebilseydi dgrenciler programin anlamsal yonlerine daha fazla yogunlasip daha az
hata yapabilirlerdi (Mannila ve digerleri, 2006’dan aktaran Saeli ve digerleri, 2011).
Ogrencilerin algoritmik diisiinmelerini saglamak pek ¢ok problemi ¢ozerdi (Futschek,
2006’dan aktaran Saeli ve digerleri, 2011). Algoritmik diisiinmeyi &6gretmek icin
bilgisayara bile ihtiya¢ duyulmamaktadir (Curzon ve McOwan, 2008’den aktaran Saeli ve
digerleri, 2011). Gelismis ve gelismekte olan dlkelerin bir kisminda programlama

egitimine verilen dnem programlama egitiminin ortaokul seviyesinden itibaren verilmesine

sebep olmustur (Karabak ve Giines, 2013). Programlamaya yonelik olumsuz tutumu
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azaltmak icin aragtirmacilar ve egitimciler, ortaokul ve lise seviyesi 6grencileri hedef alan

bilgisayar kamplari ve egitsel oyunlar1 kullanmaktadir (Utting ve digerleri, 2010).

Giiniimiizde ¢ocuklar dijital yerliler olarak dogmakta daha konusmaya baslamadan tablet
bilgisayar ve akilli telefonlar1 kullanmaya baslamaktadirlar (D. Al-Jumeily ve digerleri,
2015’ten aktaran Alghamdi, 2017). Bu sebeple cocuklarin hayati dgrenmelerinde ki
degisiklikle beraber hem o&gretmenler hem de ¢ocuklar daha hazirlikli olmalidirlar
(Alghamdi, 2017). Teknolojik gelismeler sirasiyla 6nce bilgisayar teknolojilerini, sonra da
programlama dillerini etkileyerek ortaya ¢ikan ihtiyaclar1 karsilayacak yeni programlama
dillerinin gelismesini saglamistir (Yolcu, 2018). Giiniimiizde programlama becerisi her
bireyin sahip olmasi gereken niteliklerden biri haline gelmistir (Yolcu, 2018). Bu durum
programlama egitiminin erken yas gruplarina kadar inmesi gerekliligini ortaya koymustur.
Bu sebeple pek c¢ok iilke programlama egitimini miifredatlarina almaya basglamistir
(Alghamdi, 2017). Artan bu ihtiyact karsilamak i¢in {niversitelerde bolimler
bulunmaktadir. Ogretmenler dgrencilerine programlama kavramlarini dgretebilmek igin
destege ihtiya¢ duyacaklardir (Alghamdi, 2017). Baz1 6gretmenler programlamanin gesitli
alanlarda kiiresel faydalar1 ve avantajlarini gormezden gelerek teknoloji sirketlerinde
egitim ve kariyer firsatlariyla ilgili oldugunu algiliyor. Baz1 6gretmenler, Java veya C++
gibi programlama dilleriyle yalnizca bilisim deneyimlerinin sinirli olduguna inanmaktadir.
Bu nedenle kiigiik siniflarda bilisimle 6grencileri tanmistirmayi asla diisiinemeyebilirler

(Maya ve digerleri, 2015°ten aktaran Saez-Lopez ve digerleri, 2016).

Oyun gelistirme siirecinde problem ¢6zme siirecine aninda geri bildirim oldugundan
bilgisayar oyunlarinin tasarimi ve oynanmasi asirt derecede motive edicidir, 6grenciler
farkli yetenek ve stratejilerin gelistirirler (Collins ve digerleri, 1996’dan aktaran Hong,
Fadjo, Chang, Geist ve Black, 2010).

2.9. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi (BTY)

Tiirkiye’de ortadgretim kurumlarinda bilgisayar egitimi, 1984 yilinda kurumlara 1100
bilgisayarin alinmasiyla baslamis ve yillar igerisinde giincellenerek devam etmektedir

(Akgilin ve Akgiin, 2011°den aktaran Karabak ve Giines, 2013). 2012-2013 egitim dgretim
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yilinda degisen egitim sistemi ile birlikte 2007 yilindan itibaren se¢cmeli olarak verilen
Bilisim Teknolojileri dersi ortaokullarda 5. ve 6. Smiflarda zorunlu, 7. ve 8. siniflarda yine
se¢meli ders olarak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) adi ile verilmektedir. Haftalik
ders saati iki olan BTY dersinin, MEB tarafindan belirlenen 6grenme alanlarinin basliklar

2012 yilinda su sekildedir (MEB, 2013’den aktaran Karabak ve Giines, 2013).
1. Bilisim Okur-Yazarlig

2. Bilisim Teknolojilerini Kullanarak iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve Kendini ifade

Etme
3. Arastirma, Bilgiyi Yapilandirma ve Isbirlikli Calisma
4. Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

2017 yilinda miifredat tekrar degistirildi. Bu defa igerikte bazi degisiklikler oldu. 5.
smiflarda ve 6. siniflarda icerik ayr1 ayr1 yapilandirildi. 5. ve 6. Siniflarda {inite basliklari

2017 miifredatina gore asagidaki gibidir (MEB, 2017) :

1. Bilisim teknolojileri

2. Etik ve giivenlik

3. lletisim, arastirma ve is birligi

4. Uriin olusturma

5. Problem ¢ozme ve programlama

Her iki smf seviyesinde ayni iinite basliklar1 olsa da icerikte farkliliklar mevcuttur.
Caligmanin kapsami programlama oldugundan asagida programlama ile ilgili kisim

sunulmustur (MEB, 2017).

BT.6.5.1. Problem C6zme Kavramlar1 ve Yaklasimlari

BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢oziimiinde kullanir.

BT.6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.

BT.6.5.1.7. Farkl1 algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii seger.

BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartigir.

BT.6.5.2. Programlama

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.

Scratch (scratch.eba.gov.tr), Kodadi2023, Code.org, Codecademy vb. programlama

platformlar1 kullanilabilir.
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BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.

BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 igeren programlar olusturur.

BT.6.5.2.11. Dongii yapisini igeren programlar olusturur.

BT.6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger.

BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢oziim iiretir.

BT.6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini igeren 6zgiin bir proje olusturur.

2.10. Tlgili aragtirmalar

Bu bélimde programlamaya yonelik tutumla ilgili yapilmis olan yurtdis1 ve yurtigi

arastirmalardan bazilar1 sunulmustur.

Shasshani (1997), 202 yiiksekokul o&grencisiyle yaptigi c¢alismasinda Ogrencilerin
bilgisayara yonelik tutumlarini cinsiyet, deneyim ve aile destegi agisindan incelemis ve kiz
ve erkek 6grencilerin tutumlar1 arasinda egitim dncesinde var olan farkin egitim sonucunda

kalktig1 gozlemlemistir.

Mahmoud, Dobosiewicz ve Swayne (2004) Java, JavaScript ve Html ile giris seviye bir
programlama kursu gelistirdikleri ¢aligmalarinda, amaglar1 6grencilerin tarayicida calisan
giiclii 6zelliklere sahip bir programlama dili kullanarak kendilerini daha iiretken hissetmeli
saglamaktir. Calismalarinin sonunda ogrencilerin Web tasarimi yoluyla programlama
O0grenmelerinin saglanmasiin biiylik oranda motive edici sonuglar1 oldugunu ifade

etmisledir.

Kelleher ve arkadaslari (2007) ¢alismalarinda Alice’in hikaye destegi olan siirimii ile
olmayan siiriimiiniin kiyaslandigi calismalarinda yaslar1 ortalama 12 olan 88 kiz 6grenci ile
calismiglaridir. Bulgular, her iki Alice siirimiiniin de ogrencilerin programlama
kavramlarinin 6grenilmesinde, kullanim kolayliginda ve eglencelilik konusunda da esit
derecede basarili oldugunu, ancak hikaye destegi olan siiriimiiniin motivasyon ve gelecekte

kullanmaya devam etmeyi isteme konusunda daha basarili oldugunu gostermektedir.
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Hongwarittorrn ve Krairit (2010), bilgi teknolojileri dersini alan {iniversite 6grencileri ile
yirlittigli calismada, tutum ile siav puanlart arasinda anlamli bir korelasyonun olmadigi

sonucuna ulasmistir (aktaran Ozyurt ve Ozyurt, 2015).

Baser (2013) calismasinda 6grencilerin bilgisayar programlamaya karsi tutumlarimi 6lgen
giivenli ve gegerli bir Tiirkge arag gelistirmistir. Bilgisayar Miihendisligi ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Ogretmenligi 6grencilerinden Python programlama dili
dersini almis toplam 220 6grenciye uyguladig 6lg¢ekte, 6grencilerin programlamaya karsi
olumlu tutuma sahip olduklarin1 sdylemenin zor oldugu sonucuna ulasmistir. Bulgular
mihendislik Ogrencilerinin dgretmenlik Ogrencilerine, erkek ogrencilerin de kiz

ogrencilere gore tutumlarinin daha ytiksek oldugunu gostermistir.

Gokalp ve Aydin (2013) ¢aligmasinda meslek yiiksekokulunun Bilgisayar Programciligi ve
Elektrik Programinda okuyan 135 géniillii 6grenciyle bilgisayar ve Internet kullanimina
yonelik tutumlari ve bunlar etkileyen faktorlerin analizini yapmustir. Bulgular 6grencilerin
Internet ve bilgisayar kullanimina yénelik tutumlarmin orta diizeyde olumlu oldugu ve bu

tutumlarin baz1 degiskenlerden etkilendigi belirlenmistir.

Charters ve arkadaslari (2014) calismalarinda 200 yetiskine programlama deneyimi
kazandirmak i¢in gelistirilmis bir egitsel oyunla, kisilerin bilgisayar programlamaya
yonelik algilarini anlamaya ve iyilestirmeye yonelik calisma yapmuslardir. Bulgular
yetiskinlerin baglangigta programlamayr sikici, zor, Ogrenilmesi imkansiz seklinde
degerlendirdiklerini, uygulama sonucunda ise katilimcilarin programlamaya yonelik

tutumlar1 olumlu yonde degistigini gostermistir.

Ozyurt ve Ozyurt (2015) *un c¢alismasinda meslek yiiksekokulunda okuyan 325 bilgisayar
programcilifi  O0grencisiyle yiiriitiilen c¢alismada Ogrencilerin programlamaya karsi
tutumlari, programlama Ozyeterlikleri ve bunlar arasindaki iligki incelemistir. Bulgular,
Ogrencilerin bilgisayar programlamaya karst tutumunun olumlu, programlama &z-
yeterliklerinin orta diizeyde oldugunu gostermekte, Ogrencilerin tutumlarinda ve
programlama 0z-yeterlik diizeylerinde cinsiyet, smf diizeyi ve Ogrenim tiirii
degiskenlerinde anlamli fark oldugunu ve 6grenci tutumlar1 ve o6z-yeterlikleri arasinda

pozitif yonlii ve orta diizeyde bir iliski oldugunu gdstermistir.
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Good ve Howland (2015) “Herkes i¢in programlama” baglaminda, uzun zamandir devam
eden arastirmalarinin sonucunda gengler i¢cin oyun iiretiminde kullanilacak dogal bir
programlama dili tasarimini Neverwinter Nights 2 (NWN2) Electron arag setini kullanarak
gerceklestirmislerdir. Arac seti, uzmanlik becerisine sahip olmayan genglerin bir oyun
olusturmaya hizli ve kolay bir sekilde baslamalarini saglamakta ve yaratilan oyunlar
profesyonelce gelistirilmis 3D ticari oyunlara benzer sekilde goriindiigli i¢in oldukga

motive edici bir yapiya sahiptir (Good ve Howland 2015).

2015 sonbaharinda Harvard Universitesi'nin yeni programlama kursu baslatilmistir. Bu
calismada temel programlama prensiplerini anlamada yardimci olmasi i¢in Scratch bloklari
kullanilirken temel de C programlama dili ele alinmistir. Scratch, ilk 2 hafta boyunca

kullanilmistir (Malan, 2015).

Yigit (2016) 42 {iniversitesi 6grencisiyle yaptigi calismasinda, gorsel programlama ortami
olarak Blockly yaziliminin programlamayi O0grenme ve programlamaya karst tutuma
etkisini incelemistir. Bulgular deney gurubuna uygulanan Blockly yazilimiin kontrol
grubunda kullanilan Python yazilimina gbre programlama basaris1 ve programlamaya

yonelik tutumu degistirme konusunda daha etkili oldugunu gdstermistir.

Al-Tahat ve arkadaslar1 (2016) galismalarinda Alice 3D programlama ortaminin Arap A¢ik
Universitesinin  bilgisayar béliimiinde 6grenim géren kiz Ogrencilerin tutum ve
performanslari iizerinde ki etkisini arastirmiglardir. Yar1 deneysel olarak 56 6grenci icinde
bulunan 21 kiz o6grenciyle yiiriitiilmiis olan g¢alismanin bulgulari, Alice yaziliminin
ogrencilerin performans ve tutumlarinda olumlu degisime sebep oldugunu ve kiz

ogrencilerin performanslarinin erkek 6grencilere gére daha yiiksek oldugunu gostermistir.

Séez-Lopez ve arkadaslari (2016) Ispanya’da 5 farkli ilkokulda 6grenim gore 107 ilkokul
ogrencisiyle Scratch yazilimi lizerinden gorsel programlama dillerinin sinif uygulamasinda
kullanimmnin degerlendirmesini arastirmuglardir. ki egitim 6gretim yili boyunca devam
eden uygulamalarda bilim dersleri ve sanat derslerine kodlama ve gorsel programlama
eklenmistir. Bulgular, programlama kavramlarinin 6grenilmesinde belirgin gelismeyle
beraber 6grencilerin gelistirdikleri calismalarda motivasyon, eglence, baglilik ve heves

gosterdiklerini gostermistir.
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Estonya da 35 saatlik olarak planlanmig olan kursun temel araglar1 Scratch, Visual Basic ve
Python’dur. Konulari; uygulama iiretmek i¢in yontem ve uygulamalar, algoritma ve
modelleme prensipleri ve programlama temelleridir. Kursun amaci o6gretmenlerin ve
Ogrencilerin motivasyonlarini yiikseltmek ve Ogrenenlerin ilgisi programlama alaninda

tutmaktir (Mironova ve digerleri, 2017).

Alghamdi (2017) caligmasinda erken yas programlama egitiminde kullanilmak {izere
Ogrencilerin seviyesine uygun Ogrenmesini saglayan degerlendirme odakli bir sistem
gelistirmistir.  Gelistirilen sistemin etkililigini degerlendirmek i¢in iki ilkokulda iki
deneysel c¢aligma yapmustir. Bulgular Ogrencilerin gelistirilen sistemin programlama

ogrenmelerine yardim ettigini ve eglendiklerini gostermistir.

Yolcu (2018), programlama egitiminde robotik kullanimmin O6grencilerin akademik
basarisi, bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve Ogrenme transferi tizerindeki etkisini
belirlemek ve kullanilan robotik setlere iliskin &grenci goriislerini ortaya koymak igin
yaptig1 c¢alismasinda ortaokul 6. sinifta 6grenim goren 47 ogrenci ile 14 haftalik bir
uygulama yapmustir. Bulgular, deney grubunun akademik basar1 puanlari, 6grenme
transferi puanlari, bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlarinin kontrol grubuna gore
anlamli diizeyde yiikksek oldugunu gostermistir. Ayrica 6grencilerin tiimiiniin robotik

setlere iliskin olumlu goriislere sahip oldugu goriilmiistiir.

2.11. Alan yazin taramasinin o6zeti

Bu boélimde programlama egitimi ve Onemi, programlamanmn tanimi, dinamik
programlama dilleri, gorsel programlama dilleri ve siirliliklari, programlamaya yonelik

tutumla ilgili caligmalar incelenmistir.

Ulkemizde ve diinyada programlama egitimi c¢alismalar1 ele almmustir. Incelenen
aragtirmalar sonucunda yiiksek zihinsel ve biligsel beceriler kazandirabilen bilgisayar
programlamanin, yalnizca yazilim sektoriinde ¢alisacaklar i¢in degil, tiim &grenciler i¢in

onemli oldugu dile getirilmistir.

Gorsel programlama dillerinin en yaygin olanlarindan Scratch, Alice, Code.studio.org, App

inventor ve Greenfoot yazilimlarinin 6zellikleri ele alimmistir. Kod ezberi gerektirmeyen,
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sOz dizimi hatalarina miisaade etmeyen, blok tabanli programlama dillerinin 6grencilerin
programlama kavramlarinin 6gretimi, animasyon ve benzesim iiretme konusunda etkililigi

dile getirilmistir.

Programlamaya yonelik tutumu etkileyen durumlar iilkemizde ve diinyada yiiriitiilmiis olan
caligmalar iizerinden degerlendirilmistir. Ogrencilerin 6zellikle programlama kavramlarin
ogrenmekte zorlandiklar: dile getirilmistir. Ogrencilerin programlama egitiminde
zorlanmalarmin en Onemli sebebinin, geleneksel programlama dilleriyle verilen
egitimlerde 6grencilerin programlama kavramlarini, kodlar1 ve s6z dizimi ustaligini ayna

zamanda 6grenmek zorunda kalmalari oldugu dile getirilmistir.

Programlamaya yonelik tutumu olumlu yonde degistirmek icin iretilen gorsel
programlama dillerinin programlamaya yonelik tutumu c¢ogunlukla olumlu yonde
degistirdigi goriilmektedir. Bunun yani sira 6grencilerin programlama ve oyun tasarimina
devam etme konusunda istekli olduklari, motivasyonlarmin arttifi, Ggrencilerin
eglenmesini sagladigi da bildirilmistir. Ancak gorsel programlamala dilllerinin, dgrencileri
ileri seviye programlama dillerine hazirlayamadig belirtilmektedir. Bu sorunu ¢6zmek i¢in
ortaya atilan yollardan biri web tasarimi i¢in kullanilan javascript gibi dinamik dillerdir.

Bu dillerle yiiriitiilen egitimin 6grencileri biiylik oranda motive ettigi bildirilmektedir.

JavaScript gibi dinamik dillerin son yillarda yeniden popiilerlik kazanmasiyla beraber
JavaScript kiitiiphanesi olan JQuery web tasariminda popiiler olarak kullanilmaya baglamis

olan bir dildir.

Bu c¢alisma kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen JTBP yazilimi, gorsel
programlama dillerinde olan blok tabanli programlama mantigiyla beraber JavaScript ve
JQuery kodlari beraber igermektedir. Bu yazilim literatiirde dile getirilen ileri seviye
programlama dillerine hazirlayamama sorununu, platform bagimliligin1 ve blok tabanlh
yazilimlarda ortaya konan sinirliliklar: ortadan kaldirmak ve 6grencinin arka planda ¢alisan

kodlar1 gorebilmelerini saglamak i¢in tasarlanmistir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde, arastirma deseni, katilimcr grubun yapisi, veri toplama araglari, deneysel

islemler ve verilerin analiz islemleri agiklanmaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, JQuery tabanli blok programlama (JTBP) sistemini dgrencileri ileri seviye
programlama dillerine hazirlamak amaciyla gelistirmek ve bu yazilimi 6. Simif
Ogrencilerinin programlamaya yonelik tutumlarim1 degistirmede etkililigi ve Ggrenci
gortsleri lizerinden degerlendirmek tizere gergeklestirilmistir. Kocaeli-Basiskele Yuvacik
Levent Kirca Oya Basar Ortaokulu’nda 6grenim goren 26 6grenciden goriisme formlariyla
nitel veriler toplanmistir. Uriin ve arag tasarlama, gelistirme ve degerlendirme siireglerine
odaklanildig1 i¢in bu ¢alisma Tip 1 Tasarim Gelistirme Arastirmasidir (Biiytikoztiirk vd.,
2016). Tasarim gelistirme arastirmasi analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama siireglerinin
stirekli olarak tekrar ettigi, yapisinda sistematikligi ve esnekligi bir arada barindiran,
arastirmacilar ile uygulamada yer alan katilimcilarin igbirligini i¢eren bir arastirma tiirtidiir
(Wang ve Hannafin, 2005 den aktaran Ozer, 2017). Tasarim gelistirme arastirmast tiirii Tip
1 ve Tip 2 olarak ikiye ayrilmaktadir. Richey ve Klein (2014) tip 1 tasarim gelistirme
arastirmasini lirlin ve arag tasarlama, gelistirme ve degerlendirme siireglerine odaklanan bir
arastirma, tip 2 tasarim gelistirme arastirmasini bir modelin tasarlanarak gelistirmesi,
onaylanmasi ile alaninda kullanilarak degerlendirmesi ve siirekli olarak gelistirilmeye
devam edilmesi siireglerine odaklanan bir arastirma olarak tanimlamaktadir (aktaran Ozer,
2017).

Gelistirilen JTBP uygulamasinin §grencilerin programlama egitiminde kullanilmasi toplam
7 hafta olarak planlanmistir. Ogrenciler uygulama 6ncesi programlama ve matematik
iliskisi, algoritma ve programlama konusunda genel olarak bilgilendirilmistir. Ancak

programlama kavramlar1 verilmemistir. Ogrencilere programlama kavramlari anlatiimadan
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once On goriisme formu uygulanmistir. Arastirmact kendisi tarafindan gelistirilen JTBP
sistemiyle programlama kavramlarini 5 haftalik bir siirecte anlattiktan sonra son goriisme
formuyla 6grencilerden yeniden veri toplamistir. Ardindan Ogrencilerin 6grendiklerini
uygulayarak kendi 6zgiin calismalarini gelistirmeleri istenmis ve Ogrenci tasarimlari
tamamlandiktan sonra son goriisme formu tekrar uygulanmistir. Toplanan veriler betimsel

analiz yapilarak degerlendirilmistir.

Aragtirma siiresince JTBP yazilimi gelistirilmis, pilot uygulamasi sirasinda ortaya c¢ikan
sorunlar belirlenmis, yazilim yeniden elden gecirilmis, uygulamaya gecildikten sonra
ortaya ¢ikan sorunlar i¢in yeni ¢oziimler bulunmustur. Bu siire¢ boyunca JTBP yaziliminin
programlamaya yonelik tutumu degistirme konusunda etkililigi ve 6grencilerin JTBP

yazilimina yonelik goriisleri arastirilmistir.

Calismada yar1 yapilandirilmis goriisme formlariyla toplanan nitel veriler, programlamaya
yonelik tutumun ve JQuery tabanli blok programlama sistemine yonelik Ogrenci

goriislerinin derinlemesine anlagilmasi ve baglami degerlendirmek igin Kullanilmstir.

3.2. JTBP Yaziliminin Gelistirime Siireci

Ogretim tasarim1 ve teknolojisi alaninda calisma yapacak arastirmalar icin tasarim ve
gelistirme arastirmalar1 Onerilmektedir (Ozyol, 2019). Bu ¢alismanin Tip-1 tasarim ve
gelistirme arastirmasi olmasi uygun goriilmiistiir. Cevrimig¢i 6§renme ortami tasarimi i¢in
Ogretim tasarimi1 modellerinden ADDIE modeli temel alinmistir. ADDIE Modeli, egitimde
Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme siireglerinden olusan sistematik
bir yaklasim modelidir. Alanyazin incelendiginde ADDIE modeli ile gelistirilen bir¢cok
internet uygulamasi, mobil uygulama, oyun ve yazilimlar oldugu dikkat ¢ekmistir (Ozyol,

2019).

JTBP yazilimmin gelistirilme siireci asagida sunulmustur. Yazilimm degerlendirme

asamasi bulgular boliimiinde ele alinmustir.
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3.2.1. Tasarium oncesi analiz

Alanyazin taramasinda programlama egitimi i¢in kullanilan pek ¢ok yontem ve yazilima
rastlanmistir. Bu bolimde kullanilan yontemleri, araglari ve kisithiliklart 6zetleyip bu

calismay1 yapmamiz konusunda bizi motive eden sebeplere odaklanilmistir.

Programlama egitiminin kiiresel yararlarin1 ortaya koyan calismalar arttikca programlama
egitiminin miifredata eklenmesiyle ilgili adimlar atilmaya baslanmistir (Saez-Lopez ve
digerleri, 2016). Bazi iilkeler miifredatlarina programlama egitimini eklemeye baglamistir.
2011 yilinda Estonya (Mironova ve digerleri, 2017), 2014 yilinda Birlesik Krallik
(Alghamdi, 2017), 2007 de Kuzey irlanda (Gibson ve Bradley, 2017) ve son olarak 2012

yilinda tlilkemizde bu alanda adim atilmastir.

Estonya da programlama egitimi Scratch {izerinden yapilmasi ile ilgili ¢alismalar yapildigi
bildirilmistir (Mironova ve digerleri, 2017). Ulkemizde 2017 yilma kadar kullanilacak
yontem konusunda 6gretmenlere herhangi bir Oneri sunulmamaktaydi. Ancak degisen
miifredatla beraber Blockly, Code.org, Scratch, Kodadi2023, ve Codecademy
programlama platformlar1 miifredatta goriillmektedir (MEB, 2017).

Giris seviye programlama 6gretimi i¢in gelistirilmis olan blok tabanli, kod ezberlemeyi
gerektirmeyen yazilimlara genel olarak gorsel programlama dilleri denmektedir. Bu
yazilimlar metin tabanli programlama dilleri gibi s6zdizimi ustaligi, kod ezberi
gerektirmemektedir (de Kereki ve Manataki, 2016). Bu yazilimlardan Alice ve Scratch en
popiilerleri olarak one ¢ikmaktadir (Silla, Przybysz ve Leal, 2016; de Kereki ve Manataki,
2016). Bunun haricinde Greenfoot, Processing (Silla, Przybysz ve Leal, 2016) ve
Applnventor (de Kereki ve Manataki, 2016) kullanilmaktadir. Gorsel programlama dilleri
birgok sorunu ¢ozerek ilkokulda kodlamaya izin verir. Bloklarla gorsel programlama,
yalnizca sekilleri nedeniyle mantikli olan bicimlerde yerine getirilebilir, bu nedenle
derleyiciden hata mesajlar1 almak miimkiin degildir. Bu, giris seviye programlama dersi
icin milkkemmel bir rahatlamadir ve 6grenciyi geleneksel metin tabanli dillerin verdigi
gonill yarasindan kurtarmaktadir (Wilson ve Moffat, 2010°dan aktaran Saez-Lopez ve
digerleri, 2016). Bu programlama araglarinin temel 6zelligi gorsellestirilmis blok kod
yapisl, ara yiiziiniin kolay olmasi, ¢evrimig¢i paylasim imkanlarinin bulunmasidir (Resnick
ve digerleri, 2009). Blok tabanli uygulamalarin ¢ogunlukla programlamaya yeni baslayan
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Ogrenciler acisindan etkili oldugu sonucuna varilan pek c¢ok calisma bulunmaktadir

(Kalelioglu ve Giilbahar, 2014).

Gorsel programlama dillerini kolay ve eglenceli hale getiren Ozellikler kod ezberi
gerektirmemesi, blok mantig1 ve s6z dizimi hatasi gibi sorunlarin olmamasiyla beraber
oyun, benzesim ve animasyon tasarimi yoluyla dgrencilerin programlama kavramlarinm
Ogrenmelerini saglamasidir. Alice egitimi sonrasinda Ogrenciler C++ veya java’ya
gectiklerinde noktalama isaretleriyle ugrasmaktan dolay1 kolaylikla yilginliga diistiiklerini
ve bilgisayar bilimi i¢in gerekli becerilere sahip olmadiklarini diisiinmeye bagladigini ifade
etmiglerdir (Powers, Ecott ve Hirshfield, 2007). Du, Wimmer ve Rada (2016)
calismalarinda, code.org platformuyla yapilan bir egitim sonrasinda &grencilerin
tutumlarinin olumlu yonde degistigini ancak programlama becerilerinde belirgin bir
degisim gozlenmedigini bildirmislerdir. Bunun sebebinin code.org iizerinden verilen
egitimden sonra 6grencilerin becerilerinde ki degisimi test etmek i¢in uygulanan dlgme
aracinda bulunan sorularin, geleneksel egitimde kullanilan kodlar oldugu ve code.org
lizerinden verilen egitimin Ol¢me aracinda ki sorulara Ogrencileri hazirlayamadigi
bildirilmistir. Bununla beraber code.org sisteminin geleneksel araglarin yerini almak igin
gelistirilmedigi vurgulanmistir (Du, Wimmer ve Rada, 2016). Bunun yan1 sira Scratch ve
benzeri yazilimlar editér bagimhidir ve ileri diizey 6zellikler eklemeyi desteklememektedir
(Good ve Howland, 2015). Ozyol (2019) calismasinda kodlama gelistirme ortami
tasarlayacak ve gelistirecek olan gelistiricilerin ortamim amacina uygun olarak yapisal bir
programlama dili etrafinda uygulamay: gelistirmelerini ve arka planinda c¢alisan
programlama dili ile uygulamanin ara yiiziinde sunulan araglarin tutarli olmasinin tavsiye
etmistir. Ayrica kullanilan bloklarin bir veya birden fazla programlama dilinde
karsiliklarinin sunulmasinin erken yas programlama dilleriyle ilgili zorluklar gbz Gniine

alindiginda faydali olacagi bildirilmistir (Ozyol, 2019).

Arastirmaci yukarida belirtilen calismalardan yola c¢ikarak gorsel programlama dillerinde
ogrencilere cekici gelen 6zellikler olan blok mantig1 ve oyun tasarimi 6gesini igeren ancak
Ogrencilere arka planda calisan gercek kodlar1 da gdsteren bir sistem tasarlamistir. Bu
gelistirilen sistemle arastirmaci, Ogrencilere programlama kavramlarini oyun tasarimi
yoluyla anlatirken 6grencilerin kodlarla tanigmasini saglayarak Ogrencileri ileri seviye

programlama dillerine hazirlamak istemistir.
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3.2.2, Uygulama araci tasarim

Aragtirmaci tarafindan programlama egitimi i¢in tasarlanan JQuery Tabanli Blok
Programlama sistemi, Ogrencilere Scratch gorsel programlama dilinin oyun tabanh
programlama Ogrenme Ozelligini sunarken aym1 zamanda Ogrencileri kodlarla da
tanigtirarak 6grencilerin gelistirmekte olduklar1 oyunun arka planindaki kodlar1 tanimasini

saglamak amaciyla tasarlanmistir.

Bu sistem PHP, JQuery, Javascript, CSS ve Html kullanilarak tasarlanmistir. Sistemin
tasariminda sol tarafa yazilan kodun karsiligimi calistir komutuyla sag tarafta
gorebildigimiz w3schools web sitesinden yararlanilmistir. Bu web sitesinde kullanilan

kodlarin 6rnek gosterimleri sekill de sunulmustur.

m Result Size: 753 x 525

<|DOCTYPE html» Animale height || Resel heghl
<html>
<head>
«seript sre="https://ajax.googleapis. com/ajax/libs/jquery/3.4.1/jquery.min. js"></script>
<seripty
$(document ) . ready(function(){

$("#btn1"). click(function(){

§("#box").animate({height: "300px"});

i

$("#btn2"). click(function(){
$("#box").animate({height: "100px"});
bh
i
¢/scripty
</head>
<body>

<button id="btnl">Animate height</button>
<button 1d="btn2">Reset height</button>

adiv id="box" style="hackground:#98bf21;height : 100px;uidth: 100px; margin:6px;"></div>

</body>
</html>

Sekil 1. w3scholls 6rnek ekrani

Gelistirilen JTBP yaziliminda w3schools sitesinden farkli olarak kodlar1 kod ekranina
ekleyebilmek icin fazladan bir de blok ekleme ekrani eklenmistir. Bu haliyle gelistirilen
yazilim Blockly ye benzemektedir. Ancak Blockly yaziliminda kodlardaki degisim
bloklara yansimamaktaydi. Uygulama ekranin sol boéliimiinde yer alan blok ekleme
boliimiinden Ogrenciler bloklar1 eklediklerinde bloklar algoritma adi verilmis alana
yerlesmektedir. Eklenen bloklar siiriikleyerek siralari ve yerleri algoritma siitiinii i¢inde

degistirilebilmektedir. Bloklarin eklenmesiyle beraber ekranin saginda yer alan boliimde
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onlarin JQuery kod karsiliklart ¢gikmaktadir. Bloklar iizerinde yapilan degisiklikler kodlara
yansidig1 gibi kod boliimiinde yapilan degisikliklerde bloklara yansimaktadir.

'DONGU v | Ekle
IAlgoritma
var oyun = setInterval(function{){
§("#puan”) .htmL("Puan: "+puan) ;

if (dokununca($("#insan"),%("#hiyarl™))){
$("#hiyarl"”).hide();

puan=puan+18;
i ¥
if (dokununca($("#insan"),$("#hiyar2"))){
uan $("#hiyar2").hide();
m hiyar2 v ;})uan=puan+10;
;Euggkungngagg"?insan"),$("#hiyar3"))){
iyar3").hide();
uan puan+10 puan=puan+18;
i }
hiyars v if (dokununca($("#insan"),$("#alevl”))){
$("#insan”) .hide();
= 1a;
uan puan+10 '}Juan puan+=ss
alevl v if (dokununca($("#insan"),$("#alev2"))){

$("#insan™).hide();
puan=puan+1@;

¥
uan puan+10 if (dokununca($("#insan"),$("#tup”))){
alev? v $("#alev2”).hide();

puan=puan+18;

puan+10 if (dokununca($("#insan"),$("#alev3"))){
$("#insan™).hide();

puan=puan+1@;

¥
if($("#alev2").is( :hidden')){
§("#tup”).hide();

¥

1]

puan+10 for (var i=8; i<1; i++){

$("#insan™).animate({left: "+=2080'});
$("#insan™).animate({top: '+=108'});
$("#insan™).animate({left: "+=3008'});
$("#insan").animate({top: '-=100"});

[ N PP L A FTTafs. *._AmnrIN.

Sekil 2. JTBP yazilimi arayiizii kod bolimii

Bu o6zellik sayesinde Ogrencilere asil isi yapan kodlar tanitilirken ayni zamanda
programlamadan daha fazlasim1 bekleyen, programlamayla ilgili 6grenciler kodlar
dogrudan kullanabilmektedir. Ornegin eklemek istedigi bloklar1 tek tek eklemek yerine
onlarin karsiligi olan kodlarin bir kismini ekledikten sonra kopyala-yapistir yaparak

gerektigi kadar ¢ogaltabilmektedir.
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130 300 100 insan 1 ;
80 100 700 hiyar1 1 >
80 300 700 hiyar2 1 -
80 100 200 hiyar3 1 >
50 300 500 alev1 1
=Y
50 100 500 alev2 1
.
50 200 700 alev3 1
e
-
50 100 600 tup 1 (a

Calistir | Kurs Dizenini Kaydet | Nesne Ekle || Calismay indir | Nesne Editort |

Puan

Sekil 3. JTBP yazilimi arayiizli ekran bolimii

Programlama islemi bittikten sonra Ogrenciler tasarimlarint paketleyip kendi

bilgisayarlarina indirebilmektedirler.

Ogrencilere konu anlatimimda JTBP yazilimi ile hazirlanmis olan senaryolar kullanilmustir.

Bu senaryolar 3 farkli ad altinda toplanmiglardir. Bunlar asagida sunulmustur.

1. Arnlar
2. Baliklar
3. Yildiz Savaslar

Arilar senaryosunun altinda 6 boliim bulunmaktadir. Bu boliimler ile 6grencinin programi
temel Ozellikleriyle beraber kullanmayir 6grenmesi ve dongli kavramini kullanmayi

o0grenmesi amaglanmistir. Ayni ekran tizerinden verilen gorevler agagida sunulmustur.

1. Gorev: Anyi ilk ¢igege ulagtirabilir misin?
2. Gorev: Haydi simdi de ar1y1 yolunun {izerinde ki ikinci ¢igege ulastiralim.

3. Gorev: Simdi de arty1 yolunun iistiinde ki iiglincii ¢igege ulastiralim.
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4. Gorev: Ariyt lgiincii ¢icege ulastirmak i¢in daha az blok kullanmak miimkiindiir.
Bunu dongili komutu yardimiyla daha az blok kullanarak yapmay1 deneyin. Dongii
komutu i¢ine konan bloklar1 belirttiginiz kadar tekrarlar.

5. Gorev: Ariyr dordiincii ve son ¢igege de ulagtiralim.

6. Gorev: Ar yeterince gigcekten polen topladi. Onu kovanina ulastiralim

Sekil 4. Arilar senaryosu ekrani

Baliklar senaryosunun altinda 4 bdliim bulunmaktadir. Bu béliimler ile 6grencinin
programi temel Ozellikleriyle beraber kullanmayr Ogrenmesi ve dongii kavramim

kullanmay1 6grenmesi amaglanmistir.

Yildiz Savaslart senaryosunun altinda 4 boliim bulunmaktadir. Bu boliimler ile 6grencinin
dongii ve sart kavramini kullanmay1 6grenmesi amaclanmistir. Farkli ekranlar tizerinden

verilen gorevler asagida sunulmustur.

1. Gorev: Ekrandaki tiim hurda metalleri toplamalisin. Dikkat et evlere dokunma.

2. Gorev: Hurdalar toparlarken askerlerden kaginmayi unutma.

3. Gorev: Haydi toplarladigimiz hurdalarla gemiyi onaralim ve evemize donelim.
Ama dikkat et her defa da bir parca tasiyabilirsin. Bu sebeple daha az blok

kullanmak i¢in dongii kullan.
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4. Gorev: Simdi de bu oyunda eksik olani tamamlamalisin. Dokununca blogunu
Stirekli dongli blogu icinde kullanarak bombanin diigmanlara carptigt zaman

diismanlarin yok olmalarini saglamalisin.

Sekil 5. Y1ildiz savaslar1 4. senaryo ekrani

3.2.3. Pilot Uygulama

Gelistirilen uygulama tez amaciyla uygulanmaya baslanmadan 6nce devlet okullarindan
birinde ¢alisan bir bilgisayar 6gretmeni tarafindan ortaokul ogrencilerine kullandirilarak
pilot uygulamasi yapilmistir. Ortaya ¢ikan sorunlar ve eksiklikler tespit edilerek
diizeltilmistir. Uygulamada ortaya ¢ikan hosting firmast kaynakli sorunlardan dolay:
hosting firmas1 degistirilmistir. Caligma esnasinda birden fazla 6grenci sisteme girdigi
zaman hosting saldir1 var zannederek hata veriyordu. Bu sorundan kaynakli hata ekrani

sekil4’te sunulmustur.

Ekran tasarimi i¢in bazi iyilestirmeler yapilmistir. Daha 6nce ihtiya¢ duyulmamis olan bazi
kod bloklar1 gerekli olabilecegi anlasildigindan eklenmistir. Uygulamaya gecildikten sonra
Ogrencilerin ekran tasarimi konusunda yasadiklari sorunlari azaltmak i¢in arastirmaci
nesne editdriinii gelistirmistir. Ogrenci JTBP sistemiyle tasarima basladiginda eklenen

resimlerin, isimlerinin ve konumlarinin tam listesini gérememekte ve ayni resmi ekrana {ist
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iiste birka¢ defa ekleyip bunu fark edememekteydi. Bu durum nesne editorii ekraninin

tasarlanmasi ile beraber son bulmustur.

Seyin fullanicielz, 78,186 .95 1) 1P adresinden 185 111.212.25 ip adresine gelen
asirl istek nedeniyle su anda taledinmizl wadul edemiyorus. Lutfen daha sonra
tekrar Seneyini:z.

Sekil 6. Pilot uygulamada karsilasilan hosting hata ekrani

3.3. Katihmcilar

Katilimcilar Basiskele ilgesinde bir ortaokulda 6grenim goren 6. Sinif ortaokul 6grencileri
icinden secilmistir. Bu c¢alismada amagli 6rneklem se¢imi yontemiyle orneklem secimi
yapilmustir. Ortaokul 6. Smifta okuyan 3 simifin tamamina 6n goriigme uygulanmigtir.
Iclerinde en fazla geri déniit alinabilen, calismaya katilim agisindan en istekli olan,
programlama konusunda 6n Ogrenmeleri en fazla olan smif calisma igin seg¢ilmistir.
Arastirmanin 6rneklemini Kocaeli ili Basiskele ilgesi Yuvacik Levent Kirca Oya Basar
Ortaokulunda 6grenim goren 16 erkek, 10 kiz 6grenci olmak {izere toplam 26 altinci sinif

Ogrencisi olusturmaktadir.

Tablo 2
Calisma Orneklemi
Kiz Erkek Toplam
6.Smif 10 16 26
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3.4. Veri Toplama Araci

Aragtirmada veriler katilimcilardan goriisme yontemiyle toplanmistir. Arastirmada
derinlemesine bilgi toplamak i¢in yart yapilandirilmis goriisme formlari kullanilmistir.
Alinyazinda &grencilerinin programlamaya yonelik tutumlarmi 6lgmek i¢in kullanilmis
olan 6lgek maddeleri toplanip incelendikten sonra amaca uygun climleler temel alinarak 6n
gbriisme ve son goriisme formlar1 olusturulmustur. Sinmif seviyesine uygun olabilecek
sorular ayiklandiktan sonra Sakarya Universitesi BOTE boliimii &gretim iiyeleri ve
gorevlilerinin goriisleri alinmistir. Ortaokul Ogrencilerine uygun olmayacagi diisiiniilen

maddeler uzman goriisiine bagvurularak ¢ikartilmistir.

6. simif dgrencilerinin programlamaya yonelik tutumlarin1i ve JTBP yazilimina yonelik
goriiglerini incelemek i¢in agik uglu sorulardan olusan yari yapilandirilmig gériisme formu

uygulanmustir. Ogrencilere yoneltilecek sorular belirlenirken su asamalar takip edilmistir:

1.Programlamaya yonelik tutumu 6l¢gmek amaciyla kullanilmis makale ve tezler incelenip

kullanilabilecek sorular belirlenmistir.

2. Smf seviyesine uygun olabilecek sorular ayiklandiktan sonra Sakarya Universitesi

BOTE béliimii 6gretim tiyeleri ve gorevlilerinin gorisleri alinmigtir.

3. Ogretim iiyelerinin goriisleri dogrultusunda uygun sorular segildikten sonra 8 soru
ogrencilerin uygulama 6ncesi tutumlarini belirlemek amaciyla, 14 soru uygulama sonrasi
tutumlarinmi belirlemek amaciyla se¢ilmistir.

On goriisme formunda 6grencilere yoneltilen sorular 6grencilerin programlamaya ve oyun
tasarimma yonelik tutumlarini incelemek icin, son gorligme formunda Ogrencilere
yoneltilen sorular ise O6grencilerin programlamaya yonelik tutumlariyla beraber JTBP

sistemine yonelik goriislerini incelemek i¢in hazirlanmistir.

On Goriisme Formu

1. Daha 6nce programlama kursu aldiniz m1?

2 Programlama 6grenmek ister misiniz? Neden?

3. Oyun tasarlamay1 6grenmek ister misiniz? Neden?

4 Sizce programlamay1 herkes 6grenmeli midir? Neden?
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Programlama size katki saglar mi1? Agiklayimiz.
Programlama sizce zor mudur?

Oyun tasarlamak zekanizi gelistirir mi?

L N o O

Oyun tasarlamak yaraticilifinizi gelistirir mi?

Son Goriisme Formu

Bu uygulamanin sizin i¢in en giizel yanlar1 nelerdir?

Bu uygulamanin sevmediginiz yanlar1 nelerdir?

Uygulamanin kullanimi sizce kolay m1?

Uygulama ile ilgili zorluk yasadiniz m1? Agiklayiniz.

Bu uygulama sizi heyecanlandirdi m1? Hangi yoniiyle heyecanlandirdi?

Bu uygulamay1 eglenceli buldunuz mu? Hangi yonlerini eglenceli buldunuz?
Bu uygulamayi bir baska arkadasiniza onerir misiniz?

Programlamay1 sevdiniz mi? Neleri sevdiniz?

© 0 N o g b~ w0 DR

Programlama konusunda kendini gelistirmek ister misin? Neden?

[HEN
o

Programlama konusunda bir sey 6grendiniz mi?

[EEN
=

Programlama ile ilgili baska ne 6grenmek istersin?

[EEN
N

Bagka programlama dilleri de 6grenmek ister misiniz?

[HEN
w

JQuery konusunda kendinizi gelistirmek ister misiniz?

[EEN
=

Programlama ile ilgili ek goriisleriniz ve yorumlarinizi agagiya ekleyiniz.

Yar1 yapilandirilmig goriigme formu, yapilandirilmis goriisme formundan esnek
oldugundan, goriismenin akismna gore katilmemin yanitlar1  agmasint  isteyerek
derinlemesine veri toplanmasini ve ayrintilara inmeyi saglamaktadir. Eger kisi goriisme
esnasinda belli sorularin yanitlarini baska sorularin icerisinde yanitlamis ise aragtirmaci bu
sorular1 sormayabilir. Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi sahip oldugu esneklik nedeni
ile egitim bilim arastirmalarinda daha uygun bir teknik goriinimii vermektedir. Bu

goriisme, nitel arastirma igerisinde goriilebilir (Ekiz, 2003).

Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginin aragtirmaciya sundugu en onemli kolaylik
goriismenin Oonceden hazirlanmisg goriisme protokoliine bagl olarak siirdiiriilmesi nedeni

ile daha sistematik ve karsilasilabilir bilgi sunmasidir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Bu
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haliyle egitim bilim ¢alismalarina daha uygun bir aragtirma bi¢imidir.

3.5. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Ogrencilerin ¢ok az1 daha énce programlama kursu almamuslardir. Ogrencilerin 4 tanesi
ders dis1 faaliyet olarak Kocaeli belediyesinin sundugu bir hizmetten faydalanarak
programlama konusunu c# dili ilizerinden tanimistir. Ancak bunlardan yalnizca bir

tanesinin konu hakkinda bilgiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Ogrencilerin programlamaya yonelik 6n tutumlarin1 belirlemek igin yapilan gériismeler,
JTBP sistemi kullanilmaya baslamadan onceki iki haftalik siirecte gergeklestirilmistir.
Gortismeler gerceklestirilmeden Once, katilimecilara verdikleri cevaplarin sadece bu

arastirmada kullanilacagi ve goriigmenin amaci ile ilgili bilgiler verilmistir.

Uygulama 7 hafta olarak planlanmistir. JTBP sistemi ile konular 5 hafta anlatildiktan sonra
ogrencilerin tutumlarinda degisikligi belirlemek amaciyla 6grencilere son goriisme formu
uygulanmistir. Son goriisme formunun uygulanmasindan sonra dgrencilerin JTBP sistemi
icinde kendi oyunlarin1 gelistirebilmeleri i¢in olusturulmus boliim yardimiyla kendi 6zgiin
oyunlarmin gelistirilmesi saglanmistir. Ogrencilere verilen 2 haftalik siire bitiminde
Ogrencilere son goriisme formunda yoneltilen sorular tekrar uygulanarak 6grencilerin

tutumlarinda ki son degisim gozlenmistir.

Nitel arastirmalarda veri analiz siireci {i¢ temel asama goriilmektedir. Bunlar; betimleme,
analiz ve yorumlamadir. Veri analizinin betimleme asamasinda, goriisiilen bireylerin ne
sOyledikleri belirlenmeye c¢alisilir. Analiz asamasinda, verilerden elde edilen temalar ve
veriler arasindaki iligkiler kurulur. Son olarak siirecte, elde edilen bulgularin arastirma

baglami igerisinde yorumlanmasiyla tamamlanir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Betimsel analizde, bireylerin goriislerini garpici bir sekilde yansitmak i¢in dogrudan
alintilara stk stk yer verilir. Bu tiir analizde amag, bulgularin diizenlenmesi ve

yorumlanarak okuyucuya sunmaktir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Toplanan veriler kodlanmistir. Olusturulan kodlar, tutum kavraminin alt basliklari olan
“Onem”, “Ilgi”, “Motivasyon” basliklar1 altinda, olumsuz kodlar ise “Olumsuz tutum”

bashg: altinda toplanmistir. Bunun haricinde “Ogrenme siireci” adinda bir tema daha
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olusturulmustur. Bu temada 6grenme siireci sonunda elde edilenler ve siirecle beraber

degisen tutumlar sunulmustur.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliimde bulgular “Programlamaya yonelik tutum” ve “JTBP sistemine yonelik tutum”

adinda iki baslik altinda sunulmustur.

4.1. Programlamaya yonelik tutumla ilgili bulgular

Uygulanan goriisme formunda toplanan veriler “Programlamaya yonelik 1ilgi”,
“Programlamay1 faydali ve oOnemli gorme”, “Programlamaya yonelik motivasyon”,
“Programlamaya yonelik olumsuz tutum” bagliklar1 altinda sunulmustur. Ayrica

programlama 6grenme siireciyle ilgili goriisleri ayr1 bir baslik altinda sunulmustur.

4.1.1. Uygulama 6ncesi programlamaya yonelik tutum

4.1.1.1. Uygulama oncesi programlamaya yonelik ilgi

Tabloda 6grencilerin programlamaya yonelik ilgileriyle ilgili kodlar verilmistir.

Tablo 3
Uygulama Oncesi Programlamaya Yonelik Ilgi

Kod f (n=26)
Bilgisayara ilgim var 6
Oyun tasarlamak isterim 6
Hosuma gidiyor 2
Kolay 9

Ogrencilerin ¢ogu bilgisayara yonelik ilgilerine (f=6) bagl olarak, programlamaya
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yonelik ilgilerini ifade etmislerdir. Ogrencilerden bazilar1 bilgisayara ilgileri oldugundan

programlama dgrenmeye de isteklidirler. Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.
k02 “Evet ogrenmek isterim. Ciinkii bilgisayar gibi seyler derinine 6grenmek istiyorum”

k09 “Evet, ¢iinkii ilgimi ¢ekiyor”

1

k22 “Bilgisayarla ilgili bilgim yok ogrenmek icin programlama 6grenmek istiyorum.’

’

k26 “Bilgisayar: daha iyi anlayabilmek igin programlama 6grenmek isterim.’

Ogrencilerin bir kismi da oyun tasarlamak (f=6) istediklerini ifade etmislerdir. Oyun
oynamanin eglenceli olmasinda ve oyun oynamayr sevdiklerinden dolayr oyun
tasarlamay1 6grenmek istediklerini ifade etmislerdir. Bir 6grenci de zeka gelistirici

oyunlar tasarlamak istedigini ifade etmistir. Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.
k02 “Bilgisayarla aram olmasa da kendime oyun hazirlamak isterim”
k03 “Oyun tasarlamayr ogrenmek isterim oyun oynamayi severim”

k14 “Kiiciik oyunlar yaparak basit basit ilerleyerek daha ileriki zamanlarda zeka
gelistirici oyunlar yapardim.”
k21 “Oyun oynamak eglenceli oldugu i¢in, oyun tasarlamayi ogrenmek isterim. Olsa iyi

olur. Bence iyi olur.’

’

k23 “Oyun tasarlamayr ogrenmek isterdim.’

Ogrencilerden ikisi programlama dgrenmeyi farkli sebeplerle istediklerini belirtmislerdir.
Programlama 6grenmeyi istedigini belirten bu Ogrencilerden bir tanesi sanal alemi
sevdigini ifade ederken digeri eglenceli olacagini disiindiigiinii belirtmislerdir.

Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.

k01 “Programlama 6grenmeyi isterim. Ciinkii sanal alem hosuma gidiyor.”

’

k15 “Programlama 6grenmeyi isterim. Hosuma giderdi ve eglenceli olurdu.’

Ogrenciler bir kism1 programlamanin kolay (f=9) olduguna inanmaktadirlar. Bu goriiste
olan 6grencilerden bir ka¢t mantigin1 6grenirsen programlama kolay diyerek diisiincelerini
ifade etmislerdir. Bunun yaninda bir 6grenci algoritmanin kolay oldugunu ve birkag¢ yildir

bilgisayarla ugrastigin1 ifade etmistir. Bir baska Ogrenci ise istekli olan igin
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programlamanin kolay oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerin goriislerinin bir kismi

asagidaki sunulmustur.

k08 “Bence programlama zor degil. Kimine zor kimine degil. OSrenmek isteyen kisiye
zor gelmez bence zaten. Mesela baskasi programlamayr sevmedigi i¢in yazilim yapmak
istemedigi icin ¢ok ilerleyemez. Oyunu seven bir kisi ¢cabaladigi icin daha hizli 6grenir.

Hayrr, isteyince her sey kolay”

k12 “Programlama da karisik kelimeler noktalama isaretleri var. Cok zor degildir.
Programlamada mantigi bilirsen zor degildir”

4.1.1.2. Uygulama oéncesi programlamay faydal ve 6nemli gorme

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde programlamay: faydali ve énemli gérme ile ilgili

goriigleri asagidaki gibi 6zetlenmistir.

-]l;?g;ljma Oncesi Programlamay: Faydali Ve Onemli Gérme
Kod f (n=26)
Zekamizi gelistirir 31
Uretkenligimizi gelistirir 24

Bana faydasi olur 23

Gelecekte lazim olur 21

Bilisim ¢agindayiz 7

Ogrencilerin ¢ogu oyun tasarlamanin zekay: gelistirecegini (f=31) ifade etmislerdir. Oyun
tasarlarken siirekli diistindiiglimiizii, hayal giiciimiizii ve beynimizi kullandigimizi bu
yizden zekamizin gelisecegini ifade etmiglerdir. Bunun yani sira bazi dgrenciler oyun
tasarimin1  programlamayla yaptigimizdan, programlamanimn da matematikle ilgili
oldugundan dolayr zekdmizi gelistirecegini ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden

bazilar1 agagidaki sunulmustur.
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k02 “Hocam bu c¢agda herkes telefonunu eline almis sadece mesajlastyor. O yiizden
kafalarini  telefonlarindan  kaldiryp algoritma  gelistirirsek zekamiz ~ gelisir. Oyun

tasarlarken beynimizi kullaniyoruz bu da zekamizi gelistirir.”

k04 “Zekamizi gelistirir ¢iinkii hayalimizi gerceklestirir somutlastirtr. Kendi basimiza yeni

bir diinya ortaya ¢ikartiriz”
k06 “Bir defa yaparsak algoritmay gelistirirsek daha iyi yapabiliriz ve zekamiz artar.
k07 “Zekamizi gelistirir ¢iinkii mantik gerekli”

k1l “Oyun tasarladiktan sonra bu bilgiyle baska seyler de tasarlayabiliriz. Evet, oyun
tasarlarken beynimizi kullaniyoruz bu da zekamizi gelistirir. Oyun tasarlarken mantigini
anlyyoruz. Boylelikle baska bir oyun tasarlamak istedigimizde mantigint anladigimiz igin

daha farkl ve giizel oyunlar tasarlayabiliriz.”

Ogrencilerin ¢ogu oyun tasarlamanin iiretkenligi arttiracagim (f=24) ifade etmislerdir.
Oyun tasarlama siirecinde siirekli diisiindiigiimiiz i¢in ve fikirlerimizi hayata gecirmek i¢in
ugrastigimiz i¢in Uretkenligimizin artacagmi ifade etmislerdir. Oyun gelistirirken
zihnimizde hayalimizde yeni bir diinya iirettigimizi ifade etmislerdir. Bu siirecte hayal
giiclimiiziin ve iiretkenligimizin de gelisecegini ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden

bazilar1 agagida sunulmustur.
k04 “Evet gelistirir ¢iinkii kendi basimiza yeni bir diinya ortaya ¢ikartiriz”

k08 “Mesela ¢izgi roman yazarken de hayal giiciinii kullantyorlar. Bunlari hayalgiicii

olmayanlar yapamaz. Bu yiizden bence iiretkenligi gelistirir.”

k1l “Oyun tasarlarken mantigini anlyoruz. Béylelikle baska bir oyun tasarlamak

istedigimizde mantigint anladigimiz i¢in daha farkl ve giizel oyunlar tasarlayabiliriz.”
k20 “Evet gelistirir ileride mimar olabiliriz park gibi seyler tasarlayabiliriz”

Programlama Ogrenmenin ¢esitli sekillerde faydasi olacagi (f=23), bu yiizden 6nemli
oldugu dile getirilmistir. Ogrenciler programlama &grenmenin ve oyun gelistirmenin
Ozellikle bilgisayar konusundaki bilgimizi artiracagimi ifade etmislerdir. Bize katki
saglayacagint ve hayatimiz1 kolaylastiracak bilgiler 6grenmemizi saglayacagini ifade

etmislerdir. Ogrenciler 6grendikleri bilgilerin bilgisayar1 daha iyi anlamalarim
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saglayabilecegini ve vakitlerini daha 1iyi degerlendirmelerini saglayacagini ifade

etmislerdir. Ogrenci goriislerinin bir kismi asagida sunulmustur.

k01 “Vaktimizi degerlendirmek i¢in iyi bir yol olurdu. Hem bog vaktini degerlendiriyorsun
hem de bir sey tiretmis oluyorsun. Oyun tasarlamayr ogrenmek isterim bos zamanimin
cogunu oyuna harcryorum”

’

k05 “Programlama bence bize katki saglar. Ciinkii matematik kullaniliyor.’

k07 “Programlama ogrenmeyi isterim ¢iinkii bilgisayart daha iyi ogrenmek igin.

Programlama katki saglar ben biiyiidiigiim zaman daha iyi bilgi sahibi olmak i¢in”

k14 “Programlama o6grenmeyi isterim g¢iinkii programlama yaparak onemli bir seyler
ogrenebilirim”

Ogrencilerin bir kism1 programlamanin hayatlarda lazim olabilecegini (f=21) bu yiizden
Ogrenilmesi gerektigini diistinmektedirler. Baz1 6grenciler programlamanin gelecekte lazim
olacagina inanmaktadirlar. Is hayatinda bilgisayarm giiniimiizde de her yerde oldugunu bu
sebeple programlama 6grenmenin gelecekte daha rahat is bulunmasini saglayacagini ifade

eden dgrencilerde bulunmaktadir. Ogrenci goriislerinin bir kismi agagida sunulmustur.

k01 “Programlama kodlar: Ingilizce oldugu icin Ingilizcemin gelismesine de fayda
saglyor. Yurtdisinda da ige girebiliriz.”

k02 “Cogu meslekte zaten bilgisayar oldugu icin ozellikle ben ¢ok istiyorum”

k16 “Bence katki saglar. Yeni seyler ogreniyoruz bunlar ileride katki saglar. Benim
akrabam da anasinifi ogretmeni. Biligimle ilgili bir odev verildi ve bilgisayarla arast

olmadigi icin yapamadi.”

Baz1 6grencilerde bilisim ¢aginda olmamizdan (f=7) dolay1 programlama 6grenmenin
onemli oldugu ifade edilmistir. Ozellikle teknolojinin hizla gelismesinden dolay:
programlama Ogrenmemiz gerektigini ifade eden oOgrencilerden bazilar1 okul ¢agina
gelmemis cocuklarin bile ellerinde akilli telefonlarin oldugunu belirtmislerdir. Bilisim
araglar1 bizi bu denli ¢evreledigi bir ¢agda geri kalmamak i¢in programlamay1 6grenmemiz

gerektigini ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinin bir kismi asagida sunulmustur.
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k01 “Teknoloji gittikce gelisiyor. Geride kalirsak ileri ki zamanlarda sorun yagariz. Ben de
bilgisayar miihendisi olmak istiyorum. Programlamayr bence herkes égrenmeli. Teknoloji

gelisiyor ve herkesin programlamayt bilmesi lazim.”

k02  “Programlamayi bence herkes ogrenmeli. Hayatimizin yarisinda ¢ogu
programlamayla ilgilidir. Ciinkii teknoloji baya bir ¢ag atliyor. Her gegen giin baya bir
sey ogreniyoruz.”

k09 “Benim kardesim youtube a girmeyi ogrendi. 1-2 yasinda kendine video a¢mayt

ogrendi. Teknolojiye karsi kigiler istemeyebilir. Ama kiiltiiriin ilerlemesi lazim”

4.1.1.3. Uygulama oncesi programlamaya yonelik motivasyon

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde programlamayr yonelik motivasyonlariyla ilgili

goriigleri asagidaki gibi 6zetlenmistir.

Tablo 5

Uygulama Oncesi Programlamaya Yénelik Motivasyon
Kod f (n=26)
Digsal motivasyon 12

I¢sel motivasyon 11

Ogrencilerin bir kismu igsel motivasyon (f=11) sebepleriyle programlama 6grenme istegi
icinde olduklarini belirtmislerdir. Bu 6grenciler ¢ogunlukla programlamanin basarilarini
arttiracagini  distindiikleri i¢in programlama ve oyun gelistirmeye yonelik istekli
olduklarin1 belirtmislerdir. Bunun disinda kendi oyunlari olmasinmi istedikleri igin
programlamaya yonelik isteklerini belirten dgrencilerde bulunmaktadir. Ogrenci

goriiglerinin bir kismi asagida sunulmustur.

k01 “Vaktimizi degerlendirmek i¢in iyi bir yol olurdu. Hem bos vaktini degerlendiriyorsun
hem de bir sey tiretmis oluyorsun. Oyun tasarlamayr ogrenmek isterim bos zamanimin

’

¢ogunu oyuna harciyorum’

k03 “Evet zekamizi gelistirir herkes bilgi sahibi olur daha iyi zeka oyunu yapariz”
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k07 “Oyun tasarlamayr ogrenmek isterim ¢iinkii daha iyi tasarlamak igin”

k14 “Oyun tasarlamak zekdmizi gelistirir. Ogrenip bilgi sahibi oluruz ve ilerde basarili

oluruz”

Ogrencilerin bir kismi dissal motivasyon (f=12) sebepleriyle programlama dgrenme istegi
icinde olduklarini belirtmislerdir. Bu dgrenciler programlama ve oyun tasarimina yonelik
isteklerini ¢ogunlukla baskalariyla paylagmak icin seklinde ifade etmislerdir. Bu 6grenciler
ogrendigi bilgileri baskalariyla paylasmak istediklerini belirtmislerdir. Bu 6grencilerden
bir tanesi youtube kanali oldugunu ve gelecekte youtuber olmak istedigini, baskalarinin
sordugu sorulara cevap verebilmek i¢in programlama konusunda kendini gelistirmek
istedigini belirtmistir. Ogrencilerin bir kismi kiiciik ¢ocuklara faydali oyunlar
tasarlayabilmek i¢in oyun tasarimmi Ogrenmek istediklerini ifade etmislerdir. Bu
Ogrencilerden bir tanesi yerli oyun gelistirmek istedigini belirtirken bir digeri insanlari
eglendirmeyi sevdigi i¢in oyun tasarmmini Ogrenmek istedigini belirtmistir. Ogrenci
goriiglerinin bir kismi asagida sunulmustur.

k02 “Kiiciik yasta teknolojiyle tanigiyor ¢ocuklar. Bende o ¢ocuklar igin eglenceli zeka

’

gelistirici oyunlar tasarlamak isterdim.’

k05 “Mesela hocam Tiirkiye kendini oyun alaninda ¢ok az gelistirdi. Siirekli yurtdisinda
tasarlanmig oyunlari oynuyoruz. Kendi oyunlarimizi tasarlariz. Nasil bir oyun oynamak
istedigimi biliyorum.”

k09 “Biri internette veya blogta bir sey sorunca cevaplariz. Sosyal medyadan anlatirim
hem tinlii olurum hem de insanlara faydam olur (youtube kanali olan bir dgrenci).

’

youtuber olmak istiyorum.’

4.1.1.4. Uygulama oncesi programlamaya yonelik olumsuz tutum

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde programlamayi yonelik olumsuz tutum goriisleri

asagidaki gibi 6zetlenmistir.
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Tablo 6
Uygulama Oncesi Programlamaya Yonelik Olumsuz Tutum

Kod f (n=26)
Zor 25
flgim yok 16
Gereksiz 13
Isteyen &grensin 13
Beceremem 4

Baz1 6grenciler programlamanin zor (f=25) oldugunu ifade etmislerdir. Programlamayi zor
olarak niteleyen dgrencilerin bir kismu kodlarin Ingilizce olmasinin zor geldigini ifade
ederken, programlamanin karmasik oldugunu ifade eden O&grenciler de vardir.
Programlama zor diyen 6grencilerin bir kismi1 manti§in1 oturtmanin zor oldugunu ifade
etmislerdir. Bilgisayara ilgisi olmadig1 i¢in programlamanin da zor ve karmagik geldigini
ifade eden dgrencilerde bulunmaktadir. Ogrencilerden biri programlamanin pek ¢ok siireci
iceren zahmetli bir is oldugunu ifade ederken bir digeri yapmak istemeyene zor gelecegini

ifade etmistir. Ogrenci goriislerinin bir kismi asagida sunulmustur.

1

k02 “evet programlama zor.’

k03 “Bence programlama zor konuyu anlamadiysak yapamayiz. Mantigi oturtmak kurmak

zor. Programlama orta zorluktadir”
k04 “programlama zor ¢iinkii bilgisayarla aram iyi degil”’
k06 “bilmiyorsak programlama zordur 6grenmedigimiz her sey zor gelebilir”

k09 “Biraz ama c¢alisana her sey kolay. Ingilizce yoksa bir sey yapamazsin. Ingilizce
bilmezsek komutlar: anlayamayiz. ¢ok zor. Béyle basit bir tane yaparim. Béyle yillarca

stirecek veya aylarca siirecek bir oyun tasarlamak istemem.”

Baz1 6grenciler programlamaya ilgileri (f=16) olmadigini ifade etmislerdir. Bunu ifade
ederken dgrenciler ¢ogunlukla bilgisayara olan ilgisizliklerinden dolayi programlamaya da
ilgi duymadiklarimi ifade etmislerdir. Baz1 6grenciler bilgisayar1 anlamadiklarindan dolay:
programlamanin da karmasik, sikici ve sagma olacagini ifade etmislerdir. Bir 6grenci oyun

tasarlamay1 insanlar1 oyun bagimlis1 yapmak istemedigi i¢in 6grenmek istemedigini ifade
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etmistir. Ogrenci goriislerinin bir kism1 asagida sunulmustur.
k02 “Bilgisayarla aram iyi degil”

k05 “ben bilgisayarin kendisini sevmiyorum. Ben teknolojinin kendisini sevmiyorum. Bana

bunlarin hepsi sikici geliyor.”

k10 “Anlamiyorum ve bilgisayarla aram yok. Oyun tasarlamayr 6grenmek istemem ilging

gelmiyor. Bilgisayarla ile alakam yok. Bana sikici geliyor.”

Baz1 Ogrenciler programlamaya gereksiz gordiiklerini (f=13) ifade etmislerdir. Bu
Ogrencilerin bir kismi programlama 6grenmenin bize katkis1 olmayacagini ifade ederken,
bir kismi1 da sadece kullanmak gerektigi zaman lazim olacagini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin  bir kismi da herhangi bir ise yaramayacagini bilgisayar: bile
kullanmayacakken programlamanin ne yarar1 olmayacagini diisiindiiklerini ifade

etmislerdir. Ogrenci goriislerinin bir kism1 asagida sunulmustur.

k01 “Bilmem. Cok fazla katkist olmaz”

k09 “Programlamanin katkist olmaz. Yani saglamaz ¢iinkii sadece kullanirken lazim”™
k17 “Programlamay1 6grenmek istemem. Ciinkii gerekli gormiiyorum.”

k19 “Bence saglamaz ¢iinkii benim bir igime yaramiyor”

Baz1 6grenciler programlamayi sadece isteyenlerin 6grenmesi (f=13) gerektigini ifade
etmislerdir. Bu 6grenciler programlamay1 herkesin 6grenmesi gerekmedigini ifade etmistir.
Baz1 insanlarin 6grenmeye ihtiyact olmayacagini ifade eden 6grenciler oldugu gibi ilgisi
olmayanlarin sikici veya sagma bulanlarin 6grenmesinin geregi olmadigimi ifade eden
ogrencilerde vardir. Baz1 6grenciler ise istekli olmayanlarin 6grenmesine gerek olmadigin

ifade etmistir. Ogrenci goriislerinin bir kismi asagida sunulmustur.
k04 “Isteyenler 6grenmeli”

k05 “Bence herkes degil isteyen ogrenmelidir. Bana eglenceli gelen digerine sikici

gelebilir.”

k09 “Dogayla i¢ ice yasamak isteyenler ogrenmese de olur. Isteyen ogrenmeli bence.
Patron adam olsa ¢ok fena zengin olsa tutar bir iki kisi onlara yaptirir isi. Kendisinin

ogrenmesine gerek kalmaz. Bu yiizden herkes ogrenmemeli.”
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k24 “Bence herkes degil isteyen ogrenmelidir. Bana eglenceli gelen digerine sikict

gelebilir. Ogrenmesi gerekmez ciinkii bilisimle arast olmaya bilir.”

Baz1 oOgrenciler programlama ve oyun gelistirme konusunda kendilerine gilivenleri
olmadiklarim1 (f=4) ifade etmislerdir. Bu 0Ogrenciler yapacaklart oyunun bir ise
yaramayacagini ifade ederken digerleri de beceremeyeceklerini ifade etmislerdir. Ogrenci

goriigleri asagida sunulmustur.
k04 “Oyun tasarlamayr 6grenmek istemem bu konuda beceriksizim”
k09 “Benim yapacagim oyundan bir sey olmaz ve kétii olur”

k23 “Ben yapamam, beceremem de o yiizden de istemiyorum. Hem benim yaptigim kotii

olur”

4.1.2. Uygulama sonrasi programlamaya yonelik tutum

4.1.2.1. Uygulama sonrasi programlamaya yonelik ilgi

Ogrencilerin programlamaya ilgileri ilgili goriisleri tabloda yer almaktadir.

Tablo 7 ‘
Uygulama Sonrasi Programlamaya Yonelik 11gi
Kod f (n=26)
Hosuma gidiyor 15
Eglenceli 5
Heyecanl 2
Ogrenmek isterim 12
Ogrenince kolay 1

Ogrencilerin programlamaya yonelik goriisleri incelendiginde programlamaya yonelik
ilgileri eglenceli (f=5), heyecanli (f=2) ve hosuma gidiyor (f=15) seklinde 6zetlenebilir.
Ogrencilerin bu goriislerinin ayrintili incelemesi asagidadir.
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Programlamanin hoslarina gittigini ifade eden Ogrenciler bu goriislerini su sekilde ifade
etmislerdir. Ogrenciler programlamayi keyifli geldigi ve oyun tasarladiklari igin sevdikleri
ve hoslarina gittigini ifade etmislerdir. Bunun yam sira iki 6grenci tasarim siirecinde
heyecanlandiklarimi ifade etmislerdir. Ogrencilerin oyunu sevdikleri igin oyun tasarlama
siirecini ve programlamayi da sevdikleri diisiiniilmektedir. Ogrencilerin goriisleri asagidaki

sunulmustur.
K01 “Keyifli geliyor.”

K04 “Ctinkii emek verilmis bir sey.”

2

K06 “Eglenceli geldigi i¢in programlamayt sevdim. Oyun tasarlamak hosuma gitti.

1

K12 “Oyun tasarlamay: sevdim.’

’

K14 “Algoritma ve kodlamayr sevdim.’

’

K16 “Programlama ¢ok giizel tasarlamak hosuma gidiyor.’

Programlamay1 eglenceli ve heyecanli bulan 6grenciler bu goriislerini su sekilde ifade
etmislerdir. Ogrenciler programlamay1 oyun gelistirebildikleri i¢in eglenceli bulduklarin
ifade etmislerdir. Bunun yani sira kodlar1 degistirip yenisini yapmak ve algoritma
gelistirmenin heyecanli oldugunu belirten dgrenciler de vardir. Ogrencilerin gériisleri

asagidaki sunulmustur.

K01 “Evet eglenceli programlama olmasi. Heyecanlandirdi kodlar: degistirip yenisini

yapmak. ”

K12 “Programlama eglenceliydi. Algoritma tasarlarken heyecanlandim.”
K15 “Evet algoritma tasarlamak eglenceli.”

Baz1 0Ogrencilerin goriigleri incelendiginde, Ogrencilerin bir kismi programlamayla
baglantili gordiikleri alanlar1 6grenmeye istekli olduklart (f=12) goriilmiistiir. Bu dgrenciler
oyun tasarimini, canlandirma yapmayi, basit yazilimlar 6grenmeyi ve programlamayla

ilgili her seyi 6grenmeyi isteklidirler. Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.

K04 “Ciinkii ben derste daha iyi olurum. Kendimi gelistirirken yaraticiligimi da

gelistiririm.”
K05 “Basit yazilimlar ogrenmek isterdim ama basit!”
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1

K07 “Eger okulda varsa gitmek isterim.’

Bir 6grenci programlamayi artik ezberledigi i¢in kolay oldugunu ifade etmistir. Uygulama
oncesi 6grenci gorisleri ile kiyaslandiginda yalnizca bir 6grenci programlamayi kolay

gordiigiinii ifade etmistir. Ogrenci goriisii asagida sunulmustur.
K09 “biraz kolay geldi ¢iinkii arttik ezberledim.”

4.1.2.2. Uygulama sonrasi programlamaya yonelik motivasyon

Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyonlariyla ilgili goriisleri tabloda yer

almaktadir.

Tablo 8

Uygulama Sonrast Programlamaya Yéonelik Motivasyon
Kod f (n=26)
I¢sel motivasyon 9

Digsal motivasyon 6

Programlama 6grenimi konusunda istekli olan &grencilerin igsel sebeplerle veya dissal
sebeplerle bu isteklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin yanitlar1 asagida ayrintili olarak ele

alinmistir.

Ogrencilerden digsal sebeplerle (f=6) programlama konusunda kendini gelistirmeye istekli
olanlar bu isteklerini baskalarina fayda saglama ve gelecekte lazim olacag: diislincesiyle

agiklamislardir. Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.

K02 “c¢iinkii stkici ve zorlu olmasina ragmen bir seylerle ugrasmak ve meslegimi elime

aldigimda lazim olacak.”
K07 “oyun tasarlamayr ¢ocuklara 6gretip onlarin da tasarlamasini saglamak.”

Ogrencilerden igsel sebeplerle (f=9) programlama konusunda kendini gelistirmeye istekli

olanlar bu isteklerini bagsarili olma istegi, programlamanin eglenceli olmasi, daha geligmis
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caligmalar yapma istegi ve programlamayi faydali gérme diisiincesiyle agiklamiglardir.

Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.

K01 “Daha profesyonel isler falan iiretmek isterim. Programlama konusunda kendimi
gelistirmek isterim. Sanal alem hosuma gidiyor.”

K06 “Ogretici ve eglenceli oldugu icin programlama konusunda kendimi gelistirmek

’

isterim.’

4.1.2.3. Uygulama sonrasi programlamayi 6nemli ve faydah gorme

Ogrencilerin programlamay1 énemli ve faydali gorme gormeleri ile ilgili goriisleri tabloda

yer almaktadir.

-ll;?gb?lc?ma Sonrast Programlamay: Onemli ve Faydali Gérme
Kod f (n=26)
Gelecekte lazim olur 5

Bana faydasi olur 7

Ogrencilerin bir kismi programlamanin faydasi (f=7) olacagi goriisiindedir. Baz1 6grenciler
programlamanin akli, hayal giiciinii ve {iretkenligini gelistirecegini diisiinmektedirler.
Bunun haricinde bazi 6grenciler programlamanin gelecekleri i¢in gerekli (f=5) oldugu

goriisiindedir. Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.

K02 “ciinkii sikict ve zorlu olmasina ragmen bir seylerle ugrasmak ve meslegimi elime

aldigimda lazim olacak.”

KO5 “Hayal giiciimiiz gelisir.”

K09 “Aklimizi gelistiriyor.”

K19 “Tasarim yapma giictimiiz gelisir.”

K24 “ciinkii programlamayla ilgili oniime bir sey ¢ikarsa yapmak igin.”
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4.1.2.4. Uygulama sonrasi programlamaya yonelik olumsuz tutum

Ogrencilerin programlamaya yénelik olumsuz goriisleri tabloda yer almaktadir.

Tablo 10

Uygulama Sonrast Programlamaya Yonelik Olumsuz Tutum
Kod f (n=26)

Zor 18
Anlamadim 8

Sevmedim 5

Sikict 1

Programlama Ogrenimine yonelik olumsuz tutum icinde olanlar bu diisiincelerini zor
(f=18), anlamadim (f=8), sevmedim (f=5) ve sikict (f=1) olarak ifade etmislerdir.
Ogrencilerin bir kism1 da programlama konusunda ek bir sey veya farkli bir dil 6grenmek
istemedikleri ifade etmislerdir. Ogrencilerden bir tanesi ingilizce kelimelerin ¢oklugundan
sikayet etmistir. Ogrencilerin goriislerinin bir kismi1 asagidaki sunulmustur.

K02 “Ingilizceye ¢cok ihtiya¢ duyuyoruz ve sikict”

K06 “Halen hangi komutlart kullanmam gerektigi konusunda takiliyyorum”

K10 “Algoritma olusturuken halen zorlantyorum”

K13 “Programlamada hi¢bir seyi sevmedim ¢iinkii anlamadim. Evet, zorluk yasadim.

Oyun tasarlama kisminda. Ben bu konuyu anlamadim ama kendi oyunumuzu tasarlamak

’

iyi bir sey. Hayir, kolay degil ¢iinkii anlamadim.’

K24 “Bence hayir kolay degil. Zorluk yasadim ¢cok Ingilizce kelime var.”
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4.1.2.5. Uygulama sonrasi programlama 6grenme siireci

Programlama 6grenme siirecinde 6grencilerin programlamaya yonelik goriislerin degisimi

bu boliimde sunulmustur.

Tablo 11 )

Uygulama Sonrasi Programlama Ogrenme Siireci
Kod f (n=26)
Ogrenmek hosuma gidiyor 10
Programlama 6grendim 11

Oyun tasarimini 6grendim )

Diger 4

Programlama 6grenim siirecince dgrenciler, programlamaya yonelik ilgilerinin 6grendikge
(f=10) arttiklarim1 ifade etmiglerdir. Ogrenciler algoritma, komutlar, tasarim ve
programlamay1 dgrendiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin ¢ok az1 programlama
ogrenirken ofis yazilimlarim da kullanmayr 6grendikleri ifade etmislerdir. Ogrencilerin
goriiglerinin bir kismi asagidaki sunulmustur.

K06 “Ogrenmemiz ve eglenmemiz en giizel yanlari.”

K07 “Yeni bir sey 6grendigim icin heyecanlandim.”

K15 “Oyun ve ofis programi ogreniyoruz.”

K22 “Programlamayi 6grendim. Programlamanin nasil yapildigint ogrendim.”

K24 “Bilgisayarla ilgili fazladan bir sey 6grendigin heyecanlandim.”

K25 “Sinema film gibi seyleri yapmayi ogrendim.”
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4.1.3. Tasarim sonrasi programlamaya yonelik tutum

4.1.3.1. Tasarim sonrasi programlamaya yonelik ilgi

Ogrencilerin 6zgiin tasarimlarimi calisan oyunlar haline getirdikten sonra programlamaya

yonelik ilgileri bu boliimde sunulmustur.

Tablo 12 .

Tasarim Sonrast Programlamaya Yonelik 11gi

Kod f (n=26)
Hosuma gidiyor 29
Eglenceli 5

Kolay 5

Bilisim konusunda kendimi gelistirmek istiyorum 14

Oyun tasarimi yapmak isterim 11

Ogrencilerin programlamaya yonelik ilgileri eglenceli (f=5), hosuma gidiyor (f=29), kolay
(f=5), bilisim konusunda kendimi gelistirmek istiyorum (f=14) ve oyun tasarimi yapmak
isterim (f=11) seklinde Ozetlenebilir. Ogrenci goriisleri asagida ayrmtili olarak ele

alinmustir.

Ogrenciler programlamayr eglenceli bulduklarii ifade etmislerdir. Ogrenciler
programlamayi algoritma diizenleme eglenceli (f=2), programlama eglenceli (f=1), oyun
gelistirme eglenceli (f=1) ve eglenceli (f=1) diyerek degerlendirmislerdir. Ogrenciler
programlamay1 bir oyun gelistirme siireci olarak tanidiklarindan eglenceli bulmuslardir.
Bir 6grenci programlamanin kolay oldugu goriisiindedir. Ogrenci goriisleri asagida

sunulmustur.

K06 “Oyun gelistirmek Eglenceli oldugu i¢cin JQuery konusunda kendimi gelistirmek
isterim. Hem eglenceli.”

KO7 “Algoritmalar: diizenlemek eglenceli geliyor.’

K10 “Programlamay: eglenceli buluyorum.”
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KO9 “evet. Biiyiisem boyle bilgisayar konusunda ilerlesem gelistirmek isterim.

Programlama bana kolay geliyor.”

Ogrenciler oyun tasarim siirecine bagli olarak programlamanin hoslarma gittigini grup
calismasini sevdim (f=1), programlamay1 seviyorum (f=5), bilgisayar1 seviyorum (f=3),
hosuma gidiyor (f=8), oyun tasarimini sevdim (f=10) ve komutlarla ¢alismay1 sevdim (f=2)

seklinde ifade etmislerdir. Ogrencilerin goriisleri asagida sunulmustur.
KO5 “Hazirlamay: ve ¢alistirmayi sevdim. Programlamayt ve oyun tasarlamayr sevdim.”

KO7 “Algoritma olusturmay: ve nesne eklemeyi. oyun gelistirmeyi sevdim. Arkadagimla
beraber bunun iizerinde kafa yorarken vakit gecirmeyi. Programlama konusunda kendimi

gelistirmek istiyorum. Nedeni yok istiyorum hosuma gidiyor.”

K09 “Programlamay ve bilgisayar: sevdigim i¢in programlama konusunda kendimi

gelistirmek isterim. Kiigiikliigiimden beri ugrasiyorum bilgisayarla ugrasiyorum.”

K15 “Programlamay: sevdim. Yeni bir seyler 6grenmeyi sevdim. Oyun tasarlamay:

sevdim. Hayalgiiciimii ger¢eklestirmeyi sevdim.”
K16 “Algoritma olusturmay: ve nesne eklemeyi. oyun gelistirmeyi sevdim.”
K21 “Hayal giiciimii gerceklestirmeyi sevdim.”

K22 “Programlamay: sevdim. Kendimize oyun tasarlayabilmemizi ve hayal giiciimiizii

’

katmamizi sevdim.’

Bazi ogrenciler bilisim konusunda kendilerini  gelistirmek istediklerini  (f=14)
belirtmislerdir. Bu goriiste olanlar isteklerini profesyonel anlamda yazilim tiretmek isterim,
kolaysa baska programlama dilleri de 6grenmek isterim ve bilisim alaninda kendimi
gelistirmek isterim ve son olarak bir 6grenci bilisim 6gretmeni olmak isterim seklinde

ifade etmislerdir. Ogrenci goriisleri asagida sunulmustur.
KO7 “bir tanesini ogrendik ya farkl tiirlerini de 6grenip becerimi artirmak isterim. hocam
kendimizi gelistiriyoruz.”

’

KQO9 “Biitiin komutlar: ezberleyim editorsiiz yazmayr isterdim.’
KQO9 “ekran tasarlamayr goriintiiyii iyilestirme kaydedici gibi seyleri yapmay isterdim.”

K13 “boyle kolaysa grenmek isterim.”
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K14 “Kendimi gelistirmek isterim. Hedefim bt 6gretmeni olmak. Sizin gibi web site kurup

ogrencilerime giizel seyler ogretirim. insanlara yardimci olmak istiyorum.”
K21 “Bilisim alanminda kendimi gelistirmeyi ¢ok isterim.”

Bazi Ogrenciler gelismis ve daha gergek¢i oyun tasarlamak istediklerini (f=11) ifade
etmektedirler. Bu 6grenciler isteklerini gelismis oyun tasarlarim (f=10), milli oyunumuz
olsun (f=1) seklinde ifade etmislerdir. Ogrenciler burada &grendiklerini kullanip {izerine
yeni bilgiler 68renerek kendilerini gelistirip, daha gercekc¢i ve faydali oyunlar tasarlamak

istediklerini belirtmislerdir. Ogrenci goriisleri asagida sunulmustur.

KO1 “Daha gelismis oyunlar tasarlasak daha giizel olur. Simdi yeni ¢ikan oyunlar gibi

oyunlar tasarlasak ne olur. Hem taninmuis oluruz. Daha iyi oyunlar tasarlamak igin.”
K15 “kendimi gelistirip kendi oyunumu kendim yapmak istiyorum. ”
K20 “Ulkemizde yerli oyun ¢ok fazla yok ondan dolayr oyun gelistirmeyi isterdim.”

K24 “Daha iyi oyunlar tasarlamak i¢in. Daha gelismis oyunlar tasarlasak daha giizel olur.

Dabha iyi oyunlar tasarlamak i¢in faydast olur.”
K25 “evet. Daha gercekgi seyleri yapmak isterim.”

Ogrencilerden bazilari programlamanin &grenince kolaylastigim ifade ederken ¢ok azi
programlamanin  kolay oldugunu ifade etmektedirler. Ogrenci goriisleri asagida

sunulmustur.
K04 “Siirekli dongiiyii anladiktan sonra ana konuyu anladiktan sonra gerisi kolaylasiyor.”
K09 “Programlama bana kolay geliyor.”

K13 “Ogrendikten sonra kodlamalar da kolay geliyor giizel oluyor.”

4.1.3.2. Tasarim sonrasi programlamaya yonelik motivasyon

Ogrencilerin 6zgiin tasarimlarimi galisan oyunlar haline getirdikten sonra programlamaya

yonelik motivasyonlar1 bu boliimde sunulmustur.
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Tablo 13
Tasarim Sonrast Programlamaya Yonelik Motivasyon

Kod f (n=26)
Dissal motivasyon 10
I¢sel motivasyon 14

Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyonlarmi dissal motivasyon (f=10) ve icsel
motivasyon (f=14) olarak o&zetleyebiliriz. Ogrenci goriisleri ayrintili olarak asagida

islenmistir.

Ogrencilerden programlamaya yonelik motivasyonu dissal etkilere bagli olanlar
goriislerini, bagkalarina faydali olmak isterim (f=1), istiinlik saglama isterim(f=1), hava
atmak isterim (f=1), taninmak isterim (f=4) ve baskalariyla paylasma isterim (f=3) seklinde
Ozetleyebiliriz.

KO1 “Daha gelismis oyunlar tasarlasak daha giizel olur. Simdi yeni ¢ikan oyunlar gibi

1

oyunlar tasarlasak ne olur. Hem taninmus oluruz.’

K09 “Cok fena heyecanlandirdi. Bazi kisiler yapamamisti. Ben de kendim yaptigim i¢in

heyecanlandim. Kendimi tistiin gordiim.”

K13 “Daha gelismis oyunlar tasarlasak daha giizel olur. Simdi yeni ¢ikan oyunlar gibi

oyunlar tasarlasak ne olur. Hem taninmuis oluruz.”

K14 “Kendimi gelistirmek isterim. Hedefim bilisim teknolojileri ogretmeni olmak. Sizin
gibi web site kurup ogrencilerime giizel seyler égretirim. Insanlara yardimcr olmak
istiyorum. Ogrendiklerimi 6grencilerime ve diger insanlara géstermek ve onermek isterim.

’

Boylece site de biiyiir.’

K21 “Daha gelismis oyunlar tasarlasak daha giizel olur. Simdi yeni ¢ikan oyunlar gibi

oyunlar tasarlasak ne olur. Hem taninmis oluruz.”

Ogrencilerden programlamaya ydnelik motivasyonu icsel sebeplerle iliskili olanlarin bu
gortisleri, faydali (f=2), oyun gelistirmek isterim (f=3), bilgisayar1 seviyorum (f=3), bu
konuda iyiyim (f=1), hosuma gidiyor (f=3) ve kendini gelistirme isterim (f=2) seklinde

ozetlenebilir. Ogrenci goriisleri asagida sunulmustur.
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K06 “. Oyun gelistirmek Eglenceli oldugu icin kendimi gelistirmek isterim.’

K07 “Programlama konusunda kendimi gelistirmek istiyorum. Nedeni yok istiyorum

hosuma gidiyor. Gelecegime katkisi olacagini diistiniiyorum.”

K09 “Biiyiisem boyle bilgisayar konusunda ilerlesem gelistirmek isterim. Programlamayi
ve bilgisayart sevdigim i¢in programlama konusunda kendimi gelistirmek isterim.
Kiigiikliigiimden beri ugrastyorum bilgisayarla ugrastyorum. Programlama bana kolay

geliyor.”.”

K20 “Ulkemizde yerli oyun ¢ok fazla yok ondan dolayr oyun gelistirmeyi isterdim.
Bilgisayarla icice olayr seviyorum. Bilgisayarla i¢ ice olmayt sevdigim i¢in JQuery

konusunda kendimi gelistirmek isterim.”

4.1.3.3. Tasarim sonrasi programlama onemli ve faydah gorme

Ogrencilerin 6zgiin tasarimlarini yaptiktan sonra programlamay: énemli ve faydali gorme

ile ilgili goriisleri bu béliimde sunulmustur.

Tablo 14 )

Tasarim Sonrast Programlama Onemli ve Faydali Gérme
Kod f (n=26)
Bana faydasi olur 25
Gelecegime faydasi olur 16

Ogrencilerin programlamay1 énemli ve faydali gordiiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin
bu goriisleri, bana faydasi olur (f=25) ve gelecegime faydasi olur (f=16) seklinde

ozetlenebilir. Ogrenci goriisleri asagida ayrintil olarak ele alinmustir.

Programlamanin faydali oldugunu disiinen 6grenciler bu goriiglerini, bana faydasi olur
(f=7), faydali (f=9), kendimi gelistiririm (f=3), kodlama 6grenmis olurum (f=1), zeka
gelistirir (f=1) ve tretkenligimi gelistirir (f=4) seklinde ifade etmislerdir. Bu goriisii
benimseyen o&grenciler, bilgisayarlar hayatin her yerinde oldugundan programlama

o0grenmenin de faydali oldugunu diisiinmektedirler. Bir sekilde programlama 6grenmenin
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kendilerine fayda saglayacagim diisimmektedirler. Ogrenci goriislerinden bazilar1 asagida

sunulmustur.
k01 “Kodlamay: d6greniyoruz daha ne olsun. zeka gelistirici yanlari var”

k02 “Bilgisayar c¢agindayiz. Cogu kisi vaktini bosa harcryor. Onun yerine bununla
ugrasmalarint tavsiye ederdim. Oyunlarin arka plamini goriiyoruz. Nasil yapildigin
ogreniyoruz. Daha faydali seyler yapmak istiyorum. Kendime faydasi olacagin

’

diistindiigiim icin programlama konusunda kendimi geligtirmek isterim.’

k03 “Yaraticihigimizi gelistirir. Daha faydali seyler yapmak istiyorum. Kendime faydast

’

olacagini diistindiigiim i¢in programlama konusunda kendimi gelistirmek isterim.’

Bazi Ogrenciler programlama Ogrenmenin geleceklerine fayda saglayacagini (f=16)
diistinmektedirler. Gelecekte bilisim alaninda bir kariyer diisiinmeseler bile bilgisayar
programlamanin bir yerde lazim olabilecegini veya baska sekilde faydasi olacagini
distinmektedirler.

k11 “Universiteye gidince lazim olur. Kendime faydasi olacagim diisiindiigiim icin.

’

Gelecekte bir sey tasarlamak istedigimiz zaman yarart olur.’

k16 “Gelecekte lazim olacagim diistiniiyorum. Mesele teyzem dgretmenlik okuyor. Ama
bilgisayar bilmedigi igin bir ¢ok konuda sorun yasiyor. Bizim de basimiza bu gelmemesi

icin ogrenmemiz gerekeiyor”

k20 “Programlama konusunda kendimi gelistirmek isterim. ilerde bana katki saglayabilir.
Bu isi meslek edinmesem de bagska tiirlii katki saglayabilir. Insamn zihnini geligtirmesi

’

agisindan giizeldi. Sayilarla i¢ ige.’

k21 “Kendime ilerde katki saglarim. Isimize ¢ok yarar. Gelecegimize katkisi olacagin

’

diigtiniiyorum daha iyi oyunlar tasarlamak icin.’

4.1.3.4. Tasarim sonrasi programlama yonelik olumsuz tutum

Ogrencilerin 6zgiin tasarimlarmi ¢alisan oyunlar haline getirdikten sonra programlamaya

yonelik olumsuz tutumlar1 bu béliimde sunulmustur.
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Tablo 15
Tasarim Sonrast Programlama Yonelik Olumsuz Tutum

Kod f (n=26)
Zor 17
Sevmedim 3
Anlamadim 1

Ogrencilerin programlamaya yénelik olumsuz gériisleri anlamadim (f=1), sevmedim (f=3)
ve zor (f=17) seklinde dzetlenebilir. Ogrencilerin goriislerinin ayrintili incelemesi asagida

yapilmustir.

Programlamay1 sevmedin diyen 6grenciler bunu algoritmay1 sevmedim (f=2) ve bilgisayari
sevmiyorum (f=1) diyerek ifade etmislerdir. Programlamayi zor olarak niteleyen 6grenciler
programlama karisik (f=6), zor (f=5), komutlar zor (f=4), 6grenmekte zorlandim (f=2)

diyerek ifade etmislerdir. Ogrenci goriisleri asagida sunulmustur.

K08 “En basta kelime islemci de plani yaptigimiz da komutlar: tam kavrayamamistim.
Sizin sablondan bakip bakip yaptim.”

K10 “Algoritma olustururken halen zorlaniyyorum. Bu kadari yeterli. Cok karmagik oldugu

’

ve zorlandigim igin istemem.’

K14 “Kullanimi déngii olarak biraz zor ama gene de kolay. Stirekli dongii kavrami zor.

’

Kodlari algilamakta zorlandim.’

K13, K21 “¢cok karmasik geldi. Onu yapayim derken bunu bozdum. Hep karisti. Baslarda

)

cok karisti. Ezber gerektiriyor.’

4.1.3.5. Tasarim sonrasi programlama égrenme siireci

Ogrencilerin 6zgiin tasarimlarm c¢alisan oyunlar haline getirdikten sonra programlamaya

yonelik goriislerinin 6grenme siirecindeki degisimi bu boliimde sunulmustur.
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Tablo 16
Tasarim Sonrast Programlama Ogrenme Siireci Ogrenci Gortisleri

Kod f (n=26)
Ogrenince ilgim artt1 )
Ogrenince yapabildim 7
Ogrenmeyi seviyorum 4

Ogrencilerin programlamay1 6grenme siireclerinde olusan degisiklikler bu béliimde
islenmistir. Ogrenciler 6grenme siireci icinde programlamaya yonelik ilgilerinin degisimi,
ogrenince eglenceli (f=2), 6grenince sevdim (f=2) ve Ogrenince heyecanlandim (f=1)
seklinde 6zetlenebilir. Bunun yani sira bazi 6grenciler, 6grenince yapabildim (f=7) diyerek
O0grenme siireci sonunda basarili olabildiklerini ifade ederken, bazi &grenciler de
ogrenmeyi seviyorum (f=4) seklinde 6grenme siirecini sevdiklerini ifade etmislerdir.
Ogrenci goriisleri asagida sunulmustur.

K01 “Bir seyler yaptigimizi goriiyoruz. Ogrendikten sonra kodlamalar da kolay geliyor ve

’

eglenceli hale geliyor.’

K07 “Ilk yaptigimizda biraz zor geliyordu sevmemistim. Ilerledikce yaptik¢a cok iyi
gelmeye basladi.”

KO8 “Program tasarlarken farkl: farkli seyler ogreniyorum. Farkl farkl seyler 6grenmek

benim hosuma gidiyor.”
K22 “Basta hi¢bir sey anlamamistim. Simdi herseyi anladim ve yapabilirim.”

Ogrencilerin kendi goriisleri iizerinden 6grenme durumlari bu béliimde ele alinmustir.
Ogrenciler bilisimi 6grendim (f=1), kodlama 6grendim (f=3), hepsini 6grendim (f=4), oyun
tasarimi 6grendim (f=15), programlama 6grendim (f=4) seklinde bu egitimin sonunda ne
ogrendiklerini ifade etmislerdir. Ogrenci goriisleri asagida sunulmustur.

KO01,02,03 “Algoritma, basit hareket komutlarini 6grendim. Ekran tasarlamayi 6grendim.”

K06 “Basit hareket komutlar: ogrendim. Algoritmayt 6grendim. oyun tasarlamayi

ogrendim.”
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K15 “Programlama konusunda ilk defa sizden ingilizce komutlar: ogrendim. Tiirkce

)

komutlart biliyordum.’

K25 “Eskiden oyunlari oynarken keske bende tasarlayabilsem derdim. Simdi

tasarlayabiliyorum.”

4.1.4. Programlamaya yonelik tutum goriislerinin karsilastirmasi

Ogrencilerden toplanan goriisler iizerinden 6grencilerin programlamaya yénelik tutumlari
incelenmistir. Bu goriisler lizerinden programlamaya yonelik tutumda degisimi gorebilmek

icin benzer kategoriler, goriislerin toplanma sirasina gore tema bazinda sunulmustur.

4.1.4.1. Programlamaya ilgi duyma

Ogrencilerin programlamaya yénelik ilgileri {ic bdliim halinde incelenmistir. Birinci
boliimde hoslanma, eglenceli bulma gibi ifadeler incelenmistir. Diger boliimlerde istekli

olma durumu incelenmistir.

Tablo 17
Programlamaya Ilgi Duyma Ile Iigili Ogrenci Goriislerinin Karsilastiriimast Béliim1

Birinci Gériisme ~ f Ikinci Goriisme ~ f Ugiincii Goriisme ~ f

Hosuma gidiyor 2 Hosuma gidiyor 15 Hosuma gidiyor 35

Sevmiyorum 2 Sevmedim 5 Sevmedim 3

Programlama ve oyun tasarimi hosuna gidenlerin sayisinin belirgin sekilde giderek arttigi
goriilmektedir. Ogrenciler dzellikle 6grendikge ve basardik¢a hoslarina gitme durumlarinin

arttig1 gézlenmektedir.
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Tablo 18
Programlamaya Ilgi Duyma Ile Ilgili Ogrenci Gériislerinin Karsilastirilmas: Boliim?2

Birinci Goriisme ~ f Ikinci Goriisme f Uciincii Goriisme f
Heyecanli 2 Heyecanli 1
Eglenceli 5 Eglenceli 7
Sikict 1 Sikici 1

Cocuklar oyun tasarimi siirecine girdiklerinde 6grencilerin programlamayr eglenceli,
heyecanli bulduklar1 ve programlamanin hoslarina giden bir siire¢ oldugunu soylediklerini
gormekteyiz. Fakat sikici bulan kisi sayist olduk¢a azdir. Bu durumun olusmasinda,

programlama §grenme siirecinin merkezinde oyun gelistirmenin bulundugu sdylenebilir.

Tablo 19

Programlamaya /lgi Duyma Ile Ilgili Ogrenci Gériislerinin Karsilastirilmast Boliim3
Birinci Goriisme ~ f Ikinci Gériisme f Uciincii Goriisme  f
Oyun tasarlamak 6 Oyun tasarlamak 3 Oyun tasarlamak 11
isterim isterim isterim

Ogrencilerin bilgisayara ilgilerine bagl olarak oyun tasarlama (f=6) ve programlama
ogrenme (f=6) konusunda istekli olma durumlarinin ikinci gériismede degisimi, tabloya
bakinca sabit gibi goriinse de, oyun tasarlamayr ve programlamay:r O6grendigini

diisiinenlerin sayis1 bu degeri gegmektedir.

Tablo 20
Programlamaya Ilgi Duyma Ile ligili Ogrenci Goriislerinin Karsilastirilmasi Boliim4

Birinci Goriisme f Ikinci Goriisme f Ucgiincii Goriisme f

Bilgisayara ilgim 6 Bilgisayara ilgim 9 Bilgisayara ilgim 14
var var var
flgim yok 13
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Son olarak ikinci goriismede (f=9) bilgisayarla ilgili bilgi 6grenmek isteyen 6grenci sayisi,
ticlincii goriismede bilisim alaninda kendini gelistirmek isteyenlerin (f=14) sayisindan az
oldugu gériilmektedir. Ogrenciler ¢alisma dncesi programlamaya ilgileri olmadigini (f=13)

diisiinceleri sonraki goriismelerde tamamen kaybolmustur.

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde ilk gériismede oyun tasarimma yonelik var olan
ilginin artarak devam ettigi goriilmiistiir. Bunun yani sira bilgisayara ve programlamaya
yonelik var olan ilgi de artmistir. Ancak bilgisayara ve programlamaya ilgisi olmayanlarin

sayis1 azalarak sifira inmistir.
Ogrencilerin programlamaya yonelik ilgiyle ilgili gdriismelerinin tamami incelendiginde,
JTBP yazilimiyla oyun tasariminin programlamaya yonelik ilginin degismesinde belirgin

sekilde etkili oldugu sdylenebilir.

;iS;jjnilamaya Ilgi Duyma Ile Ilgili Ogrenci Gériislerinin Karsilastirilmast Boliim5
Birinci Goriisme ~ f Ikinci Goriisme f Uciincii Goriisme  f
Kolay 9 Kolay 1 Kolay 5
Zor 25 Zor 18 Zor 17
Beceremem 4

Ogrencilerden toplanan veriler karsilastirildiginda programlamay: kolay olarak niteleyen
Ogrenci gorligleri tasarim Oncesi azalip, tasarim sonrast tekrar arttifi gozlenmektedir.
Bunun yani sira 68rencilerin programlamayr zor bulma durumlarinda ciddi bir diisiis
goriilmiistiir. Buna karsin programlama kolay goriilmemektedir. Ogrencilerin ¢alisma
oncesi programlamayi1 beremeyecekleri (f=4) diisiincesi sonraki goriismelerde tamamen

kaybolmugtur.

Programlamayi kolay gormeyle ilgili goriisler incelendiginde, JTBP yazilimiyla oyun
tasariminin Ogrencilerin programlamay1 kolay gormeyle ilgili goriislerini degistirmede
etkili oldugu sdylenebilir. Ogrenciler programlamayr tamamen kolay olarak
degerlendirmeseler de, zor olarak degerlendirme durumlarinin belirgin sekilde azaldigy,

ayrica beremeyeceklerini diisiinenlerin ise tamamen kayboldugunu gérmekteyiz.
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4.1.4.2. Programlamayi onemli ve faydah gorme

Ogrencilerin programlamay1 énemli ve faydali gérmeleriyle ilgili goriisleri bu béliimde

karsilastirilmistir.

Tablo 22 ) o )

Programlama Onemli ve Faydali Gorme Ile 1igili Ogrenci Goriiglerinin Karsilagtiriimasi

Birinci Goriisme f Ikinci Gériisme  f Uciincii Goriisme f

Gelecekte lazim olur 21 Gelecekte lazim 5 Gelecekte lazim 16
olur olur

Bana faydasi olur 23 Bana faydasi 7 Bana faydasi olur 25
olur

Gereksiz 13

Sadece isteyenler 13

Ogrensin

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde programlamay: 6nemli ve faydali gérme ile ilgili
ogrenci goriislerinin ikinci goriisme de azaldigi goriilmektedir. Buna karsin son gorlisme
de bana faydasi olur, gelecekte lazim olur goriislerinin yeniden arttigi goériilmektedir.
Ogrenciler programlama egitiminin geleceklerinin bir pargasi oldugunu bilmektedir. Ancak
ikinci goriismede Onemli ve faydali gérme agisindan azalma olmasi, 6grencilerin
ogrendiklerini heniiz uygulamaya koyamamalar1 ve 6grendikleri bilgiyle ne yapacaklar

konusunda tereddiitte kalmalarindan kaynaklanabilir.

Ogrenciler ¢aligma &ncesi programlamaya gereksiz (f=13) bulduklarini ve programlamanin
sadece isteyenler (f=13) tarafindan 6grenilmesi gerektigi diistinceleri sonraki goriismelerde

tamamen kaybolmustur.

Ogrenci goriigleri incelendiginde JTBP yazilimiyla oyun tasariminin, &grencilerin
programlamay1 6nemli ve faydali gormelerinde belirgin sekilde degisiklige sebep oldugu

sOylenemeyebilir. Ancak programlamayr gereksiz gorenlerin diger goriismelerde
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goriilmemesi, o6grencilerin programlamay1 gereksiz gérmemelerini sagladigi sOylenebilir.
Ayrica programlamayi faydali bulanlarin sayilari son goriismede (f=25) da ilk goriismeden
bile fazla oldugu goriilmiistiir. Bu durumda programlamanin faydali goériilmesinde JTBP

yaziliminin az da olsa etkisi oldugu soylenebilir.

4.1.4.3. Programlamaya yonelik motivasyon

Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyonlariyla ilgili goriisleri bu boliimde

karsilastirilmistir.

Tablo 23

Programlamaya Yonelik Motivasyon Goriislerinin Karsilastirilmasi

Birinci Goriisme f Ikinci Goriisme f Uciincii Goriisme ~ f
Digsal motivasyon 12 Digsal Motivasyon 6 Digsal motivasyon 10

Icsel motivasyon 11 Icsel Motivasyon 9 Icsel Motivasyon 14

Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyonlarinda ikinci goriisme de bir diisiis
yasandig1 goriilmektedir. Bu durumun tasarim Oncesi, 6grencilerin 6grendikleri bilgilerle
ne yapacaklarin1 tam anlamamalarindan dolay1 oldugu diisiiniilmektedir. Bu durumun son

degisme oldugu sdylenebilir.

Ogrenci goriisleri incelendiginde programlamaya yonelik motivasyonun degisiminde
yazilimiyla oyun tasariminin etkili oldugu sdylenemeyebilir. Ancak i¢sel motivasyonun
artmasinda JTBP yazilimiyla oyun tasariminin az da olsa etkili oldugu sdylenebilir. Bunda
Ogrencilerin programlama ve oyun tasariminin kendilerine faydasi olacagi diisiincesinin

etkili oldugu diistiniilebilir.
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4.2. JTBP sistemine yonelik tutumla ilgili bulgular

Uygulama sonrasinda katilimcilarin programlamaya yonelik tutumlart ve gelistirilen
sisteme yonelik tutumlarini 6lgmek i¢in 14 soruluk ikinci bir 6lgek uygulanmistir. Bu
Olcegin sorularinin bir kismi JTBP ye yonelik tutumla ilgiliyken diger kismui
programlamaya yonelik tutumla ilgilidir. Ancak 6grencilerin sorulara verdikleri yanitlarin
bazilar1 dogrudan JTBP sistemine mi yoksa programlamaya yonelik mi oldugu tam
ayrilamadigindan dogrudan programlamaya yonelik olanlar1 programlama ilgili kodlar

dogrudan JTBP ile ilgili olan JTBP kodlar1 olarak kabul edilmistir.

4.2.1. Uygulama sonras1 JTBP ye yonelik tutum

Ders anlatimi JTBP yazilimi {izerinden diizenlenmis olan senaryolarla yapilmigtir.
Ogrencilerin tutumlarinin  genellikle olumlu ydnde oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler
senaryolar1 ve ders anlatimlarini bitirdikten sonra kendi 6zglin oyunlarint gelistirmeye
baslamislardir. Ogrencilerin cevaplari incelendiginde gelistirilen JTBP sistemine y&nelik

tutumlar1 asagidaki gibidir.

4.2.1.1 Uygulama sonras1 JTBP’ye yonelik olumlu tutum

Ogrencilerin cevaplar1 incelenmis ve asagidaki tabloda oldugu sekilde 6zetlenmistir.

Tablo 24

Uygulama Sonrasi JTBP 'ye Yénelik Olumlu Tutum
Kod f (n=26)
Eglenceli 21

Kolay 16
Hosuma gidiyor 14
JTBP’yi 6neririm 16
Heyecanl 5

Orta kolaylikta 5
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Ogrencilerin JTBP sistemine yonelik olumlu tutumlar1 bes baslik altinda toplandig
goriilmiistiir. Ogrencilerin sisteme yonelik goriisleri eglenceli (f=21), heyecanli (f=5),
kolay (f=16), hosuma gidiyor (f=14) ve orta kolaylikta (f=5) seklinde 6zetlenebilir. Bunun
yani sira Ogrencilerin ¢ogu bu uygulamayi bagkalarina da oOnereceklerini (f=16) ifade
etmislerdir. Ogrencilerin JTBP sistemine yonelik olumlu goriisleri asagida ayrintili olarak

ele alinmustir.

Uygulamay1 eglenceli bulan 6grenciler bu goriislerini eglenceli (f=9), tasarim eglenceli
(f=8), oynatmasi eglenceli (f=4) seklinde ifade etmislerdir. Bu disiincelerini bazi
Ogrenciler oyunu tasarlamak siire¢ olarak eglenceli diyerek ifade ederken digerleri nesne
eklemek eglenceli veya calistirmak eglenceli olarak ifade etmislerdir. Bir 6grenci tasarim
siirecinin ¢ok eglenceli ama aym1 zamanda yorucu oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerin

goriigleri agagidaki sunulmustur.

K02 “Cok eglenceli, hem egleniyoruz hem yoruluyoruz.”

K04 “Eglenceli ¢iinkii mantikli.”

K06 “Oyunu oynatinca eglenceli.”

KQO9 “Cok eglenceli. Eh oynamasi eglenceli olabilir. Oynamasi zevkli olabilir.”
K21,K22 “Bu ¢alismayr arkadaglarima oneririm. Cok eglenceli.”

Ogrenciler JTBP yazilimmin hoslarina gittigini ve JTBP yazilimmi giizel bulduklari
ifade etmislerdir. Ogrencilerin bu goriisleri calistirmak hosuma gidiyor (f=2), oyun
tasarim1 hosuma gidiyor (f=6), hosuma gidiyor (f=6) seklinde 6zetlenebilir. Ogrenciler
cogunlukla bu goriislerini oyunu calistirmak hosuma gidiyor, tasarlamak hosuma gidiyor
seklinde ifade etmiglerdir. Baz1 6grencilerde bu yazilimin sevmedikleri bir yan1 olmadigini

ifade etmislerdir. Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.
K06,12,14,20,26 “Sevmedigim yani yok.”
K13 “kendi oyunumuzu tasarlamak giizel.”

K18 “oyun tasarlamak giizel ¢iinkii kendi oyunumu kendim yapryorum. Oyun

karakterlerini hareket ettirmek giizel.”
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1

K21 “Evet heyecanlandim. Ciinkii kendim tasarlamak hosuma gidiyor.’

JTBP sistemini kolay buldugunu belirten 6grenciler kolay (f=14), 6grendikg¢e kolaylasiyor
(f=1), nesne editorii kolaylastirdi (f=1), orta zorlukta (f=5) diyerek goriislerini
belirtmislerdir. Bir 6grenci uygulamayi kolay ama zahmetli buldugunu ifade etmistir.
Uygulamayi kolay bulan 6grenciler genellikle zorluk yasamadiklarini ifade etmislerdir. Bir
ogrenci basta zorlandigini ancak anlayinca kolaylastigini ifade etmistir. Ogrencilerin ¢ok
azi uygulamayi ne zor ne kolay bulduklarimi ifade etmislerdir. Uygulama zorluk olarak
degerlendirdiklerinde orta zorluk veya kolaylikta bulduklarin1 ifade etmislerdir.

Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.

K01,02,05,14,15,19,21 “zorluk yasamadim.”

K04,14,10 “Kolay.”

K06 “son eklenen nesne editorii fotolar: diizenlemeye daha kolay hale getirdi.”
Katilimci-k10 “Basta azicik zorlandim ¢iinkii anlayamamistim. Simdi anladim kolaylasti.”
Katilimci-k06,12,21 “Orta zorlukta. ”

Ogrencilerin bir kism1 uygulamay1 heyecanli bulduklarini ifade etmislerdir. Ogrenciler
kendilerine ait oyun tasarlama diisiincesinin onlar1 heyecanlandirdiklarini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.
K05 “Biraz oyun ¢tkaracagim igin heyecanlandim.”
K15,k19 “Oyunu tasarlarken heyecanlandim.”

K18 “Kendime ait bir programim olmasini isterim.”

4.2.1.2 Uygulama sonras1 JTBP’ye yonelik olumsuz tutum

Ogrencilerin JTBP ye ydnelik olumsuz goriisleri tabloda yer almaktadir.

79



Tablo 25
Uygulama Sonrast JTBP ye Yonelik Olumsuz Tutum

Kod f (n=26)
Zor 16
Sikict 13
Sevmedim 5
Zahmetli 2
Uygulama sorunlar1 var 1
Endiseliyim 1

Ogrencilerin JTBP sistemine yonelik goriisleri genellikle olumlu olsalar da cevaplar
incelendiginde uygulamaya yonelik olumsuz goriisleri de bulunmaktadir. Uygulamaya
yonelik olumsuz 6grenci goriisleri, oldukga zor (f=16), heniiz 6grenemedigim igin sikici
(f=13), sevmedim (f=5), zahmetli (f=2), endiseliyim (f=1) ve uygulama hatalar1 var (f=1)

seklinde 6zetlenebilir. Ogrenci goriisleri asagida ayrintili olarak ele alinmustr.

JTBP sistemini zor (f=16) bulan ogrenciler resimleri sisteme yiiklemekte,
konumlandirmakta, ekledigi resimleri kodlarla iligskilendirmede sorun yasadiklarini
belirtmislerdir. Ogrenciler genellikle sistemi karmasik, zor ve desteksiz kullanilamayacak
sekilde tanimlamaktadir. Bir 6grenci konu belirlemede zorluk yasadigini belirtmistir.

Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.
K01 “bazen kafami karistiryor.”

K04 “kolay degil. Zorluk yasadim. Kolayca nesne eklemeyi 6grenmek isterdim

(zorlanwyor).”

K06 “cok az sorun yasadim konu belirlemekte ve fotograflar sisteme yiikleyip
ayarlamakta oldu.”

K13 “evet zorluk yasadim. Oyun tasarlama kisminda. Ben bu konuyu anlamadim ama

)

kendi oyunumuzu tasarlamak iyi bir sey. Hayir, kolay degil ¢iinkii anlamadim.’

K22 “Bilgisayara ilgim olmadigindan zorlaniyorum. Ogretmenimiz ornek vermeseydi

’

vapamazdim. Cok zor.’
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JTBP sistemini sikici (f=13) bulan 6grenciler bu goriislerini su sekilde ifade etmislerdir.
Bir 6grenci sistemi rahatsizlik veren derecede sikici diyerek tanimlamigtir. Sistemi sikici
bulan diger Ogrenciler goriislerini genellikle eglenceli degil, sikici, heyecanlanmadim

seklinde ifade etmislerdir. Ogrencilerin gériisleri asagidaki sunulmustur.
K13 “Kimseye onermem. Ciinkii sikict.”
K14,16,20,22,25 “haywr heyecanlanmadim.”

K16 “haywr heyecanlanmadim.’

JTBP sistemini sevmeyen (f=5) 6grenciler bu goriislerini su sekilde ifade etmislerdir.
Ogrencilerden biri yabanci kelimler igermesini sevmedigini ifade ederken bir Ogrenci
sevmedigi i¢in sistemin onu heyecanlandirmadigini ifade etmistir. Bunun yani sira
uygulamayi kullanmay1 bagsaramadig igin uygulamayi sevmedigini ifade eden 6grenci da

mevcuttur. Ogrencilerin goriisleri asagidaki sunulmustur.

K02 “Ingilizceye cok ihtiyag duyuyoruz.”

K13 “Diger hi¢bir seyini sevmedim.”

K26 “Evet. Yapamayacagim, 6gretmen sevmeyecek diye korktum.”

JTBP sistemini zahmetli bulan 6grenciler bu goriislerini su sekilde ifade etmislerdir. iki
ogrenci kolay ama zahmetli diyerek goriislerini ifade etmistir. Ogrencilerin goriisleri

asagidaki sunulmustur.
K09 “kolay ama zahmetli bir sey.”
K25 “zor degil ama ¢ok ugrasmak gerek.”

JTBP sisteminde uygulama hatasi oldugunu sdyleyen 6grenci bu goriislerini su sekilde

ifade etmislerdir.

K14 “bence TC no olmali herkes baskalarinin yaptiklarini silebilir.”
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4.2.2, Tasarim sonrasi1 JTBP’ye yonelik tutum

4.2.2.1. Tasarim sonras1 JTBP’ye olumlu tutum

Ogrencilerin kendi 6zgiin oyun tasarimlari sonucu JTBP sistemine yénelik olumlu

tutumlarini gosteren goriisleri bu boliimde sunulmustur.

Tablo 26

Tasarim Sonrast JTBP 'ye Olumlu Tutum
Kod f (n=26)
Eglenceli 29
Heyecanl 17

Hosuma gidiyor 19

Kolay 10

Orta kolaylikta 2

JTBP’yi 6neririm 20

Gelistirilen JTBP sistemine yonelik 6grenci goriisleri degerlendirildiginde, 6grencilerin bu
sisteme yonelik olumlu goriisleri, eglenceli (f=29), heyecanli (f=17), hosuma gidiyor
(f=19), kolay (f=10) ve orta kolaylikta (f=2) seklinde Ozetlenebilir. Bunun yani sira
ogrencilerin ¢ogu bu uygulamayi baskalarina da onereceklerini (f=20) ifade etmislerdir. Bu
ogrencilerin kimi uygulamayi eglenceli buldugu i¢in kimi de faydali buldugu igin
uygulamay1 onerecegini ifade etmislerdir. Ogrencilerin olumlu tutumlarmin ayrintili

degerlendirmesi agsagida sunulmustur.

Gelistirilen uygulamay1 eglenceli bulan 6grenciler bu gorislerini, eglenceli (f=8), oyun
tasarimi eglenceli (f=17), basarinca eglenceli (f=2), oyun gibi olmasi (f=1) seklinde ifade
etmislerdir. Ogrenciler oyun tasarimi siirecinde o6zellikle oyun gelistirmeyi ve oyun
ortaminin tasarimini eglenceli bulmuslardir. Oyun nesnelerinin resim olarak sisteme
yiiklenmesi siireci 6grenciler yonergeleri takip etmediginde zor olsa da oyun calisir hale
gelince 6grenciler bu siireci eglenceli bulmaya baslamislardir. Ogrenci goriisleri asagida

sunulmustur.
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K05 “¢ok eglenceliydi (viiksek sesle giilerek). Tiklyyoruz balik hareket ediyor falan ya

onlar ¢ok hosuma gitti. Oyun tasarim kismi eglenceliydi.”

K13 “hem egleniyorum hem de bir seyler gelistiriyorum. Bu sistemi baskalarina oneririm.

Basta zorlamirdi ama oyun tasarlama tarafina gegince eglenir.”

K21 “Oyun yapiyoruz ya hani oyunun ¢aligtigint gériince eglenceli oluyor, mutlu oluyoruz.
JTBPyi éneririm. Basta zorlanirdi ama oyun tasarlama tarafina gegince eglenir. Hem

egleniyorum hem de bir seyler gelistiriyorum.”

K22 “Eglenceliydi. Biraz zor ama giizeldi. Eglenceli denebilir. Hocam ¢alismam da bitti.
Eglenceliydi. Konumuzu kendimiz segiyoruz ve karakterlerimizi istedigimiz gibi hareket

1

ettiriyoruz. Giizeldi hocam.’

Ogrencilerin  bir kismi bu ¢aligmayr kullanarak oyun tasarmm siirecini heyecanl
bulmuslardir. Ogrenciler bu goriislerini basarinca heyecanlandim (f=2), calisinca
heyecanlandim (f=7), heyecanli (f=4), tasarim siireci heyecanli (f=2), oyun yapacak olmak
heyecanl (f=2) seklinde ifade etmislerdir. Ogrenci goriisleri asagida sunulmustur.

K09 “Cok fena heyecanlandirdi. Bazi kisiler yapamamisti. Ben de kendim yaptigim icin

)

heyecanlandim.’

K10 “Calistir deyince hemen c¢alismasi. Ana karakterin hepsini yemesi. Istedigimiz
karakterleri eklemek. ekrani tasarlamak, c¢alistir diyince sistemin ¢alismasi. Acaba

calisacak mi calismayacak mi diye beklerken heyecanlandim.”

K11 “Acaba ¢alisacak mi ¢alismayacak mi diye beklerken heyecanlandim.
ekrant tasarlamak, ¢calistir diyince sistemin ¢alismasi.”

K13,21 “oyun yapacagiz demeniz heyecanlandirdi.”

K14 “Heyecanlandiran taraflar: oldu. Mesela basari elde edince heyecanlandim. Hocamin
bana daha c¢ok puanlart vermesi ve daha iyi bir meslek edinme ag¢isindan

heyecanlandirdil.”

Gelistirilen uygulama hosuna giden 6grenciler bu konuda goriislerini, hosuma gidiyor
(f=7), oyun tasarim1 hosuma gidiyor (f=5), basarinca mutlu oluyoruz (f=3), ¢alismasi hos

(f=2), uygulama hos (f=2) seklinde ifade etmislerdir. Ozellikle oyun tasarlama siireci
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ogrenciler tarafindan sevilen bir siire¢ oldugu goriilmiistiir. Ogrenci goriisleri asagida

sunulmustur.

KO8 “JTBP yi baskalarina da oneririm. Bu uygulama benim hosuma gidiyor. Onun da

hosuna gidecegini diistiindiigiimden onerirdim. komutlar: eklemeyi falan sevdim.”

K13 “Oyun yapworuz ya onun c¢alstigini gériince mutlu oluyoruz. Bir seler

vapabildigimizi goriiyoruz.”

K20 “JTBP nin sevmedigim yani yok. Giizel bir uygulama. Karakterler hareket edince ¢ok
giizeldi. Karakterleri ve nesneleri ekleyebiliyoruz. Bu ¢ok giizel. Kodlar: ekliyoruz. giizel

)

oluyor. Bloklarla kod eklemek giizel oluyor.’

K25 “JTBP nin sevmedigim yani yok. Hayalindeki seyleri yapabiliyorsun. Oyun

tasarlayabiliyorsun.”

K22 “Hi¢ bastan yapmaya kendim ugrasamam ama ¢ok giizel bir uygulama.
Arkadaglarimin da yapmak isteyecegini diisiindiigiim icin oneririm. Kendi oyunumuzu

tasarlamak gercekten ¢ok giizeldi.”

Ogrencilerin bir kismi sistemi kolay (f=10) olarak nitelemektedir. Bunun yani sira
uygulamanin orta (f=2) zorlukta oldugunu belirten Ogrencilerde bulunmaktadir.

Ogrencilerin goriisleri asagida sunulmustur.

K07 “Hi¢ zorlanmadim.’

KO8 “Nesne Ekleme editorii isimizi ¢ok kolaylastirdi. Digerlerine gore ¢ok kolay hemen
yapabiliyoruz. Kullanisli buluyorum. Uygulama bence kolay. ”
K14 “Kodlar hemen geliyor. Mesela yon hareketlerini kolayca yapabiliyoruz. ”

4.2.2.2. Tasarim sonras1 JTBP’ye yonelik olumsuz tutum

Ogrencilerin 6zgiin tasarimlarini yaptiktan sonra JTBP sistemine yonelik olumsuz

goriigleri bu boliimde sunulmustur.
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Tablo 27
Tasarim Sonrast JTBP ye Yonelik Olumsuz Tutum

Kod f (n=26)
Zor 17
Sikict 5
Uygulama hatalar1 2
Sevmedim 2

Ogrencilerin JTBP sistemine yonelik olumsuz tutumlar1 sevmedim (f=2), sikic1 (f=6),
uygulama hatalar var (f=2) ve zor (f=17) olarak 6zetlenebilir. Bu goriisler asagida ayrintili

olarak ele alinmistir.

Uygulamay1 zor bulan o6grenciler bu gorislerini, ekran tasarimi zor (f=8), bloklari
stiriikleme zor (f=4), karmasik (f=2), komutlar zor (f=2) ve basaramadim (f=1) seklinde
ifade etmislerdir. Ogrenciler &zellikle ekran tasarimi yaparken zorlandiklarini ifade
etmislerdir. Ogrenciler nesneleri eklerken ve ekledikten sonra yapilacak islerde, verilen
yonergeleri takip etmediklerinden zorlanmislardir. Bir 6grenci uygulamay1 karmasik olsa
da kolay olarak degerlendirirken digerleri karmasik oldugu icin zorlandiklarini ifade
etmistir. Ogrencilerin uygulama iginde nesne ekleme islemi bittikten sonra algoritma
tasarim kisminda nesnelere verdigi isimleri ayirt etmekte ve nesneleri konumlandirmakta
cogunlukla zorlandiklar1 goriilmiistiir. Baz1 6grenciler bloklar siiriiklerken zorlandiklarini
ifade etmistir. Sistem “google chrome” tarayicisiyla uyumlu calisacak sekilde
tasarlanmustir. Bazi 6grenciler uygulamay1 “internet explorer” ile ¢alistirinca stiriiklemeyle
ilgili kodlarda sorunlarla karsilasilmistir. Son olarak internet hizinda ki yavasliktan dolay1
zaman zaman donmalar yasandigi goriilmiistiir. Ogrencilerin gériisleri asagida
sunulmustur.

KO3 “Benim i¢in ¢ok zordu. Nesnelerin yerini ayarlama hangi komutlarda hangi resmin

1

oldugunu belirlemek zor oldu. resim ekledigimizde iist iiste geliyordu. ¢cok zorladim.’

KOS5 “Zorluklar vardr halada var. Mesela kediye tiklyyorum. Kedi degil de baligin hareket

etmesi. Balik asagi gitmiyor. Cok sinirim bozuldu.”
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K16 “Nesne editoriinden once ¢ok zorlandim. Resim eklemekte zorlanmadim. Komutlarda

zorlandim.”

K20 “Basta kodlarin nasil yerlesecegini bilmiyordum. Nesnelerin konumunu ayarlarken

’

nesne editorii olmadan zorluk yasadim.’

K22 “Biraz zorlandim. Yardimsiz biraz zor geliyor. Hareketlerini sectigimiz kismi

’

vardimsiz zor geldi. Nesnelerin konumlarini ayarlarken sorun yasadim.’

Uygulamanin kullanilmas1 esnasinda ogrencilerin  karsilastigi  hatalar bulunmustur.
Ogrenciler bu goriislerini uygulama hatalar1 var (f=2) seklinde ifade etmislerdir.
Ogrencilerden bazilarinin ¢alismalar1 sisteme dgrenci numarastyla girilebildiginden baska
Ogrenciler tarafindan bozuldugu goriilmiistiir. Bu sorunun ¢oziilmesi i¢in 6grencilerin sifre
olarak vatandaslik numaralarini kullanmasi seklinde bir 6nlem alinmistir. Bunun yan1 sira
internet hizina bagl olarak veya 6grencilerin kullandiklar1 dosyalarin biiyiikliigiine bagh
olarak sorunlar ortaya c¢ikmistir. Bu sorunlarda Ogrencilerin goziinde uygulama hatasi

olarak goriilmiistiir. Ogrencilerin goriisleri asagida sunulmustur.

)

KO8 “bazi yerlerde tutukluk yapryor. Onlarin giderilmesi daha hos olur.’

KO8 “Yanlis seyler yapabiliyor. Bazen hatalar ¢ikiyor. Onlar benim sinirimi bozuyor.

Uygulama hatalart oluyor.”

Ogrencilerden ¢ok azi sistemi kullanimim begenmedigini (f=2) veya sikict (f=5)
buldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler sistemi kullanamadigindan sevmediklerini ve
heyecanli bulmadiklarmi ifade etmislerdir. Ogrencilerin goriisleri asagida sunulmustur.
KO5 “yaparken kazara sildigim i¢in ¢ok sinirlerim bozuldu. ”

K16 “yapamadigim i¢in pek sevmedim.”
K05 “Heyecanlandirmadi.”

KO08,14,15 “Beni heyecanlandirmiyor.”

K12,20 “Heyecanli yani yok.”
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4.2.2.3. Tasarim sonrasi1 JTBP ile ilgili 6grenci onerileri

Ogrencilerin 6zgiin tasarimlarini yaptiktan sonra JTBP sistemine yonelik dnerileri bu

boliimde sunulmustur.

Tablo 28 o

Tasarim Sonrasi JTBP Ile Ilgili Ogrenci Onerileri
Kod f (n=26)
Ayrmtili komutlar 2

Birden fazla senaryo 1
Komutlar basit olsa 1
6

Sifre korumasi

Ogrenciler sistemle ilgili baz1 6nerilerde bulunmuslardir. Bazi1 dgrenciler ayrmtili komutlar
(f=2) olmas1 gerektigini ifade ederken, bir 6grenci birden fazla senaryo olusturabilmeliyiz
(f=1) demistir. Bunun yan sira bir 6grenci de komutlar daha basit olsa (f=1) seklinde
goriisiinii belirtmislerdir. Bazi 6grenciler giivenlik agigi var (f=6) bunu diizeltmeliyiz
demislerdir. Ogrencilerin goriisleri asagida sunulmustur.

K09 “ayrintili komutlar eklerdim. 3d komutlar da eklerdim. Capraz gitmeyi eklerdim.

’

Tuslarla hareket ettirmeyi de isterdim.’

K14 “Mesela iki tane senaryo olan resim olur. Birinde savas birinde mutlu sonlar bitecek

senaryolar olustururdum.”
K11 “komutlar daha basit olsa daha iyi olur.”

K09 “bazilar: bizim hesabimiza girip ¢alismalarimizi kurcaladi. Sistemin giiven eksikligi

var. Giivenlik agigt var.”
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4.2.3. JTBP ye yonelik tutum goriislerinin karsilastirilmasi

Ogrencilerin JTBP sistemine yonelik goriisleri “olumlu” ve “olumsuz tutum” olmak iizere
iki baslik altinda incelenmistir. Ogrencilerin gelistirilen JTBP sistemiyle ilgili ilgi goriisleri

bu baglik altinda kiyaslanmistir.

Tablo 29

Ogrencilerin JTBP Sistemine Yonelik Tutumlarimin Karsilastiriimasi

Tasarim Oncesi Goriisler f Tasarim Sonrasi Goriisler f
Hosuma gidiyor 14 Hosuma gidiyor 19
Sevmedim 5 Sevmedim 2
Kolay 16 Kolay 10
Orta kolaylikta 5 Orta kolaylikta 2
Zor 16 Zor 17
Heyecanli 5 Heyecanl 17
Sikict 13 Sikic 5
Uygulama hatalar1 1 Uygulama hatalar1 2
JTBPyi 6neririm 16 JTBPyi 6neririm 20

Gelistirilen JTBP sistemine yonelik Ogrenci goriisleri incelendiginde tasarim Oncesi
Ogrenci gorlsleriyle, tasarim sonrast 6grenci goriisleri genel olarak birbirine ¢ok yakin
goriilmektedir. Ayrintili incelendiginde hosuna gitme, eglenceli ve heyecanli bulma
goriislerinde artma gozlemlenirken, uygulamay: kolay gormeyle ilgili goriislerde diisme
goriilmektedir. Bu durum o6grencilerin pek c¢ok islemi bir arada yapmak zorunda
kalmalarindan dolay1 oldugu diisiiniilmektedir. Bu siiregte 06zellikle nesnelerin
konumlandirilmasi nesne editérii 6grencilere sonradan sunuldugu i¢in ¢ok zorlayici
olmustur. Ancak nesne editoriinden sonra da bazi 6grenciler rakamlarin ve kavramlarin ne
ifade ettigi konusunda karmasaya diismiislerdir. Bu durumun 6grencilerin JTBP sistemini
kolay gorme durumlarini diisiirmiis olacagi disiiniilmektedir. Buna ragmen &grencilerin

cogu uygulamay1 baskalarina dnereceklerini ifade etmislerdir.
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JTBP uygulamasina yonelik olumsuz goriislerin tasarim Oncesi ve sonrast degisimi
incelendiginde Ogrencilerin uygulamayi sikict bulma durumlarinda ciddi bir disiis
goriiliirken zor bulma ile ilgili goriisleri degismemistir. Ogrenci goriisleri genel olarak
degerlendirilirse Ogrencilerin JTBP uygulamasina yonelik goriisleri 6grenci tasarimlari

sonrast olumlu yonde degismistir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu aragtirma, dgrencilerin programlamaya yonelik tutumlarini gelistirirken ayn1 zamanda
onlar1 ileri seviye programlama dillerine hazirlamak i¢in gelistirilmis olan, JQuery tabanl
blok programlama (JTBP) sistemini ve 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarini
ogrenci goriisleri iizerinden degerlendirmek iizere gerceklestirilmistir. Ogrencilerin
programlamaya yonelik tutumlari ii¢ asamada alinmigtir. Bunlar uygulama Oncesi,
uygulama sonrasi ve tasarim sonrasidir. Ancak JTBP sistemine yonelik tutumlari iki

asamada alinmistir. Bunlar uygulama sonrasi ve tasarim sonrasidir.

5.1. Sonuc ve Tartisma

5.1.1. Programlama yonelik tutum

Bu arastirmada JTBP yazilimiyla oyun gelistirme siireci, 6grencilerin programlamaya
yonelik eglenceli bulma, heyecan verici bulma ve hosuna gitme goriislerinde olumlu
degisime sebep olmustur. Bunun yani sira programlamaya ve oyun tasarimina ilgilerini de
arttirmistir. Bu yoOniiyle ¢alismanin bulgular1 asagida belirtilen calismalarin ¢iktilariyla
uyumludur. Saez-Lopez ve arkadaslart (2016) c¢alismalarinda, Scratch yaziliminin
ogrencilerin programlama kavramlarmi 6grenmelerinin yani sira calismalara eglence,
baglilikk ve cosku kattigin1 ifade etmislerdir. Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007)

caligmalarinda Alice ile programlamanin kolay ve eglenceli bulundugunu ifade etmislerdir.

Fesakis ve Serafeim (2009) endiseleri yiiksek olan katilimcilarmin oldugu bir grupta,
Scratch yazilimi ile yaptig1 calismalarinin sonucunda, katilimeilarin programlamaya devam
etme konusunda istekli oldugunu bildirmistir. Bu yoniiyle ¢alismanin ¢iktilar1 Fesakis ve

Serafeim (2009) tarafindan yapilan ¢alismanin ¢iktilartyla uyumludur.

Saez-Lopez ve arkadaslar1 (2016) calismalarinda uygulanan ydntemleri 6grencilerin

algilar1 acisindan faydali bulundugunu ifade etmislerdir. Bu calismada 6grenci goriisleri
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tizerinden programlamanin gelecekte gerekli olacak bir beceri oldugu, ayrica faydalari

oldugu ifade edilmistir. Bu yoniiyle ¢alisma ¢iktilart uyumludur.

Feldgen ve Clua (2004) ¢alismalarinda programlama 6greniminin 6grencinin kendi basina
yapmak zorunda oldugu bir siire¢ oldugundan motivasyonun Onemli oldugunu
vurgulamaktadir. Motivasyonun 6grencilerin basari ve derse devamini olumlu etkiledigi
belirtilmektedir. Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007) calismalarinda Alice yazilimi ile
tasarim iceren c¢alismalarinda 6grencilerin daha fazla motive olduklarini bildirmislerdir.
Saez-Lopez ve arkadaslar1 (2006) calismalarinda Scratch yazilimmin 6grencilerin
programlama kavramlarini 6grenmelerinin yani sira motivasyonlarini da arttirdigini ifade
etmigtir. Mahmoud ve arkadaslar1 (2014) programlama giris kursunda JS ve Html yapilari
kullandiklar1 ¢aligmalarinda, web tasarim cergevesinin dgrenciler lizerinde oldukca motive
edici etkiye sahip oldugunu bildirmislerdir. Ozyol (2019), 6-10 yas aras1 saymay1 dgrenmis
bireyler i¢in yazilim gelistirdigi ¢alismasinda egitimin baslangi¢ asamalarinda ¢ocuklarin
motivasyonlarinin yiiksek olmasina ragmen, ilerleyen haftalarda motivasyonlarinin giderek
diistiigiinii ve bunu 6gretilen araglarin gilinliik hayatta kullanimlarina dair olan baglamsal
kopukluklarin bu sonuca olabilecegini belirtmistir. Bu c¢alismada o6grencilerin dissal
motivasyonu, programlama egitimi sonrasi diismiis, ancak Ogrencilerin JTBP sistemiyle
kendi 6zgiin tasarimlarindan sonra tekrar yiikselmistir. Ogrencilerin i¢sel motivasyonu
konu anlatimi sonrasi ¢ok az diismiis olsa da ogrenciler kendi oyunlarini tasarladiktan
sonra belirgin sekilde artmigtir. Ogrencilerin motivasyonlarmin oyun tasarimi sonrasi
artmast yoniiyle, c¢alismanin c¢iktilar1 yukarida belirtilen c¢alismalarla uyumludur.
Ogrencilerin goriisleri, oyun tasarim isin icine girdiginde, programlamaya yonelik
motivasyonlarinin arttifini, oyun tasarim siirecine girilene kadar gecen siirecte

motivasyonun, oyun temelli bir ortamda bile azaldigin1 gostermektedir.

Literatlir tarandiginda programlamanin zor olarak nitelendigini ¢oklukla gormekteyiz
(Baser, 2013; Mahmoud ve digerleri, 2004; Feldgen ve Claa, 2004; Fesakis ve Serafeim,
2009). Bu calismada ogrencilerin programlamayi1 zor olarak gérmelerinde belirgin bir
diisiis gézlenmesine ragmen, 6grencilerin programlamayi kolay olarak gérmelerinde konu
anlatim1 sonrasi biiyiik bir diisiis (f=1), 6grenci tasarimlart sonrasi kii¢iik bir artig (f=5)
gozlenmistir. Al-Tahat ve arkadaslari (2016) Alice ile verdikleri kursta, 6grencilerin

programlamay1 zor olarak géorme durumlarinda belirgin bir diisiis goriirken, kolay olarak
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gorme durumlarinda ¢ok diisiik bir artis gozlemlemislerdir. Bu ¢alismanin ¢iktilart s6z

konusu ¢alismanin ¢iktilariyla benzerlik gostermektedir.

5.1.2. JTBP sistemine yonelik tutum

Oyun tasarimi sonrast kullanilan yontem, yazilim veya gelistirilen sisteme yonelik
goriislerin olumlu yonde degisimi gozlendigi ¢alismalar bulunmaktadir (Kelleher, Pausch
ve Kiesler, 2007; Fesakis ve Serafeim, 2009; Al-Tahat ve digerleri, 2016). Bu ¢alisma
sonunda oyun tasarimiyla programlama Ogretimi sonrasi, olumlu goriislerin artarken
olumsuz goriislerde azalma goriilmiistiir. Ogrencilerin JTBP uygulamasi konusunda

goriigleri genelde olumlu olsa da uygulamay1 hala zor olarak degerlendirmektedirler.

Calismanin sonuglari, oyun tasarimiyla programlama egitiminin O6grencilerde heyecana
sebep oldugunu, 6grencilerin programlama kavramlarini dgrenmelerini kolaylastirdigini,
Ogrencilere programlama siirecini sevdirdigini, 68rencileri programlama ve oyun tasarimi

konusunda isteklendirdigini gostermektedir.

Oyun temelli tasarima imkan veren JTBP sistemine yonelik 6grenci goriiglerinin, oyun

tasarimi ile beraber olumlu yonde degistigi goriilmiistiir.

5.2. Oneriler

Bu arastirma, 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarini gelistirirken ayn1 zamanda
onlar1 ileri seviye programlama dillerine hazirlamak i¢in gelistirilmis olan, JQuery tabanl
blok programlama (JTBP) sistemini ve &grencilerin programlamaya yonelik tutumlarini
ogrenci goriisleri {izerinden degerlendirmek iizere gerceklestirilmistir. Ogrenci tutumlari,
derinlemesine bir analiz saglanabilmesi igin nitel veri analizi kullanilarak incelenmistir.
Bunun sebebi aragtirmaciin 6grencilerin tutumlarini daha iyi anlayarak daha sonraki

caligmalarda programlama egitimlerindeki kaliteyi ve etkililigi artirmak istemesidir.

Bulgular incelendiginde JTBP yazilimiyla oyun gelistirme siireci, Ogrencilerin
programlamayi eglenceli bulmalarini, heyecan verici bulmalarini ve sevmelerini saglarken

programlamaya ve oyun tasarimina ilgilerini de arttrmistir. Ogrencilerin motivasyonunun
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ogrendikleriyle ne yapacaklarini anlayana kadar diistiigiinii ancak tasarimlar1 yaptiktan
sonra yiikseldigi gozlenmistir. Ogrencilerin programlamayr zor olarak gdrmelerinde
belirgin bir diislis goézlenmesine ragmen, Ogrencilerin programlamayi kolay olarak

gormelerinde yiikselme goriillmemistir.

Calisma sonunda oyun tasarimiyla programlama oOgretimi sonrasi, olumlu goriislerin
artarken olumsuz goriislerde azalma goriilmiistir. Ogrencilerin JTBP uygulamasi
konusunda goriisleri genelde olumlu olsa da wuygulamayr hala zor olarak

degerlendirmektedirler.

Bu sonuglarin incelenmesinden sonra bu alanda arastirma yapmak isteyen arastirmacilar

icin su konular dnerilmektedir:

1. Ogrencilerin programlamay: kolay gérmelerini saglayacak bir tasarim yapilabilir
veya bu tasarim iizerinde degisiklikler yapilarak goriislerinde olumlu degisimlerin

saglanmasi lizerine bir bagka tasarim ¢aligmasi yapilabilir.

2. Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyonun diismesini engelleyecek

degisimlerin saglanmasi tizerine bir bagka tasarim ¢alismasi yapilabilir.

3. Ogrencilerin bu kursu sonrasi programlama becerilerinde artma olup olmadig

arastirilabilir.

4. Ogrencilerin bu kurs sonras1 diger derslerinde ki basarilarinda degisim

incelenebilir.

5. Ogrencilerin bu kurs sonrasi problem ¢dzme becerilerinde iyilesme olup olmadigini
iceren bir calisma yapilabilir.

6. Ortaokul Ogrencilerinin programlamaya yonelik tutumunu Olgmek igin Tiirkge
Olcek calismasi yapilabilir.

7. JQuery dilinin Scratch ve benzeri gorsel programlama dilleri ile kiyaslamasini

iceren deneysel bir caligma yapilabilir.

8. Bu c¢alismada 6grencilerden sadece goriisme formlartyla veri toplanmistir. Bunun

yani sira gézlem formlar1 ve benzeri tekniklerle veriler zenginlestirilebilir.

9. Bu calisma 6. Sinif 6grencileriyle yapilmistir. Bu ¢alisma diger sinif seviyerinde ki

ogrencilerle de yapilabilir.
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