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Ve Bilisim Dersine Duyussal Katilimlaria Etkisi

OZET

Bu arastirmanin amaci; kodlama etkinliklerinin bilgisayar dersi igerisinde kullaniminin
Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum ve bilisim teknolojileri dersine duyussal katilimi
tizerindeki etkisini belirlemektir. Bu amagla, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi goren
ortaokul 5. ve 6. siif ogrencilerine 8 haftalik egitim programi hazirlanmistir. Calismada
Ontest ve sontest kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu, 2018 - 2019 egitim 6gretim yilinda Konya’da 6zel bir ortaokulda 5. ve 6.
smif kademesinde 6grenim gérmekte olan 35’i deney grubu ve 33’i kontrol grubu olmak
lizere 68 0grenci olusturmaktadir. Arasgtirma boyunca deney grubunda kodlama etkinlikleri
kullanilarak 6gretim yapilirken, kontrol grubuna ise ders miifredati kapsaminda ofis
programlarini igeren 0gretim gergeklestirilmistir. Veri toplama araglar1 olarak “Kisisel Bilgi
Formu”, “Derse Katilim Envanteri” ve “Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmistir.
Uygulama sonrasi ofis programlama egitimi géren kontrol grubu &grencileri ile kodlama
etkinliklerinin yapildigit deney grubu O&grencilerinin  Ontest ve sontest sonuglari
incelendiginde her iki grubunda bilgisayara yonelik tutumlarmin = degismedigi
gbzlemlenmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore, kontrol grubundaki 6grencilerin
uygulama sonunda bilisim dersine duyussal katilimlarinin azaldigi ve kodlama
etkinliklerinin uygulandigi deney grubunda ise Ogrencilerin bilisim dersine duyussal
katilimlarinin degigsmedigi sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: kodlama, derse katilim, bilgisayara yonelik tutum
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The Effects of Coding Activities on Students’ Attitude
Tezin Adi Towards Computer and Their Affective Participation into
IT Classes

SUMMARY

The purpose of this research is to determine the effects of using coding activities in
computer course on student’s attitudes towards computer and affective participation in
informatics course. For this purpose, 8 week training program has been prepared for the 5™
and 6™ grade students who study Information Technologies and Software at secondary
school. In the study, a quasi-experimental research model that carried out a pretest and
posttest on control group was used. The study group of the research consist of 68 students at
5™ and 6™ grade at a private school in 2018 - 2019 Academic year and 35 of them are
experimental group and 33 of them are control group. During the study, while coding
activities were carried out with experimental group, the control group was provided with
office programs within the curriculum. “Personal Information Form”, Attendance (to the
lesson) Inventory” and “Scale for Attitudes Towards Computer” where used as data
collection tool. After implementation of the study, when the pretest and posttest results of
the control group who were trained with office programming and the experimental group
who were trained with coding activities were examined, it was observed that their attitudes
towards computer in bath group did not change. According to the result of the study, it was
concluded that affective participation in the informatics course of the students who are in the
control group decreased and affective participation in the informatics course of the students
who are in the experimental group did not change.

Keywords: coding, classroom engagement, attitude towards computer
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KISALTMALAR VE SIMGELER SAYFASI
BTY:: Bilisim Teknolojiler Ve Yazilim
MEB: Milli Egitim Bakanlig1
TTKB: MEB Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlig1
DKE: Derse Katilim Envanteri
BYTO: Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi
BDE: Bilgisayar Destekli Egitim
p: Anlamlilik Diizeyi

Kodlama: Bilisim sistemlerini kontrol edebilme ve yapilmasi istenen islemlerin sistematik

sekilde islenerek bilgisayarlarin verimli sekilde kullanilmasi durumudur.

Programlama: Problemlerin bilgisayara tanitilmasi ve bilgisayar araciligiyla ¢6ziilmesini

saglamak amaciyla kullanilan teknik terimdir (Comert, 2015).

Robotik: Robotlarin ¢alisma ve kullanimin ifade eden, robotlarin modelleme, tasarlama ve

programlama siireclerini igeren teknoloji alanidir (Silik, 2016).
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BOLUM I
GIRIS

Bu béliimde problem durumu, arastirmanin amaci, problem ciimlesi, arastirmanin

onemi, alt problemler, varsayimlar ve sinirliliklar yer almaktadir.
1.1.Problem Durumu

Giliniimiizde bilisim teknolojilerinin hizla gelistigi bilinmektedir. Bu gelismeyi
yakindan takip etmek ve teknolojiyi anlamak giiniimiizde ihtiya¢ duyulan becerilerden
birisidir. Thtiya¢ duyulan bilgisayar, telefon, sanal gergeklik gozliikleri, akilli tahta vb.
cihazlarla birlikte 6grenmemiz gereken bilgiler artmistir. Sanal ve artirilmis gergeklik
teknolojileri yayginlagmis, otomobiller bile akilli teknolojiler ile donatilmaya baslanmustir.
Bunun gibi gelisen teknolojik yeniliklerin sadece kullanicisi olmak bizim i¢in artik yetersiz
hale gelmistir. Bu degisim siirecinde yeni bilimsel kavramlar tiiremis ve farkh
problemlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu problemlere bakis agimiz 6zellikle bu
alanda kullanicilarin bilgisayara yonelik tutumu ile iligkili oldugunu gostermektedir (Sever,
2014).

Bilgisayara yonelik tutumun degismesi i¢in bir egitim ile hedef kitleye uygun
becerilerin kazandirilmasinin gerekliligi bilinmektedir. Ozellikle 21. yiizyil insanlarmin is,
vatandaslik ve kendini gergeklestirmek icin gerekli becerileri 20. yiizyila oranla oldukca
farklidir. Bu farkliligin en 6nemli nedeni gelismis bilgi ve iletisim teknolojilerinin ortaya
¢ikmasidir. (Karakas, 2015). 21. yiizyilda is sahibi olmak isteyen bireylerden bilgisayar

kullanma ile ilgili yeterlilikler istenmektedir.

Bu istenen beceriler bilgisayarin meslekler igerisindeki yerinin artmakta oldugunu
gostermektedir. Bu becerilerden bazilari; paket programlarina hakim, algoritmik
diistinebilen, dijital diinyadan haberdar olan, sosyal medyay1 iyi kullanabilen, gerektiginde
topluma hizli bilgi ulagtirabilen, ¢alisma ortaminda sorunlari teknolojik olarak ¢ozebilen
becerilere sahip bireyler daha ¢ok tercih edilmektedir (Sayn ve Seferoglu, 2016).



Ogrencilerin bu becerileri kazanmasi i¢in kullanilacak en iyi ydntemlerden birinin
bilgisayar kodlamanin 6gretilmesi oldugunu gosteren arastirmalar ve uygulamalar oldugu
bilinmektedir (Akpmar ve Altun, 2014). Ayrica kodlama ve programlama kavramlari
birbiri yerine kullanildigi goriilmekte ve ge¢mis alanyazinda ¢ogunlukla programlama
olarak bilinmektedir. Bilgisayar egitiminin hedef kitlesi ortaokul kademesinden baslar.
Temel becerileri anlamak i¢in yabanci dil 6gretiminde oldugu gibi bilgisayar 6gretiminde
de ilk kademeden baslamak gerektigi diigsiiniilmektedir (Resnick ve digerleri, 2009). Bu
sekilde gelecek zamanda bireylerin ve toplumun bilgisayara yonelik tutumu ve teknolojiyi

anlama sorunlarinin ortadan kalkmasi beklenmektedir.

Bilisim Teknoloji ve Yazilim dersinin 6nemi, yakin zamanda ortaya ¢ikan blok
kodlama yazilimlar1 ve alternatif birgok Ogrenme ortamlarinin ¢ikmasi ile 6nem
kazanmistir. Onceden miihendislik fakiiltelerinde kodlama egitiminin temel bilgileri
Ogrenilirken artik ortadgretimde bu tarz uygulamalar ile daha erken ve temeli saglam

yazilim egitimlerinin verilmesi kolaylagmaktadir.

Teknoloji alanindaki egitim diizeyinin yiikselmesi i¢in bireylerin bu alanda 6zel ilgi
ve dikkatini vermesi ya da erken yasta verilen egitimler ile yonlendirilme sayesinde
ogrenme ger¢eklesmektedir. FErken yasta bilisim, kodlama gibi becerilerin gelismesini
saglamak icin 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumu ve bu alandaki 6grenme cabas: ile

dogru orantilidir.

Bu arastirmanin problem ciimlesini “Kodlama etkinliklerine katilan ortaokul
ogrencilerin katilmayan Ogrencilere gore bilgisayara yonelik tutumu ve bilisim dersine

duyussal katilim diizeylerini etkilemekte midir?” sorusu olusturmaktadir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, kodlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilgisayara
yonelik tutumuna ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine duyussal katilimina etkisini

belirlemektir. Bu amaca yonelik asagidaki alt amaglara yanit aranmustir.

1. Kodlama etkinlikleri ortaokul Ogrencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

dersine duyussal katilimini etkilemekte midir?



2. Kodlama etkinlikleri ortaokul Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumunu
etkilemekte midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bireylerin ve toplumun bilgisayar ve yeni teknolojilere bakis agisi ¢ok 6nemlidir.
Bazi toplumlar yeni c¢ikan teknolojilere yapilmasi ¢ok zor ve 0z giivensiz sekilde
bakmaktadir. Teknoloji kendine ve bulundugu ortama uzak diistinmektedir. Bu ve bunun
gibi diistinmemizin nedeni bilisim teknolojileri, kodlama alanlarinda yeterli egitim
alinmamis olmasindan ortaya c¢iktig1 diisiiniilmektedir. Kavram olarak uzun yillardir
programlama olarak bilinen kodlama, bilisim teknolojisi ve araglarini bireysel ya da ticari
alanda daha iyi hizmet edebilmesi igin hazirlanmis 6zel bir komut dizisidir (Akgay, 2015).
Bu komutlar problemin c¢oziimiine yonelik mantiksal adimlarin belirtildigi algoritma

yapilari ile ifade edilmektedir.

Algoritma, bir problemin baglangici, islem basamaklar1 ve bitisini Onceden
planlanmas1 ve mantiksal sekilde ¢oziimlenmesine olanak taniyan ardigik adimlardan
olusan kiimelerdir. Algoritma sadece kodlama alaninda degil giinliik hayatta karsilasilan
sorularin ¢oziimlerine de fayda saglamakta ve algoritmik diisiinme becerisine

gelistirmektedir.

Bireyler kodlama, bilisim teknolojileri gibi alanlarda temel bilgiye sahip olmadigi
icin teknolojiye ve bilgisayara yonelik tutumu olumsuz olmakta ve bu alanda kendini
yetersiz hissetmektedir. Bilisim teknolojileri ve yazilim egitimi ile bireyler teknolojik
diisiinme becerisine sahip olacaktir. Yeni ¢ikan bilisim {iirlinlerinin neler yapabilecegi ve
bilgisayar teknolojilerin ¢alisma mantig1 hakkinda bilgi sahibi olmasina katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Bu gelisen teknolojileri anlamak, yeni bir {irlin gelistirmek, yerli yazilim ve 6zgiin
¢oziimlere ulagsmak i¢in kodlama etkinlikleri ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersine
ihtiya¢c duyulmaktadir. Gelecekte diinya yonetiminde s6z sahibi olmak isteyen iilkeler
Endiistri 4,0’ 1n gelismesiyle teknolojinin getirdigi biiyilik veriler ve nesnelerin interneti, 3D
baski teknolojileri ve akilli cihazlara adapte olacak sekilde itretim bilgisi kazanmis

bireylere sahip olmak zorundadirlar. Bu gelismelerden habersiz olan toplumlar giiniimiizde



bulunan seri iiretim yapan sistemlerin ¢alisamaz hale gelmesi ve islevsiz toplumlar olarak
biiyiik sorunlarla karsilasacaklardir (Shiller, 2016). Bunun igin egitim programlar
icerisinde bilgisayar dersinin gerekliligi goriilmektedir. Ders igeriginde kodlama gibi
konularin olmasimin onemli oldugu distiniilmektedir. Boylece bu siiregte bize uzak

goriinen projelere baglamamiz i¢in bir neden olacaktir.
1.4. Arastirmanin Simirhihiklar:

Kodlama etkinligi goren 6grencilerin bilgisayara yonelik tutumu ve bu etkinligi alan

ogrencilerin derse duyussal katilimina etkisinin arastirildig: bu arastirma;

e 2018-2019 Egitim Ogretim yil1,
e Konya ilinde bulunan 6zel bir okul

e 70 o6grenci ile sinirhdir.

1.5. Tammlar
BTY': Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Kodlama: Bilisim sistemlerini kontrol edebilme ve yapilmasi istenen islemlerin sistematik

sekilde islenerek bilgisayarlarin verimli sekilde kullanilmasi durumudur.

Programlama: Problemlerin bilgisayara tanitilmasi ve bilgisayar araciligiyla ¢oziilmesini

saglamak amaciyla kullanilan teknik terimdir (Comert, 2015).

Robotik: Robotlarin ¢alisma ve kullanimini ifade eden, robotlarin modelleme, tasarlama

ve programlama siireglerini i¢eren teknoloji alanidir (Silik, 2016).
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Bu boliimde kodlama egitimi, blok tabanli kodlama, kodlama 6gretiminde kullanilan
araglar, kodlama egitiminin 6nemi, kullanilan kodlama araglarimin se¢imi, bilgisayar

dersine yonelik tutum, bilgisayar dersine duyussal katilim ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
2.1. Kodlama Egitimi

Kodlama bilgisayara bir gorevi nasil uygulayacagini sdyleyen yonerge kiimesini
olusturma siireci ya da farkli bir tanimla kodlama, bilgisayarin bir gérevi yerine getirmesi,
olusan sorunlar1 ¢ozmesi ve insan bilgisayar etkilesimini saglamasi i¢in g¢esitli adimlarin
gelistirilip uygulandig siirectir (Pakman, 2018). Yazilim egitimi, gegmis yillarda 6zel kurs
ya da lisans egitimleri alarak 6grenilmekteydi. Giinlimiizde tablet, telefon, gibi iletisim
teknolojilerin akilli cihaza doniismesi ve yaygin olarak kullanilmasi birgok alanda
gelismelere neden olmustur. Ozellikle egitim miifredatlarinin yenilenmesi, daha fazla
bilgiye ulasmak, pratik bilgiler edinme, 6grencilere dersi sevdirmek gibi amagclar i¢in yeni
icerikler gelistirilmeye baslanmistir. Bu gelisim 6zellikle bilisim derslerinin erken yasta
Ogrenilmesi gerekliligi kanitlar niteliktedir. Akpiar ve Altun (2014) arastirmasinda
kodlama 6gretiminin analitik diisiinme, problem ¢6zme ve grup calismasi gibi becerilerin

gelisimini destekledigi belirtilmistir.

Bilgi teknolojilerindeki hizli gelismeler ve teknolojinin gelismesi ile bireyler
farkinda olmasa bile teknoloji ile i¢ ice gelmistirr Bu durum giinlik hayatta
yapabilecegimiz uzun bir banka isleminin elektronik ortamda kisa siirede yapilabilmesi
gibi 6rneklerle doludur. Ulkelerin bilime ve teknolojiye bakis acis1, sanayilerin gelismesi
ve Uretim siiregleri gibi bircok endiistriyel sistemlerin yerli olarak gelistirilebilmesi i¢in
bireylerin bilisim ve teknolojiliye bakis acisi degistirilmelidir. Bu ylizden Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi cok dnemlidir. Sadece tiiketen degil iireten toplum olmamiz
icin 6zellikle teknolojik alanda tutumlarin olumlu yonde olusturulmasi gerekir. Bu amag ile
ilk bilgisayar dersi 1998 yilinda ilkdgretim okullarinda miifredata eklenmistir. (MEB,
2019).



Bilgi teknolojilerinin bu derece gelisimi bireylerin bilisim teknolojilerine olan
tutumu ve o6grenme kaygisini da artmaktadir. Bireylerin 6grenme kaygisi, bilgisayara
yonelik gosterdigi tutumlar ve egitim miifredatinda yer alan bilisim teknolojileri dersi ile
one ¢ikmaktadir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi bilgisayara yonelik tutum ve bilisim

dersine duyussal katilim diizeyini etkilemektedir.

Cagimizda egitim ya da ticari alanda kullanilacak olan teknolojiler i¢in bireylerin
artik bilisim teknolojileri ihtiya¢ duyacagi ve kendi problemlerini anlik olarak ¢dzmeleri
icin gerekli egitimler almas1 gerekliligi bilinmektedir. Bunun i¢in Milli Egitim Bakanligi,
FATIH Projesi Egitim Teknolojileri Zirvesi 2015°te Kodlama Paneli’nin yapilmasi sonrasi
Bakanlik talimatlar1 ile kodlama dersi i¢in miifredat hazirlatilmistir. Kodlama egitimi;
algoritmik ve bilisimsel diisiinme becerilerini 6grencilerde gelistirmek amaciyla 2016
yilinda 5 ve 6. siniflarda zorunlu, 7 ve 8.siiflarda segmeli ders olan Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersinin igerigine eklenmistir. Talim Terbiye Kurulu tarafindan bu dersin 5, 6,

7 ve 8. smiflarda okutulmasi i¢in ¢alismalar devam etmektedir (MEB, 2019) .

Talim ve Terbiye Kurulu, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kazanimlar
incelendiginde bireylerin problem ¢6zme, algoritmik diisiinme gibi 21. Yiizyilda ihtiyac
duyulan becerileri belirtmektedir. 2018 yilinda yapilmis bir c¢alismada kodlama
platformlar1 incelenmistir. Erken yasta kodlama egitimi i¢in kodlama ortamlar
karsilagtirilmistir. Baz (2018), tarafindan yapilan arastirmada 40’dan fazla programlama
mantigini igeren platformlarin incelendigi Code.org, Scratch gibi blok tabanli yazilimlarin
daha kullanish ve yapisi itibar1 ile algoritma yapisinin Ogretilmesi i¢in faydali

bulunmustur.

Robotlar, belirli sensorler (hareket sensorii, 151k sensorii, yagmur sensorii, sicaklik
sensoOrii, duman sensorii) yardimiyla ¢evresinden bilgi edinen ve amacina gore edindigi
bilgileri yorumlayan kullaniciya ¢ikti iireten aygitlardir. Tip, sanayi, endiistri gibi alanlarda
calisan bir¢ok robot vardir. Kullanicinin istegi lizerine ¢alisan robotlar kodlama egitimi ile
birlikte egitim alaninda da kullanilmaya baglanmistir. Erken yasta kodlama egitimi
siirecinde kullanilan programlar genellikle kod yazmadan olusturulabilecek blok tabanli

yazilimlardan olusmaktadir.



Bu yazilimlar sayesinde olusturulan animasyon, gorsel ve oyun gibi uygulamalar
kodlama alaninda yeterli olsa da soyut kalmaktadir. Yazilan kodun gorsellestirilmesi
saglayan bir¢ok arag¢ vardir. Bu araglar yukaridaki 6rnekte oldugu gibi erken yasta kodlama
icin gelistirilmis metin tabanli kod bilgisi gerektirmeyen fakat kodlama mantigini en iyi
sekilde Ogretmek amaci ile gelistirilmis uygulamalardir. Bu yazilimlardan birisi MIT
Universitesi tarafindan gelistirilmis ve diinya genelinde 150’den fazla iilkede kullanilan
farkli dil secgeneklerine sahip Scratch ve Arduino etkilesimi igin gelistirilmis Scratch
platformudur. Scratch For Arduino programi, Scratch programi Arduino’ ya bagh
sensorleri ve etkilesimli siiriiciileri yonetmek i¢in yeni bloklar saglayan bir Scratch

modifikasyonudur (Scratch For Arduino, 2019).
2.2. Blok Tabanh Kodlama

Kodlama ya da programlama kavramlart birbiri yerine kullanilmaktadir. Yapilan
arastirmalar ve tanimlar incelendiginde ayni anlamlara gelmektedir. Fakat bazi1 kaynaklar
“kodlayic1” kelimesi, deneyimsiz veya verimsiz programcilart tanimlamak icin
kullanilmakta olan bir ge¢mise sahiptir. 1 ve 0’lardan olusan makine dili zamanla
derleyiciler sayesinde bir¢ok farkli dil yapinin ve araclarin ortaya g¢ikmasina neden
olmustur. Programlama egitimi yeni yazilim teknolojileri ile basitlestirilmis ve gorsel
anlamda kullanilmasi kolay birgok yeni yazilimlar ortaya ¢ikmustir. Ozellikle erken yasta
kodlama i¢in kullanilan araglar; Scratch, Mblock, Microsoft Small Basic, Code.org gibi
gorsel ve animasyon kullanarak kodlama 6grenmeyi keyifle hale getirmektedir (Werntrop
ve Wilensky, 2015).

Kodlama egitimi ile birlikte blok tabanli olan Scratch For Arduino programi ile
yazilan uygulamalarin insan bilgisayar etkilesimini arttiran, kullanim kolaylig1 ve {icretsiz
olmasi nedeniyle herkese kodlama alaninda bir uygulama yapmasina olanak sunan iicretsiz

yazilimdir.

Blok temelli programlama yapilarindan olan Scratch kullanilarak diizenlenen
kodlama etkinlikleri ile ilgili elde edilen bulgularin Scratch’ in farkli bir siirimi olan
Scratch For Arduino ile diizenlenen kodlama etkinliklerinde de benzer sekilde elde
edilmesi beklenmektedir (Yigit, 2016).



Ozellikle son yillarda gelistirilen blok tabanli kodlama yazilimlarina bakildiginda erken

yasta kodlama egitimine daha fazla 6nem verildigi gorilmektedir.
2.3. Kodlama Ogretiminde Kullamlan Araclar

Giliniimiizde ¢ocuklarin kodlamay1 etkili sekilde anlayabilmeleri, kodlama alaninda
calisma yapabilmeleri i¢in farkli ortamlar ve araglar kullanilmaya baglanmistir. Bu araglari
kategoriye ayirirsak, metin tabanli (text-based) araglar ve blok tabanli (block-based)

araglar olarak siniflandirabilmek miimkiindiir.

Metin tabanli kodlama dillerinde bazi kurallar ve s6z dizilimine uygun karakterler
kullanilmasi1 gerekir. Blok tabanli kodlama araglari ise Lego oyuncaklar gibi sinirli fakat
birbiri ile baglantili ve bu tarz karisik olmayan, siiriikle birak mantig1 ile calisan
yazilimlardir. Kolay kullanimli olmasi ve amacinin kodlama mantig1 6gretmesi nedeniyle
ozellikle ¢ocuklar i¢in daha uygun oldugu ifade edilebilir. Bu araglara en iyi 6rnekler,
erken yasta kodlama igin gelistirilmis olan Scratch, Arduino, Scratch For Arduino,

Code.org, Applnventor gibi uygulamalardir.
2.3.1.Scratch

Scratch, erken yasta ¢ocuklarin kodlama becerisini 6grenmeleri igin gelistirilmis blok
tabanli kodlama veya programlama ortamlarindan biridir. Scratch, MIT Medya
Laboratuvarinda yer alan Lifelong Kindergarten grubunun bir projesidir. Scratch projesi ilk
olarak 2003 yilinda ortaya ¢ikmustir. Scratch arayiliziiniin tanitimi ve web sitesi 2007
yilinda herkesin kullanimmna agilmistir. Kullanicilar bu ortamda sahne, kukla ve blok
kodlar1 kullanarak hayal giiglerine bagli animasyon, oyun vb. uygulamalari kodlama
bloklar1 kullanarak gerceklestirmektedir. 8 yas ve {iistii tiim ¢ocuklarin kullanabilmesi igin
gelistirilmis bir yazilimdir (Scratch, 2018). Scratch programi 6zellikle 6grencilere sundugu
gorseller ve blok tabanli yapisi ile dikkat ¢ekmektedir. Kullanimi kolay arayiizii, ¢evrimigi
olusturulan topluluklar, animasyon ve oyun tarzinda etkilesimli uygulamalar yapmaya
olanak saglamaktadir. Scratch yazilimi 6zellikle kodlama dersine olumlu bakis agisi
kazandirdig1 diisiiniilmektedir. Scratch programi ile kendi etkilesimli hikayelerinizi,

oyunlarinizi, animasyonlarinizi programlayabilir ve olusturduklariniz1 internette bulunan



¢evrimigi topluluklarda paylasabilirsiniz (Scratch For Arduino, 2019). Scratch 3.0

Programinin genel arayiizii Sekil 1° de géziikmektedir.

Sekil 1. Scratch 3.0 Programinin Genel Arayiizii

Flle  Edit Untitled-1 Share £3 See Community & Give Feedback

e e

Heo ©o

Scratch programinin genel arayiizii dosya, diizenle, egitici dersler isimli meniiler ve 3
ayr1 bolimden olugmaktadir. Birinci boliim ekranin sol kismina hizalanmig kod, kostiimler
ve sesler adinda menii basliklar1 ve menii bagliklar1 altindaki kod bloklar1 ve kiliklar
degisim imkan1 sunan meniilere ayrilmaktadir. Ikinci béliim sol iistiinde yesil bayrak ve
kirmizi butonun yer aldigi yazilan kodlarin gosterildigi ekran yer almaktadir. Ugiincii

boliimde ise kukla ve sahneler arasinda geg¢is yapmamizi saglayan ekran yer almaktadir.
2.3.2.Arduino

Arduino, agik kaynak kodlu ve iicretsiz bir mikrodenetleyici kartidir. Internette
bircok yerde bulabilecegimiz destek ve ilgili forumlar1 vardir. Giiniimiizde bulunmasi
kolay ve ekonomik bir yapiya sahiptir. Sekil 2’ de yer alan Arduino mikrodenetleyicine ait

temel goriintli bulunmaktadir.
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Sekil 2 Diigmeye Basinca Bir LED'in Nasil Tetiklenecegini Gosteren Basit Bir Ornek.
LED

(

Arduino

Sekil 2’ de yer alan Arduino mikrodenetleyici kartinda yer alan dgeler sunlardir;

e Kodlanabilir Digital Giris ve Cikis Baglant1 Noktalari,
e Ram, Rom Gibi Bellek Uniteleri,

e Harici Bellek Arabirimi,

e Analog Giris ve Cikis Baglant1 Noktalari,

e Giic ve Bilgisayar i¢in Baglant1 Noktalari,

e Timer (Arduino, 2019).

2.3.3.Scratch For Arduino

Scratch For Arduino, temel anlamindan da oldugu gibi Scratch programina Arduino
ya bagli sensorleri ve elektronik devre elemanlarini1 yonetmek icin gereken yeni kodlama
ortami saglayan bir Scratch stirimidiir. (Scratch For Arduino, 2019). Projenin asil amaci,
Arduino programcilarina kullanict etkinlikleri yoluyla bir dizi pano ile etkilesim kurma

gibi islevselliklerle {ist diizey bir arayliz saglamaktir.

Scratch For Arduino (S4A), blok temelli programlama yapilarindan olusan Scratch
kullanilarak diizenlenen kodlama etkinlikleri ile ilgili elde edilen bulgular sonucu ortaya
cikartilmig Scratch ’in farkli bir siirimidiir. S4A, agik kaynakli donanim platformunun
basit programlanmasina olanak saglar. Soyut olan kodlama bloklarinin somut olarak

gormemizi saglamaktadir. S4A, farkli projelerin gelistirilmesi i¢in kullanilmasi gereken
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faydali bir ortamdir. Sekil 3’te S4A programinin genel arayiiziine ait ekran goriintiisii yer

almaktadir.

Sekil 3. S4A Programinin Genel Arayiizi

| aBessdonsaatch 5 i File Edit Help NI O

sat Tomporature  |to [J

changs ToToe s "’0
show vertable Temiperature

Tido variable Teroestun

Sekil 3’te yer alan Scratch For Arduino programi, Scratch 2.0 siiriimiine benzer 4
ayr1 boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde hareket, kontrol, goriiniim, algilama, ses,
operatdr, kalem ve degisken isimli meniilerin yer aldig1 kod bloklar1 yer almaktadir. ikinci
boliimde yazilar, kostiimler ve sesler meniileri yer almaktadir. Ugiincii béliimde kukla ve

sahnelerin ozellikleri ve aralarinda gecis yapmamizi saglayan ekran yer almaktadir.
2.3.4.Code.org

Code.org ortami, erken yasta kodlamay:r hedefleyen ve kar amaci giitmeyen,
eglenceli kodlama etkinliklerinin bulundugu bir kurulustur. 2013 yilinda Google,
Microsoft, Amazon gibi teknoloji firmalarmin destegi ile gelistirilmistir. Code.org,
kullanim1 kolay arayiizii ile genelde oyun ve mantiksal gorsel adimlar ile kodlamay:
eglenceli hale getirmektedir. Her yil 3-9 Aralik tarihlerinde Bilgisayar Bilimi Egitimi
Haftasinda Hour Of Code (Kodlama Saati) etkinligi yapilmaktadir. Bu etkinlikte, 6gretmen
rehberliginde 1 saat kadar ¢ocuklara kod yazmanin mantigim1 kavramak ve c¢ocuklara

algoritmanin ne demek oldugunu, nasil gergeklestigini basit bir sekilde anlatmaktir.
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Ozellikle &grencinin dikkati ¢ekmek icin Flappy Bird ve Angry Bird gibi oyunlarmn
grafiklerini kullanan ve egitim sonunda katilimciya sertifika diizenleyen eglenceli bir
kodlama aracidir (Code.org, 2019). Sekil 4’te Code.org, kodlama ortaminin genel ekran

goriintli verilmigtir.

Sekil 4. Code.Org ile Ornek Kodlama Ortami

play ETILFIES sound

Click lium to Stat the 6&me

» Run Program

Code.org, tarayici tabanli ¢alisan bir uygulamadir. Code.org web sitesinde ana sayfa
boliimiinde ilk olarak dil se¢cenegi meniisii agilir menii olarak gelmektedir. Dil segildikten
sonra {ist menii kisminda kurs katalogu, projeler, hakkinda, olustur, giris yap meniileri alt
kisminda ise 0grenci, 0gretmen ve saat kodu meniileri yer almaktadir. Genel olarak girig
yap meniisii kullanilarak uygulamalara giris yapilan code.org platformu kullanimi kolay bir

arayiize sahiptir.

2.3.5.App Inventor

App Inventor MIT ve Google tarafindan gelistirilen kodlamay1 6gretmek amaciyla
gelistirilen blok tabanli bir programlama ortamidir. Gorsel nesneleri kullanarak Scratch
gibi siirtikle birak mantig1 ile ¢alisan ve kodlama Ogrenmeyi kolaylagtiran bu ortam,
uygulama gelistirme silirecinde metin tabanli kodlama yazilimlarina goére karmasik
programlama yapisini basitlestirmektedir. Karmasik olmayan bu arayiiz yapisi sayesinde
cocuklara  programlama  Ogretiminde  kullanilacak  ortamlardan  biri  olarak

degerlendirilmektedir. Kullanicilar App Inventor kullanarak Android tabanli mobil
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uygulamalar gelistirebilmektedirler. (Robotistan, 2018). Sekil 5’de App Inventor’e ait

ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 5. App Inventor Ekran Arayiizii

1 - | adds 2
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8 94 Oc
Button S
Screen] .
& Checkgo
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[@] DatePicker
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et FAN FAN
s Qo
- hvd =
Show Wamings
S = (=1

App Inventor, tarayici tabanl ¢alisan blok kodlama ortami programi tasarim ve blok
kodlarinin yer aldig1 2 ekrandan olusmaktadir. Sekil 5’te yer alan sola hizalanmis kisimda
tasarim i¢in gerekli araclar yer almaktadir. Sag tarafa hizalanmis boliimde ise kod bloklari

yer almaktadir.
2.4. Kodlama Egitiminin Onemi

Teknoloji ve internetin gelisimi siirmekte ve ozellikle akilli cihaz, yapay zeka gibi
insan hayatim1 kolaylastiran bir¢cok teknolojilerde ortaya ¢ikmaktadir. Heniiz hayal
ettigimiz ama ileride olacagina inanamadigimiz teknolojik  {riinler  siirekli
gelistirilmektedir. 21. Yiizyill Becerileri ile yeni nesil bireylerin yetistirilmesi icin
disiplinler arasi etkilesimin 6nemi artmaktadir. Elestirel diisiinme, problem ¢ézme gibi
becerilerini de gelistiren bu egitim, kodlamaya yonelik ¢aligmalara, kendin yap etkinlikleri

ile bu alanda egitimi gelistirmektedir.

“Kodlama Egitimi Neden Onemli ?” sorusunun cevabi, ¢agimizin gerektirdigi tiim
teknolojiler ile bilisim teknolojilerine sahip olmak ve gelistirici topluluguna katilmamiz
icin gereklidir. Programlama uzun siiredir yapilmakta fakat sadece miihendislerin ve
bilisim alanina 6zel ilgi gosterenlerin yapabildigi profesyonel bir is durumudur. Kod

yazmay1 Ogrenen c¢ocuklar: analitik ve yaratici diisiinme yetenegini kesfeder. Giinliik
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hayatta olaylar arasindaki iligkileri gorebilmesini ve sistematik diisiinme becerisini
gelistirir. Bu beceriler bireyin teknolojiye olumlu bakmasi ve bu alanda bir gelistirici

olmasini hedeflemektedir (Akgay, 2015).

Kodlama egitiminin gerekliliginin bilindigi ¢agimizda, Hindistan 6zellikle bu alanda
ABD’ye yaptig1 ihracatlar la kendinden soz ettirmektedir. Yazilim sektoriinde Hindistan’da
IT endiistrisi son 5 yilda 6 kat biiyiidiigli ve IT endiistrisinin 1995 yilinin baslarinda toplam
biiyiikliigii 2 milyar dolar civarinda iken, 2001 yili sonunda 12 milyar dolar1 gectigi
goriilmektedir (Capital, 2019).

2.5. Kullanilan Kodlama Araglarinin Se¢imi

¥ o

Giinlimiizde kodlama ortamlarinin ¢ok sik degistigi ve etkili ortam arayisi nedeniyle
stirekli gelistirilen yazilim ve uygulamalarin oldugu bilinmektedir. Yukarida verilen
kodlama araglarinin bir¢ogu kullanim siirelerine ve islevselliklerine gore arastirilmistir.
Yapilan arastirmada Scratch ile oyun programlamanin, 6grenci katilim ve motivasyonunu
artirdigl (Adams & Webster, 2012; Claypool, 2013), egitim siirecini daha eglenceli bir hale
dontistiirdiigii belirlenmistir. Kodlama egitimi sirasinda 6zellikle Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersini de destekleyen yazilimlardan biri olan Scratch se¢ilmistir. MIT
Universitesi tarafindan gelistirilen Scratch, Tiirkce ve 50 farkli dili desteklemektedir.
Ozellikle kod yazmay1 uzman olarak bilmeye gerek duymaksizin kodlamanin mantigini en
iyi sekilde ¢oziimlenmesini saglayan ve Arduino alaninda da gerekli destege sahip olan
Scratch For Arduino (S4A) sayesinde Ogrencilere kodlamanin yaninda robot
teknolojilerinin de kesfedilmesini imkan tanimaktadir. Scratch, 6zellikle kodlama dersi igin
sundugu destegin, kullanim kolayliginin ve kolay ulasilabilir olmasi nedeni ile tercih

edilmistir.

Arduino, elektronik bilgisi olan her insanin kolay kullanabilmesi igin gelistirilmis
acik kaynak kodlu bir mikrodenetleyici ortamidir. Arduino kullanarak basit elektronik
bilgisi ile giinlimiizde hayatimiz1 kolaylastiran birgok akilli cihaz gelistirebiliriz. (Resnick,
2019). Genel yapist ile Arduino profesyonel elektronik bilgisi bilmeden ve bilgisayar
yazilimlarinin destegi sayesinde kolayca akilli cihaz haline getirilebilen ve Ogrencilere
kodlama dersinde yazdiklar1 blok kodlarini somut hale getirip daha anlamli bir 6grenmenin

gerceklesecegi bir ortam sundugu i¢in tercih edilmistir.
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2.6. Bilgisayar Dersine Yonelik Tutum

Tutum, Tiirk Dil Kurum’una gore Tutulan yol, davranis: “Dil bir bakis, gormede bir
tutum, belli bir algilama bi¢imidir.” ya da “ para veya herhangi bir seyi dikkatli kullanma,
idare, idareli tiiketme, iktisat, tasarruf, ekonomi” anlamlarina gelmektedir (TDK, 2019).
Bilgisayara yoOnelik tutum; bilgisayarlar1 kullanma ve bilgisayarla 6grenmeye iliskin
egilimleri yansitir ve ayni zamanda bilgisayar gibi yeni teknolojileri benimsemenin bir

kestiricisidir (Myers ve Halpin, 2002).

Gilli (2007), yapmis oldugu g¢alismasinda bireylerde tutumu ortaya ¢ikaran ve
etkisini belli edecek kaynaklar1 belirtmistir. Bu kaynaklar; Cevre etkisi (akran grubu), aile

etkisi, direkt kisisel deneyimleri, kisilerin tutumlarinin olusumuna etki eder.

Genellikle 6grenme i¢in olusturulmus ortamlarda Ogrenenlerin  davranis ve
hareketleri iki baglikta ifade edilebilir. Bunlardan birincisi; 6grencinin tutumu, saygisi ve
derse olan motivasyonu gibi duyussal ozelliklerini iceren davramslardir. Ikincisi ise
ogrenme ile ilgili yapilarn iceren daha c¢ok biligsel siire¢lerin oldugu yeterlilik

davraniglaridir (Demir ve Yurdugiil, 2014).

Tutumun tanimi ve yapilan ¢aligmalar incelendiginde, bireyin algila bi¢imi, izledigi
yol gibi anlamlar tagimakta 6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarina bagl olarak
degismekte oldugu goriilmiistiir. Bilgisayara yonelik tutum Ogrencilerin bilgisayar
kullanmay1 kabulii ve bilgisayar ile vakit gecirmesi ile iliskili oldugu belirlenmistir.
Ozellikle kodlama etkinliklerinde dikkat cekme ve soyut olan kodlama ortamini eglenceli
hale getirmek ve etkinlikleri arttirarak Ogrencinin tutumunun degistirilebilecegi

sOylenebilir.
2.7. Bilisim Dersine Duyussal Katihm

Egitim siirecinin anlamli gerceklesebilmesi i¢in bireylerin 6grenme siirecine etkin
katilmasi ve 6grendikleri bilgileri islemesi gerekmektedir. Oncelikle grenme, dgrencilerde
kalici izli davranis degisikligi meydana gelmesi durumudur. Ogrencilerde 63renme
eyleminin gergeklesebilmesi igin 6grencilerin akademik etkinliklere aktif olarak katilmalar

olduk¢a 6nemlidir (Senemoglu, 2002). Egitim ise sosyal bir alanda gerg¢eklesen 6gretmen-
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Ogrenci ve 6grenci-ogrenci arasindaki etkilesime dayanan bir siiregtir. Egitimin gercekten
etkili olmasi i¢in 6gretmen ve Ogrencinin dgrenme siirecine katilmasi ile dogru orantilidir
(Abdullah, Bakar ve Mahbob, 2012). Yapilan tanimlar incelenecek olursa Ggrenmenin
gerceklesmesi igin bireyin derse katilimu ile arkadaslar ve 6gretmeni arasindaki etkilesimi

onemli goriilmektedir.

Ozellikle dis diinya ile etkilesimi arttiran bilgisayar, kullanicisina sundugu
kolayliklar ve cagimizin yeterliliklerinden birisi olan dijital ortamlara katilmamiz ve
bilgiye ulasmamiz i¢in gerekli teknolojik araglardan biridir. Bilgisayarin egitim alaninda
kullanmanim bir¢ok olumlu etkisi oldugu bilinmektedir (Seferoglu, 2007). Ogrenci ve
ogretmen agisindan islevsel kullanilmaya uygundur. Bilgisayar1 kullanmak bireyin istek ve

becerilerine baghdir.

Derse katilim1 etkileyen konulardan birisi de 6grencilerin bilgisayara olan yaklasimi
ve 6n bilgisidir. Ogrenci ya da bireylerin bilgisayar ile ilgili 6n bilgiye sahip olmasi derse
katilimi dogrudan etkilemektedir. Bu durum ayrica dikkat, motivasyon ve zihinsel hazir

olus faktdrleri de 6grencilerin derse katilim durumlar iizerinde etkilidir (Unal, 2005).

Derse katilim, ilgili ¢alismalarda, katilimin genellikle, duygusal, bilissel ve
davranigsal olmak tiizere {i¢ ana boyut lizerinden tartisildigi goriilmektedir (Sever, 2014).
Ogrencilerin ders siirecinde fikirlerini ve diisiincelerini acik bir sekilde ifade etmeleri,
sorulara cevap vermeleri, sunum yapmalari, verilen gorevlerle ilgili arkadaslart ve
ogretmenleriyle konusmalar1 derse katilimi artirmaktadir. Ogrencilerin derse katilimlarini
etkileyen ¢esitli faktdrler yer almaktadir. Bu faktorler; Ogrenci ve dgretmen ozellikleri,
cevresel sartlar, yas, cinsiyet, sinif arkadaslari, ¢evresel faktorler, sosyal ve Kkiiltiirel

faktorler.

Derse katilimla ilgili yapilan aragtirmalarda bilissel, duyussal ve davranigsal olmak
derse katilimin ii¢ boyuttan olustugu ifade edilmektedir. Sinif diizeyinde duygusal katilim,
ders sirasindaki olumlu duygulara karsilik gelmektedir. Bunlar arasinda ilgi, keyif alma ve
heyecan duyma gibi duygular yer almaktadir (Sever, 2014). Derse katilima iligkin belirtilen
bu boyutlar asagida yer almaktadir.
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e Biligsel katilim, zihinsel etkinliklerde etkisi olan, anlam verme, kesif yapma, uyum
saglama ve uygulama siirecinde bilimsel diisiinme gibi stireglerin derse katilimda
kullanilmasidir.

e Duyussal katilim, 6grencilerin dersten sikilma, derse karsi ilgi duyma, kizginlik,
memnuniyet, 6grenci-0gretmen iligkileri ve ¢aligma yonelimleri konularinda bilgi
veren dnemli bir kavramdir.

e Davranigsal katilim, 6devleri tamamlama, soru sorma, sorulara yanit verme ve grup
calismalarinda etkin bir sekilde yer alma gibi 6grencilerin dogrudan gdzlenebilen

davraniglarina karsilik gelmektedir (Skinner, Kindermann ve Furrer, 2009).

2.8. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Ulkemizdeki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Igerigi, ilk kez 1998 yilinda
ilkdgretim okullarinda miifredata eklenmistir. 1998 ve 2012 yillar1 arasinda bilgisayar dersi
ogretim programi icerisinde siirekli degisiklikler yapilmis ve se¢gmeli ders olarak zorunlu
olmayan ders siirecine sunulmustur. Bugiin kullanilan adin1 “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi” 2012 yilinda degistirilmistir. Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, 14975
sayili yazisi ile BTY dersinin 5.6.7. ve 8. siif seviyelerinde se¢meli olarak okutulmasina
karar verilmistir. 2013 yi1linda BTY dersi 5. Ve 6. Siiflarda 2 ders saati zorunlu 7. Ve 8.
siniflara segmeli olarak okutulmasi kararlagtirilmistir. 2018 yili itibari ile yine 5. ve 6.
siiflar i¢in zorunlu oldugu belirtilmis ve iiniteler ¢esitli alt konu ve kazanimlara gore

ayrilmistir (MEB, 2019).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ders kazanimlari incelendiginde son yillarda kodlama
Ogretimine Oonem verildigi ve egitim planlar arasinda kodlama etkinliklerinin yer aldig:

basliklar kullanilmaktadir.
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BOLUM 111

ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde ilgili arastirmalar algoritma, kodlama egitimi ile ilgili yapilan arastirmalar,
bilgisayara yonelik tutum ile ilgili yapilan arastirmalar, derse katilim ile ilgili yapilan

arastirmalar olmak iizere 3 baslikta toplanmustir.
3.1. Algoritma ve Kodlama Egitimi ile flgili Yapilan Arastirmalar

Tekerek, Altan ve Akdag (2012), algoritma ve akis diyagramlart konusunun
Ogretiminde Scratch ortaminin etkisini arastirmislardir. Bu arastirmada nicel arastirma
yontemlerinden deneysel desen kullamlmistir. Orneklem grubu 6. Siifta 30 6grenci deney
grubu, 30 o6grenci kontrol grubu olmak iizere toplam 60 kisiden olusmaktadir. Deney
grubunda ders etkinlikleri Scratch kullanilarak oyun tabanli 6grenme gergeklestirilmistir.
Kontrol grubunda ise anlatim yontemi tercih edilmistir. Calisma sonucunda algoritma
ogretiminde Scratch kullaniminin &grencilerin 6grenmelerinde anlamli farkliliga etkisi

olmadig belirlenmistir.

Kert ve Ugras (2009), tarafindan yapilan arastirmada basit ve kullanimi kolay bir
yazilim olan Scratch ortaminin kodlama egitimindeki gorevini agiklamistir. Bu arastirma
Scratch yazilimin yaninda 6grenme ve 6gretme siiregleri tartisilmig ve oneriler verilmistir.
Erken yasta kodlama 6gretimin 6grencilerin diistinme becerilerine olumlu etkisi oldugunu
ve akranlart ile olan isbirlikli 6grenme, bilgiyi kesfetme gibi katkilarinin olacagini
belirtmistir. Kert ve Ugras (2009) calismasinda ozellikle verilen kodlama egitiminin
Ogrencilerin seviyesinde olmali ve ortamin eglenceli héle getirilmesi gerektigini

vurgulamistir.

Sahin ve Naml1 (2017) tarafindan yapilan arastirmada ilk kez algoritma egitimi almis
olan ortaokul 6grencilerinin BDE(Bilgisayar Destekli Egitim) ve drama yontemleriyle
verilen algoritma egitimi sonrasi problem ¢dzme becerileri incelenmis ve her iki yontemde
de egitim sonucunda problem c¢ozme becerilerinde olumlu yonde anlamli farklilik

bulunmustur.
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Oluk ve digerleri(2018) tarafindan yapilan arastirmada Scratch kullanilarak deney
grubuna verilen algoritma egitimi sonucunda G&grencilerin algoritma gelistirme ve bilgi
Islemsel diisiinme becerilerinin, mevcut 6gretim programi kullanilarak kontrol grubuna
verilen algoritma egitimi sonuglarma gore anlamli derecede daha fazla yiikseldigi

gorilmiistiir.

Yiikseltirk ve Altiok (2016) tarafindan yapilan arastirmada Scratch’le
programlamanin Bilisim Teknolojileri Ogretmen Adaylarmin programlamaya iliskin
tutumlarina olan etkileri incelenmistir. Arastirma 2013-2014 akademik yilinda BT
O0gretmen adaylarina yapilmistir. Sonu¢ olarak, katilimcilarin karmasik programlama
gorevleri yoniinde anlamli bir sonu¢ goriilmiis ayrica katilimer grubun programlaya
yonelik olumsuz tutumunda diisiis goriilmiistiir. Sonu¢ olarak ¢alismada Scratch
platformunun bilgisayar 6gretmen adaylarinin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarina

ve tutumlarma anlaml diizeyde olumlu bir etkisinin oldugu goériilmiistiir.

Pakman (2018), 8-10 yas grubu 6grencilere verilen kodlama, robotik, 3D tasarim ve
oyun tasarimi egitiminin, Ogrencilerin problem ¢dzme ve yansitici diisiinme becerileri
iizerindeki etkisini inceleyen bir arastirma gerceklestirmistir. Bu arastirma Istanbul’da
bulunan bir {iniversitenin planladigr kursta, 2017-2018 egitim Ogretim yilinda
gerceklestirilmistir. Egitim 4 farkli gruba farkli zamanlarda uygulanmistir. 9°u erkek, 6’s1
kiz 15 katilmcidan olusmaktadir. Arastirmanin modeli, nicel arastirma yontemlerinden tek
grup Ontest ve sontest desenli yar1 deneysel arastirma modelidir. 2 ay siliren arastirmada
veriler anketler aracilig1 ile toplanmis ve incelenmistir. Bu arastirma 6grencilerin problem
¢ozme becerileri ve yansitict diisiinme becerileri egitimden 6nceki ve egitimden sonraki
degerlerin arasinda pozitif artis oldugu goriilmiistiir. Bu olumlu artis yansitici diisiinme
becerisi i¢in istatistiksel olarak anlamli bulunurken, problem ¢6zme becerisi igin

istatistiksel olarak bir anlam bulunamamustir.

Kasalak (2017), tarafindan yapilan arastirmada ortaokul diizeyindeki 6grencilerin
kodlama robotik etkinlikleri ile 6grencilerin blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik
algilar1 arasinda anlaml bir iligki olup almadigimni tespit edilmesi amaglanmistir. Ayrica
arastirmada kodlama etkinliklerine iliskin 6grenci yasantilar1 arastirilmig, kodlama robotik

etkinliklerinin diizenlenmesi stirecinde dikkat edilmesi gereken bulgulara da yer
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verilmistir. Arastirmada gelistirilen 0Olgek, 5 haftalik kodlama robotik etkinlikleri
yapildiktan sonra bir devlet okulunda 58 Ogrenciye uygulanmistir. Sonug¢ olarak
Ogrencilerin 6n test son test sonuglarma gore hem basit hem de karmagik blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algist puanlarinda grup i¢i pozitif yonde anlamli

degisimin meydana geldigi goriilmiistiir.

Cavdar (2018), tarafindan yapilan arastirmada kodlama Ogretiminde kullanilan
cevrimigi platformlardan biri olan Code.org’un egitim programi ve yazilimsal 6zellikleri
bakimindan biitiinsel olarak degerlendirilmesi amaglanmistir. Arastirma betimsel ve
deneysel yontemlerden elde edilen nicel ve nitel verilerin bir arada yorumlandigi bir karma
yontem arastirmasidir. Tek grup Ontest ve sontest deneysel desene gore gerceklestirilen
uygulama 22 6grenciye toplan 22 saatlik uygulama gergeklestirilmistir. Veriler uygulama
stireci sonunda Ogrencilerden alinan goriigler ve Bilisim Teknolojileri bransinda olan 225
O0gretmene uygulanmis anket sonuclar1 alinarak degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda
Code.org platformundaki kazanimlarin 6grencilerin gelisim diizeylerine kismen uygun
oldugu, igerigin ve hedeflenen Ggrenme arasinda eksiklerin oldugu ve basart testi

sonuglarinin son test sonuglarina gére anlaml bir artis oldugu goriilmiistiir.

Numanoglu ve Keser (2017) tarafindan mBot ve Makeblock araglarinin kodlama ve
robotik dersinde kullanilabilirligi ile ilgili yapilan ¢alismada soyut kavramlarin daha kolay
anlagilabilecegi ve karmasik kod yapisini somutlastiran 6rnekleri incelenmis ve kodlama

robotik etkinliklerinde mBot gibi egitim setlerinin kullanilabilecegi belirtilmistir.

Simsek (2018), tarafindan yapilan arastirmada programlama oOgretiminde robotik ve
Scratch uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme ve akademik basarisina etkisini
incelemektir. Calisma 2 gruba ayrilan toplam 60 o6grenci ile yapilmistir. Uygulama Oncesi
temel bilgisayar bilgisi Ol¢iilen gruba 1 ay boyunca gorsel programlama ve robotik egitimi
verilmistir. Uygulama sonrasi basari testleri uygulanan gruplar yer degistirilerek tekrar 1 ay
egitim verilmistir. Egitimden sonra tekrar analiz yapilmistir. Sonuclar incelendiginde her

grubunda birbirine yakin puanlar aldig1 gézlemlenmistir.
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3.2. Bilgisayara Yonelik Tutum fle Ilgili Yapilan Arastirmalar

Senol (2011), tarafindan yapilan arastirmada ogrencilerin O6grenme stillerini,
bilgisayar tutumlarint ve bilgisayar dersindeki bagarilarim1  Olgerek bir dgrenci
degerlendirme raporu hazirlanmasi ve bilgisayar dersi miifredatinin 6grenme stillerini
dikkate alarak, etkinligini artiran yeni bir yaklasim olusturulmasi amaglanmustir. Arastirma
Biiytliksehir ilkogretim okulu 5.sinifta okuyan 34 6grenciye 2010-2011 egitim-68retim
yilinda 1.déneminde uygulanmustir. iliskisel tarama ydntemi kullanilmistir. Bu arastirmada
Ogrencilerin 6grenme stilleri acisindan farklilik ortaya ¢ikmamustir. Analitik olduklar
saptanmstir. Ogrencilere uygulanan bilgisayar tutum dlgeginin 3 boyutu(olumlu, endise ve
korku, giiven) vardir. Bunlarin cinsiyet, not ve bilisim mesleklerini segme egilimlerine
gore iliskileri arastirmada yer almugtir. Ogrenciler bilgisayara karsi olumlu bir tutum
sergilemislerdir. Genel anlamda, bilgisayar konusundaki giiven agisindan baktigimizda
erkeklerin daha baskin oldugu sdylenebilir. Fakat bilisim mesleklerini tercih etmelerinde
cinsiyet faktoriine gore yapilan t-testi sonucunda da anlamli bir farklilik ¢ikmamistir.
Ayrica bilisim dersi 4. ve 5. sinifin miifredat konulari 6grenme stillerine gore
karsilastirildiginda, konularin uygulamalarinin artirilmasi gerektigi ve bazi konularin farkl

tinitelere alinmas1 gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Yiiksel (2010), tarafindan yapilan arastirmada 260 Ortaokul 6grencilerinin
Bilgisayara olan tutumlart ile 6grenme stilleri arasindaki iliski incelenmistir. Bilgisayar
tutumlarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir fark gostermedigi fakat kendine giiven
alt olcegi sonucunda erkeklerin daha olumlu bir tutuma sahip oldugu belirtilmistir.
Bilgisayara ulasilabilirlik acisindan evde bilgisayar1 olan &grencilerin  bilgisayari
olmayanlara gére daha olumlu tutuma sahip oldugu goriilmiistiir. Internet baglantisina
sahip olan 0grenciler ile internet baglantisi olmayan 6grenciler arasinda tutumlar: etkileyen
bir neden olmadig1 goriilmiistiir. Bu arastirmada genel olarak 6grencilerin bilgisayara olan
tutumlar1 ile Ogrenme stillerinden motivasyon boyutu arasinda bir iliski oldugu

gozlenmistir.

Mumcu ve Usta (2014), tarafindan yapilan arastirmada “Ogretmen Adaylarmin

Bilgisayar ve Internet Kullanimma Yoénelik Tutumlari” incelenmistir. Arastirma 2012-
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2013 Egitim-Ogretim yilinda Giresun Universitesi Egitim Fakiiltesi’nin Ilkdgretim
Matematik Ogretmenligi, Okul Oncesi Ogretmenligi, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, Fen
Bilgisi Ogretmenligi ve Sinif Ogretmenligi programlarma devam etmekte olan toplam 168
Ogrenciye uygulanmustir. Toplanan verilere goére Ogrencilerin bilgisayar ve internet
kullanimina yo6nelik tutumlarinin, cinsiyet, devam etmekte olduklar1 program, bilgisayar
ve internet erisimine sahip olma degiskenlerine gore anlamli farkliliklar gosterip
gostermedigi aragtirilmistir. Ayrica Ogrencilerin devam etmekte olduklar1 program
tirlerine gore bilgisayar ve interneti kullanim sikliklar1 ve amagclari ortaya konulmaya
calisilmistir. Arastirmada Ogrencilerin interneti en ¢ok arastirma ve 6dev yapma amagli
olarak, her giin ve siklikla kullandiklar1 goriilmiis ve bilgisayar ve internet kullanimina
yonelik tutumlarinin genelde olumlu oldugu cinsiyet ve egitim durumuna gore farkliliklar
gostermedigi gbzlenmistir. Ayrica ¢evrimigi olan Ogrencilerin bilgisayar ve internet
kullanimina yonelik olarak ¢evrim disi olan Ogrencilere gore olumlu tutumlara sahip

olduklar1 goriilmuistiir.

3.3. Derse Katihm ile flgili Yapilan Arastirmalar

Sever (2014), tarafindan yapilan arastirmada, Wang, Bergin ve Bergin (2014)
tarafindan gelistirilmis olan derse katilim envanterinin Tiirk Kiiltiirline uyarlanmasi i¢in
calisilmistir. Tiirkce formu ile Ingilizce formunun tutarliligmin ve dilsel esdegerligine
yonelik korelasyon degerlerinin r=0.969 ve 0.699 (p<.05) arasinda degistigi belirlenerek
arastirmanin gecerli oldugu goriilmiistiir. Bu envanter, Ankara’da 9, 10 ve 11. siniflara
devam eden 300 lise Ogrencisine uygulanarak derse katilim envanterinin Tirkce
uyarlanmis sekli hazirlanmistir. Bu envanter, duyussal katilim, davranmigsal katilim (uyma-
itaat), davranigsal katilim (simif katilimi), biligsel katilim, derse katilim gibi 5 alt boyuttan
olusmaktadir. Aragtirmamizda derse katilim envanterinin duyussal katilim alt boyutunda

yer alan 6 madde kullanilmistir.

Celik, Toroman ve Celik (2018), tarafindan yapilan arastirmada Ggrenci basarisi,
ogrencilerin derse katilimi ile hissedilen 6gretmen yakinliginin iligkisi incelenmistir.
Veriler Ankara ili igerisinde yer alan dort farkli liseden 871 O6grenciden toplanmuistir.

Arastirmada veri toplamak igin Sever (2014) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan “Derse
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Katilim Envanteri” ve Kolburan-Geger (2002) tarafindan gelistirilen “Ogretmen Yakinlik
Davramslar1 Olgegi” kullamlmustir. Arastirma sonucu akademik basari ve en sevilen
Ogretmenin dersinden elde edilen basartyla duyussal, bilissel katilim ve oOgretmen
yakinliginin pozitif iligkisi oldugu tespit edilmistir. Yapilan path analizi ile basariy1 pozitif
yonde etkileyen degiskenler yakinlik, bilissel katilim ve sinif katilimi olarak belirlenmistir.

Derse katilmamanin bagar1 tizerinde negatif etkiye sahip oldugu gézlemlenmistir.

Yamak vd. (2014), tarafindan yapilan arastirmada 5. sinif 6grencilerinin bilimsel
stire¢ becerileri ile Fen Bilgisi dersine kars1 tutumlarina STEM etkinliklerinin etkisini
arastirilmistir. Bu calismada tek gruplu ontest ve sontest deneysel desen tercih edilmis ve
55 oOgrenci orneklem grubunu olusturmaktadir. Calismada Ozellikle Tasarim Temelli
Ogrenme Modeli baz alinarak gelistirilen etkinlikler uygulanmistir. Calisma sonucunda,
STEM Egitimi’nin 5. smif 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerilerini ve Fen Bilgisi dersine

kars1 olumlu tutumlarini gelistirdigini tespit etmistir.

Cevre sorunlarmin hizla arttigr giinlimiizde c¢evre egitimi giderek daha Onemli
duruma gelmektedir. Cevre egitimi ile amaglanan ¢evre bilinci yiiksek, ¢evre sorunlarinin
farkinda olan ve bu sorunlarin ¢oziimii i¢in ¢aba gosteren bireyler yetistirmektir. Bu
arastirmada, Animasyon destekli 6gretim yonteminin geleneksel yonteme gore basariya ve
cevreye yonelik tutuma etkisi arastirilmaktadir. Arastirma Dicle Universitesi Ziya Gokalp
Egitim Fakiiltesi Sinif Ogretmenligi 2. simfta dgrenim goren Ogretmen adaylariyla
gercgeklestirilmistir. Arastirma, 2010-2011 egitim 6gretim yilinin gliz doneminde 8 hafta
boyunca devam etmistir. Deneysel nitelikli bu arastirmada, son test kontrol gruplu modeli
kullanilmustir. Kontrol ve deney grubu birbirine denk olan siniflar arasindan 5. ve 6. Simif
ogrencilerinden se¢ilmistir. Kontrol grubunda geleneksel yontem ile ders iglenirken, deney
grubunda animasyon destekli tabanli 6gretim yontemi kullanilmistir. Veri toplama araci

olarak ¢evre egitimi basari testi ve ¢evreye yonelik tutum 6lgegi kullanilmustir.

Fidan (2018), tarafindan yapilan arastirmada “Scratch ile Programlama
Ogretiminde Oyunlastirmanin Ogrenci Katilimma Etkisi” konulu ¢alisma yapilmistir.
Toplam 37 &grenciden olusan 6rneklem grubuna Egitimde Gorsel ve Canlandirma dersinin

Scratch programu ile oyunlastirmasi yapilmistir. Elde edilen bulgular sonucunda, Scratch
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programi ile oyunlastirma uygulamasinin derse katilimi ve derse karis1 motivasyonlari

arttirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Yildirim (2018), tarafindan yapilan arastirmada Mobil Artirilmis Gergeklik (MAG)
uygulamas1 kullanilarak gerceklestirilen fen 6gretiminin, ortaokul 6grencilerinin fen ve
teknolojiye yonelik tutumlarina ve akademik basarilarina etkisi arastirilmistir. Caligsma
Elaz1ig Ilinde 6. smmfta 6grenim goéren 76’s1 kiz, 67’si erkek toplam 143 &grenciye
yapilmistir. 2 kontrol ve 2 deney grubunun oldugu gruba Fen Bilimleri dersi 6gretim
programi, viicudumuzdaki sistemler {initesini kapsayacak sekilde 8 hafta boyunca egitim
verilmistir. . Uygulama siiresince deney grubunda viicudumuzdaki sistemler {initesinde yer
alan konular islenmistir. Konular islenirken MAG uygulamast olan Anatomy 4D
uygulamasi kullanilmistir. Sonuglar incelendiginde, dersin islenisinde kullanilan
aragtirmada Mobil Artirilmis Gergeklik (MAG) uygulamasinin deney gruplarindaki
ogrencilerin, dersin siirecinde mevcut ders kitabina bagli kalan kontrol gruplarindaki
ogrencilere gore akademik basar1 diizeylerinde etkili oldugu, ancak fen ve teknolojiye
yonelik tutum diizeylerinde etkili olmadigi goriilmiistiir. Ogrenciler ders islenirken
kullanilan Mobil Artirilmis  Gergeklik (MAG) uygulamasimin kullaniminin = soyut
kavramlar1 somutlagtirma, goézlem yapma, Ogrenmeyi basitlestirme gibi avantajlar

oldugunu belirtmislerdir.
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BOLUM IV
YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, arastirmada kullanilan 6lgme araglari
ve elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler

aciklanmustir.
4.1. Arastirmamin Modeli

Kodlama etkinliklerinin 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumu ve bilisim
dersine katiliminin arastirildigi bu arastirmada yar1 deneysel desen 6n test — son test
kontrol gruplu arastirma modeli kullanilmistir. Deney ve kontrol grubuna deney 6ncesi ve
deney sonrasi Olg¢ekler yapilmistir. Arastirmada kullanilan modelin sematik gosterimi
Tablo 1’de verilmistir. Arastirmada Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini 6lgmek
icin Demir ve Yurdugiil tarafindan 2004 yilinda gelistirilen “Ortaokul ve Lise Ogrencileri
icin Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” ve Wang, Bergin ve Bergin (2014) tarafindan
gelistirilmis “Derse Katilim Envanterinin Mustafa Sever tarafindan 2014 yilinda Tiirk
kiiltiirline uyarlanmis hali olan “Derse Katilim Envanteri” uygulanmistir. Arastirma da
ontest ve sontest kontrol grubu yari deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Deney ve
kontrol grubuna deney oOncesi ve deney sonrasi Olglimler yapilmistir. Arastirma da

kullanilan modelin sematik gdsterimi Tablo 1’ de verilmistir.

Tablo 1. Calismada Kullanilan Arastirma Modeline Gore Uygulama Siireci

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi

Grup (On Test) Uygulama Siireci (Son Test)
KODLAMA
Deney Grubu DTIE-)E__ll ROBOTIK DT%E_'ZZ
ETKINLIKLERI
DKE-1 OFIS DKE-2
Kontrol Grubu TO-1 PROGRAMLARI TO-2

DKE-1: On test i¢in yapilan Bilgisayar Dersine Katilim Envanteri
DKE-2: Son test i¢in yapilan Bilgisayar Dersine Katilim Envanteri
TO-1: On test i¢in yapilan Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi
TO-1: Son test i¢in yapilan Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi



26

Deney grubuna kodlama etkinlikleri ile desteklenmis bilisim teknoloji ve yazilim
dersi dgretim programi, kontrol grubuna ise bilisim teknoloji ve yazilim dersi igerisinde

yer alan ofis programlarini igerek program ile ders anlatilmustir.

4.2. Cahisma Grubu

2018-2019 egitim 6gretim yilinda Konya ilindeki 11-13 yas grubu 6grenciler ¢aligma
grubunu olusturmaktadir. Konya’da ozel bir ortaokulda gergeklestirilen arastirmada
onceden hazirlanmis kodlama etkinlikleri ve Bilisim Teknoloji ve Yazilim dersi Ofis
programlarinin yer aldigi plan ¢ergevesinde egitim verilmistir. Arastirmaya 26 kiz, 42
erkekten olusan toplam 68 kisi orneklemini olusturmaktadir. Ogrencilerin kiz erkek

dagilimlarina iliskin veriler Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2. Orneklem Grubunun Ozellikleri

Degiskenler Frekans (F) Yiizde (%)
Cinsiyet Kiz 26 38,2
Erkek 42 61,8
Her giin 35 51,5
. o Haftada 1-2 giin 22 32,4
Internete ne siklikla girersiniz? Haftada 3-5 giin 5 74
Ayda 1-2 giin 6 8,8
Sosyal medya sitelerini (Instagram, Her giin bir kereden fazla 34 50,0
Facebook, Whatsapp vb.) kullanim Haftada bir kereden fazla 20 29,4
sikligin nedir? Avyda birkag kere 14 20,0
Facebook 0 0,0
En ¢ok hangi sosyal medya sitesini YOutube 37 54,4
kullaniyorsunuz? (Sadece bir madde Instagram 18 26,5
isaretleyiniz. Whatsapp 9 13,2
Diger 4 5,9

Calismada belirlenen kontrol ve deney grubunu, 5. ve 6. sinifta Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersi goren dgrencilerden segilmistir. Siire¢ boyunca dersler, kontrol grubunda
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi ofis programlarinin yer aldigi 6gretim programina
gore, deney grubunda ise kodlama etkinlikleri ile desteklenen bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi dgretim programina uygun olarak islenmistir. Deneysel uygulama oncesinde
ve sonrasinda derse katilim envanteri, bilgisayara yonelik tutum 6lgegi on test ve son test

olarak uygulanmis olup ¢alisma sonucunda kodlama etkinlikleri ile desteklenmis bilisim
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teknolojileri ve yazilim dersinin, bilgisayar dersine katilimi ve tutumu ile ilgili goriisleri

tizerinde etkili olup olmadig1, uygun istatistiksel yontemlerle analiz edilmistir.
4.3. Verilerin Toplanmasi ve Veri Toplama Araglari

Bu boliimde, verilerin toplanmasinda ve degerlendirilmesinde kullanilan 6lgme

araglar1 hakkinda bilgi verilmistir.

4.3.1. Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Bilgisayar Dersine Katihm Envanteri

Bu arastirmada, uygulamanin basinda ve sonunda deney ve kontrol grubunda
ogrencilerin bilgisayar dersine yonelik tutumlarinda bir degisikligin olup olmadigi tutum
Olgegi ile belirlenmeye galisilmistir. Aragtirmada nicel verileri toplamak amaciyla, Wang,
Bergin ve Bergin (2014) tarafindan gelistirilmis “Derse Katilim Envanteri” nin
Sever(2014) tarafindan Tiirk Kiiltiiriine uyarlanmis sekli kullanilmistir. 5°1i likert tipi olan
bu 6l¢ek 23 madde ve bes alt bolimden olusmaktadir. Bu boliimler, duyussal katilim,
davranigsal katilim (uyma-itaat), davranigsal katilim (sinif katilimi), biligsel katilim, derse
katilim olarak ayrilir. Bu alt boliimlerden 6 maddeden olusan duyussal katilimi 6lgen
bolim kullanmilmistir. Bu maddeler; “Kendimi ilgili hissediyorum.”, “Kendimle
oviiniiyorum.”, ”Heyecan duyuyorum.”, ”Kendimi mutlu hissediyorum.”, “Eglendigimi
hissediyorum.”, ”Ders bitse de ¢alismaya devam etmek istiyorum” gibi duyussal katilim1

Ol¢cen maddelerdir.

4.3.2. Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Bilgisayara Yénelik Tutum Olcegi

Literatiir taramasin1 desteklemek amaciyla arastirmada Teo (2008) tarafindan
gelistirilmis “Ogrencilerin Bilgisayara Yonelik Tutumlar1 Olgegi"nin Demir ve Yurdugiil
(2014) tarafindan Tiirkge ’ye uyarlanms sekli, “Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin
Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Bu 6lgek 5°1i likert tipi ve 20 maddeden

olusmaktadir.

Olgegin 2, 6, 14, 15, 16, 17, 18. ve 19. numarali maddeleri terstir. Olcegin Cronbach
alfa giivenirlik katsaymin 0,73 — 0,86 arasindadir. Olgekten en az 20, en az 100 puan

almabilir. Olgekten alinan yiiksek puan bilgisayara yonelik yiiksek olumlu tutum anlamina
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gelmektedir. Bu 6l¢ekler bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygisi

6lgen alt boliimlerden olusmaktadir (Demir ve Yurdugiil, 2014).
4.4. Uygulama Oncesi

Bu bolimde uygulama oncesi, uygulama siireci ve uygulama sonrasinda yapilan

tiim adimlar bagliklar halinde incelenmistir.
4.4.1. Uygulama Oncesi Hazirhk islemleri

Arastirma 2018-2019 Egitim ogretim yili igerisinde 6zel bir ortaokulda
gerceklestirilmistir. Arastirmada 6rneklem grubunun 6zellikleri dikkate alinarak bir egitim
programi olusturulmustur. Bu program 8 haftalik bir siirecte 6grencilere uygulanmak igin
hazirlanmistir. Bu boliimde derse katilim envanteri, bilgisayara yonelik tutum 6lgegi ve
kisisel bilgi formu olusturularak veriler toplanmistir. Veriler analiz edildikten sonra
aralarinda istatistiksel a¢idan normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. Ders Plam
uygulanmadan énce “Kisisel Bilgi Formu”, “Derse Katilim Olgegi” ve “Bilgisayar Dersine

Yénelik Tutum Olgegi” on test olarak uygulanmistir.

Uygulama o6ncesinde kontrol grubuna uygun ofis programlart egitiminin oldugu
Ogretim tasarimi, deney grubuna uygun kodlama etkinliklerinin oldugu 6gretim tasarimi

hazirlanmistir. Aragtirmada kullanilan 6gretim tasarimu siireci asagida belirtildigi gibidir.

4.4.2. Ogretim Tasarim Siireci

Bu boliimde ADDIE &gretim tasarimi modeliyle deney grubu 6grencilerine kodlama
etkinliklerinin yer aldig1 6gretim tasarimi, kontrol grubu 6grencilerine ofis programlarinin
yer aldig1 6gretim tasarimu gelistirilmistir. ADDIE 6gretim tasarimi modelinde toplamda 5
asama bulunmaktadir. Bunlar; Analiz (Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Design),
Uygulama (Implementation) ve Degerlendirme (Evaluation) asamasidir (Simsek, 2013).

ADDIE modelime uygun ders tasarim siireci Sekil 6’da gdsterilmektedir.
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Sekil 6. Kodlama Etkinliklerine Iliskin Ogretim Tasarim Siireci

Kodlama Etkinliklerinin ve Ofis Programlanmn Yer
Aldiz Ders Planimin Hazirlanmasi

Ders Plamna Uygun Ogretim  Ydntem we
Tekniklerinin Secilmesi

|

ANALIZ -

TASARIM

Deney we Kontrol Gruplarina
Uygulamanin Yapilmasi

= e = ] =

!

!

| Hedef Kitlenin Belirlenmesi

| Ogrenme Eksikliklerinin Giderilmesi

Deney ve Kontrol Grubuna Ontestin
Uygulanmasi

Hazirlanan Ders Planlanna Uygun
Ogretim Materyallerinin Segimi

!

Deney we Kontrol Grubuna
Sontestin Uygulanmasi

Sekil 6 da yer alan tabloda ADDIE modeline gore Ogretim tasarimi yapilmistir.

Ayrica Gagne’nin 6gretim etkinlikleri modeli dikkate alinarak ders plani ve kazanimlar

olusturulmustur. Bu model 6grenme stratejilerine uygun, ders igerisindeki konu ya da

kavramlarin 6gretiminde etkili olabilecek dokuz basamaktan olugmaktadir (Gagne, 1985,

akt. Senemoglu, 1997). Bu basamaklar;

Tablo 3. Gagne’nin Ogretim Etkinlikleri Modeli

Dikkat ¢ekme,

Hedeften haberdar etme,

On kosul 6grenmeleri hatirlatma,

Uyaric1 materyal kullanma,

Ogrenmede rehber olma,

Performansa bakma,

Doniit saglama,

Degerlendirme,

© O Nl o g & W N

Kalicilig1 saglama.
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Bu asamada uygulama siirecinde belirlenen ihtiyaglar ve hedef kitlenin 6zellikleri

belirlenmistir. Ogrencilerle ders icerisinde yapilan ornek uygulamalar ile 6gretimsel

eksiklerin oldugu goriilmiistiir. Bu eksikler; kodlama etkinlikleri yapilirken 6grencilere

bilgi igceren icerik ya da kaynak verilmemesi, ders icerisinde algoritma ve akis diyagramina

uygun problemler ¢oziiliirken geri doniitiin diizenli yapilmamasi, 6grencilerden uygulama

stirecinde bireysel olarak yeterli bilgilendirmenin yapilmamasi.

Kodlama etkinligi sirasinda olusacak herhangi bir eksikligin 6gretmen tarafindan

giderilmesi planlanmistir.

4.4.2.2. Tasarim Asamasi

Bu asama 2 bolimden olusmaktadir (Sekil 7). Birinci bolimde kodlama

etkinliklerinin ve ofis programlarinin yer aldig1 ders planlari hazirlanmugtir. ikinci béliimde

ise ders planina gore uygun 6gretim yontem ve tekniklerin segilmesidir.

Sekil 7. Tasarim Asamasinda Izlenen Adimlar

TASARIM

Kodlama Etkinliklerinin ve
Ofis Programlarimin Yer

Aldig Ders Planimin
Hazirlanmasi

Ders Planina Uygun Ogretim
Yontem ve Tekniklerinin
Segilmesi

Kodlama etkinliklerinin ve ofis programlarin yer aldigi ders plam1 ve kazanimlar

Gagne’nin  6gretim etkinlikleri modeli

dikkate alinarak planlanmistir.

Kodlama

etkinliklerinin yer aldig1 ders planinda kullanilacak 6gretim yontem teknikleri segilmistir.

Ogretim yontemi olarak, gdsterip yaptirma, problem ¢ézme, bireysel ¢alisma ve anlatim

yontemleri tercih edilmistir (Tablo 4).
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ON TEST
Hafta Ders Kazanimlar Yontem ve Teknikler
Programlamayla ilgili temel kavramlari agiklar. Blok
1.Ders tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini
tanir.
1.Hafta
Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere
2.Ders ulasmak i¢in dogru algoritmayi olusturur. Dogrusal
mantik yapisini agiklar
3.Ders Dogrusal mantik yapisinit kullanan algoritmalar gelistirir.
2.Hafta 4D Karar yapisin1 ve islevlerini agiklar. Karar yapilari iceren
bers
algoritmalar gelistirir.
5D Dongii yapisini ve islevlerini agiklar. Dongii yapisi iceren
Ders
algoritmalar olusturur.
3.Hafta
.. Farkli yapilar icin olusturdugu algoritmalarin sonucunu
bers
diistinerek hatalarini ayiklar. )
Anlatim Yontemi
7.Ders 3 boyutu tasarim ile ilgili kavramlar bilir. .
4.Hafta Bireysel Caligma
8.Ders 3 boyutlu ¢izim 6rneklerini gézlemler. .
Gosterip Yaptirma
o 3 boyutlu tasarim programlarini bilir. Tinkercad isimli 3 Problem Cézme
boyutlu ¢izim programini kesfeder.
5.Hafta _
3 boyutlu ¢izim programinda kullanilacak araglarin
10.Ders
gorevini bilir ve kiip seklinde 6rnek bir ¢izim gelistirir.
11.Ders Arduino ile ilgili temel kavramlari agiklar.
6.Hafta _
12.Ders Kodlama egitimi ile Arduino iligkisini kesfeder.
Kodlama etkinligi siirecinde kullanilacak Arduino
13.Ders )
7.Hafta araglarini inceler.
Arduino ve Scratch For Arduino (S4A) yaziliminin
14.Ders
araylizlinii kesfeder.
Elektronik devre elemanlarmdan olan led’ aracini bilir.
15.Ders
Kodlama yaparak led 1s1ginin nasil ¢aligacagini kesfeder.
8.Hafta _
Isik sensOriiniin - gérevini bilir ve Arduino ile 1s1k
16.Ders

sensoriiniin ve led’in kullanildig1 bir proje gerceklestirir.

SON TEST

Ofis programlarinin yer aldigi ders planinda Bilisim Teknoloji ve Yazilim dersi

miifredati kapsaminda kazanimlar olusturulmus ve anlatim, tartisma, ornek olay, gosterip

yaptirma ve bireysel ¢alisma yontemleri tercih edilmistir (Tablo 5).
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ON TEST
Hafta Ders Konu Bashklari Yontem ve Teknikler
Kelime islemci programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini
1.Hafta 1.Ders
tanir.
Belirli bir amag i¢in olusturdugu belgedeki metni
2.Hafta 2.Ders
bigimlendirir.
Kelime islemci programu ile olusturdugu belgeyi
3.Ders
diizenler.
Metin i¢inde arama ve degistirme islemlerini yapar.
3.Hafta 4.Ders ¢ & ? yap
e Kelime islemci programu ile olusturdugu belgenin
.bers
¢iktisini alir.
4.Hafta 6.Ders Farkl1 kelime iglemci programlarini kesfeder. Anlatim Yontemi
b Tablolama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini Tartisma
.bers
taniyarak amaca uygun bir tablo olusturur. Ormnek Olay
5.Hafta 8.Ders Belirli bir amag i¢in olusturdugu tabloyu bigimlendirir. Gosterip Yaptirma
9.Ders Olusturdugu tablo iizerinde hesaplama islemleri yapar. Soru Cevap
Bireysel Caligma
10.Ders Tablodaki verilere filtre uygular.
6.Hafta
Sunu hazirlama programinin arayiiziinii ve 6zelliklerini
11.Ders
tanir.
7.Hafta 12D Belirli bir amag i¢in olusturdugu sununun tasarimini ve
.bers
bilesenlerini bigimlendirir.
Sunu hazirlama programu ile olusturdugu sunuyu
13.Ders
diizenler.
8.Hafta 14.Ders Sunu hazirlama programu ile olugturdugu sunuyu sunar.
15.Ders Farkli sunu hazirlama programlarini kesfeder.
16.Ders Is birligine dayal olarak olusturdugu sunuyu paylasir.

SON TEST

Kaynak: MEB, (2019).

Uygulama Oncesinde o6ntest yapilmistir. Ontest sonrast ¢alisma grubundaki

ogrencilere kodlama etkinlikleri ile kisa videolar izletilerek 6n bilgi sahibi olmalar

saglanmistir. Kodlama etkinliklerinin tasarlanmasi ve etkinliklerin planlanmasi iki adima

gore ele alinmigtir. Birinci adim etkinliklerin ve kazanimlarinin belirlendigi siiregtir.

Kodlama etkinliklerine gore gerekli ders planinin tasarlandigi bu adimda siiregte Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim dersinin kazanimlar1 dikkate alinmis ve kazanimlar belirlenmistir.



33

Bu ¢alismanin Ikinci boyutu ise dgrencilerin bu etkinlik igin gerekli olan 6n bilgi ve
becerilerin tespiti ve bu 6n bilgi ve becerilerin karsilanmasina yonelik yapilmasi gereken

On caligsmalar1 kapsamaktadir.

4.4.2.3. Gelistirme Asamasi

Tasarim agamasinda hazirlanan kodlama etkinlikleri ve ofis programlariin yer aldigi
ders planlarina uygun goriilen dgretim materyalleri segilmistir. Bu araglar, Scratch 3.0,
Arduino Uno, Arduino egitim seti, Tinkercad ve ofis programlarmin yer aldigi
materyallerden olusmaktadir. Bu asamada 6gretim siirecinde kazanimlara gore yapilacak
uygulamalar hazirlanmistir. Ders igerisinde kullanilacak materyallerin  eksiklikleri

giderilmis, kullanilmaya hazir hale getirilmistir.
4.4.2.4. Uygulama Asamasi

Arastirmada Ortaokul 5. Smif ve 6. Sinif 6grencilerinden olusan, birbirleri ile esit
Ogrenim durumuna sahip iki grup belirlenmistir. Gruplardan biri deney grubu digeri ise
kontrol grubu secilmis olup her iki gruba da deney dncesi “Derse Katilim Envanteri” ve
“Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” uygulanmustir. On test yapildiktan sonra her iki
grubun ders siireci baslatilmistir. Ders siirecinde haftalik 2 saat (40 dk. + 40 dk.) ders alan
Ogrenci guruplarindan; kontrol ve deney grubuna anlatim, bireysel calisma, gosterip

yaptirma, problem ¢ézme gibi 6gretim yontem ve tekniklerinde faydalaniimistir.

Tablo 4 ve Tablo 5’te yer alan ders planina gore her gruba da esit saatler arasinda
ogretim ve uygulama yaptirilmistir. On test uygulama dncesinde yapildiktan sonra egitime
baslanmistir. Uygulama asamasi kontrol grubu ve deney grubu olmak iizere Tablo 6’daki

gibi planlanmustir.
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Tablo 6. Genel Uygulama Asamasi

Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Kodlama Etkinlikleri ile Hazirlanmis
Dersi Baz Alinarak Hazirlanmis

Ders Plam
Ders Plam
1. Hafta Blok Tabanli Kodlama ( Scratch ) Kelime Islemci Programi
2. Hafta Blok Tabanli Kodlama ( Scratch ) Kelime Islemci Programi
3. Hafta Blok Tabanli Kodlama ( Scratch ) Kelime islemci Programi
4. Hafta 3 Boyutu Tasarim Programi (Tinkercad) Elektronik Hesap Tablosu
5. Hafta 3 Boyutu Tasarim Programi (Tinkercad) Elektronik Hesap Tablosu
6. Hafta Arduino ile Akilli Cihaz Tasarimi Elektronik Hesap Tablosu
7. Hafta Arduino ile Akilli Cihaz Tasarimi Sunum Programi
8. Hafta Arduino ile Akilli Cihaz Tasarimi Sunum Programi

Kontrol grubunda Talim ve Terbiye Kurulu Ogretim Programi igerisinde yer alan
kelime islemci programlari, sunu programlari ve tablolama programlari basliklarina dikkat
edilerek hazirlanan egitim plan1 uygulanmistir. Ogretim siirecinde kazanim durumlarina
gdre uygun Ogretim yontem ve teknikleri kullanilmistir.  Ongoriilen kazanimlara gore
haftada 2 saat boyunca Ogrencilerin ders siirecime etkin katilimi saglanmis ve egitim
boyunca Ogrencilerin bireysel katilimina dikkat edilmis, diizenli yoklama alinmustir.
Dersler bilisim teknolojileri ve yazilim sinifinda islenmistir. Bu egitim i¢in gerekli
bilgisayar, projeksiyon cihazi, gerekli ofis yazilimlar1 ve yazili materyaller uygulama
oncesinde kontrol edilerek hazirlanmistir. Egitim Siireci, haftada 2 saat olmak {izere

toplam 8 hafta 16 saat olacak sekilde uygulanmistir.

Deney grubunda kodlama etkinlikleri igeren ders plani hazirlanmistir. Ders plani
hazirlanirken kodlama etkinlikleri {izerinde durulmustur. Bu alanda etkili konuya gore
uygun araglar secilerek kazanimlar olusturulmustur. Kodlama etkinliklerinin 6gretimi
stirecinde kazanim durumlarina gore uygun 6gretim yontem ve teknikler kullanilmustir.
Konu ve Araglar; Blok tabanli kodlama(Scratch), 3 Boyutlu Tasarim Programi(Tinkercad),
Arduino ile akilli cihaz tasarimi(Arduino Uno) se¢ilmistir. Dersler bilisim teknolojileri ve
yazilim siifinda islenmistir. Egitim i¢in gerekli araclar, blok tabanli kodlama egitimi i¢in

Scratch yazilimi, 3 boyutlu ¢izim i¢in Tinkercad araci ve gerekli tiyelik islemi, Arduino ile
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akilli cihaz tasarim dersi i¢in Arduino seti ve kodlama igin gereken Scratch For Arduino
yazilimi ders i¢in hazirlanmistir. Kodlama etkinlikleri de kontrol grubunda oldugu gibi

haftada 2 saat olmak iizere toplam 16 saat olacak sekilde uygulanmistir.

Bu egitim siireci boyunca Ogrencilerin konular1 tam anlamiyla anlamasi igin
genellikle gorsel icerige sahip bir kaynak kullanilmistir. Ontest egitim siirecinin
baslangicinda sontest ise egitim siirecinin bitmesi ile 8. Hafta sonunda uygulama bitiminde

uygulanmustir.

4.4.2.5. Degerlendirme Asamasi

Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler 8 hafta boyunca kodlama etkinlikleri ve ofis
programlama egitimi aldiktan sonra Sontest olarak “Kisisel Bilgi Formu”, “Bilgisayara
Yénelik Tutum Olgegi” ve “Derse Katilim Envanteri” uygulanmistir. Uygulama &ncesinde
deney ve kontrol grubunun arasinda farkliligin olup olmadigini belirlenmek i¢in asagidaki

analizler yapilmistir.

4.4.3. Derse Katihm Envanteri Ontest Puanlarina iliskin Analizler

Kodlama etkinliklerinin kullanildigi deney grubunun derse katilim envanteri ontest
puanlari ile ofis programlarinin gosterildigi kontrol grubunun derse katilim envanteri dntest
puanlari arasinda anlami farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi

yapilmistir.

Tablo 7. Derse Katilim Envanterine Gére Deney ve Kontrol Grubunun Ontest Sonuglari

N X Ss d t p
Kontrol Grubu 33 3.36 1.24
Deney Grubu 35 312 1.14 6 90 37

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan derse katilim envanteri ontest sonucu
kontrol grubunun 6ntest puaninin ortalamasi 3.36, standart sapmasi 1.24, deney grubunun
ontest puanmin ortalamasi 3.12, standart sapmasi 1.14 olarak bulunmustur. Yapilan

bagimsiz Orneklem t-testi sonucu deney ve kontrol grubu derse katilim envanteri
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puanlarinin istatistiksel a¢idan anlamli bir farklihk gostermedigi soylenebilir

(t=0.90,p>.05).

4.4.4. BTYO Ontest Puanlarina Iliskin Analizler

4.4.3.1. Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi Bilgisayardan Hoslanma Alt

Boyutuna Goére Ontest Puanlarina iliskin Analizler

Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi, 3 alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt boyutlar;
bilgisayardan hoslanma, bilgisayar kaygisi ve bilgisayarin énemidir. Bu analizde kodlama
etkinliklerinin kullamldigi deney grubunun BYTO alt boyutlarindan olan bilgisayardan
hoslanma &ntest puanlar ile ofis programlarinin gosterildigi kontrol grubunun BYTO alt
boyutlarindan olan bilgisayardan hoslanma Ontest puanlari arasinda farkliligin olup

olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi yapilmstir.

Tablo 8. Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi Bilgisayardan Hoslanma Alt Boyutuna Gére

Deney ve Kontrol Grubunun Ontest Sonuglari

N X Ss Sd t p
Kontrol Grubu 33 3.42 .93
66 74 46
Deney Grubu 35 360 .87

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayardan hoslanma ontest
sonucu kontrol grubunun Ontest puaninin ortalamasi 3.42, standart sapmasi .93, deney
grubunun oOntest puaninin ortalamasi 3.60, standart sapmasi .87 olarak bulunmustur.
Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu deney ve kontrol grubunun BYTO bilgisayardan
hoslanma puanlariin istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gostermedigi soylenebilir

(t=0.74,p>.05).

4.4.3.2. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Bilgisayarin Onemi Alt Boyutuna

Gore Ontest Puanlaria Iliskin Analizler

Bu analizde kodlama etkinliklerinin kullanildigi deney grubunun BYTO alt

boyutlarindan olan bilgisayarin 6nemi alt boyutu ontest puanlari ile ofis programlarinin
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gosterildigi kontrol grubunun BYTO alt boyutlarindan olan bilgisayarin 6nemi ontest
puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigimi belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi

yapilmigtir.

Tablo 9. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Bilgisayarin Onemi Alt Boyutuna Gére Deney

ve Kontrol Grubunun Ontest Sonuglar1

N X Ss Sd t p
Kontrol Grubu 33  3.22 1.28
66 .36 72
Deney Grubu 35 331 .95

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan BYTO alt boyutlarindan olan bilgisayarn
onemi On test sonucu kontrol grubunun dntest puaninin ortalamasi 3.22, standart sapmast
1.28, deney grubunun Ontest puaninin ortalamasi 3.31, standart sapmasi .95 olarak
bulunmustur. Yapilan bagimsiz érneklem t-testi sonucu deney ve kontrol grubunun BYTO
alt boyutlarindan olan bilgisayarin 6nemi puanlarmin istatistiksel agidan anlamli bir

farklilik gostermedigi sdylenebilir(t=0.36,p>.05).

4.4.3.3. Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi Bilgisayar Kaygis1 On test

Puanlarma iliskin Analizler

Bu analizde kodlama etkinliklerinin kullanildigi deney grubunun BYTO alt
boyutlarindan olan bilgisayar kaygisi ontest puanlari ile ofis programlarinin gosterildigi
kontrol grubunun BYTO alt boyutlarindan olan bilgisayar kaygis1 ontest puanlari arasinda

farkliligin olup olmadigini belirlemek icin bagimsiz 6rneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 10. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Bilgisayar Kaygis1 Alt Boyutuna Gore Deney

ve Kontrol Grubunun Ontest Sonuglar1

N X Ss Sd t p
Kontrol Grubu 33 3.62 1.11
66 1.23 22
Deney Grubu 35 391 a7

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan BYTO alt boyutlarindan olan bilgisayar

kaygis1 ontest sonucu kontrol grubunun ontest puaninin ortalamasi 3.62, standart sapmasi
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1.11, deney grubunun Ontest puaninin ortalamasi 3.91, standart sapmasi .77 olarak
bulunmustur. Yapilan bagimsiz drneklem t-testi sonucu deney ve kontrol grubunun BYTO
alt boyutlarindan olan bilgisayar kaygis1 puanlarinin istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

gostermedigi sdylenebilir(t=1.23,p>.05).

4.4.3.4. Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi Toplam Ontest Puanlarina Iliskin

Analizler

Bu analizde kodlama etkinliklerinin kullamldigi deney grubunun BYTO toplam
ontest puanlari ile ofis programlarinin gosterildigi kontrol grubunun BYTO toplam 6ntest
puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz orneklem t-testi

yapilmigtir.

Tablo 11. Bilgisayara Yoénelik Tutum Olgegi Toplam Sonuglarina Gére Deney ve Kontrol

Grubunun Ontest Sonuglari

N X Ss Sd t p
Kontrol Grubu 33 3.44 .90
66 .99 .33
Deney Grubu 35 364 .69

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan BYTO toplam puanlarinin ntest sonucu
deney grubunun Ontest puaninin ortalamasi 3.64, standart sapmasi .69, kontrol grubunun
On test puanmnin ortalamasi 3.44, standart sapmasi .90 olarak bulunmustur. Yapilan
bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu deney ve kontrol grubunun BYTO toplam puanlarmin

istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gostermedigi soylenebilir(t=.99,p>.05).

4.5. Verilerin Coziimlenmesi

Bu calismada veriler, orneklem grubuna dogrudan yapilmis olan Olcekler ile
toplanmistir. Arastirma Oncesi deney ve kontrol grubuna yapilan 6n test bilgileri ile
arastirma sonrasi deney ve kontrol grubuna yapilan son test verileri Microsoft Office Excel

Programi kullanilarak maddeler degerlendirme kriterlerine gore diizenlenmistir.

Toplanan 6n test ve son test verilerinin 6lgeklerde ters maddeler ayristirilmis ve

kullanilan iki 6lgek alt boyutlariyla beraber 6n test ve son test seklinde SPSS programinda



39

analiz i¢in hazirlanmistir. Olgeklerden toplanan verilerle normallik testi, dagilimm
ortalamasi, frekans ve yiizde analizleri, standart sapma, bagimsiz 6rneklem t-testi ve iliskili
orneklem t-testi yapilmistir. Yapilan biitiin 6lgek ve karsilagtirilan analizler tablolar

seklinde aragtirmanin bulgular kisminda yorumlanmustir.
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BOLUM V
BULGULAR

Erken yasta kodlama egitimine devam eden 11-13 yas grubu Ogrencilere verilen
kodlama etkinliklerinin ¢ocuklarin bilisim dersine duyussal katilimini ve bilgisayar dersine
duyugsal katilimlarina etkisinin saptanmasi amaci ile yapilan arastirmada elde edilen
bulgular ve bulgulara ait yorumlara bu bdliimde yer verilmistir. Kullanilan veri toplama

araclarina ait bulgular tablolar halinde verilmistir.

5.1. Deney Grubunun BDKE Ontest ve Sontest Puanlarina iliskin Elde Edilen
Analiz Sonuclarina Ait Bulgular

Kodlama egitimi verilen deney grubuna derse katilim envanteri ontest ve sontest
puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigimi belirlemek i¢in bagimli Srneklem t-testi

yapilmistir.

Tablo 12. Derse Katilim Envanterine Gére Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin

Sonuglar1
N X Ss Sd t P
D1 35 312 1.14
34 21 .83
D2 35  3.06 1.16

D1: Deney grubu 6n test
D2: Deney grubu son test
BDKE: Biligim Dersine Katilim Envanteri

Deney grubu arasinda yapilan derse katilim envanteri 6n test ve son test sonuglari
sirastyla Ontest puanmin ortalamasi 3.12, standart sapmast 1.14, sontest puaninin
ortalamasi 3.06, standart sapmast 1.16 olarak bulunmustur. Yapilan bagimli 6rneklem t-
testi sonucu deney grubunun oOntest ve sontest derse katilim envanteri puanlarin arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur. Ancak kontrol grubunun Ontest puan

ortalamasinin, sontest puanina gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t=0.21,p>.05).
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5.2. Deney Grubunun BYTO Ontest ve Sontest Puanlarma iliskin Analiz

Sonug¢lan

Bilgisayara yonelik tutum Olgegi 3 alt boyuttan olusmaktadir. Deney grubunun
bilgisayara yonelik tutum 6lgegi alt boyutlarindan aldiklar1 6ntest ve sontest puanlarinin

karsilastirilmasi yapilmistir.

5.2.1. BYTO Deney Grubu Bilgisayardan Hoslanma Ontest ve Sontest
Puanlarna iliskin Elde Edilen Bulgular

Kodlama egitimi verilen deney grubunun BYTO bilgisayardan hoslanma alt
boyutuna gore Ontest puanlari ile sontest puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigim

belirlemek i¢in bagimli 6rneklem t-testi yapilmustir.

Tablo 13. Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi Bilgisayardan Hoslanma Alt Boyutuna Gére

Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin Sonuglari

N X Ss Sd t p
D1 35 3.60 .87
34 40 .68
D2 35 3.51 g7

D1: Deney grubu 6n test
D2: Deney grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum dlcegi

Deney grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayardan hoslanma 6n test ve son test
sonuglari, sirasiyla dntest puaninin ortalamasi 3.60, standart sapmas1 .87, son test puaninin
ortalamasi 3.51, standart sapmas1 .77 olarak bulunmustur. Yapilan bagimli 6rneklem t-
testi sonucu deney grubunun éntest ve sontest BYTO bilgisayardan hoslanma puanlarin

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur. (t=0.40,p>.05).
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5.2.2. BYTO Deney Grubu Bilgisayarin Onemi Ontest ve Sontest Puanlarina
Iliskin Elde Edilen Bulgular

Kodlama egitimi verilen deney grubunun BYTO bilgisayarm 6nemi alt boyutuna
gore Ontest puanlari ile sontest puanlari arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigim

belirlemek i¢in bagimli 6rneklem t-testi yapilmigtir.

Tablo 14. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Bilgisayarin Onemi Alt Boyutuna Gore

Deney Grubunun Bilgisayarin Onemi Ontest ve Sontest Puanlarinin Sonuglari

N X Ss Sd t P
D1 35 3.30 .95
34 A2 .90
D2 35 3.35 .93

D1: Deney grubu 6n test
D2: Deney grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum dlcegi

Deney grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayarin énemi alt boyutuna gore on test ve
son test sonuglari, sirasiyla ontest puaninin ortalamasi 33, standart sapmasi .95 sontest
puaninin ortalamasi 3.35, standart sapmasi .93 olarak bulunmustur. Yapilan bagimli
orneklem t-testi sonucu deney grubunun éntest ve sontest BYTO bilgisayarin énemi alt
boyutuna gore puanlarin arasinda istatistiksel acidan anlamli bir farklilik yoktur.

(t=0.90,p>.05).

5.2.3. BYTO Deney Grubu Bilgisayar Kaygis1 Ontest ve Sontest Puanlarina
iliskin Elde Edilen Bulgular

Kodlama egitimi verilen deney grubunun BYTO bilgisayar kaygis1 alt boyutuna gore
Ontest puanlar ile sontest puanlart arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek icin

bagiml 6rneklem t-testi yapilmustir.



43

Tablo 15. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Bilgisayar Kaygis1 Alt Boyutuna Gére Deney

Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin Sonuglar

N X Ss Sd t p
D1 35 3.91 .78
34 1.27 21
D2 35 3.65 .79

D1: Deney grubu 6n test
D2: Deney grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum dlcegi

Deney grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayar kaygis1 alt boyutuna gére dntest ve
sontest puanlarinin sonuglari, sirasiyla dntest puaninin ortalamasi 3.91, standart sapmasi
.78, sontest puaninin ortalamasi 3.65, standart sapmasi .79 olarak bulunmustur. Yapilan
bagimli 6rneklem t-testi sonucu deney grubuna 6n test ve son test BYTO bilgisayar kaygis
alt boyutuna gore puanlarin arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur.

(t=1.27,p>.05).

5.2.4. BYTO Deney Grubu Ontest ve Sontest Toplam Puanlarina iliskin Elde
Edilen Bulgular

Ofis programlarinin egitimi verilen deney grubunun BYTO toplam puanlarinin dntest
puanlari ile deney grubunun BYTO toplam puanlarinin sontest puanlar1 arasinda farklihigin

olup olmadigini belirlemek i¢in bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 16. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Toplam Puanlarina Goére Deney Grubunun
Ontest ve Sontest Puanlarinin Sonuglar

N X Ss Sd t P
D1 35 3.64 .69
34 .64 .52
D2 35 3.52 .70

D1: Deney grubu 6n test
D2: Deney grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum dlcegi
Deney grubu arasinda yapilan BYTO &ntest ve sontest sonuglari, sirasiyla deney
grubunun Ontest puaninin ortalamasi 3.64, standart sapmasi. 69, deney grubunun sontest

puaninin ortalamasi 3.52, standart sapmasi. 70 olarak bulunmustur. Yapilan bagiml
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orneklem t-testi sonucu deney grubunun ontest ve sontest BYTO toplam puanlarinin

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur. (t=.64,p>.05).

5.3. Kontrol Grubunun BDKE Ontest ve Sontest Puanlarmna iliskin Analiz

Sonug¢larina Ait Bulgular

Ofis programlarinin egitimi verilen kontrol grubunun derse katilim envanteri ontest
puanlar1 ile sontest puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimh

orneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 17. Derse Katilim Envanterine Gore Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest

Puanlariin Sonuglari

N X Ss Sd t p
K1 35 338 1.23
32 2.78 .00
K2 35 250 92

K1: Kontrol grubu 6n test
K2: Kontrol grubu son test
BDKE: Bilisim Dersine Katilim Envanteri

Kontrol grubu arasinda yapilan derse katilim envanteri 6ntest ve sontest puanlarinin
sonugclar sirastyla ontest puaninin ortalamasi 3.38, standart sapmasi 1.23, sontest puaninin
ortalamasi 2.50, standart sapmast. .92 olarak bulunmustur. Kontrol grubunun BDKE ontest
ve sontest puan ortalamalar1 arasindaki fark incelendiginde, sontest puan ortalamasinda

azalma oldugu ve bu azalma istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t=2.78, p<0.05).

5.4. Kontrol Grubu BYTO Ontest ve Sontest Puanlarina iliskin Analiz

Sonuclari

Bilgisayara yonelik tutum Olgegi 3 alt boyuttan olusmaktadir. Kontrol grubu
bilgisayara yonelik tutum o6lgegi alt boyutlarindan aldiklar1 ontest ve sontest puanlarinin

karsilastirilmasi yapilmistir.
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5.4.1. BYTO Kontrol Grubu Bilgisayardan Hoslanma Ontest ve Sontest
Puanlarma iliskin Elde Edilen Bulgular

Ofis programlarmin egitimi verilen kontrol grubunun BYTO bilgisayardan hoslanma
alt boyutuna gore Ontest puanlari ile sontest puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigini

belirlemek i¢in bagimli 6rneklem t-testi yapilmigtir.

Tablo 18. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Bilgisayardan Hoslanma Alt Boyutuna Gére

Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarmin Sonuclari

N X Ss Sd t p
K1 35 3.43 .93
32 .79 43
K2 35 3.28 .80

K1: Kontrol grubu 6n test
K2: Kontrol grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum 6lgegi

Kontrol grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayardan hoslanma ontest ve sontest
sonuglari, sirasiyla on test puaninin ortalamasi 3.43, standart sapmasi .93, son test puaninin
ortalamas1 3.28, standart sapmas1 .80 olarak bulunmustur. Yapilan bagimli 6rneklem t-

testi sonucu kontrol grubunun &ntest ve sontest BYTO bilgisayardan hoslanma alt boyutu

puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur. (t=0.40,p>.05).

5.4.2. BYTO Kontrol Grubu Bilgisayarin Onemi Ontest ve Sontest Puanlarina
fliskin Elde Edilen Bulgular

Ofis programlarinin egitimi verilen kontrol grubunun BYTO bilgisayarin énemi 6n
test puanlar1 son test puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimh

orneklem t-testi yapilmistir.
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Tablo 19. Bilgisayara Yoénelik Tutum Olgegi Bilgisayarin Onemi Alt Boyutuna Gore

Kontrol Grubunun Bilgisayarin Onemi Ontest ve Sontest Puanlarimin Sonuglari

N X Ss Sd t p
K1 35 3.22 1.28
32 -.18 .85
K2 35 3.26 75

K1: Kontrol grubu 6n test
K2: Kontrol grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum dlcegi

Kontrol grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayarin énemi dntest ve sontest sonuglar,
sirasiyla ontest puaninin ortalamasi 3.22, standart sapmasi .95, son test puaninin ortalamasi
3.26, standart sapmasi .93 olarak bulunmustur. Yapilan bagimli drneklem t-testi sonucu
kontrol grubunun ontest ve sontest BYTO bilgisayarin énemi alt boyutu gére puanlari

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur(t=-.18,p>.05).

5.4.3. BYTO Kontrol Grubu Bilgisayar Kaygis1 Ontest ve Sontest Puanlarina
Iliskin Elde Edilen Bulgular

Ofis programlarinin egitimi verilen kontrol grubunun BYTO bilgisayar kaygis1 dntest
puanlar ile sontest puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimh

orneklem t-testi yapilmustir.

Tablo 20. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Bilgisayar Kaygis1 Alt Boyutuna Gore
Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarmin Sonuglari

N X Ss Sd t P
K1 35 3.62 1.11
34 1.12 27
K2 35 3.36 .88

K1: Kontrol grubu on test
K2: Kontrol grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum 6lgegi
Kontrol grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayar kaygisi on test ve son test

sonuglari, sirasiyla dntest puaninin ortalamasi 3.62, standart sapmasi 1.11, sontest puaninin

ortalamasi 3.36, standart sapmas1 .88 olarak bulunmustur. Yapilan bagimli 6rneklem t-
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testi sonucu kontrol grubunun éntest - sontest BYTO bilgisayar kaygisi alt boyutu puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik yoktur (t=1.12,p>.05).

5.4.4. BYTO Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Toplam Puanlarma iliskin
Elde Edilen Bulgular

Ofis programlarmin egitimi verilen kontrol grubunun BYTO toplam puanlarmin
Ontest puanlar1 ile sontest puanlart arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek icin

bagimli 6rneklem t-testi yapilmustir.

Tablo 21. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Toplam Puanlarina Gére Kontrol Grubunun

Ontest ve Sontest Puanlarimin Sonuglari

N X Ss Sd t P
K1 35 3.44 .90
32 .78 44
K2 35 3.30 .65

K1: Kontrol grubu 6n test
K2: Kontrol grubu son test

BYTO: Bilgisayara yonelik tutum 6lgegi

Kontrol grubu arasinda yapilan BYTO o6ntest ve sontest sonuglari, sirasiyla éntest
puaninin ortalamasi 3.44, standart sapmasi .90, sontest puaninin ortalamasi 3.30, standart
sapmasi. .65 olarak bulunmustur. Yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonucu kontrol
grubunun ontest ve sontest toplam puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

olmadigi gorilmistiir (t=.78, p>.05).

5.5. Kontrol ve Deney Grubunun BDKE Sontest Puanlarma iliskin Analiz
Sonuclarina Ait Bulgular

Ofis programlariin egitimi verilen kontrol grubunun BDKE sontest puanlari ile
kodlama etkinlikleri ile ders islenen deney grubunun BDKE sontest puanlari arasinda

farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir.
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Tablo 22. Derse Katilim Envanteri Toplam Puanlarina Gore Kontrol Ve Deney Grubunun

Sontest Puanlarinin Sonuglari

N X Ss Sd t p
K 32 2.50 91
66 2.18 .03
D 32 3.06 1.16

K: Kontrol grubu sontest
D: Deney grubu sontest
BDKE: Bilgisayar dersine katilim envanteri

Kontrol ve deney grubu arasinda yapilan BDKE sontest sonuglari, sirasiyla deney
grubunun sontest puaninin ortalamasi 3.06, standart sapmasit 1.16, kontrol grubunun
sontest puaninin ortalamasi 2.50, standart sapmasi. .91 olarak bulunmustur. Yapilan
bagimli 6rneklem t-testi sonucu deney grubunun sontest toplam puanlarinin arasinda

istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu gorilmiistiir (t=.2.18 ,p<.05).

Uygulama sonrast derse katilim envanteri sonuglart incelendiginde deney grubunun
derse katilim puanlarinin ortalamasi kontrol grubuna gore yiiksek oldugu goriilmektedir.
Sonuglara gore kodlama egitimi alan 6grencilerin ofis programi egitimi alan 6grencilerden

derse katilim diizeyinin yiiksek oldugu goriilmiistir.

5.6. Kontrol ve Deney Grubunun BYTO Sontest Puanlarma iliskin Analiz

Sonuclari

5.6.1. BYTO Bilgisayardan Hoslanma Sontest Puanlarma iliskin Elde Edilen

Bulgular

Kodlama etkinliklerinin kullanildig1 deney grubunun BYTO bilgisayardan hoslanma
alt boyutuna gdre sontest puanlar1 ile ofis programlarinin gdosterildigi kontrol grubunun
BYTO bilgisayardan hoslanma sontest puanlari arasinda farkliligm olup olmadigim

belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi yapilmistir.
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Tablo 23. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Deney ve Kontrol Grubunun Sontest

Sonugclari
N X Ss Sd t p
K 33 329 .80
66 2.18 .23
D 35 350 7

K: Kontrol grubu sontest
D: Deney grubu sontest

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayardan hoslanma alt boyutuna
gore sontest sonucu deney grubunun sontest puaninin ortalamasi 3.50, standart sapmasi
.77, kontrol grubunun son test puaninin ortalamasi 3.29, standart sapmasi .80 olarak
bulunmustur. Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu deney - kontrol grubunun BYTO
bilgisayardan hoslanma puanlariin istatistiksel a¢idan anlamli bir farklilik gostermedigi

sOylenebilir(t=2.18,p>.05).

5.6.2. BYTO Bilgisayarin Onemi Sontest Puanlarina Iliskin Elde Edilen
Bulgular

Kodlama etkinliklerinin kullanildig1 deney grubunun BYTO bilgisayarn 6nemi
sontest puanlari ile ofis programlarmin gosterildigi kontrol grubunun BYTO bilgisayarin
onemi sontest puanlart arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek icin bagimsiz

orneklem t-testi yapilmustir.

Tablo 24. Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi Deney ve Kontrol Grubunun Sontest

Sonuglari
N X Ss Sd t P
K 33 326 75
66 41 .68
D 35 334 .93

K: Kontrol grubu sontest
D: Deney grubu sontest

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayarin énemi sontest sonucu
deney grubunun sontest puaninin ortalamasi 3.34, standart sapmasi. 93, kontrol grubunun

sontest puaninin ortalamasi 3.26, standart sapmasi. 75 olarak bulunmustur. Yapilan
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bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu deney ve kontrol grubunun BYTO bilgisayarin 6nemi

puanlarinin istatistiksel agidan anlamli bir farklilik géstermedigi sdylenebilir (t=.41,p>.05).

5.6.3. BYTO Bilgisayar Kaygis1 Sontest Puanlarina iliskin Elde Edilen Bulgular

Kodlama etkinliklerinin kullamldigi deney grubunun BYTO bilgisayar kaygisi son
test puanlari ile ofis programlarinin gosterildigi kontrol grubunun BYTO bilgisayar kaygist
sontest puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz érneklem t-

testi yapilmustir.

Tablo 25. Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi Deney ve Kontrol Grubunun Son Test

Sonuglari
N X Ss Sd t P
K 33 336 .89
66 1.46 14
D 35 3.66 .79

K: Kontrol grubu sontest
D: Deney grubu sontest

Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan BYTO bilgisayar kaygis1 alt boyutuna gore
deney grubunun sontest puaninin ortalamasi 3.66, standart sapmasi .79, kontrol grubunun
sontest puaninin ortalamasi 3.36, standart sapmasi .89 olarak bulunmustur. Yapilan
bagimsiz drneklem t-testi sonucu deney ve kontrol grubunun BYTO bilgisayar kaygist
puanlariin istatistiksel acidan anlamli bir farklilik gostermedigi

sOylenebilir(t=1.46,p>.05).

5.6.4. BYTO Kontrol ve Deney Grubu Sontest Toplam Puanlarina iliskin Elde
Edilen Bulgular

Ofis programlarmin egitimi verilen kontrol grubunun BYTO toplam puanlarinin son
puanlar1 ile kodlama etkinlikleri egitimi verilen kontrol grubunun BYTO toplam
puanlarinin sontest puanlar1 arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimli

orneklem t-testi yapilmistir.
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Tablo 26. Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi Toplam Puanlarina Gére Kontrol Ve Deney

Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin Sonuglar

N X Ss Sd t p
K 35 3.30 .65
32 1.29 19
D 35 3.51 .70

K: Kontrol grubu son test
D: Deney grubu son test
BYTO: Bilgisayara yonelik tutum dlcegi

Kontrol ve deney grubu arasinda yapilan BYTO &ntest ve sontest toplam puanlarmin

sonuglari, sirasiyla kontrol grubunun son test puaninin ortalamasi 3.30, standart sapmasi

.65, deney grubunun sontest puanmin ortalamasi 3.51, standart sapmasi. .70 olarak

bulunmustur. Yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonucu kontrol grubunun ontest ve sontest

toplam puanlarinin arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir.

(t=1.29, p>.05).
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BOLUM VI

SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu boliimde arastirmadan elde edilen bulgular 6zetlenmis, arastirma problemleri
dogrultusunda tartisilarak yorumlanmig ve yapilacak ¢aligmalara yol gostermek amaciyla

bazi 6neriler sunulmustur.

6.1. Sonuglar ve Tartisma

Bu c¢aligma Konya’da 6zel bir okulda 6grenim goren ortaokul 5. sinif ve 6. sinif
ogrencilerinin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi igerisinde kodlama etkinlikleri
kullanilarak tasarlanan ders planinin dgrencilerin “Bilgisayara Yonelik Tutum” ve “Bilisim
Dersine Duyussal Katilimlarina Etkisi” arastirilmistir. Arastirma kapsaminda 26 kiz, 42
erkek olmak {izere 68 Ogrenciye ulasilmis ve veriler 6lgek yoluyla toplanmistir. Calisma
grubunda yer alan ogrencilerden deney grubunu 35 kisi, kontrol grubunu 33 kisi
olusturmaktadir. Ogrencilerin tamaminin internet erisimine sahip olduklar1 ve 35 kisi her
giin, 22 kisi haftada 1-2 giin 5 kisi haftada 3-5 giin, 6 kisi ayda 1-2 giin siire ile internet
kullandig tespit edilmistir. Elde edilen bu sonuca gore 6grencilerden her birinin ayda en az
bir kere internet kullandiklar1 ve sosyal medya araclarindan herhangi birini kullandiklar
sOylenebilir. Sosyal medya araglarinin kullanim sayilar1 37 kisi Youtube, 18 Kkisi
Instagram, 9 kisi WhatsApp ve 4 kisi ise diger sosyal medya araglarin1 kullandig
bulunmustur. Facebook sosyal medya aracini &grenciler arasinda kullanilmadigi
goriilmiistiir. Caligmada alt amaglar dogrultusunda elde edilen bulgular, alanda yapilmis
diger aragtirma sonugclari ile karsilastirilarak kuramsal goriisler ¢ergcevesinde agiklanmaya

calisilmistir.

Bu arastirmada sosyal medya kullanim durumlari incelendiginde her 6grencinin
bilgisayar, telefon, tablet gibi akilli cihazlar1 ve interneti kullandigi bu degiskenlerin
tutuma bir etkisinin olmadig1r gorilmiistiir. Yiksel (2010) tarafindan 260 ortaokul
Ogrencisine bilgisayara yonelik tutumu iizerine yapilan bir arastirmada evde bilgisayara
sahip olan ogrenciler ile bilgisayar1 olmayan 6grencilere gore daha olumlu tutuma sahip
olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica internet baglantisina sahip olan 6grenciler ile internet

baglantisi olmayan 0grenciler arasinda tutumlari etkileyen bir neden olmadig goriilmiistiir.
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Aragtirmanin birinci alt amaci dogrultusunda, kodlama etkinlikleri goren ortaokul
ogrencilerinin bilisim teknolojileri dersine duyussal katilimin diizeyi arasinda anlamli bir

farklilik gosterip gostermedigi arastirilmistir.

Kodlama etkinliklerinin yapildigi deney grubu ogrencilerinin Ontest ve sontest
sonuclart karsilagtirildiginda 6grencilerin  6gretim  siireci sonunda bilgisayara olan
tutumlarinin degismedigi ve derse olan duyussal katilim puanlarini olumlu ya da olumsuz
yonde etkileyen bir sonuca ulasilamamistir. Bu sonuca gore deney grubu Ogrencilerinin
derse katilimin1 duyugsal yonde etkileyen bir neden goriilmemistir. Bunun sebebi yapilan
uygulamanin 8 hafta gibi bir siirede kisitli olmasi, haftalik 2 saat yapilan ders siirecinde
Ogretim planinin zamaninda bitirilmesi i¢in uygun 6gretim yontem ve tekniklerinin yeterli
kullanilmayis1 ve 6gretim tasarimi siirecinde belirlenen; uygulama sirasinda bireysel olarak
bilgilendirme, geri doniitiin diizenli yapilmamasi, uygulama ile ilgili yazili kaynak
verilmemesi gibi eksikliklerin 6grencilerin derse olan ilgi, dikkat ve motivasyonlarini
olumsuz yonde etkiledigi gozlemlenmistir. Bu nedenle deney grubu &grencilerinin
bilgisayara yonelik tutum ve bilisim dersine duyussal katilim diizeylerinin degismedigi
goriilmiistiir. Elde edilen bu sonuglar yapilan bir calisma ile benzerlik gostermektedir.
Kasalak (2017) de yapmis oldugu ¢alismada robotik kodlama etkinliklerine iliskin 6grenci
yasantilarini incelemistir. Ogrencilerin Scratch ile kodlama etkinlikleri sonrasinda ilk
haftalarda eglendikleri ve ilgili olduklar1 fakat 4. hafta sonunda sikildiklar
gozlemlenmistir. Bunun nedeni 6n bilgi gerektiren elektrik devresi ile ilgili uygulamanin
etkinligi kisa silirede gerceklestirebilecek diizeyde planlanmis olmasi uygulama siirecini
olumsuz yonde etkiledigi goriilmektedir. Ayrica Tekerek, Altan ve Akdag (2012), yapmis
oldugu calismada algoritma 6gretiminde Scratch kullaniminin 6grencilerin 6grenmeleri

tizerinde anlamli farkliliga etkisi olmadig1 goriilmiistiir.

Yapilan analiz sonuglar karsilagtirildiginda kodlama egitimi alan 6grencilerin derse
katilim diizeyinin ofis programlarina ait egitimi alan 6grencilerden daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Bu arastirmada Ogretim siireci incelendiginde kullanilan Ggretim
materyallerin farklilifi 6grencilerin derse katilimlarimi etkileyen bir neden oldugu
distiniilmektedir. Bunun nedeni kodlama etkinligi sirasinda Arduino Uno, sensorler ve

Scratch gibi araglarin kullanimi, 6grencilerin bu alanda hayal giiclerini etkiledigi, daha
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fazla etkinlik yapma isteklerini ortaya c¢ikardigi gozlemlenmistir. Bu sonug ders
etkinliklerinin arttirlldigr ve o6grenme stilleri dikkate alinarak yapilan bir arastirmada
bilgisayar dersi miifredatinda sadece ders etkinlikleri arttirilarak Ggrencilerin bilisim
dersine kars1 katilimlarina etkisi oldugu ve bilgisayara kars1 olumlu tutum sergiledikleri
gozlemlenmistir (Senol, 2011). Ayrica birden fazla 6gretim materyallerin kullanildig1 ve
bunun sonucunda somut 6rneklerin bulundugu etkinlikler deney grubunun bilisim dersine
duyussal katilim diizeyini etkilemez iken kontrol grubunda bilisim dersine duyussal
katilimin olumsuz etkilendigi goriilmiistiir. Bunun nedeni somut 6rneklerin kullaniminin
Oonemini ifade etmektedir. Numanoglu ve Keser (2017), tarafindan yapilan mBot robotik
egitim setinin kodlama robotik dersinde kullaniminin incelendigi arastirmada, erken yasta
kodlama Ogretiminde soyut kavramlarin daha basit Ogrenilebilecegi, Scratch gibi
programlamalar ile yazilan kodlarin somut halini gorebilmemizi saglayan bu setlerin
gerekliligini belirtmislerdir. Yapilan baska bir arastirmada 6grencilere verilen kodlama
robotik ve arttirilmis gerceklik gibi egitimlerin yer aldigir uygulamalarin soyut kavramlari
somutlastirma, karmasik kavramlar1 orneklendirme gibi 6grenmeyi kolaylastiran cesitli

avantajlarinin oldugu goriilmiistiir (Y1ldirim, 2018).

Arastirmanin ikinci alt amaci dogrultusunda, kodlama etkinlikleri goéren ortaokul
ogrencilerinin bilgisayara yonelik tutumlarinda anlamli bir farklilik gosterip gostermedigi

arastirilmistir.

Bu arastirmada kontrol grubu olan ve sadece ofis programlar1 egitimi alan
Ogrencilerin Ontest ve sontest sonuglari incelendiginde bilgisayar dersine duyugsal katilim
puanlar1 diiserken kodlama etkinliklerinin 6grencilerin 6zellikle bilgisayara yonelik tutumu
tizerinde anlamli bir etkisi olmadig: tespit edilmistir. Bunun nedeni ofis programlarinin
genellikle bireysel ¢aligma igeren uygulamalar icermesi, kullanilan 6gretim materyallerinin
soyut kalmasi, uygulamanin 6gretim planinin zamaninda bitirilmesi i¢in uygun 6gretim
yontem ve tekniklerinin yeterli kullanilmayis1 kontrol grubu 6grencilerin bilisim dersine
duyussal katilimlarini olumsuz yénde etkiledigi goriilmiistiir. Ozellikle yapilan ¢aligmanin
8 hafta slirmesi ve 6grencilerin bilisim dersine olan duyussal katilim diizeylerinin olumsuz
etkilenmesi kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutumuna etkisi goriilmemistir. Deney

grubuna yapilan analiz sonucunda bilgisayara yonelik tutum o6lgegi, bilgisayardan
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hoslanma alt boyutu, bilgisayarin 6énemi alt boyutu ve bilgisayar kaygis1 alt boyutu ontest
ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig: ve bilgisayara yonelik tutumlarin
degismedigi goriilmiistiir. Kiiciik ve Sisman (2016), tarafindan yapilan arastirmada da
ogretmenlerin kodlama dersindeki deneyimleri incelenmistir. Bulgulara gore, 68rencilerin
robotlarla olan etkilesimi, hareket ettirme, ses ¢ikartma, robotu kodlama etkinliklerinin
Ogrencilerin motivasyonunu arttirdigi ancak derse olan tutumlarinda etkisi olmadigi

gozlemlenmistir.

8 hafta boyunca kodlama egitimi alan ogrencilerin derse katilim envanteri puanlar
karsilagtirildiginda 5 ve 6. Sinif 6grencilerinin soyut kavramlar: somut kavramlara gére daha
zor 6grenmekte oldugu sdylenebilir. Bu nedenle calismada kodlama dersi ve robotik konulari
ile iliskilendirilerek uygulanmistir. Sonuglar incelendiginde, gorsel ve somut 6rnekleri daha
cok kullanan deney grubu Ogrencilerinin derse katilim oraninin daha yiiksek oldugu
gozlemlenmistir. Bunun en 6nemli nedenlerinden birisi somut 6rneklerin ¢ok kullanildig: ders
islenme siirecidir. Yapilan baska bir arastirmada da heniiz somut islem dénemindeki ortaokul
5. sinif 6grencilerinin Scratch ile programlama etkinliklerine yonelik ilgi ve etkinliklerini
gerceklestirmeye iligkin derse katilim ve isteklilik diizeylerinin yiiksek oldugu tespit
edilmistir (Kasalak, 2017).

Numanoglu ve Keser (2017), tarafindan yapilan mBot robotik egitim setinin kodlama
robotik dersinde kullaniminin incelendigi aragtirmada, erken yasta kodlama 6gretiminde
soyut kavramlarin daha basit Ggrenilebilecegi, Scratch gibi programlamalar ile yazilan
kodlarin somut halini goérebilmemizi saglayan bu setlerin gerekliligini belirtmislerdir. Bu
aragtirmada 8 haftalik egitim programu igerisinde Scratch ve S4A programlari, genel
programlama i¢in 6grenilen algoritma gibi soyut kavramlari1 genel yapis1 ve blok seklinde
tasarlanmig gorsel nesneleriyle kodlama dersini somut olarak Ogrenilebilecek hale
getirmistir. Yolcu ve Demirer (2018), tarafindan yapilan bir arastirma 6grencilerin somut
ve uygulama siirecinde oldugu ve yaparak yasayarak dgrenmelerinin daha kalic1 ve etkin
oldugu goriilmistiir. Bu arastirmada yaparak yasayarak 6grenme siirecinin igerisinde yer
alan, 3 haftalik Scratch egitimi sonrasinda 4 ve 5. hafta Tinkercad 3 boyutlu tasarim
programi ile ders islenen deney grubu Ogrencilerinin goérsel olan nesnelere daha fazla ilgi

duydugu goézlemlenmistir. 6. hafta akilli cihaz kutular ile egitim baslanirken, kullanilan
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Arduino, sensorler, ledler gibi daha ¢ok kullanilan somut materyal ile ¢alismak deney
grubu Ogrencilerinin derse olan duyussal katilimii yiiksek kalmasinda etkili oldugu
sOylenebilir. Yapilan bir calismada o6zellikle verilen kodlama egitiminin 6grencilerin

seviyesinde olmal1 ve ortamin eglenceli hale getirilmesi gerektigi vurgulamistir (Kert ve

Ugras, 2019).

Bu arastirmada kontrol grubu O6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumlar
degismezken bilisim dersine duyusgsal katilimlarinin azalmis oldugu, deney grubunda yer
alan 6grencilerin ise bilgisayara yonelik tutum ve bilisim dersine duyussal katilimlarinin
etkilenmedigi gozlemlenmistir. Genel olarak her iki grupta da bilgisayara yonelik
tutumlarin degismedigi bilinirken bilisim dersine duyussal katilimi etkileyen deney
grubunda yapilan uygulamalar sonucu ortaya c¢ikmustir. Kontrol grubun Ogrencilerinin
uygulama oOncesinde bilisim dersine duyussal katilim diizeyleri yiiksek iken Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi igerisinde ofis programlari egitimi sonrasinda bilisim
dersine duyugsal katilimini diigmiistiir. Deney grubu 6grencilerinin uygulama oncesi ve
uygulama sonrasi bilisim dersine duyussal katiliminin olumsuz yonde etkilenmemesi ve
derse katilimlarinin degismemesinin sebebi Arduino, Tinkercad gibi etkinlikler ile egitimin

somut olarak islenmesinden kaynaklanmis oldugu sdylenebilir.
6.2. Oneriler

Bu boliimde ¢alisma sonucunda elde edilen analiz ve sonuglar 1s18inda kodlama
etkinliklerinin bilgisayar dersine duyussal katilimi ve derse katilim diizeyini etkileyen

boyutlar1 incelenmis ve arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.

Calisma sonucu analizlere Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi baz alinarak
incelenmistir. Bu gibi ¢aligmalar giiniimiizde yaygin olarak kullanilan uygulamaya doniik

bakis agist olan ve kodlama egitimi gibi etkinlikler igeren tiim ¢aligsmalara uygulanabilir.

Ozellikle uygulama siirecinde 6grencilerin Arduino ile elektrik devresi kurarken
zorlandiklar1 goriilmiistiir. On bilgi gerektiren konularin daha iyi 6grenilmesi ve bu

problemlerin yasanmamasi i¢in Ogrencilere uygulama Oncesinde ek bilgi gerektiren
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konular hakkinda bilgilendirilmesi gerekir. Boylece, daha etkin ve gegerliligi yiiksek

sonuclar elde edebiliriz.

Deneysel c¢alisma yapilacaksa uygulama Oncesinde; O0gretim tasarim siireci, ders
icerisinde kullanilacak materyaller, 6gretim yontem ve teknikler, dgrencilerin bireysel
Ozellikleri gibi konular planlanirken alaninda uzman kisilere danisilarak daha etkin

arastirmalar yapilabilir.

Bu c¢alisma kapsaminda gdzlemlenen gruplar 68 odgrenci ile smirlidir. Orneklem
grubu ve katilimci sayilar arttirilarak arastirmalarin ikiserli grup halinde yapilmasi etkinlik
stirecinde zorlanan Ogrencilerin yerlerinin etkinligi kolay yapan ogrencilerle beraber

oturtularak akran 6grenmesi yoluyla siirecinin etkin kilindig1 calismalar yapilabilir.

Bu calismada elde edilen veriler 8 haftalik sinirli bir ¢alisma grubunda uygulama
sonucunda elde edilmistir. Boyle bir calismanin daha genis bir ¢alisma grubu ve uzun
siirecek bir uygulama ile yapilmasi elde edilecek sonuglarin daha gegerli olmasini

saglayabilir.

Calismamizda ogrencilerin yas grubu gozetilerek kodlama dersi ¢ergevesinde
kullanilan Arduino, Scratch ve Tinkercad gibi araglar kullanilmistir. Fakat okul 6ncesi gibi
erken yas grubunda yer alan 6grencilere de 6n bilgi gerektirmeyen, Lego Mindstorms ve
Mbot gibi etkilesimi yliksek, 0grenmeyi somutlastiran araclar kullanilarak farkli yas

gruplariin yer aldig1 calismalar yapilabilir.
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EK-1 Derse Katihm Envanteri ve Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi
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Sevgili Ogrenciler,

Bu envanter, siz 6grencilerin " Bilgisoyar Derslerine Katihmlarimzi Ve Biigisayara Y8nelik Tutularnizla  ilgill bilgi

toplamak amaciyla hazilanmistir. Sizden heklenen;, size uygun gelen segenegin altina garpl (X) isareti kaymanizdir. ligi ve
katkiniz igin simdiden tesekkir ederiz.

Kisisel Bilgi Formu *

Cinsiyetiniz : { } Kiz | ) Erkek

Sinif Dizeyiniz: { }5{}6 {17 ()8

Internete ne siklikla girersiniz?  { } Her giin { )Haftada 1-2 gin ( } Haftada 3-5 giin | } Ayda 1-2 glin

Sosyal medya sitelerini {Instagram, Facebock, Whatsapn vh.) kullanim sikligin nedir?
{ }Her glin hir kereden fazla

{ }Haftada bir kereden fazla

{ ) Ayda birkag kere

En ¢ok hangi sosyal medya sitesini kullamiyorsunuz? (Sadece bir madde isaretleyiniz.}
{ ) Facebook

{ ) Youtube

{ }Instagram

{ ) Whatsapp

{ ) Diger

Dcersc Katilim Envanteri *

= o .
g =] a = z
Bilgisayar dersinde, 3 & g = 3
] < & 5 N
8 2 @ )Ec 5
= =S
e Ll
1. Kendimiilgili hissediyorum.
2. Kendimle &vlniyorum.
3. Heyecan duyuyorum.
4. Kendimi mutlu hissediyorum
5. Eglendigimi hissediyorum,
6. Ders bitse de galismaya devam etmek istiyorum
Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi
g B
e g
2| £ % E | g8
= 2 B s = 5
= 2 = g = =S
§E| £ 5| £ |
— — b '
£ e =

Bilgisayarda bir seyler yapmaktan keyif alinm.

Bilgisayar kullanmaktan bilkcim?*.

Bilgisayar kullarirken tim dikkatimi bilgisayara veririm.

Bilgisayar oyunlarindan cok keyif alirim.

Bilgisayar kullanarak islenen dersle-den keyif alirim.

Kitaplardan hilgisayarlara gére daha fazla gey Ggrenebhilirim™.

EZer bilgisayar kullanmayi &grenirsem gelecekte iyi bir meslegim olabilir.

Bilgisayarlari daha sik kullanahilseydim daha ¢ok ¢alisirdim.

bl bl Al Pl B o

Bilgisayarlarin pek ¢ok seyi 6grenmem igin bana firsatlar sundugunu
biliyarum.

10. Bilgisayar kullandigim zaman pek cok seyi égrenebilirim.

11. Ogretmenler okulda ne kadar gok Lilgisayar kullanirlarsa ckuldan o kadar
cok zevk alacagima inaniyorum.

12. Bilgisayar kullanmayi 6grenmenin benim igin ok dnemli clduguna
inanyorum.

13. Bilgisayar kullarirken kendimi rahat hissederim.

14. Bilgisayar kullarmay) denedigimi dasindigimde endiselenirim®.

15. Bilgisayar kullandigim zaman bir isi bitirmernin uzun siirecegini
ddsonGram®.

16. Bilgisayarla ¢alismak beni geriyor™,

17. Bilgisayar kullanmak moral hozucudur*.

18. Bilgisayarlarla mUimkdn cldugunca az is yapacagim *.

19. Bilgisayarlarin kullanimi zordur*.

20. Bilgisayarlar beni hi¢ kerkutmaz.
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