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YUKSEK LiSANS TEZIi

SOSYAL BiLiIMLER LiSESi OGRENCILERINE BLOK TABANLI
PROGRAMLAMA OGRETIMININ KAYGI, BiLiSSEL YUK VE BASARIYA ETKIiSi

Alper UNAL
Mayis 2019, 157 sayfa

Amacg: Bu calismada; sosyal bilimler lisesi bilgisayar bilimi dersinde Blockly gorsel
programlama aracinin kullanildigi ve kullanilmadigi hazirlik siniflarindaki programlama
egitiminin dgrencilerin kaygi seviyelerine, bilissel yiiklerine ve akademik basarilarina etkisi
incelenmistir. Ayrica aragtirmada 6grencilerin programlama kaygilarini, biligsel yiiklerini ve
basarilarin1 etkileyen faktorler ortaya konmus ve uygulamaya yonelik 6grenci gorisleri
belirlenmistir.

Yontem: Calismada, karma arastirma desenlerinden Cesitleme kullanilmistir. Calisma grubu,
Alanya Sosyal Bilimler Lisesi’nde 6grenim goren toplam 90 &grenciden olusmaktadir.
“Bilgisayar Programlama Kaygi Olcegi”, ii¢ alt boyuttan olusan “Bilissel Yiik Olcegi”,
“Programlama Basar1 Testi” ve yar1 yapilandirtlmig goriisme formu kullanilmstir.

Bulgular: Ogrencilerin kayg1 seviyeleri arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Ogrencilerin
biligsel yiik seviyelerinde ise gruplar arasi anlamli bir fark goriilmezken blok tabanl
programlama araci kullanilan grubun biligsel yiik seviyesinin daha az oldugu saptanmustir.
Ogrencilerin programlama basar1 seviyelerinde ise blok tabanli programlama gretimi yapilan
grup lehine anlamli bir farkin oldugu tespit edilmistir. Calismanin nitel boyutunda ise
Ogrencilerin programlama kaygilarini, bilissel yiiklerini ve basarilarini etkileyen faktorler
oldugu goriilmiistiir.

Sonug¢: Blok tabanli programlama aract kullaniminin 6grencilerin programlama kaygilarini
olumlu yonde etkiledigi, bilissel olarak daha az yiiklendikleri ve akademik olarak daha
basarili olduklart goriilmektedir. Bu c¢aligmanin ortadgretim miifredatina eklenen bilgisayar
bilimi dersi ile ilgili olarak yapilacak ¢alismalara onciiliik yapacagi, ayrica ileri parogramlama
becerisi gerektiren ve ortadgretim diizeyinde yapilacak programlama egitimi temelli
calismalara da yol gosterecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: blok tabanli gorsel programlama, programlama kaygisi, biligsel yiik.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF BLOCK-BASED PROGRAMMING ON SOCIAL SCIENCE HIGH
SCHOOL STUDENTS’ ANXIETY, COGNITIVE LOAD AND ACHIEVEMENT

Alper UNAL
May 2019, 157 Pages

Purpose: In this study, the effect of programming education on anxiety levels, cognitive
loads and achievements of the students, given in the computer science course of social
sciences high school’ preparatiory classes, in some of which Blocky visual programming tool
is used and in some of which not, was examined. Besides, factors affecting their programming
anxieties, cognitive loads and achievements was put forward in the present study, and
students' perspectives were determined about this study.

Method: In the study, the method of Triangulation in the mixed research patterns was used.
The study group consisted of a total of 90 students, of which the Alanya Social Sciences
High School. “Computer Programming Anxiety Scale”, three subdimensional “Cognitive
Load Scale”, “Programming Achievement Test” and a semi-structured interview form were
used.

Findings: There is not a significant difference between the the anxiety levels of the students.
While it wasn’t seen between the cognitive levels of the groups, that of the group utilizing
block-based programming was found lower. A significant difference between the achievement
level was found in favor of the group given block-based programming education. It was found
from the qualitative aspect of the study that factors affecting students’ the programming
anxieties, cognitive loads, and achivement.

Conclusion: It was found that the utilization of block-based programming positively affect
the programming anxieties of the students, and they are loaded less cognitively, and became
academically more successful. It is believed that the this study will guide the studies of
computer science included in the secondary school curriculum, and the programming based
studies requiring advanced programming skills to be conducted on secondary school level.

Keywords: block-based visual programming, programming anxiety, cognitive load.
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Endiistri 4.0 devrimiyle birlikte insan giicii ile yapilan islerin bilgisayar ve internet
teknolojileri kullanilarak makinalar tarafindan yiriitebilmesi giindemde yer almaya
baglamistir. Bu sayede fabrikalar kendini yonetebilir hale gelmis ve Bilisim Teknolojileri
(BT) daha etkin bir sekilde sanayi alaninda boy gostermeye baslamistir (Bulut & Akcaci,
2017; Ertugrul & Deniz; Firat & Firat, 2017; Koren & Klamma, 2018; Sener & Elevli, 2017,
Tanriogen, 2018; Yildiz, 2018). Bu degisimle birlikte BT farkli alanlarda da (askeri, tip, uzay
bilimleri, sanayi, ticaret, miihendislik vs.) genisleme gostermeye baslamistir. Buna bagl
olarak hem diger branglardaki hem de egitim alanindaki bireylerde aranan bazi 6zelliklerde
revize ihtiyaci ortaya ¢ikmustir (Suman, 2017). OECD (2017) mevcut degisimi, 6grencilerin
sosyal ve biligsel beceri gibi o6zelliklerinin degisimi, siirekli ¢evrimici kalma durumunda
olduklarindan 6grencilerin teknolojiye bagli kalma durumu olarak ifade etmektedir. 21. ylizy1l
becerileri olarak adlandirilan bu 6zelliklere sahip insan giicli yetistirmeye yonelik cesitli
calismalar yapilmakta (Pedro, 2006), tiim iilkeler bu degisimlere ayak uydurmaya
calismaktadir. Son yillarda yapilan ¢alismalarda genelde algoritmik diisiinme 6zelde kodlama
becerisi de farkl iist diizey diistinme becerilerini kapsayan 21. yiizy1l bireylerinin tagimasi
gereken beceri olarak nitelendirilmektedir (Sayin & Seferoglu, 2016, Shin, Park, & Bae,
2013). Bahsedilen becerilerin kazanilmasinda ve bu becerilere yonelik yeni igeriklerin

gelistirilmesinde yine BT 6nemli bir ara¢ olmustur (Uluyol & Eryilmaz, 2015).

Yapilan bir¢ok arastirmada BT temel alinan programlama dersi kazanimlarinin 21.
ylizy1ll Ogrenci becerilerinin  birgogunu saglamayr miimkiin kildigi, bu becerileri
gelistirebildigi ve iyilestirebildigi goriilmektedir (Jancheski, 2017). Bu nedenle bir¢ok iilke
programlama derslerini 6gretim programlarina dahil etmeye baslamis bircogu da bu dersi
zorunlu tutmustur (Grover & Pea, 2013). 2014 yilinin Ekim ayinda programlama dersleri
tizerine Avrupa’da bir arastirma gergeklestirilmistir. Avrupa Komisyonu tarafindan yapilan
arastirma Ingiltere, Danimarka, Italya, Bulgaristan, Estonya, Cek Cumbhuriyeti, Polonya,
Litvanya, Irlanda, Kibris, Portekiz ve Yunanistan gibi iilkelerin egitim miifredatlarinda
programlama dersinin yer aldigim gostermistir (BK, 2017). Ingiltere’de Temel Bilgisayar
Programlama dersi radikal degisiklikler yapilarak miifredata yeniden girmistir (Burns, 2012).
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Ingiltere 2014 yilm1 “kodlama yili
(Oymen, 2014).

ilan etmis ve Avrupa Birligi adma bir adim atmistir

2013 yilindan itibaren Amerika’da 24 eyalette K-12 okullarinda haftanin gesitli giinleri
programlama dersleri verilmeye baslamistir (Vaidyanathan, 2013). Ayrica belirli 6zel
okullarin programlama etkinlikleri diizenledikleri goriilmektedir (Borchers, 2013). Estonya, 7
yas ve lzeri olan 6grencilerine programlama egitimi vermeye baslamig, Giiney Kore 2017
yilindan itibaren kademeli olarak ilkokul ve ortaokullarda programlama egitiminin zorunlu
tutulacagini agiklamistir (Ozgakmak, 2014). Hindistan’da, ilkokul ¢agindan baslamak iizere
algoritma Ggretimi, temel programlama dili becerileri ve ileri diizey programlama egitimi
kademe kademe uzun yillardan beri egitim miifredatinda yer almaktadir. Avustralya’da 2015
yil1 itibartyla 6grencilere programlama egitimi verilmeye baslanmis ayrica ilkokul diizeyinde
de bilgisayar dersleri kapsaminda bir proje yiiriitiilmektedir. Cin’de ise kodlama egitimi okul

Oncesi egitim donemi ile birlikte baslamaktadir (Sayginer & Tiiziin, 2017).

Diinya’da durum bdyleyken Tiirkiye de bu degisime kayitsiz kalmamustir. 2012 yilt
sonunda, Milli Egitim Bakanligt (MEB) Talim Terbiye Kurulu Baskanligi (TTKB) “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersi Ogretim programinda 5., 6., 7. ve 8. Smiflar igin
“Programlama ve 0zgiin iiriin gelistirme” iinitesi i¢erisinde “Bir problemi ¢6zmek ve projeyi
gerceklestirmek icin strateji gelistirebilir, ¢oziim iiretirken farkli bakis acilarimi ve
yaklasimlart kullanabilir”, “Yazarlik ve programlama dillerini taniyabilir, en az bir yazarlik/
programlama dilini etkili bigimde kullanabilir” kazanimlarina yer verirken (TTKB, 2012),
yine MEB 2017 yilinda giincellenen ve yazilim igeriklerini dahil ettigi “Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim” dersi 6gretim programinda 5. ve 6. Smiflar i¢in “Problem Cdézme ve
Programlama” {initesi igerisinde “Problemin ¢0ziimii i¢in bir algoritma gelistirir”, “Blok
tabanli programlama aracinin ara yiiziinii ve ozelliklerini tanir”, “Blok tabanli programlama
aracinda sunulan bir programi verilen Olgiitlere gore gelistirerek diizenler” kazanimlarina yer
vermistir (TTKB, 2017). Yine ayni yil igerisinde MEB ortadgretim kurumlari i¢in hazirlanan
“Bilgisayar Bilimi” dersi Ogretim programinda Ogrencilere kazandirilmast hedeflenen
becerileri; “bilgi-islemsel, analitik, elestirel, algoritmik, matematiksel ve yaratic1 diisiinme,
problem ¢6zme, etkili iletisim kurma, is birligi, karar verme, ¢ikarimda bulunma, algoritma
tasarlama, yazilim gelistirme olarak belirlemistir. Ayrica bu dersin Fen Liselerinin 9. ve 10.
Siniflarinda 2’ser saat zorunlu, hazirligi olan Anadolu Liselerinde ve Sosyal Bilimler
Liselerinde hazirlik sinifinda 4’er saat zorunlu ve diger tiim liselerin 9., 10., 11. ve 12.

Simiflarinda 2’ser saat segmeli olarak okutulmasina karar verilmistir (TTKB, 2017).



21. yy bireylerinde bulunmasi gereken becerileri kazandirmaya katis1 oldugu tiim
diinyada kabul goren programlama ogretimine ydnelik yapilan caligmalar incelendiginde
yasanan bazi engeller, problemler ve zorluklar goze carpmaktadir. Ders iceriginin dgrenciler
tarafindan somut olmayan bir yap1 olarak goriilmesi, karmasik ve ¢oziimlenemeyen sekilde
algilanmasi 6grencilerin zorlanmasindaki en biiylik sebeplerdendir (Esteves & Mendes, 2004;
Fujiwara, Fushida, Tamada, Igaki & Yoshida, 2012; Gomes & Mendes, 2007; Jenkins, 2002;
Ozoran, Cagiltay & Topalli, 2012; Sivasakthi & Rajendran, 2011). Programlama
kavramlarinin 6grencilere yabanci dilde sunulmasi, programlama dilinin igerisinde kendine
0zgii metotlar1 ve kavramlar1 anlamakta zorlanmalar1 ve programlamanin dogasinda olan is ve
islemlerin siralanisi, planlamasi ve belirli bir diizen izlenmesi yasanan zorluklara O6rnek
olabilecek diger unsurlar olarak sdylenebilir (Arabacioglu, Biilbiil & Filiz, 2007; Bayman &
Mayer, 1983; Fesakis & Serafeim, 2009; Hongwarittorrn & Krairit, 2010; Ozoran vd., 2012;
Pea & Kurland, 1984). Moser (1997) programlama 6gretiminin giinliik deneyimler igin sikict,
g6z korkutucu ve ¢ok katmanli bir beceri oldugunu ifade etmistir. Sivasakthi ve Rajendran
(2007) programlama 6greniminin ¢oklu bilgi ve beceriye ihtiya¢ duyulan bir yapiya sahip
oldugunu ve ilerleyen donemlerde bir bilgi mirasina ihtiya¢ oldugunu vurgulamigslardir.
Ayrica Ogrencilerin cinsiyet farki, programlama tecriibelerinin olmamasi, matematik
alanindaki basarisizliklari ve problem ¢6zme becerilerindeki eksiklikleri farkli 6gretim
diizeylerinde programlama 6gretimindeki basarisizliga neden olan faktorlerden bazilar1 olarak
goze carpmaktadir (Ferrer-Mico, Prats-Fernandez & Redo-Sanchez, 2012; Fessakis, Gouli &
Mavroudi, 2013; Lau & Yuen, 2011; Sullivan & Bers, 2013; Yurdugiil & Askar, 2013). Bu
durum g6z Oniinde bulundurularak bu c¢alismada programlama Ogretim siireci zamana
yayilmus, haftalik kazanimlarla pargalara boliinerek ve farkli programlama 6gretim araglar
kullanilarak 6grencilerin adim adim programlama tecriibesi edinmeleri saglanmaya

calisilmistir.

Ogrencilerin programlama &grenim siirecinde basarisizliklarina neden olabilecek
etkenlerden birinin de bilgisayar programlamaya kars1 kaygi diizeyleri gosterilebilir.
Bilgisayar1 kullanmaktan korkma, donanima zarar verme endisesi, bilgisayarla alakali kiginin
daha once olusturmus oldugu olumsuz duygu ve inanglar bilgisayar kaygisina neden olabilir
(Chua, Chen & Wong, 1999; Owolabi, Olanipekun & Iwerima, 2018; Sam, Othman &
Nordin, 2005). Bilgisayar kaygisi ise; programlama kaygisini tetikleyen unsur olarak
goriilmektedir. Nitekim bilgisayar temelli bilim dallarinin temel ilkelerinin kazandirilmasi ve
programciligin giris unsurlariin 6grenciye aktarilmasi programlama kaygisi nedeniyle
ogrencilerde isteksizlige yol agabilmektedir (Figueroa Jr & Amoloza, 2015). Programlamaya

kars1 duyulan kaygi, Ogrencilerin bu konudaki yeteneklerini yanlis degerlendirmesine,
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dolayisiyla da bilissel siireclerinde bir sema blokajina neden olabilir (Connolly, Murphy, &
Moore, 2009). Ogrencilerin programlamaya ydnelik kaygilarini azaltabilmek igin onlari
stirece dahil edecek ¢esitli etkinlikler yapilabilir. Bu ¢alismada da farkli programlama 6gretim

aracglar1 kullanilarak bu siireci etkileme durumu incelenmistir.

Programlama &grenim siirecinin 6grenciler tarafindan sikici ve zor olarak algilandigi
ogrenme ortamlarinda (Moser, 1997) 6grencilerin bilgi islem kapasitelerini etkili bir sekilde
kullanmalari, ¢aba sarf etmeleri gerekmektedir. Nitekim &grencilerin programlama
derslerinde basarisiz olmalarinin ve programlama &grenim siirecinin  zor gegmesinin
nedenlerinden biri olarak Ogrencilerin siirecin basindan sonuna kadarki biligsel yiik
diizeylerinin azalmamasi gosterilebilir (Kelleher & Pausch, 2005; Stachel vd., 2013; Yousoof,
Sapiyan, & Kamaluddin, 2006). Bilissel yiik, 6grenen zihnin, &gretici tarafindan verilen
gorevlerini yerine getirirken, biligsel yapisina etki eden yiik miktar1 ya da 6grencinin siireg
icerisindeki bir amaci yerine getirirken zihinsel siireglerindeki yiikii temsil eden ¢ok boyutlu
bir yap1 olarak tanimlanabilir (Kilig & Karadeniz, 2004; Paas & Van Merriénboer, 1994;
Sweller, 1994). Programlama 6gretimi siiresince dgrencilere verilen kavramlarin, islemlerin
karmasik soyut ve ¢ok adimli olusu Ogrenme ortamindaki o6grencilerin bilissel olarak
yuklenmelerine, programlama Ogrenimi silirecinin olumsuz devam etmesine hatta yarida
kalmasina, siirecten kopmalarina neden olabilir. Ayrica siire¢ boyunca etki eden biligsel yiik
miktari, yanlis sema edinimi ve ileride ihtiya¢ olabilecek sema kullanimini etkileyebilir
(Leahy & Sweller, 2004). Ogrenme ortami1 ve islenecek bellek yapisi gz Oniinde
bulundurularak O6grencilerin uzun stireli bellekte kalic1 olarak bilgileri saklayabilmesinin
saglanmasi, karmasik ve zor siireclerden kaginilmasi programlama Ogretimi siirecini
hafifletecek hamlelerden olabilir. Bu noktada Ogretim materyalinin kolaylastirilmast ve
anlasilir hale getirilmesi ile bilissel yliklenme azaltilabilir (Sweller, 2003). Bu ¢alismada da
gorsel ve text tabanli programlama araglar1 kullanilarak 6grenme siirecini etkileme durumu
incelenmistir. 10 haftalik 6grenme siireci boyunca 6grencilerin biligsel yiikklenmeleri igsel,
digsal ve etkili bilissel yiik olmak iizere 3 alt boyutta her hafta tespit edilmis ve siire¢ sonunda
her bir alt boyut hem ayr1 ayri degerlendirilmis hem de tiim alt boyutlarin olusturdugu toplam

biligsel ylik hesaplanmustir.

Programlama Ogretim siirecinin Ogrenciler tarafindan karmasik ve sikict olarak
nitelendirilmesi, text tabanli programlama araclarinin 6grencilere soyut kavramlar1 daha ¢ok
One silirmesi, programlama Ogretiminde yeni yaklasimlarin ve G6gretim araglarinin ortaya
ctkmasina neden olmustur. Buna bagli olarak programlama dilinde mevcut olan s6zdiziminin

gorsel ifadeler iceren sekliyle kullanildigi (Kurihara, Sasaki, Wakita, & Hosobe, 2015;



Weintrop & Wilensky, 2018), gorsel 6geleri 6n planda olan blok tabanli programlama araglari
gelistirilmistir (Papavlasopoulou, Giannakos, & Jaccheri, 2019; Prisacari & Danielson, 2017).
Glinlimiizde ilkogretim, ortadgretim ve hatta lisans Ogrenim seviyelerinde gorsel
programlama araglart yaygin bigcimde kullanilmaktadir (Cheng, 2019; Kalelioglu, 2015;
Topalli & Cagiltay, 2018; Tsai, 2019). Alanyazinda 6grenci diizeyi ve hedef kazanimlara gore
tercih edilen gorsel programlama araglarinin farklilik gosterdigi, daha ¢ok Scratch, Alice,
Blockly, Microsoft Small Basic, Kodu Game Lab gibi gorsel programlama araclarinin
kullanildigr gbézlenmistir (Baltali, 2016; Culic, Radovici & Vasilescu, 2015; Fowler, 2012;
Fowler, Fristce, & MacLauren, 2012; Pérez-Marin, Hijon-Neira, Bacelo, & Pizarro, 2018;
Rodger vd., 2010; Sykes, 2007). Bu ¢aligmada da lise 6grencilerine ileri seviye programlama
mantigimin kazandirilmasi icin Google tarafindan desteklenen ve iicretsiz, diizenlenebilir
gorsel blok yapisina sahip ve 4 farkli programlama dili destegi sunarak hem gorsel tabanl
hem de text tabanli programlama araci olarak kullanilabilme 6zelligiyle diger blok tabanli
araclardan ayrilan Blockly (Bottoni & Ceriani, 2015) temel alinmistir. MEB tarafindan da
programlama 6gretimi i¢in tercih edilen Blockly gorsel programlama aracini kullanma ve
kullanmama durumlarina gore ortadgretim diizeyindeki 6grencilerin programlama 6grenme
siiregleri, programlama kaygilari, bilissel yiikleri ve bu silirecin 6grencilere etkileri

incelenmistir. Bu baglamda ¢alismanin kuramsal ¢ergevesi Sekil 1.’de 6zetlenmistir.

Endstri 4.0
gereklilikleri

2Lyy Python (Text
grEiel Editor)
becerileri

Bilissel yik
(igsel, digsal,
etkili)

Programlama Programlama
Programlama Blockly basarisi kaygisi
/kodlama
becerisi

Sekil 1.Calismanin kuramsal ¢ergevesi.

Sekil 1°de goriildiigii iizere ¢alismanin kuramsal ¢ergevesini dijital cagda iireten birey
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yetistirmek i¢in programlama becerisi ihtiyaci, bu beceriyi kazandirmak i¢in farkli
programlama araclarinin kullanildig1 6grenme ortamlar1 ve 6grenme siireci ¢iktist olarak

programlama basarisi, kaygisi ve biligsel yiik olusturmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu calismada; sosyal bilimler lisesi bilgisayar bilimi dersinde gorsel programlama
aracinin kullanildigi ve kullanilmadigi hazirlik siniflarinda verilen programlama egitiminin
ogrencilerin kaygi diizeylerine, bilissel yiklerine ve akademik basarilarina etkisi
incelenmistir. Ayrica arastirmada 6grencilerin yapilan programlama ogretim siirecindeki
programlama kaygilarini, biligsel yiiklerini ve basarilarimi etkileyen faktorler ortaya konmus
ve uygulamaya yonelik Ogrenci goriisleri belirlenmistir. Bu baglamda yanit aranacak

arastirma sorular1 sunlardir:

Blok tabanli gorsel programlama 6gretim aracinin kullanildigi ve kullanilmadigi

o6grenme ortamlarinda sosyal bilimler lisesi hazirlik sinifi 6grencilerinin;
1. Programlamaya yonelik kaygilar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?
2. Bilissel yiikleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?
2.1.  Icsel bilissel yiikleri arasinda anlaml1 bir fark var midir?
2.2.  Dassal biligsel yiikleri arasinda anlamli bir fark var midir?
2.3.  Etkili biligsel ytikleri arasinda anlamli bir fark var midir?
3. Programlama basarilari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Programlamaya yonelik kaygilari, bilissel yiikleri ve programlama basarilar

arasinda anlamli bir iligki var midir?

S. Programlama 6grenim siirecindeki kaygilarini, biligsel yiiklerini ve basarilarini

etkileyen faktorler nelerdir?

6. Uygulama siirecine yonelik goriisleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Endiistri 4.0 devrimiyle birlikte tiim diinyada ve iilkemizde son yillarda programlama
egitiminin hizla yaygmlasmasi dikkat ¢ekici durumdur. Ozellikle 21. yiizy1l ogrenci
becerilerinin kazandirilmas: yoniinde programlama egitiminin avantajlar1 alan yazinda da
belirtilmekte, dolayisiyla bir¢ok iilke kodlama becerilerinin 6neminin farkina varmakta ve

programlama egitimi zorunlu ders olarak Ogretim programlarina eklenmektedir. Bdylece



icinde bulundugumuz bilisim ¢aginda tiiketim toplumu modelinden iireten birey modeline
doniis ivme kazanmaktadir (Akpmnar & Altun, 2014; Gokoglu, 2017; Sayin & Seferoglu,
2016; Noone & Mooney, 2018; Pérez-Marin, Hijon-Neira, Bacelo, & Pizarro, 2018; Qian &
Clark, 2016).

Ulkemizde de programlama egitimi 6zellikle 2012 yilindan sonra énem kazanmis ve
ortaokul seviyesinden itibaren Ogretim programlarina dahil edilmistir. Ancak daha ¢ok
algoritma mantiginin gelistirilmesine yonelik uygulamalar yapilmaya baslanmis ve kapsamli
bir programlama 6gretimini iceren ¢alismalarin heniiz yaygin olarak yapilmadigi goriilmiistiir
(Gezgin vd., 2017; Kalelioglu, 2015; Sayginer, 2017; Topalli & Cagiltay, 2018). Ayrica
ortaokuldan sonra ortadgretim seviyesinde programlama ogretimine yonelik herhangi bir
dersin yer almamasi kazanilan programlama becerisinin ger¢ek hayattaki farkli durumlara
uyarlanmasina ve kalic1 bilgiye donlismesine engel olabilecek bir durumdur. MEB’in 2016 ve
2017 yillarinda aldig1 kararlarla hem ortaokullarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi ders
icerigi giincellenerek programlamaya yonelik kazanimlar zenginlestirilmis hem de
ortadgretim seviyesinde Bilgisayar Bilimi dersi eklenerek programlamaya yonelik kazanimlar
ders kapsamina alinmistir. Dersin 2017-2018 egitim-6gretim yilinin basinda ortadgretim
programina eklenmesi sebebiyle alan yazinda bu konuda bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu
acilardan ele alindiginda calismanin; ortadgretim seviyesinde olmasi ve ortadgretim
kurumlarinda, alana 6zgii meslek liseleri disinda, ilk defa genel lise tarzinda liselerde zorunlu
ders olarak okutulacak bir miifredat iizerinde durmasi nedeniyle sonraki yillarda yapilacak

caligmalara rehber niteliginde olacag: diisiiniilmektedir.

Calismanin yapilacagi genel lise tiirliniin sosyal bilimler lisesi olmasinin ve
programlama egitiminin sadece hazirlik siniflarinda haftada dort saat verilmesinin 6grenciler
lizerinde programlamaya yonelik kaygi olusturup olusturmadigini incelemenin MEB’in
O0gretim programini iyilestirme siirecine katkida bulunmasi agisindan da bu ¢alisma 6nemli
goriilmektedir. Nitekim {ilkemizde genel lise seviyesinde ilk defa 2017-2018 egitim 6gretim
yilinda bir programlama dersinin 6gretim miifredatina girmesi nedeniyle bu yonde daha dnce
herhangi bir arastirma yapilmamasmin bu durum {izerinde Onemli bir etkisinin oldugu
sOylenebilir. Ayrica Ogretimin yapilacagi lise tliriiniin sosyal bilimler lisesi olmasinin,
Ogrencilerin programlamaya olan bakis agilarini etkileyip etkilemedigini saptamak acisindan
kaygmin varliginin arastirtlmasi, programlama kaygisina neden olan faktorlerin ortaya

konulmasinin da alanyazina katki saglayacag diistiniilmektedir.

Ortaokul seviyesinde sadece gorsel tabanli ortamlarda yapilan, algoritma ve temel

programlama egitimi sonrasi, ortadgretimde metin tabanli bir ortam ve gorsel tabanh
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programlama araciyla gercek bir programlama dili kullanilarak farkli iki grupla yapilacak
egitiminin biligsel yiik agisindan degerlendirilecek olmasi da alan yazina katki agisindan bir
zenginlik olarak goriilmektedir. Bunun yani sira incelenen biligsel yiik seviyesinin 3 alt
boyutta icsel, digsal ve etkili biligsel yiik olarak incelenmesi, dgrenme icerigi, dgretim
materyali/araci, 6grenme ortami gibi farkli etkenlerden dogabilecek Ogrencilerin biligsel
yiiklenme seviyelerini azaltma siirecine getirilecek ¢6zliim Onerisinin tespiti agisindan 6nemli
goriilmektedir. Yine 6grencilerin biligsel yiiklenme durumlarinin sadece bir defa degil her
hafta, 6gretim etkinliginden sonra 6l¢iilmesiyle konu ve etkinlik bazinda biligsel yiiklenmeye
etkisinin tespiti de amaglanmaktadir. Ayrica bu 6gretim seviyesinde yapilan programlama
ogretimi ¢ergevesinde biligsel yiik degiskenin incelenmesinin, alanyazinda az sayida var olan
calismalara gii¢ katacagi diisliniilmektedir (Cakiroglu vd., 2018; Hromkovi¢, Serafini, &
Staub, 2017; Lister, 2011; Salleh, Shukur, & Judi, 2018).

Alan yazinda ¢ok deginilen programlama egitiminde basarili olup olmama durumunu
etkileyen faktorlere (Baz, 2018; Erol & Kurt, 2017; Korkmaz, 2016; Olelewe & Agomuo,
2016; Owolabi, Adedayo, & Olayanju, 2018; Sullivan & Bers, 2013) ilk defa miifredata
eklenen bir ders acisindan ve yine iilkemizde ilk defa yapilacak bir 6gretim seviyesinden
bakilacaktir. Ogrencilerin uygulama siireglerinde yasadiklar1 deneyimlere dayal olarak ortaya
cikacak sonuglarla alanda mevcut seviyede ileride yaganmast muhtemel olumsuz durumlarin

Oniine gegilebilecegi Ongoriilmektedir.
Siirhliklar
Bu ¢alisma asagidaki sinirliliklari igermektedir:

1. Uygulama yapilan ¢alisma grubu hazirlik sinifindaki 90 6grenciyle sinirlidir.

2. Caligma Bilgisayar Bilimi dersini alan ortadgretim seviyedeki iki okul tiirinden sadece

Sosyal Bilimler Lisesi’nde yapilmistir.

3. Calisma grubu Ogrencilerinin bazilarinin programlama konusunda higbir tecriibesi

bulunmamaktadir.

4. Calisma siiresi programlama ogretimine yonelik belirlenen hedef kazanimlar

gergeklestirmek amaciyla haftada 4 saat olmak tlizere 10 hafta stirmiistir.

5. Arastirmaci ayni zamanda dersi veren dgretici roliinde oldugundan uygulama siirecine
yonelik o6grenci goriiglerini belirlemek amaciyla yapilan yiliz yiize gorlismeler

ogrencilerin dogru ve samimi diisiincelerini ifade etme durumlariyla sinirhdir.



6. Calismada elde edilen sonuglar yalnizca gorsel ve text tabanli programlama 6gretimi
yapilan gruplarin akademik basarilarini, biligsel yiiklerini, kaygilarini, bu boyutlar

etkileyen faktorleri ve uygulamaya yonelik 6grenci goriislerini yansitmaktadir.

7. Uygulama sirasinda okulun bulundugu bolgede elektrik problemlerinin olusmasi

nedeniyle teknik aksakliklar meydana gelmistir.

Varsayimlar
Calismada;

1. Gorsel ve text tabanli programlama Ogretimi yapilan gruptaki Ogrencilerin benzer

Ozelliklere sahip olduklari,
2. Uygulamaya katilan her iki grup 6grencilerinin de istekli ve goniillii olduklari,

3. Uygulanan veri toplama araglarina 6grencilerin verdikleri cevaplarin gergek diistinceleri

oldugu ve rastgele cevaplandirmadiklari,

4. Gorlisme yapilan Ogrencilerin goriisme sorunlarini higbir baski altinda olmadan

cevapladiklar1 ve goriislerini rahatca beyan ettikleri,

5. Uzman goriislerine de bagvurulan hem nicel hem nitel verilerin analizlerinin tarafsiz ve

dogru sekilde yapildig: varsayilmistir.

Terim ve Tanimlar

Programlama: Makinalarin insanlar tarafindan verilen bir gorevi, bir problemin
¢Ozlimiinii gerceklestirebilmesi i¢in ¢esitli komutlarin bir araya gelerek sonuca ulastirilmasi

stirecidir (Balanskat & Engelhardt, 2014; Kesici & Kocabas, 2007).

Blok Tabanh Gérsel Programlama: Programlama dilinde mevcut olan sézdiziminin,
sekli, rengi ve nitelikleri agisindan farkli kategorilerde olan bloklar seklinde gorsellestirildigi,
bir fare yardimiyla bloklardan olusan komutlarin bir araya getirilerek islerlik kazandirildigs,
sonucunda kullaniciya geri bildirim destegi saglayan araclarla yapilan programlama tiiriidiir

(Burnett & Mclntyre, 1995; Catlak vd., 2015; Weintrop & Wilensky, 2015).

Programlama  Kaygisi:  Ogrencilerin = programlama  becerilerini  yanlis
degerlendirmesiyle ortaya ¢ikan, kisinin programlamaya karsi onyargilariyla olusan ¢ekirdek
inanclarm bilyliyerek kaliplasmis diislincelere doniismesine yol acan duygudur (Connolly,

Murphy, & Moore, 2007; Ozmen & Altun, 2014; Rogerson & Scott, 2010).

Bilissel Yiik: Ogrencilerin dgretici tarafindan kendilerine verilen bir gérevi yerine
getirirken, bilgi yapis1 ve bu bilgiyi islemesine izin veren mimari yapimin kapasitesinin
9



sinirlarinin asilmasindan dolay1 68renciyi zihinsel olarak zorlayan ytiktiir (Kili¢ & Karadeniz,

2004; Paas, Renkl, & Sweller, 2003)

Icsel Bilissel Yiik: Anlasiimasi gereken bir bilginin ya da materyalin, dogal
karmagikligi ile ilgili olan, bilginin sunumu ya da yapilan faaliyetlerle alakali olmayip 6gretici

tarafindan dogrudan kontrol altina alinamayan bellekte olusan yiik miktaridir (Sweller, 2010).

Dissal Bilissel Yiik: Ogretim tasarimi sonrasi olusan materyalin i¢ karmasikligiyla
ilgili olarak meydana gelen ve 6gretim igerigiyle baglantisi olmayan, tasarlanmis teknikler ve
olusturulacak 6gretim prosediirleri ile 6greticinin yiiklenmeye miidahale edebildigi bilissel

yuk toplamina etki eden zihinsel yiiklenmedir (Sweller, 2010).

Etkili Biligsel Yiik: Icsel bilissel yiik gibi sadece dgrencinin kendisiyle ya da dissal
bilissel yiik gibi 6gretim tasarimi1 ve materyal ile ilgili olmayan siire¢ icerisinde yapilacak
ogrenme etkinlikleri ile ilgilenen ve kontrol altina alinabilen biligsel yiiklenmedir (Sweller,

2010).

Google Blockly: Farkli renkteki ve islevdeki bloklardan yararlanilarak ve siiriikle-
birak teknigi kullanilarak JavaScript, Python ve XML programlama dillerinde olusturulan

programlarin disa aktarilmasini saglayan acik kaynak kodlu gorsel programlama aracidir.
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IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Programlama Ogretimi

Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (The Organization for Economic Co-
operation and Development [OECD])’niin , “Gelecek Uretim Devrimi” olarak tanimladig
Endiistri 4.0 kavrami, insan — makine entegrasyonunun yapay zeka, bulut teknolojileri ve
nesnelerin interneti gibi bir¢ok yeni teknolojinin bir arada kullanildig: tiretim ortami olarak
tanimlanmaktadir (“Industry 4.0: A View from the OECD”, 2018; OECD, 2017). Bu nedenle
bircok sektérde BT etkin bir sekilde kullanilmaya baslanmis ve bu alanlarda istihdam edilen
bireylerde aranan 6zellikler dnceki sanayi devrimlerine gére degisim gostermeye baslamistir
(Firat & Firat, 2017). Bu baglamda Amerikan Okul Kiitiiphanecileri Dernegi (American
Association of School Librarians [AASL]), Uluslararasi Egitim Teknolojileri Toplulugu
(International Society for Technology in Education [ISTE]) gibi 6nde gelen bir¢ok
uluslararasi olusum 21. yiizy1l 6grenci becerileri olarak ifade edilen birey 6zelliklerini ¢esitli
basliklar altinda tanimlamislardir (AASL, 2018; Ekici, Abide, Canbolat & Oztiirk, 2017;
ISTE, 2016; Partnership21, 2018). ISTE 1993 yilindan itibaren egitim alanina teknolojinin
entegre edilmesiyle ilgili gesitli standartlar dnermistir. Ogrenciler icin Onerilen standartlar
arasinda donanimli, bilgi iireten, yenilik¢i, tasarimci, bilgi-islemsel diisiinebilen, yaratici ve
kiiresel igbirligine acik olan dijital vatandas 6zelliklerine sahip olma gibi {ist diizey diisiinme
becerileri 6ne ¢ikmaktadir (ISTE, 2016). AASL (2018) ise; 21. ylizy1l 6grenci becerilerini
“diisiinme”, “olusturma”, “paylasma” ve “liretme” olmak iizere 4 temel etki alani {izerine
sekillendirmistir. Birey ozelliklerini ise “sorusturan”, “kapsayic1”, “isbirlik¢i”, “yeniden

sekillendirebilen”, “kesfeden” ve “iliski kurabilen” bireyler olarak tanimlamustir.

21. yiizy1l becerileri, ABD, Singapur, Avustralya ve Finlandiya dahil olmak iizere
birgok gelismis tilkede egitim reformlarinin ortak noktasi olmustur (Eguchi, 2014). 21. yiizyil
Ogrenci becerileri iizerine ¢alisan, biinyesinde BT, otomotiv, grafik ve sinema sektorlerinin
lider kuruluslarim  barindiran, uluslararast olusumlardan biri de Partnership2l
organizasyonudur. Alan yazin incelendiginde 21. yiizyi1l becerilerinin farkli sekillerde
kategorize edildigi goriilmesine ragmen en kapsamli smiflamanin Partnership21 (2018)

tarafindan {i¢ ana baglik altinda tanimlandig1 Sekil 2’te goriilmektedir.
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wad  Ogrenme ve Inovasyon Becerileri

*Yaraticilik ve yenilik becerileri
*Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme
« Iletisim ve isbirligi becerileri

*Bilgi okuryazarlig1
*Medya okuryazarlig1
*Bilgi ve iletigsim teknolojileri

mmmd  Yasam ve Kariyer Becerileri

*Esneklik ve uyarlanabilirlik
*Girigim ve dz-yonetim

*Sosyal ve kiiltiirleraras1 Beceriler
*Verimlilik ve hesap verebilirlik
«Liderlik ve sorumluluk

Sekil 2. 21. ylizy1l becerileri (Partnership21, 2018).

Partnership21 (2018) genelde algoritma, 6zelde kodlama becerisini de iist diizey
diistinme becerilerinin kazandirilmasina yardimci olan bir beceri olarak 21. yiizyil 6grenci
becerileri arasinda gostermis, tiim bu becerilerin gelisiminde bilisim teknolojilerinin énemli
bir ara¢ oldugunu dile getirmistir. Bu baglamda pek ¢ok iilke 6gretim miifredatlarini revize
ederek bilisim teknolojileri ve yazilim tizerine dersler eklemisler, kodlama becerilerinin
kazanimini saglayacak sekilde 6gretim planlarini hayata gegirmislerdir (Grover & Pea, 2013).
Problem c¢ozme becerilerinin tim alanlarda 6nemli bir faktor oldugu diisiiniildiiglinde,
programlama Ogretiminin 6zelde degil ayn1 zamanda genelde de 6nemli bir konuma sahip
oldugu séylenebilir (Saeli, Perrenet, Jochems, & Zwaneveld, 2011). Programlama sektériinde
var olan yetigmis insan kaynagi, sadece alana 6zgii olmamakla birlikte tiim sektorlerin {ist

diizey diisiinme becerilerine sahip birey ihtiyacinin karsilanmasina yardim etmektedir

(Demirer & Sak, 2016).

Programlama dilleri.

Programlama, mevcut bir problem durumunda, secilen programlama dilinin komutlari
bir araya getirilerek, derlenerek calistirilmast ya da bir problem durumunun ¢éziim yolunun
bilgisayara, onun anlayacagi dilde kodlanmasi ve hangi durumda hangi tepkiyi vermesi
gerektiginin Ogretilmesi isidir (Arabacioglu, Biilbiil, & Filiz, 2007; Colkesen, 2002).
Renumol, Jayaprakash ve Janakiram (2009) ise programlamay: farkli programlama dilleri
kullanilarak bilgisayar programlarini yazma, test etme ve hata ayiklama islemi olarak

tanimlamislardir. Diger bir ifadeyle programlama; verilen bir problemin ¢oziimii icin sarf
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edilen ¢abanin soyut halinden somut hale doniisiimii olarak nitelendirilebilir (Lye & Koh,
2014).

Programlama islemi bazi temel asamalardan olugmaktadir. Bes temel basamaktan
olusan bu asamalar problemin belirlenmesi, ¢6ziim yollarmin belirlenmesi, kodlama,
yorumlama ve derleme, hatalarin giderilmesi olarak siralanabilir (Brown & Wilson, 2018;
Kesici & Kocabas, 2007).

e Problemin belirlenmesi: Ortada bir problemin var oldugunun fark edilmesi,
problemin derinlemesine incelenmesi ve etken olan durumlarin neler oldugunun
belirlenmesi gerekir.

e (Coziim yollarinin belirlenmesi: Problemin yok edilmesi i¢in tiim sartlar diisliniilerek
bir ¢6ziim bulunmasi, ¢dziimiin etkili oldugu emin olunduktan sonra bir algoritma ve
akis semasinin olusturulmasi gerekir. Algoritma ve akis semasinin tasarimciya ait
olma zorunlulugu olmadig1 gibi daha once kullanilan bir tasar1 da degerlendirilebilir.

e Kodlama: Algoritma olusumundan sonra kullanilacak olan programlama dilinin
belirlenerek, bu dile uygun s6zdizimi ve anlambilimi cergevesinde programin
yazilmas gerekir.

e Yorumlama ve derleme: Derleme, yazilan kodlarin makine diline ¢evrilmesi olarak
tanimlanabilir. Derleme islemi basariyla bittikten sonra program ¢alistirilmis olacaktir.

e Hatalarin giderilmesi: Program ¢aligmaya basladiktan sonra ortaya ¢ikan yazim ve
mantik hatalarinin giderildigi kisimdir. Tiim hatalar giderildikten sonra derleme islemi
tekrarlanir.

Programlama isleminin yapilabilmesi i¢in c¢esitli programlama dilleri (C/C#/C++,
Java/JavaScript, PHP, Python, Visual basic vs.) gelistirilmistir. Kullanilan programlama
dillerinin ortak noktasi; var olan bir problemi ¢dzmek olsa da her dilin sahip oldugu bir
s0zdizimi ve anlam bilgisi vardir. Bireylerin programlama dili se¢imi ise gerek popiilariteye
gore gerekse kullanim amacina gore degismektedir. Online bir kod deposu olan GitHub 2017
yilinda diinya iizerinde en ¢ok kullanilarak popiiler olan programlama dillerini agiklamigtir.
Bunlar arasinda %25’lik dilimde Python ilk sirada, Java ise ikinci sirada yer almaktadir.
Tirkiye’de ise Python, Java ve Javascript’ten sonra {iglincii sirada en ¢ok kullanilan

programlama dilidir (Tekin, 2017).

Yorumlanmis, etkilesimli ve nesne yonelimli bir programlama dili olan Python; 1990
yilinda Guido Van Rossum tarafindan tasarlanmistir ve diger birgok programlama dili gibi
ticari amaglar da dahil olmak {iizere {icretsiz ve pratik bir sekilde herhangi bir modern

bilgisayarda calistirilabilmektedir (Dalcin, Paz, Storti, & D’Elia, 2008; Sanner, 1999).
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Tasarim asamasinda okunakli bir dil olmasi amaciyla gelistirilen Python; diger kullanimi
yaygin programlama dillerine gére daha az sayida sdzdizimsel istisnai ve 6zel durumu
bulunan, oldukga basit ve zarif bir sézdizimine sahip olmasina ragmen bir¢ok kullaniciya gore
yine de gii¢li bir dildir (Van Rossum & Fred L. Drake, Jr. (2012). Ayrica Python’in standart
stirimii C dili ile yazilmis olan kiitliphanesi tiim kullanicilar tarafindan herhangi bir lisans
istenmeden indirilebilmektedir. Derlenen bir Python programinin platform ayirt etmeden her
ortamda calismasi da Python programlama dilinin bir diger avantaji olarak sdylenebilir (Cock
vd., 2009; Luh, 1994; Van Rossum, 1999). Bu ¢alismada da ortadgretim diizeyinde ve acemi
programcilara yonelik kullanim kolayligi da dikkate alinarak Python programlama dili tercih

edilmistir.

Programlama egitiminde yasanan giicliikler.

Herhangi bir programlama dilini kullanmaya yeni baslayan programcilar kodlama
becerisini kazanirken sadece bir problemi ¢dzmek degil, ayn1 zamanda bir programlama
dilinin s6zdizimini ve anlambilimini, ¢dzlimiin bilgisayar tarafindan anlasilacak bi¢cimde nasil
ifade edilecegini Ogrenmek zorundadirlar (Mannila, Peltoméki, & Salakoski, 2006).
Programlama kavramlarini, isleyislerini bilmek ve bilgisayara 6zgii bir dille biitiinlestirip bir
algoritma olusturmak programlama siirecinin temel asamalaridir (Mannila, Peltomiki, &
Salakoski, 2006). Bu nedenle alan yazinda kodlama becerisi edinmenin zor bir gorev oldugu
konusunda genel bir yargi bulunmaktadir (Tuomi, Multisilta, Saarikoski, & Suominen, 2018;
Webber & Possamai, 2009). Gomes ve Mendes (2007) de programlama Ogretiminde
karsilagilan giicliikleri; 6gretim yontemleri, calisma metotlari, 6grencilerin yetenekleri ve
tutumlar1, programlamanin dogasindan kaynakli giigliikler ve psikolojik etkiler olarak 5 baglik

altinda detaylandirmislardir.

e Ogretim Yontemleri: Dinamik kavramlarin statik malzemelerle Ogretilmesi
Ogrencilerde  soyut-somut gecisini  saglayamamakta, Ogretmenlerin, bir
programlama dili kullanarak problem ¢6zmeyi tesvik etmek yerine, bir
programlama dili ve sdzdizimsel ayrintilarini 6gretmeye daha fazla odaklanmalari.

e Cahsma Metodlari: Ogrencilerin yanlis calisma metodolojileri kullanmast.

e Ogrencilerin Yetenekleri ve Tutumlari: Bircok dgrencinin yeterli matematiksel
ve mantiksal bilgiye sahip olmamalari.

e Programlamanin Dogasi: Programlamanin yiiksek diizeyde soyut igerikli olmasi
ve programlama dillerinin ¢ok karmasik bir sézdizimine sahip olmasi

e Psikolojik Etkiler: Ogrencilerin motivasyonunun eksik olmas1 ve dgrencilerin

programlamay1 yasamlarinin zor bir doneminde 6greniyor olmast.
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Ogrencilerin karsilasabilecegi giicliiklerden bir digeri ise prosediirel programlama
dilinden nesneye yonelik programlamaya geciste sorun yasamalaridir. Giris seviyesinde
karmasik yapiya sahip programlama dillerinin 6grenimi Onerilmemektedir (Kolling, 1999;
Mazaitis, 1993). Ginat (2006) algoritma Ogretimiyle ilgili ¢aligmasinda problem ¢ézme
becerilerinin kazanimi konusunda 6grencilerin giicliikler yasadigini, ¢6ziimii i¢in problemi
her a¢idan ele alamadiklarini, yerel ve sinirli bakis acisina sahip olduklarini ortaya koymustur.
Katai ve Toth (2010) 6zellikle tekrar gerektiren (dongiiler ve listeler) ve i¢ ige karmasik
yapilarin (islemler ve karsilastirmalar) ¢ok fazla soyutluk icerdiginden programlamaya yeni
baslayan acemi programcilarin bu konularla sik sik yiizlesmek zorunda kaldiklarini ve
zorlandiklarini dile getirmislerdir. Byrne ve Lyons (2001) sorunu geleneksel programlama
dillerinde olan genel kurallarin 6grenciler tarafindan ezberlenmesi olarak degerlendirmistir.
Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen (2005) ¢alismalarinda, dgrencilerin programlamanin yapisi
nedeniyle kavramalarinin zor oldugunu, program tasarimi yapmakta sikinti yasadiklarini
ortaya koymuslardir. Ayrica 6grencilerin programlamaya yonelik olumsuz bir tutuma sahip
olmasi, programlamaya dair Onceki deneyimlerinden ya da bilgi eksikliginden dolay1
kafalarinda programlama kaygist olusturmalari, program olustururken kavramlarin yabanci
bir dille ifade ediliyor olmasi, siireci O6grenciler i¢in karmasik hale getirebilmektedir
(Connolly, Murphy & Moore, 2007; Esteves & Mendes, 2004; Ozoran, Cagiltay, & Topalli,
2012).

Tiim bu problemler nedeniyle egitimciler programlama O6gretimi i¢in yeni arayislara
gitmisler ve soyut bilgiyi somutlastirmak, karmasik sozdizimlerini adim adim gdsterebilecek,
text tabanli programlama ortamlariyla ayni c¢iktilar1 verebilecek, tasarimi sayesinde
programlama dilinin s6zdizimsel yapisini kolaylastirabilen nesne tabanli gorsel programlama

araclarimi kesfetmislerdir (Erol, 2015).

Gorsel Programlama Ogretim Araclar

Programlama ogretimi siirecide yasanan zorluklar, acemi programcilarin siiregten
erkenden kopmak istemeleri gorsel programlama araglarinin ortaya ¢ikmasimi giindeme
getirmistir. 1960 yilinda Logo firmasi bir kaplumbaganin saga, sola yukar1 ve asagiya hareket
ettirilmesiyle baslayan bir gorsel ortam olusturmustur. Daha ¢ok cocuklara yonelik olarak
tasarlanan Logo bir¢cok gorsel programlama aracinin gelistirilmesine ilham olmustur (Kafai,

Fields, Roque, Burke, & Monroy-Hernandez, 2012).

Gorsel programlama, s6zdizimi ve anlambilimi kullanicilara iletmek i¢in birden fazla
boyutun kullanildigi programlama tiiriidiir (Burnett & Mclntyre, 1995; Tsai, 2019). GPA,

metinsel programlama dillerinin aksine, yeni baglayan acemi programcilara programlamay1
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ogretmek ya da miithendislik gibi farkli alanlarda yeni modeller gelistirmek i¢in tasarlanmustir.
Gorsel programlama araclarinin temelde {i¢ ana hedefi vardir. Bunlar; programlamay1 belirli
uygulayicilara ulastirabilmek, 6grencilerin  programlama becerilerini  gelistirmek ve
programlama gorevini tamamlamalarini saglamaktir (Burnett & Mclntyre, 1995). Bu fi¢
amaca hizmet etmek ic¢in gelistirilmis birgok blok tabanli programlama araci mevcuttur.
Bloklara dayali programlama araglari yap-boz parcalar1 mantigryla ¢alisan gorsel
programlama ortamlaridir. Gorsel programlama ortamlarinda pargalar sadece birbirini
tamamlamak lizere birlestirilmez. Bir program yapisinda biitlinli birlestirmek, bir algoritmay1
tamamlamak asil amactir (Idrees, Aslam, Shahzad, & Sarwar, 2018). Bu ortamlarda
ogrenciler sadece bir fare yardimiyla komutlar1 bir araya getirerek, isleyen programlar insa
edebilmektedirler. Olusturulan programlarin gegerli olup olmadigma dair geri bildirim
verilmektedir. Boylelikle programlama siirecinin altyapisini olusturuan algoritmik sézdizimi
hatalarin1 bulmay1 hizlandirmaktadir. Genellikle kategoriler halinde verilen her blogun sekli,
rengi ve niteliklerini belirten ipuglari ortam igerisinde kullanim kolayligi sunulmaktadir.
Caligma alaninda benzer yapilarin gruplarini igeren kategoriler ve programlarin yerlestirildigi
yuriitme alam1 bulunmaktadir. Bu sayede oOgrenciler gelistirdikleri algoritma g¢iktilarini
hareketli gorseller araciligiyla gorebilmektedirler (Weintrop & Wilensky, 2015; Basawapatna,
2016).

Gorsel programlama araclar tasidigi 6zelliklerle, bir programlama dilinin sézdizimsel
ayrintilar1 hakkinda programcilarin endise duymadan, gorsel 6geleri basit stiriikle-birak
yontemini kullanarak karmasik yapidaki programlari hizli bir sekilde gelistirmelerine
yardimc1 olabilir (Saez-Lopez, Roman-Gonzalez, & Vazquez-Cano, 2016). Gorsel
programlama araglarinin (GPA) kullanildigr 6grenme ortami yeni bir programlama dili
ogrenmede yasanilan zorluklar1 etkili bir sekilde azaltabilecegi gibi 6grencilerin 6grenme
hedefine kars1 ilgi ve motivasyonunu artirabilir (Basawapatna, 2016; Chao, 2016; Yukselturk
& Altiok, 2017). Tasarim tabanli 6grenme imkani da sunan GPA, O6grencilerin pratik
uygulamalar gelistirebilecekleri ve aktif 6grenme firsati bulabilecekleri bir ortam saglar
(Robertson & Howells, 2008). Son yillarda gorsel programlama araglarinda énemli gelismeler
olmus 2011 yilindan sonra 15’ten fazla alana 6zgli gorsel programlama araci tasarlanmistir.
Idrees, Aslam, Shahzad ve Sarwar (2018)’in 6zellikle blok tabanli programlama dillerini ve

gelisimlerini iki kusak seklinde ortaya koydugu Tablo 1°de goriilmektedir.
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Tablo 1.Gérsel Programlama Ortamlart

2.Jenerasyon Gorsel Programlama Araclar

2005-2014

Iconic Programmer

B#

StarLogo TNG

Progranimate

devFlowcharter

App Inventor for Android

Flowcharts Interpreter

Flowgorithm

Temel Programlama Egitimi

2005-2014

Scratch

Snap

Stencyl

CODE

Tynker

Cocuk Oyunlari, Animasyonlar

2011

Touch Develop

Mobil

2013

Pencil Code

Egitim

2013

Dynamo

3D Modelleme

2015

Beetle Blocks

3 Boyut

2006-2015

Microsoft VPL

Lego Mindstorms Software

Open Roberta

MBlock

VIPLE

Robotik

2015-2017

Blockly

BlockPy

Programlama Egitimi

Tablo 1’de listelenen gorsel programlama araglarmma yonelik alanyazinda cesitli
caligmalar mevcuttur. Bu ¢alismalara bakildiginda diger programlama araglarina gére daha
¢ok tercih edilen GPA’nin Scratch, Alice ve Code.org oldugu goze carpmaktadir (Benzer &
Ertimit, 2017; Chang, 2014; Catlak vd., 2015; Cakiroglu vd., 2018; Ferrer-Mico vd., 2012;
Kalelioglu, 2015; Noone & Mooney, 2018; Park vd., 2015; Saez-Lopez vd., 2016; Solmaz,
2014; Sykes, 2007). Bu araglarin en temel ortak ozelligi gorsel bloklar kullanilarak

algoritmalarin gelistirilmesi ve sonucun ekrana animasyonla yansimasidir. Devam eden

boliimde bu ti¢ GPA hakkinda bilgi sunulmustur.
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Scratch; 2003 yilinda MIT Medya Laboratuvari’nda Lifelong Kindergarten grubu
tarafindan gelistirilen, uzun kod yapilar1 yerine Lego stili bloklarla siiriikle-birak yaklagimiyla
ogrencilere ozellikle algoritma mantiginin yerlestirilmesinde kullanilmaktadir. Scratch ayni
zamanda topluluklar tarafindan programlanan projelerin ¢evrimigi olarak yaymlandigi 40’1n
tizerinde dil destegi sunarak ve licretsiz bir web sitesi hizmeti vererek oyunlar, animasyonlar
ve sunular gibi farkli sonuglar elde edilebilen bir platformdur (Gezgin, Ozcan, Ergiin, Ozge &
Neriman, 2017; Kert & Ugras, 2009; Malan & Leitner, 2007; Meerbaum-Salant, Armoni &
Ben-Ari, 2011; J. Moreno & Robles, 2014).

Alice; Cornegie Mellon Universitesi’nde tasarlanmis, 3 boyutlu yapisiyla
programlama Ogretimi i¢in kullanilan gorsel programlama araglarindan biridir. Alice’i diger
programlama ortamlarindan ayiran unsurlardan biri 3 boyutlu bir geri bildirim ortamina sahip
olmasidir. Kod bloklarinin oldugu boliimden alinan yapilar, bloklarin birlestirilecegi ¢calisma
alanina siiriikle-birak yontemiyle aktarilarak programlar olusturulur. Eglenceli yapisi
sayesinde Alice acemi programcilarin ilgisini ¢ekebilmektedir (Al-Tahat, 2014; Mullins,
Whitfield & Conlon, 2009; Stenerson, 2012).

Code.org; kod bloklarmin siiriikle-birak yontemiyle kod alanina aktarildigi, temel
seviyeden ileri seviyeye dogru kodlama ile yeni tanisan 6grencileri yonlendiren ve ¢evrimigi
olarak kullanilabilen blok tabanli bir kodlama platformudur. 2013 yilinda faaliyete gegen
Code.org 34 dilde kullanicilara kodlama imkani sunmaktadir. Google, Facebook ve Microsoft
gibi BT alaninda faaliyet gosteren dev firmalar bu platforma destek vermektedir. Code.org
portalinda G6grencilere algoritma mantigi, kosul ifadeleri, problem ¢6zme becerileri gibi
kodlama egitiminin temelini olusturan kazanimlar oyunlar esliginde kazandirilmaya
calisilmaktadir. Ayrica iicretsiz liyelik sistemi ile ¢alismast ve Tiirk¢e dil destegi saglamasi
Ogrencilerin diinya ile es zamanli olarak kodlama diinyasina adim atmasina firsat vermektedir

(Code.org, 2018; Kalelioglu, 2015).

Blok tabanh gorsel programlama araci olarak Blockly.

Blockly, Google firmasi tarafindan 2012 yilinda piyasaya siiriilmiis ve 2017’den
itibaren aktif gelisime ac¢ilmis olan blok tabanli gorsel bir programlama aracidir. Blockly
ilham kaynagi daha once MIT’de yapilan c¢alismalardir. Temelinde Javascript Kiitiiphanesi
kullanilir. Diger blok tabanli programlama araglar1 gibi Blockly de programlama dillerinin
karmagik sikict ortamindan Ogrencileri kurtarmak hedefiyle tasarlanmistir (Fraser, 2015;
Pasternak, Fenichel & Marshall, 2017). Sekil 3’te arayiizii verilen Blockly aracini diger
GPA’lardan ayiran en bilylik fark blok yapilariyla animasyonlar1 degil, programlama 6gelerini

On plana ¢ikarmasidir.
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Program Kodu Béliimii

Blocks Javasﬁ Python PHP Lua Dart XML
Logic

Loops

Math

Text

Lists

Colour

Variables
Functions

1 . | [ I I | |

l |

Blok Alam Cahsma Alam

Sekil 3. Blockly arayiizii.

Sekil 3’te goriilen Google Blockly programi arayiizii temel olarak {i¢ bolimden
olugmaktadir. Kod bloklarinin yer aldig1 “Blok Alani1”nda her bir igerige ait olan kod bloklar1
farkli renklerde ifade edilmektedir. Blok alaninda verilen bir degisken tiim kod bloklarinda
tanimlandigindan kullanicilar sadece siiriikle-birak yontemiyle ¢alisma alaninda bloklar
birlestirerek programi calisir hale getirebilirler. “Calisma Alan1” ise kod bloklarinin bir biitiin
haline gelerek programin olusmasii saglayan boliimdiir. Calisma alaninda hatali olarak
birlestirilmeye calisilan bloklar program tarafindan engellenerek kullanici hatalarinin en aza
indirilmesi hedeflenir. “Program Kod Boliimii” ise caligma alaninda, bloklar birlestirilerek
olusturulan kodun text formatinin kullaniciya sunuldugu boliimdiir. Blokcly 6 farkli
programlama dilinde kodlarin text halini kullaniciya sunarak caligilan programlama dilinin
sozdizimsel yapisinin anlasilmasini da saglamaktadir (Fraser, 2015; Pasternak, Fenichel &
Marshall, 2017). Blockly kolay kullanimi ve renkli arayiizii sayesinde ileri bir programlama
dili ile caligmak isteyenlerin de kullanabilecegi gelismis Ozellikleri bulunan blok tabanli

gorsel bir programlama aracidir (Bak, Chang, & Choi, 2018). Blockly;

¢ Programin bloklarla kodlanmasinin yani sira, Javascript, Python, PHP, Lua, Dart ve
XML gibi farkli programlama dillerinde de derlenebilmesi,

¢+ Her blok yapisinin hem gérev hem de yapisal olarak degistirilebilmesi,

% Gelistirilebilir acik kod yapisiyla kullanicilarin ortama yeni bloklar ekleyip

¢ikarabilmesine olanak tanimasi,
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*¢ Hem kod bloklarini, hem de arkada calisan programlama diline ait s6z dizimi kod
ciktisini ayni anda gosterebilmesi,
% Bir web tarayicida ya da bir web sitesine gomiilii olarak internet baglantis1 olmadan
calisabilmesi,
* Mobil ortamlarda ¢alisan Android ve IOS siiriimlerine de sahip olmasi gibi
ozellikleriyle diger gorsel programlama araclarindan ayrilan avantajlara sahiptir.
Bu avantajlar1 nedeniyle; MEB tarafindan ortaokulda zorunlu olan algoritma
ogretiminden sonra lise diizeyindeki 6grencilere bir programlama dili 6gretiminin de zorunlu
yapilmasi dikkate alinarak bu c¢alisma kapsaminda Sosyal Bilimler Lisesi dgrencilerine blok

tabanli programlama araci olan “Blockly” kullanilarak programlama egitimi verilmistir.

Programlama dillerinin ortak noktasi var olan bir problemi ¢6zmek olsa da her dilin
sahip oldugu bir s6zdizimi ve anlam bilgisi vardir. Kitlelerin programlama dili se¢imi ise
gerek popiilariteye gore gerekse kullanim amacina gore degismektedir. Online bir kod deposu
olan GitHub 2017 yilinda diinya iizerinde en ¢ok kullanilan 15 programlama dilini agiklamisg

veriler Sekil 4’te gosterilmistir (Tekin, 2017).

Visual Basic |1 1,14
11,22

VBA [ 1,48

1 1,54

Ruby [ 1,63
1 2,08
Swift [0 2,69
1 3,29
R 1 411

| 6,32

PHP | 7,42
17,71
JavaScript | 8,40

| 22,01
Python | 24,72

0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00

[ Paylagim Orani

Sekil 4. 2017 yilinda diinyaki en popiiler programlama dilleri.
Sekil 4 incelendiginde Diinya iizerinde en ¢ok depolanan programlama dilinin 2,4
milyon yazilimci sayis1 ile Python oldugu gériilmektedir. ikinci sirada ise 1 milyon yazilimei

ile Python ve tigiincii sirada 986 bin yazilimci sayisiyla Java yer almaktadir.

Sekillerde goriildiigli gibi hem diinyada hem iilkemizde en ¢ok kullanilan
programlama dillerinden biri de Python programlama dilidir. Python; yorumlanmis,
etkilesimli ve nesne yonelimli bir programlama dilidir. Oldukga basit ve zarif bir sozdizimine

sahip olmasina ragmen bir¢ok kullaniciya gore yine de gii¢lii bir dildir. 1990 yilinda Guido
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Van Rossum tarafindan tasarlanan Python, diger bircok programlama dili gibi ticari amaglar
da dahil olmak iizere iicretsiz ve pratik bir sekilde herhangi bir modern bilgisayarda
calistirilabilir (Dalcin vd., 2008; Sanner, 1999). Python programlama yapma asamasinda
okunakli bir dil olmasi amaciyla tasarlanmistir (Bogdanchikov, Zhaparov, & Suliyev, 2013).
Diger kullanim1 yaygin programlama dillerine gore daha az sayida sézdizimsel istisnai ve 6zel
durumu mevcuttur (Van Rossum & Fred L. Drake, Jr. (2012). Sekil 5°te Python ile diger

programlama dillerinin s6z dizimlerinin karsilastirildigi bir 6rnek sunulmustur.

Sekil 5. Python ile diger programlama dillerinin s6z dizimlerinin karsilastirildigi bir 6rnek.

Python programlama dilinin birgok avantaji bulunmaktadir. Ornegin; standart siiriimii
C dili ile yazilmis olan kiitiiphanesi tiim kullanicilar tarafindan herhangi bir lisans istenmeden
indirilebilmektedir. Kolay bir 6grenim dilinin olmasi, 6grencilerde kod okuma kolayligi
sagladig1 gibi verilmek istenen probleme odaklanilmasini kolaylastirabilir. Programlama
kiitliphanesi ile kullanicilarin etkilesim i¢cinde olmasi, nesne tabanli programlama dillerinden
biri olmasi, 6grenme olanaklarinin yani 6grenmek i¢in ulasilabilecek kaynaklarin fazlaligi ve
derlenen bir Python programinin platform ayirt etmeden her ortamda calismasi Python
programlama dilinin diger avantajlar1 olarak sdylenebilir (Bogdanchikov vd., 2013; Cock vd.,
2009; Luh, 1994; Van Rossum, 1999).
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Bu avantajlar1 nedeniyle MEB bilgisayar bilimi 6gretim programinda dersin baslangig
seviyesinde zorunlu tutulmamakla beraber Python programlama dilinin tercih edilmesini
onermis ve kaynak kitap olarak hazirladigi e-kitapta Python programlama dilini anlatmigtir
(TTKB, 2018). Bu galisma kapsaminda verilen programlama egitiminde de kullanilan
programlama dili Python’dir. Buna bagl olarak calismada kullanilan Blockly programlama
Ogretim aract Python programlama dilinin s6zdizimi yapisina uygun hale getirilmistir. Sekil
6’da ornek olarak goriildiigi lizere her boliimiin kendi icerisindeki (mantik yapilari, karar
yapilari, dongiiler, fonksiyonlar, degiskenler vb.) blok metinleri degistirilmistir. Boylece
bloklarin, Python programlama dili s6zdizimi yapisiyla farkli olmasinin Oniine gegilmeye
calistlmistir. Ayrica Blockly aracinin hem kod bloklarini, hem arkaplanda c¢alisan Python

diline ait s6zdizimini hem de kod ¢iktisin1 ayn1 anda gdsterebilme 6zelligi de kullanilmistir.

set E27ED to | prompt for [T #k with message Latfen bir sayi giriniz : |
print  ETED

Blockly degistirilmeden énceki haliyle degiskene deger atama (her dilde ¢ahisan kod)

sayi ~ B l) 7T float - | Latfen bir sayi giriniz
print  ETRD

Blockly Python’a uyumlu haliyle degiskene deger atama ‘

Metin tabanl programlama ortamunda degiskene deger atama

Python 3.6.1 (default,

[GCC 4 ] on linux

m lutfen bir sayi giriniz :

|
\
|
Blockly cikt1 ekrani Python cikti ekrani
\

Sekil 6. Blockly’nin Python sozdizimine uygun hale getirildigi “degiskene deger atama”
Ornegi.
Programlama dillerinde kullanilan ve belli kosullara gore belli durumlari ortaya koyan

karar yapilarini ¢alistiran Blockly aracindaki kod bloklar1 Python diline uygun hale getirilmis

ve Sekil 7°de 6rnek olarak gosterilmistir.
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Blockly’de Blok Ekrani

‘ Blocks JavaScript Python PHP Lua Dart XML
Logic
Loops
Math
Text
Lists
Colour

Agacin boyu uzun

Variables

else Jrint Agacin boyu kisa
Functions

Blockly’de Python Uyumlu Kod Ekram

Blocks JavaScript Python PHP Lua Dart XML

‘ sayi = None
boy = None

def text_prompt(msg):
try:
return raw_input(msg)
except NameError:
return input(msg)

boy = text_prompt('Agacin boyunu giriniz : ")
if boy > 150:

print('Agacain boyu uzun')
else:

print('Agacin boyu kisa')

Blockly’de Cikti

| Bu sayfanin mesaiji

Agacin boyunu giriniz :

Tamam iptal

Sekil 7. Kosul ifadeleri (Blockly kod bloklar1 ve Python dili sézdizimi yapisi).
Dongili yapilari; tekrar edilmek istenen bir islemi kullanmak gerektiginde her bir kod satirini
tek tek yazmak yerine kullanilan kod yapilaridir. Blockly aracindaki dongii kod bloklar

Python diline uygun hale getirilmis ve Sekil 8’de 6rnek olarak sunulmustur.
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Blockly’de Blok Ekrani

Blocks JavaScript Python PHP Lua Dart XML
Logic
Loops
Math
Text
Lists
Colour

S P 123456789 X

Variables
Functions

Blockly’de Python Uyumlu Kod Ekram

Blocks JavaScript Python PHP Lua Dart XML

sayi = None
boy = None

a = None

i = None

j = None
sayilar = None
k = None

sayilar = '123456789°
for k in sayilar:
print(k * 2)

Blockly’de Cikt1

Bu sayfanin mesaji

2

Tamam

Sekil 8. Dongii yapist (Blockly kod bloklar1 ve Python dili s6zdizimi yapist).
Gorsel programlama ile ilgili arastirmalar.

Blok tabanli gorsel programlama aracglartyla ilgili alan yazinda bir¢ok calismanin
oldugu goze carpmaktadir (Unal ve Topu, 2018). 2012-2019 yillarinda SSCI kapsamindaki
dergilerin yani sira, YOK Tez Merkezindeki ulusal tezlerde ve Tiirkiye kokenli dergilerde 53
caligsmaya ulasilmistir. Blok tabanli programlama araglarinin tercih edilme oranlar1 Tablo 2’de

sunulmustur.
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Tablo 2. 2012-2019 Yillarinda Yaygin Olarak Kullanilan Blok Tabanli Programlama
Araclar

Programlama Araci Frekans %
Scratch 37 69,91

Kodu Game Lab 4 7,5
Alice 3 5,66

App Inventor 2 3,77
Starlogo Tng 1 1,88
Blockly 1 1,88
Unity 3D 1 1,88
Logo 1 1,88
Robomind 1 1,88
GUI 1 1,88
Small Basic 1 1,88

Tablo 2 incelendiginde en ¢ok tercih edilen blok tabanli programlama aracinin Scratch
oldugu (Chang, 2014; Cakiroglu vd., 2018; Dohn, 2019; Perez-Marin, Hijon-Neira, Bacelo &
Pizarro, 2018; Topalli & Cagiltay, 2018), bunu Kodu Game Lab (Dinger, 2018; Dogan &
Kert, 2015; Erkog, 2018; Fowler vd., 2012) ve Alice (Kaya, 2018; Kayabasi, 2016; Solmaz,
2014; Zhong, Wang & Chen, 2016) araglarinin izledigi goriilmektedir.

Calismalarda yaygin olarak incelenen degiskenlerin hangileri oldugu Tablo 3’te

sunulmustur.

Tablo 3. Yaygin Olarak Incelenen Degiskenler

Degiskenler Frekans %
Erisi/Basar1 16 27,23
Problem Cézme Becerileri 7 11,86
Motivasyon 6 10,16
Programlamaya Y 6nelik Tutum 4 6,77
Programlama Uzerine Géoriisler 3 5,08
Oz-yeterlik Algist 3 5,08
Kodlama Becerisi 3 5,08
Matematiksel Diisiinme 2 3,38
Elestirel Diisiinme Becerileri 2 3,38
Mantiksal Diisiinme Becerisi 1 1,69
Programlama Kaygisi 1 1,69
Diistinme Stilleri 1 1,69
Okudugunu Anlama 1 1,69
Katilim 1 1,69
Kalicilik 1 1,69
Yaraticilik 1 1,69
Kodlama Hazir Bulunusluk 1 1,69
Kodlama llgisi 1 1,69
Matematik Ilgisi 1 1,69
Diger 3 5,08
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Tablo 3’e gore programlama erisi/basarisinin en ¢ok arastirilan degisken oldugu (Erol,
2015; Feng & Chen, 2014; Korkmaz, 2016; Park vd., 2015; Tsai, 2019), bunu problem ¢6zme
becerisi (Cetin, 2012; Kalelioglu, & Giilbahar, 2014; Shin, & Park, 2014; Solmaz, 2014;
Vatansever, 2018), motivasyon (Erol & Kurt, 2017; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez, &
Vazquez-Cano, 2016; Sayginer, 2017; Kaya, 2018), tutum (Fesakis, & Serafeim, 2009; Yigit,
2016; Yukselturk, & Altiok, 2017) ve programlama &gretimi lizerine belirtilen goriislerin
(Fesakis, & Serafeim, 2009; Gezgin vd., 2017; Kaya, 2018; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez,
Vazquez-Cano, 2016; Zamin, Ab-Rahim, Savita, Bhattacharyya & Zaffar, 2018;) takip ettigi

goriilmektedir.

Calismada nicel g¢aligmalarin, nitel ve karma yaklasimlara gére daha fazla tercih
edildigi (Boldbaatar, 2017; Erkog, 2018; Tsai, 2019), ¢alisma yapilan 6gretim seviyesinin
ortaokul (Dzhenzher, 2014; Kasalak, 2017; Zhong, Wong & Chen, 2016) ve iiniversite (Geng
& Karakus, 2012; Tsai, 2019) oldugu, buna karsin lise seviyesinde daha az ¢alisma yapildigi
(Cakiroglu vd., 2018; Koorssee, Cilliers, & Calitz, 2015), daha ¢ok dlgek ve basari testi veri
toplama araglarimin kullanildigr goriilmiistiir. Ayrica %90’dan fazla ¢alismanin BT alaninda

yapildig1 da belirlenmistir.

Devam eden boliimde alan yazinda blok tabanli goérsel programlama araglariyla

yapilan ¢aligmalar 6zetlenmistir.

Cetin (2012) Logo blok tabanli programlama aracim1 kullandigr ¢alismasinda
cocuklarin problem ¢dzme becerileri iizerine etkisini incelemistir. Calismada, blok tabanl
programlama egitiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri iizerinde olumlu etki yaptigi,
programlama egitiminden memnun kaldiklari, mesleki acgisindan bilgi ve becerilerine olumlu
yansidigr ve ilerleyen yillarda da bilgisayarla bu egitime devam etmek istedikleri sonucuna

ulagmustir.

Geng ve Karakus (2012) caligmalarinda bilgisayar oyunlar1 tasariminda Scratch
kullanimina yonelik 6grenci goriislerini almiglar ve 6grenmenin kaliciligini incelemislerdir.
Nitel ve nicel verilerin kullanildigi caligmada programlama dersinden basarisiz olan
ogrencilerin bile Scratch programlama araciyla bagarili olduklari ve Scratch aracina karsi

olumlu goris bildirdikleri goriilmiistiir.

Dzhenzher (2014) Scratch programlama aracinin bilgisayar simiilasyon dersinde
ortaokul 0grencilerinin basarilarina yaptig1 katkiy1 incelemis, 6grencilerin Scratch ile iyi vakit
gecirdikleri, Scratch’in programlamaya baslamak i¢in iyi bir ara¢ oldugu, sadece eglenceli bir
ortam degil aym1 zamanda programlama {izerine ciddi projelerde de kullanilabilecegi,

modelleme ve yaratici ¢alisma i¢in uygun bir ortam oldugu sonucuna varmustir.
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Feng ve Chen (2014) 232 ortaokul Ogrencileriyle yaptiklar1 aragtirmada oyun
tasariminda Scratch programlama aracini kullanarak 6grencilerin programlama performansini
ve 0z-diizenleme becerilerini incelemislerdir. Calisma sonucunda 6grencilerin 6z-diizenleme

becerilerini gelistirebildiklerini ve 6grenme basarilarini arttirabildiklerini belirlemislerdir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2014) calismalarinda Scratch programlama aracinin 5. sinif
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisini ve programlama hakkindaki goriislerini
incelemis, calisma sonucunda &grencilerinin problem ¢ézme becerilerinde anlamli bir artig
goriilmedigi fakat tlim Ogrencilerin programlamay sevdikleri ve ilerde gelistirmek istedikleri

sonucuna ulagmislardir.

Solmaz (2014), Alice programlama aracinin 6grencilerin elestirel diistinme egilimleri,
problem ¢ozme becerileri, iist bilissel farkindalik diizeyleri ve ders basarilari iizerindeki
etkisini ve ortama iliskin 6grenci gorlslerini arastirdigi ¢alismasinda Alice programinin
sadece elestirel diistinme becerileri iizerinde etkili oldugunu, diger degiskenlerde anlamli bir
etkisinin olmadigin1 belirlemistir. Ogrencilerin Alice programlama aracini1 eglenceli ve temel
programlama kavramlarin1 6grenmede faydali bulduklarini fakat Ogrenilen ileri seviye

programlama dili ile baglant1 kuramadiklarini belirttikleri gdzlenmistir.

Demir (2015), blok tabanli programlama dillerinin farkli kullanimlarinin 6grencilerin
programlama basaris1 ve kaygisina etkisini arastirdigi calismada, blok tabanli programlama
dili entegre edilen grubun, biligsel ve iist diizey biligsel beceri puanlarinin teori igerikli gruba
gore anlamli farklilik gosterdigini belirlemistir. Programlama kaygisi agisindan ise uygulama
ve teori asamasi blok tabanli yapilan grupta anlamli bir farklilik olustugu ancak sadece teori
asamasi blok tabanli yapilan grupta bir fark olusmadig1 gézlenmistir. Calismada blok tabanli
programlama ortaminin dersin teori ve uygulama kismina entegre edilmesinin bilissel ve {ist
diizey biligsel beceriler cergevesinde Ogrencilerin programlama basarisint olumlu yonde

etkiledigi ve programlama kaygisini diisiirdiigii belirtilmistir.

Dogan ve Kert (2015), Kodu Game Lab blok tabanli programlama arac1 ile bilgisayar
oyunu gelistirme siirecinin ortaokul &grencilerinin elestirel diisiinme becerisi ve algoritma
basarisina etkisini inceledigi aragtirmasinda 6 haftalik bir egitim siireci gerceklestirmistir.
Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersi algoritma tasarimi konusunda deney grubuna oyun
tasarimi seklinde verilen egitim kontrol grubunda geleneksel yontemlerle islenmistir. Calisma
sonuglarina gore oyun tasarimi seklinde islenen algoritma egitimi, geleneksel sekilde verilen
egitime gore Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerini ve algoritma basarilarini olumlu
etkilemistir. Calisma sonunda &grenciler oyun tasarimi uygulamasi ile bilgisayara olan
ilgilerinin arttigini ifade etmislerdir.
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Erol (2015), tiniversite diizeyinde 14 haftalik bir egitimden olusan c¢alismasinda ilk 7
haftalik periyotta deney grubu Ogrencilerine Scratch programlama ortami ile oyun tasarimi
egitimi verirken kontrol grubu 6grencilerine klasik yontemlerle akis semasi egitimi vermistir.
Ikinci 7 haftalik bdliimde ise her iki gruba da ileri diizey bir programlama dili olan C# egitimi
vermistir. Arastirma sonucunda 0grencilerin motivasyon puanlarinin deney grubunda on-test
ve son-test baglaminda anlamli bir farklilik gosterdigi, kontrol grubunda ise motivasyon
puanlarinin azaldigi gozlenmistir. Programlama basarisinda ise deney grubu lehine artig
oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grenciler Scratch ortaminin eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugu,
programlama Ogretiminde motivasyonu artirici etkisi oldugu fakat programlama egitiminde
baz1 temel yapilarin Ogretilmesinde bu aracin yetersiz kaldigi yoniindeki goriislerini

iletmislerdir.

Koorsse,Cilliers ve Calitz (2015) calismalarinda lise Ogrencilerinin blok tabanli
programlama aracinin ¢esitli konular {izerine etkileri incelemis ve bazi programlama konulari

tizerinde anlamay1 kolaylastirdigi ortaya ¢ikmaigtir.

Kayabasi (2016), Alice programlama aracinin kullanimiyla 6gretmen adaylarinin
programlama deneyimlerini ve 6z-yeterlik algi diizeylerini belirlemistir. Calisma sonucunda
O0gretmen adaylarinin 6z-yeterlik algilarinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir.
Ogretmen adaylarinin Alice programlama aracinin eglenerek ve uygulayarak grenme imkani

sundugu yoniinde goriis bildirdikleri belirlenmistir.

S4ez-Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano (2016) Ispanya’da 5 ortaokulda 2 yil
boyunca yiiriittiikkleri c¢aligmalarinda, Scratch programlama aracinin, &grencilerin
programlamaya karsi tutum, motivasyon ve algilanan yararlik degiskenlerine etkisini
incelemislerdir. Stireg sonunda blok tabanli programlama ortammin farkli alanlarda
ogrencilerin tutum ve motivasyonunu artirdigi, algilanan yararlik ortalama puan degerlerinin
yuksek ¢iktig1 belirlenmistir. Scratch’in eglenceli bir igerik sundugu, sanat ve tarih alanlarinda
icerik olusturma, mantik yapilarimi kavrama ve matematik gibi alanlarda katkilar1 oldugu

sonucuna varilmistir.

Yigit (2016) iiniversite Ogrencilerinin programlamaya karsit tutumlarini ve
programlama basarilarin1 arastirdigi ¢alismasinda 42 {iniversite Ogrencisiyle birlikte
Programlama Dilleri dersinde 8 haftadan olusan ve deney grubu &grencilerinin Blockly
programlama aracin1 kullandigi, kontrol grubu dgrencilerinin ise geleneksel 6gretimle egitim
gordiigli bir siire¢ ortaya koymustur. Calisma sonunda deney grubu 6grencilerinin kontrol

grubu Ogrencilerine goére programlama basarilarinin  daha yiiksek oldugu, ancak
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programlamaya karsi tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farkin ortaya c¢ikmadigi tespit

edilmistir.

Zhong, Wang ve Chen (2016) c¢alismalarinda cinsiyet ve arkadaghik iligkileri
cercevesinde ortaokul Ogrencileriyle olusturulan ikili gruplar arasinda Ogrencilerin
programlama basarisini arastirmistir. Calisma sonucunda erkek grup, kiz grup ve kiz-erkek
gruplarin arasinda programlama basarist agisindan anlamli bir farkin olmadigi ortaya
cikmigtir. Kiz gruplarin calisma sonunda daha iiretken olduklari ve tiim gruplar arasinda

arkadaglik iliskilerinin gelistigi gbzlenmistir.

Boldbaatar (2017) calismasinda iiniversitesi son sinif Ogrencilerinin oyun tabanh
ogrenme dersi kapsaminda gorsel programlama aract kullanarak daha onceki programlama
tecrlibelerini oyun tasarim ortamina nasil aktardiklart incelenmis, ¢alisan 6rnek, tamamlamali
ornek ve tam uygulamali 6rnekler ¢calisma boyunca 6grencilere verilmistir. Sonugta ise metin
tabanli programlama deneyimi olan O&grencilerin daha yiiksek final notlar1 aldiklar,
tamamlamali O6rnegin tecriibeli 6grenciler acisindan daha etkili oldugu, tam uygulamali

orneklerin diger 6rneklere gore 6grencileri daha ¢ok zorladigi belirlenmistir.

Erol ve Kurt (2017) Scratch programlama aracin1 kullandiklar1 ¢alismada algoritma
Ogretiminde Ogrencilerin motivasyon ve programlama basarisini incelemislerdir. Calisma
sonucunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin programlama basari puanlarinin arttigi,
motivasyon puanlarinda ise deney grubu lehine anlamli bir artisin oldugu fakat geleneksel
yontemin kullanildigi kontrol grubunda motivasyon puanlarinda bir azalma oldugu

belirlenmistir.

Kasalak (2017) ortaokul 6grencilerinin robotik kodlama egitimi ve blok tabanli
programlama egitimine iliskin 6z-yeterlik algilarint arastirdig1 ¢caligmasinda her iki grup i¢in
de 5 haftalik egitim programi hazirlamistir. Hem basit hem karmasik blok tabanlh
programlama egitimine yonelik 6z-yeterlik algilarinda her grup igin son test lehine anlamli bir
fark oldugu, cinsiyet, evde bilgisayar ve internet baglantis1 sahipligi ve ders dis1 Scratch
programlama ortami g¢alisma olanagia goére anlamli bir farkin olmadigi tespit edilmistir.
Robotik kodlama egitimi sonunda &grenci yasantilari tespit edilmis, 6grencilerin etkinlikleri
ilgi ¢ekici ve eglenceli bulduklari, kisisel gelisimlerine olumlu katki sagladigini diistindiikleri

ve etkinliklere katilmaya istekli olduklar1 yoniinde fikir ortaya koymuslardir.

Sayginer (2017) 60 iiniversite Ogrencisinden olusan c¢aligma grubuyla yaptigi
aragtirmada 10 hafta siiren bir periyotta blok tabanli ve metin tabanli programlama
Ogretiminin G6grencilerin erisi, mantiksal diisiinme ve motivasyon seviyelerine etkisini

arastirmistir. Blok tabanli programlama araciyla egitim yapilan grupta 6grencilerin erisi,
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motivasyon ve mantiksal diisiinme puanlarinin seviyesinde artis gozlendigi, metin tabanli
programlama araciyla egitim yapilan grupta, Ogrencilerin mantiksal diistinme ve erisi
seviyelerinde artis gozlenirken motivasyon seviyelerinde anlamli bir artisin olmadig: ortaya

cikmustir.

Yildirim (2017) Scratch programlama aracinin mobil cihazlar {izerinden egitim araci
olarak kullanilmasinin 6grencilerin programlama becerilerine etkisini arastirdig1 ¢caligmasinda
94 ortaokul 6grencisi arastirmanin ¢aligma grubunu olusturmus ve calisma sonucunda mobil
uygulama tizerinden yapilan uygulamanin 6grencilerin kodlama becerisi lizerinde olumlu bir

etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmustir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2017) 151 {niversite dgrencisi ile yaptiklari arastirmalarinda
Scratch programlama aracina yonelik 6grencilerin 6z-yeterlik algilart ve programlamaya karsi
tutumlarini incelemislerdir. Verilen tiim karmagik gorevlere ragmen dgrencilerin 6z-yeterlik
algilarinda anlamli diizeyde artis oldugu goriilmiis, 6grencilerin bilgisayara kars1 tutumlarinda

ise onemli dl¢iide olumlu etkiler ortaya ¢ikmustir.

Dinger (2018) Scratch ve Kodu Game Lab gorsel programlama ortamlarini, 0z-
yeterlik algisi, programlama basarisi ve tutum baglaminda karsilagtirdiklar1 calismada, 20 ders
saati boyunca olusturulan 2 ayr1 grupta Scratch ve Kodu Game Lab egitimleri vermislerdir.
Calisma sonucunda Scratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin Kodu Game Lab ile
programlama egitimi alan 6grencilere gore programlama basarisi agisindan 6nde olduklari,
gruplar arasinda tutum ve Oz-yeterlik algilari agisindan anlamli bir farkin olmadigi, her

grubun kendi icerisinde tutum ve 6z-yeterlik algilarinin arttig1 goriilmiistiir.

Erdem (2018) calismasinda yliz yiize egitim ve ters yiiz sinif modeli olan teknoloji
destekli 6grenme ortamlarinda Scratch araciyla yapilan programlama 6gretiminin 6grencilerin
bilgi islemsel diistinme becerilerine ve 6z-yeterliklerine etkisini aragtirmistir. 79 ortaokul
ogrencisiyle yapilan ¢calismada hem nicel hem de nitel bulgulara ulasilmistir. Buna gore; her
iki grupta da 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri puanlar1 arasinda anlamli olmayan bir
fark olusmustur. Ayrica grup ic¢i Oz-yeterlik puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik

olustugu belirlenmistir.

Erko¢ (2018) calisma grubunu 48 adet ortaokul 06grencisinin olusturdugu
arastirmasinda, deney grubuna iki farkli alt grupta bireysel oyun gelistirme ve igbirlikli oyun
gelistirme yaklasimi, kontrol grubunda ise ders programi kapsaminda egitimler vermistir.
Siire¢ sonucunda 6grencilerin elestirel diistinme, problem ¢dzme ve akademik basar1 puanlari
incelenmis, elestirel diisiinme becerisi agisindan herhangi bir grup lehine anlamli bir fark

olmadigi, problem ¢6zme becerisi agisindan igbirlikli oyun gelistirme kullanilan grup lehine
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anlamli bir fark tespit edilmistir. Akademik basar1 puanlarinda ise deney grubu lehine anlamli

bir fark oldugu saptanmustir.

Kaya (2018) Alice gorsel programlama ortaminin 63 Onlisans 6grencisinden olusan
¢alisma grubunun akademik basarilarina, problem ¢6zme beceris algilarina, motivasyonlarina
ve programlama hazir bulunusluk diizeylerine etkisini incelemistir. Karma yontemin temel
alindig1 aragtirmada arastirmanin nicel bulgularina bakildiginda, Alice ortaminin kullanildig:
deney grubunda oOgrencilerin akademik basarilari, problem ¢6zme becerisi algilar ve
motivasyonlar1 lehine anlamli bir fark olmadigi ancak programlama hazir bulunusluklari
acisindan anlamli bir fark olustugu goriilmiistiir. Nitel bulgulara bakildiginda ise 6grenciler,
Alice ortaminin programlama mantigini anlamakta yardimci oldugunu, programlama §grenme

isteklerini artirdigini ifade etmislerdir.

Marcelino, Pessoa, Vieira, Salvador ve Jose Mendes (2018) 9 ilkdgretim okulu
O0gretmeninin yer aldig1 calismalarinda Scratch programlama ortamlariin, Ogrencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisini incelemisler, 6grencilerin bilgisayarca diisiinme

becerilerinde ve teknoloji kullanim seviyelerinde artis oldugunu gézlemlemislerdir.

Perez-Marin, Hijan-Neira, Bacelo ve Pizarro (2018) programlama 6gretimi {izerine 9-
12 yas araliginda 132 ilkdgretim 6grenci ile yaptiklar1 ¢aligmalarinda programlama 6gretimi
icin ¢esitli metaforlar gelistirmislerdir. Bu metaforlar esliginde Scratch araci kullanilarak
yapilan programlama egitiminin O0grencilerin basarisina olumlu etki ettigi ve 6grencilerin

bilgisayar kavramlarini kolay bir sekilde 6grendikleri sonucuna ulagsmislardir.

Topalli ve Cagiltay (2018) 395 miihendislik 6grencisi ile gergeklestirdikleri
caligmalarinda hayatta karsilagilan problemlere dayali olarak gelistirilen oyunlarla,
programlama derslerine girisin kolaylastirilmasini ve dgrencilerin programlama becerileri ile
motivasyonlarinin arttirtlmasini amaglamiglardir. Siire¢ sonunda 6grencilerin programlama

performanslarinin ciddi oranda arttig1 gézlenmistir.

Vatansever (2018) calisma grubunu 226 ortaokul Ogrencilerinin olusturdugu
aragtirmasinda Scratch gorsel programlama aracinin dgrencilerin problem ¢6zme becerisine
etkisini incelemistir. Caligmada Scratch’in 6grencilerin problem ¢dzme becerileri iizerinde
anlamli bir fark olusturdugu, problem ¢6zme becerisine cinsiyet ve sinif seviyesinin etkisinin
olmadig belirlenmistir. Ayrica arastirmaci tiim hedeflerin gerceklesmesi icin tasarim odakli

yaklagim uygulanmas1 6nerisini getirmistir.

Zamin vd. (2018) Avustralya ve Malezya olmak tizere iki ayrt iilkede

gerceklestirdikleri ¢alismalarinda 8-12 yas araligindaki Ogrencilere Scratch programlama

31



araci kullanarak kurs aktiviteleri diizenlemis ve Ogrencilerin programlamaya yaklagimlarini
incelemislerdir. Calisma sonucunda 6grenciler kodlama sinifinda eglendiklerini, kodlamay1
eglenceli bulduklarini, gelecekte kodlama becerilerini ilerletmeyi diisiindiiklerini ve

kendilerine uygulanan 6gretim seklinin hoslarina gittigini ifade etmislerdir.

Dohn (2019) arastirmasinda Scratch programlama ortaminin 6grencilerin matematik
ilgisini etkileyip etkilemedigini incelemistir. Calisma grubunu 44 ortaokul ogrencisi
olustururken Scratch kullanimiyla birlikte kodlama ve matematik etkinliklerinin 6grencilerin
ilgilerini azalttig1 ancak oyun ve animasyon kullaniminin 6grencilerin ilgisini arttirdigi tespit

edilmistir.

Tsai (2019) 180 {iniversite 6grencisinden olusan diisiik, orta ve yiiksek 6z-yeterlik
seviyesindeki gruplarda App Inventor kullanilan ve kullanilmayan uygulamalarda
ogrencilerin programlama basarisini incelemistir. Arastirma sonuglarina gére App Inventor
kullanilan uygulamalarda o6zellikle orta ve yiiksek Oz-yeterlik seviyesindeki gruplarda

programlama bagarisinin daha ¢ok arttig1 goriilmiistiir.

Incelenen caligmalarin amaci, ¢alismalarda kullanilan gérsel programlama araci,
orneklem diizeyi ve sayisi, incelenen degiskenler, temel alinan arastirma yontemleri ve elde

edilen sonuclar 6zetlenerek Ek-9°de gosterilmektedir.

Ek-9 incelendiginde ¢alismalarda ¢ogunlukla tercih edilen blok tabanli programlama
aracinin Scratch oldugu goriilmektedir (Dohn, 2019; Marcelino, Pessoa, Vieira, Salvador, &
Mendes, 2018; Perez-Marin, Hijon-Neira, Bacelo, & Pizarro, 2018). Oysa Scratch blok
tabanli programlama aracinin, algoritma mantigin1 6grencilere kazandirirken gercek bir
programlama dili 6gretimi gergeklestiremedigi alanyazinda vurgulanmaktadir (Meerbaum-
Salant, Armoni & Ben-Ari, 2011). Bu nedenle incelenen galismalarda ¢ok az kullanilmasina
ragmen bu calismada Blockly araci tercih edilmistir. Blockly araci; programlama dilinin
sO0zdizimini, blok yapisiyla pekistirirken, o dilin yapisini da 6grencilere 6gretme potansiyeline
sahiptir. Bu nedenle MEB 2017 yilinda, “6ncii” ortaggretim kurumlari olarak nitelendirilen
fen liseleri ve sosyal bilimler liselerinde, zorunlu diger kurumlarda se¢meli olmak iizere bir
programlama dili &gretimini kazanimlariyla miimkiin kilan Bilgisayar Bilimi dersini
miifredata dahil etmistir (TTKB, 2017). Calismanin yapildig: Sosyal Bilimler Lisesi ve dersin
kazanimlar1 g6z Oniine alindiginda Blockly gorsel programlama araci farkli programlama
dillerinin s6z dizimlerini de gérmeyi sagladigi i¢in bu ¢aligmada tercih edilmis ve 6grencilerin

programlama basarilari tespit edilmeye calisilmustir.

Incelenen ¢alismalarin daha ¢ok ortaokul (Dzhenzher, 2014; Kasalak, 2017; Zhong,

Wong & Chen, 2016) ve finiversite (Geng & Karakus, 2012; Tsai, 2019) 6grenim
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seviyelerinde yapildig1 goriilmiistiir. Bu ¢alismanin katilimci grubunun sosyal bilimler lisesi
ogrencileri oldugu diislintildiigiinde c¢alismanin bu acidan Ozgiinliik tasidigi sOylenebilir.
Diger taraftan incelenen c¢aligsmalarda nicel yontemlerin daha ¢ok tercih edildigi goriilmiistiir.
Bu caligmada ise karma arastirma desenlerinden ¢esitleme yapilmis, nicel ve nitel veriler
birlikte yorumlanarak daha kapsamli ve biitiinciil bir bakis agisiyla sonuglar irdelenmistir.
Ayrica calismalarda daha ¢ok basari, tutum, motivasyon degiskenlerinin incelendigi
goriilmiistiir (Erol, 2015; Feng & Chen, 2014; Kaya, 2018; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez, &
Vazquez-Cano, 2016; Saygmer, 2017; Tsai, 2019; Yigit, 2016). Bu caligmada ise
programlama basarisinin yani sira programlama kaygisi ve biligsel ylk dissal, i¢sel ve etkili

biligsel ylik alt boyutlariyla birlikte ele alinmistir. Bu durum ¢alismay1 diger arastirmalardan
farkli kilmaktadir.

Programlama Ogretimi ve Kaygi

Kaygi, insanin tepki verecegi bir uyariciyla karsilagtiginda, bedensel, duygusal ve
zihinsel olarak ortaya ¢ikan uyarilmiglik halidir (Mayer, 2008). Kaygi, bireyin kendisini tehdit
eden bir ortamda huzursuz ve endiseli hissetme hali olarak da tanimlanabilir (Isik, 1996; Jiao,
Q. G., & Onwuegbuzie, A. J., 2017) Cavus ve Giinbatar (2008) kaygiy1 yaratici ve yapict
davraniglar1 tesvik eden ya da engelleyen bir duygu, diirtii olarak nitelendirmislerdir. Kaygi
cesitli baglamlarda (herhangi bir teknolojiyi kullanma, dersi basarma, uygun davranisi
sergileme vs.) ortaya ¢ikabilen bir duygu oldugundan Baltag (2002)’in da belirttigi gibi

Ogretim yapilan ortamlarda ¢ogunlukla kendisine yer bulan bir degisken oldugu sdylenebilir.

Ozellikle bilisim teknolojilerindeki ~ gelismeyle  birlikte bilgisayar —destekli
uygulamalarin artig1 “bilgisayar kaygisi” kavramimi da beraberinde getirmistir. Bilgisayar
kaygisi; bilgisayar teknolojisini kullanirken veya bilgisayar kullanma ihtimali ortaya ¢iktigi
sirada hissettigi korku ve endise olarak tanimlanabilir (Cock vd., 2009). Alan yazina
bakildiginda bilgisayar kaygisinin cinsiyet, yas, bilim dali, bilgisayar kullanim orani ve
tecriibesi (Cazan, Cocorada, & Maican, 2016; Cocorada, 2014; Mathew, 2012; Sam, Othman,
& Nordin, 2005; Simsek, 2011) gibi degiskenlere gore farklilik gosterdigi goriilmektedir.
Diger taraftan yiiksek bilgisayar kaygisi yasayan 6grencilerin bilgisayar temelli etkinliklerde

gelisme gosteremedikleri de alan yazinda belirtilmistir (Giircan, 2005).

Bilgisayar temelli bir Ogrenme siireci gerektiren programlama o6gretiminde de
Ogrencilerin bilgisayar kaygisiyla birlikte gelisen programlama kaygisi yasamalart olasidir.
Bunun yani sira programlama kaygisi; programlama 6gretimi konusunda karsilasilan kisisel
giicliiklerden biri olarak da karsimiza ¢ikmaktadir (Ozmen & Altun, 2014). Rogerson ve Scott

(2010) programlama ogretimi siirecinde Ogrencilerin korkulari arasinda programlama
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kaygisinin da yer aldigini belirtmistir. Programlama kaygisi, Ogrencilerin programlama

becerilerini yanlis degerlendirmelerinden dolay ortaya ¢ikabilmektedir (Connolly vd., 2007).

Programlama Ogretimiyle ilgili c¢aligmalarda programlama kaygisina yonelik
sonuglarin da oldugu goze carpmaktadir. Ornegin; bilgisayar kaygisinin (Achim & Al
Kassim, 2015), programlamaya kars1 alginin (Zainal vd., 2012), programlama dillerindeki
karmasik s6z diziminin (Saeli, Perrenet, Jochems, & Zwaneveld, 2011), programlamaya kars1
olugsan kaliplagmis diisiincelerin (Connolly vd., 2007), programlama igeriklerini olustururken
yabanci bir dil kullanirmmin (Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012), programlamada kullanilan
yapilar1 anlamakta yasanilan zorluklarin (Katai & Toth, 2010) ve program tasarimina bagli
sebeplerin (Lahtinen, Ala-Mutka & Jarvinen, 2005) programlama kaygisina neden olabilecegi

incelenen caligmalarda ortaya ¢ikmigtir. Buna bagl olarak Sekil 9’da programlama kaygisini

tetikleyen etmenler sunulmustur.

Kaliplasmig

Dustnceler
Karmasik S6z Yabana Dil
Dizimi Kullanimi

Programlamada

Kullanilan
Yapilar

Bilgisayar programlama Program
Kaygisi kaygisi Tasarimi

Sekil 9. Programlama kaygisini tetikleyen etmenler.

Olumsuz Alg

Programlama kaygisiyla ilgili incelenen caligmalarin ¢ogunda bilgisayar kaygisi
programlama kaygisi degiskeni olarka ele alinmigtir (Achim, & Al Kassim, 2015; Chang,
2005; Owolabi, Olanipekun, & lwerima, 2018). Ancak bu ¢alismada bilgisayar kaygisi yerine
programlama kaygis1 degiskeni ele alinmistir. Bu agidan ¢alismanin alana katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Diger taraftan ¢aligmalarda daha ¢ok algoritma manti§inin yerlestirilmesine
yonelik olarak Scratch, Kodu Game Lab gibi programlama dili kod s6z diziminin olmadig1
blok tabanli goérsel programlama araglarinin kullanildigi goriillmektedir (Demir, 2015; Wu,
Chang, & He, 2010) . Bu nedenle hem programlamada yer alan kod s6z diziminin
gosterildigi ve hem de blok tabanli olan Blockly gorsel programlama araciyla yapilan bu
calismanin 6grencilerin programlama kaygilarini azaltip azaltmayacagini belirlemenin énemli
oldugu diisiiniilmektedir. Bunun yaninda Blockly’de yer alan kod bloklarininn 6grenim

yapilan programlama diline gore etiketlerinin degistirilebilmesi, yeni kod bloklarinin
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eklenebilmesi, tasarim 6geleri olan renk, boyut, stil gibi unsurlarin farklilastirilabilmesinin
ozellikle acemi kullanicilar i¢in avantaj olabilecegi Ongdriilmektedir. Blockly’nin farkl
dillerde destek saglamasinin da 6grencilerin programlama kaygisina neden olan yabanci dil

unsuruna alternatif olacagi sdylenebilir.

Programlama Ogretimi ve Bilissel Yiik

Ogrencilerin, bir 6grenme gorevini yerine getirirken biligsel olarak zorlanmalari
bilissel yiikii olusturur (Sweller, Van Merrienboer, & Paas, 1998). Diger bir ifadeyle bilissel
yuk; Ogrencilerin O08renme ortamlarinda belirli gorevleri yiiriitlirken, bilgi isleme
stireclerindeki limit sebebiyle biligsel yapilarindaki yiiktiir (Kirschner, 2002). Chandler ve
Sweller (1991) bilissel yiikii 6grenim faaliyeti sirasinda calisan biligsel bellege yiiklenen
biligsel kaynaklar olarak tanimlar. Bilissel yiik, belirli bir gorevi gergeklestiren belirli bir
Ogrencinin biligsel sistemi lizerine yiikleyen yiikii temsil eden ¢ok boyutlu bir yap1 olarak
diistintilebilir (Paas, Renkl, & Sweller, 2003). Biligsel yiik kuramui ise; sinirl kapasiteye sahip
calisan bellegin nasil en verimli sekilde caligsabilecegiyle ilgilenir (Paas & Van Merriénboer,
1994; Salleh, Shukur, & Judi, 2018). Ayrica kuram, uzun siireli bellekte olusan ya da
olusmasi gereken semalarin otomatik olarak harekete gegmesi i¢in, ona yardimci olacak
calisan bellegin saglikli ¢alisabilmesi i¢in, lizerindeki ylikiin farkli 6gretim materyalleriyle
hafifleyebilecegini savunur (Kirschner, 2002; Takir, 2011). Biligsel yiik kuramina gore ii¢
cesit bilissel yiikten soz edilmektedir. I¢sel Bilissel Yiik, 6grenim gorevlerinin igsel
dogasindan kaynaklanmaktadir; Digsal Bilissel Yiik, gorevlerin sunum sekliyle
ilgilenmektedir; Etkili Biligsel Yiik ise, gorevin bellekte olusturacagi semalarla
ilgilenmektedir. Ug bilissel yiik tiiriiniin bir araya gelmesiyle ¢alisan bellekte olusacak yiik
meydana gelebilir (Paas, Tuovinen, Tabbers, & Van Gerven, 2003).

Icsel biligsel yiik.

I¢sel bilissel yiik, 6gretim materyalinin kendi dogasindan kaynaklanan, dgretici ya da
materyal tasarimcilarinin disardan miidahalesi s6z konusu olmayan, 6grenilmesi zor olarak
nitelendirilen, ¢alisan bellek {izerinde olusan yiik ve 6grenme siireclerini olumsuz etkileyen
bir durum olarak belirtilmektedir (Caiping & Xiong, 2009). igsel bilissel yiik, dgretilecek
konunun igsel yapisiyla ve kisinin konuyu 6grenme yetenegiyle ilgilidir (Sweller, 2010).
Ogrenilecek konunun iceriginin karmasikhig1 igsel bilissel yiikke neden olan bir unsurdur
(Cakmak, 2007; Sweller, Ayres, & Kalyuga, 2011). Oge etkilesimi ve dgelerin birbiriyle
iligkisindeki yogunlugun ¢alisan bilissel yiikiin miktarini etkiledigi, bu durumun da igsel

biligsel yiike neden olabilecegi Ongériilmiistiir (Clark, Nguyen, & Sweller, 2011). Igsel
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biligsel yiikii, igeriklerden otiirii dogrudan azaltmak miimkiin degildir. Fakat 6grenciye
verilecek gorevi, siraya koyarak, basit ve kiigiikk adimlarla uygulayarak yeniden

tasarimlayarak bu durum saglanabilir (Doolittle, McNeill, Terry, & Scheer, 2005).

Dagsal bilissel yiik.

Dissal bilissel yiik, 6gretim materyallerinin yapisindan kaynaklanan, 6grenciye verilen
gorevle baglantisi olmayan, gereksiz zihinsel ¢aba sarf etmeye neden olan bilissel aktivitelerin
oldugu ancak 6gretim materyalini hazirlayan kisi tarafindan kontrol altina alinabilen, ¢alisan
bellege baski yapan yiik ve 6grenme siireglerini olumsuz etkileyen bir durum olarak ifade
edilmektedir (Paas vd., 2003; Sweller, 2010). Konu dis1 biligsel yiikii azaltmak i¢in ¢alisma
belleginin alt kanallar1 olan soézel ve gorsel kanallarin birlikte ve etkili bir bigcimde
kullanilmasi gerekir. Sadece tek bir kanalin kullanilmas1 6grencilerde odaklanma sorununu
meydana getirecektir. Bu da konu dis1 bilissel yiikiin artmasina neden olacaktir (Moreno &
Mayer, 1999).

Etkili bilissel yiik.

Etkili bilissel yiik, 6grenme etkinliklerinin tiimiiniin biligsel yap1 iizerine kurdugu
baskidir. Zihinde bilginin olusmasini saglayan olumlu bir durumdur (Cierniak, Scheiter &
Gerjets, 2009). Etkili biligsel yiik de dgretici ya da 6gretim materyali tasarimcisi tarafindan
kontrol altina alinabilir. Igerigin karmasikhigini azaltip, gorsel isitsel dgelerin kullanimi
dengelenerek, ilisiksiz bilgiler azaltilarak, bilgiler parcalara bdliiniip parga biitiin iligkisi
korunarak, bilgilerdeki asamalilik gdzetilerek, igerigin bigimsel Ozellikleri diizenlenerek,
dikkatin  boliinmesi  Onlenerek, Ogrencilerin  6n  bilgi eksikligi giderilerek ve
hazirbulunusluklar1 saglanarak etkili biligsel yiik artirilabilir (Clark vd., 2011; Paas & Van
Merriénboer, 1994; Sweller vd., 2011, Moreno & Mayer, 1999). Etkili bilissel yiikiin artmasi
semalarin olusmasi ile gergeklesir ve Ogrenmenin somutlastigini gosterir. Semalar ilerde
karsilasacagimiz benzer durumlarda ne tepki verecegimizi bize sdyleyen yapilardir (Orru &
Longo, 2018). Digsal ve igsel biligsel yiikiin azalmasi, yani materyal tasariminda 6grencilerin
karmasik yapidan kurtulup asama asama Ogrenim gorevini yerine getirmesini saglayici
tasarimlar yapilmasi, ¢alisan bellek iizerinde etkili biligsel yiike daha ¢ok yer agilmasini
saglayacak ve biligsel semalar olusabilecektir (Paas vd., 2003; Sweller, 2010). Buna gore
kalict 6grenmeler i¢in digsal biligsel yiikiin azaltilmasi, igsel bilissel yiikiin iyi yOnetilmesi,
etkili biligsel yiikiin ise artirilmasi gerektigi sdylenebilir. Sekil 10’da ig¢sel, digsal ve etkili

biligsel yiikiin etkileyen etmenler 6zetlenmistir.
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Karmasik konu Ogrenme Bilgiyi

yapisi ortaminin yapisi somutlastirma
icerik Ogrenme disi Zihinde sema
yogunlugu faktorler olusturma
Oge Etkilesimi bl
Y tasarimi
ve Ogrenme . .
ctenedi ilkelerine
¥ & uygunluk

Sekil 10. Bilissel yiikii olusturan alt boyutlar.

Programlama dillerinin dogas1 geregi karmasik islemlerin fazlaligi nedeniyle
programlama 6gretim siireci 0grencilerin zihinsel yapilarinda zorlanmaya ve yilike neden
olabilir. Alt boyut olarak igsel biligsel yiik; konu yapisiyla ve karmasikligiyla, igerigin
yogunluguyla alakali oldugundan disardan herhangi bir miidahale ile degistirilemez (Sweller,
J., Ayres, P., & Kalyuga, S. (2011). konunun pargalara boliinerek, parca biitiin iliskisi
kurularak adim adim 6g@renciye aktarilmasi igsel biligsel yiiklenmeyi azaltabilir (Sweller, J.,
Van Merrienboer, J. J., & Paas, F. G. (1998). Diger bir alt boyut olan dissal biligsel yiik,
ile ilgili oldugundan (Sweller, 2010) 6grenme materyalinin karmasik olmayan basit yapisi ve
tasarim ilkelerine uygunlugu digsal biligsel yiiklenmeyi azaltabilir. Etkili biligsel yiik ise
bilginin somutlastirilmasina yonelik destekleyici materyallerle, 6grenme yontemleriyle iliskili
oldugundan (Sweller, 2011) zihinde kalic1 ve etkili bir sema olusumu i¢in etkili biligsel yiikiin
biligsel siireclerde aktif rol almasi gerekir . Digsal biligsel yiikii etkileyen uygun renk
kullanimi, yonlendirme, boyut, hareket, konumlandirma gibi 6zelliklerin etkin kullanimiyla
calisma belleginde daha diisiikk bir yiike sebep olarak etkili bilissel yiik i¢in ¢alisma alani
olusturulabilir. Nitekim i¢sel ve digsal bilissel yiikiin artmasi belleginin etkili ¢aligma alanini
daraltacagindan oOgrenciler i¢in programlama O&gretiminde bir engel olarak karsilarina
cikabilir. Buna ragmen incelenen c¢alismalarda bilissel ylik degiskenine deginen c¢ok az
arastirmaya rastlanmistir (Abdul-Rahman & Du Boulay, 2014; Chang vd., 2011; Cakiroglu
vd., 2018; Salleh vd., 2018). Mevcut ¢alismalarda biligsel yiik sadece tek bir boyut olarak ele
alimmig alt boyutlar1 irdelenmemistir. Bu ¢alismada ise; Blockly gorsel programlama araci
kullanilarak karmasik ve ¢ok adimli programlama etkinlikleri parcalara boliinmiis, adim adim
uygulanmis, hem basit bir siiriikle birak islemiyle gorsel nesnelerle temsil edilen kod bloklar1
kullanilmis hem de birlestirilen bloklarin arka planinda c¢alisan kod yapisi gosterilmistir.

Boylece igsel bilissel yiik kontrol altina alinmaya ¢alisilmistir. Ayrica ortamdaki konu dis1
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yap1 ve igerikler azaltilarak digsal biligsel yliklenmenin 6niine gegilmeye calisilmis ve bellegin
etkili caligsmasi icin alan agilarak kalic1 6grenme saglanmaya ¢alisilmistir. Buna gore Blockly
programlama aracinin kullanildig1 ve kullanilmadig1 gruplarda 6grencilerin biligsel yiiklenme
durumlari alt boyutlariyla (i¢sel, digsal ve etkili biligsel yiik) birlikte incelenmistir. Calisma bu
yoOniiyle diger aragtirmalardan ayrilmaktadir. Diger taraftan deneysel yontemlerde biligsel
yikii 6lgcmek adma o6znel, fizyolojik ve gorev-performansa dayali teknikler kullanildig:
bilinmektedir (Pass, 1992). Bu ¢alismada bilissel yiikiin 3 alt boyutu ayr1 ayri1 ele alinmis, her
bir boyutta 9’lu derecelendirme bilissel yiik 6lgeginin kullanildigr 6znel 6lgme teknigi temel
alinmistir. Haftalik olarak uygulanan 0&lgekte 6grencilerin kendi zihinsel siireclerini
degerlendirdikleri 5 soru yer almistir. 10 hafta boyunca haftalik i¢sel, digsal ve etkili bililsel
yiik Slgtimlerinin yapildigi bu c¢alismadan elde edilen sonuglarin ileriki ¢alismalara zengin

veri saglamasi agisindan degerli oldugu diistiniilmektedir.

Boliim Ozeti

21. ylizyil 6grenci becerileri olarak tanimlanan birey 6zellikleri, donanimli 6grenci,
dijital vatandas, bilgi lireten, yenilik¢i ve tasarimci, bilgi islemsel diisiinebilen, yaratict ve
kiiresel isbirligine agik olan birey seklinde tamimlanmaktadir. Birgok sosyal platform
tarafindan {ist diizey diisiinme becerisi olarak gosterilen ve 21. yiizyil 6grenci becerilerinden
biri olarak kabul edilen algoritmik diisiinme becerisi, bircok iilke tarafindan miifredata
koyulan algoritma ve programlama konularin1 kapsayan dersler ve kurslar vasitasiyla
ogrencilere kazandirilmaya calisilmaktadir. Mevcut olan bir problemin, sec¢ilen bir
programlama araciligiyla kodlanarak bir ¢oziime kavusturulmasi olarak ifade edilen
programlama isleminin yapilabilmesi icin ¢esitli programlama dilleri gelistirilmistir. Bu
dillerin birbirinden farkli s6zdizimi ve anlam bilgisi olsa da ayn1 amag i¢in tasarlanmislardir.
Bunlardan biri olan Python programlama dili diinyada ve iilkemizde en ¢ok kullanilan
programlama dilleri arasinda bulunmakta ve MEB tarafindan derslerde temel alinmasi
onerilmektedir. Bu nedenle calismada Python programlama dili kullanilarak etkinlikler

yapilmistir.

Programlama dilleri ¢ok islevsel kiitiiphaneler olsada, programlama ogretiminde
yasanan giiclikkler alanyazinda vurgulanmaktadir. Bu durumun programlama dillerinin
yapisindan ve Ogretim seklinden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Bu nedenle programcilar
programlama 6gretimi i¢in yeni arayiglara girmis ve gesitli blok tabanli programlama araglari
gelistirilmistir. Bu araglar, programlama dillerinin sézdizimi ve anlambilimini kullanicilara
aktarmak icin birden fazla boyut kullanirlar. Blok tabanli programlama araglarindan biri olan

Blockly, Google firmasi tarafindan 2012 yilinda kullanilmaya baslanmis ve 2017 yilinda aktif
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gelisime agik hale getirilmistir. Blockly diger araglar gibi blok, kod ve ¢alisma alani olarak {i¢
ana boliimden olugmaktadir. Blockly’i diger araclardan ayiran en 6nemli 6zelligi, ¢alisilan
programlama dilinin kendi sdzdiziminde kullanilabilmesi ve blok yapilarinin
degistirilebilmesidir. Blockly programlama aracinin avantajlarindan biri de Python
programlama dilini desteklemesidir. Bu o0zellikleriyle MEB tarafindan da programlama
ogretiminde kullanilmasi 6nerilmektedir. Bu nedenle ¢alismada Blockly programlama araci
tercih edilmistir. Uygulama oncesinde Blockly igerisinde yer alan kod bloklari Python
programlama diline uygun hale getirilerek bloklarin Python programlama dili s6zdizimi
yapistyla farkli olmasinin 6niine gecilmek istenmistir. Alanyazinda blok tabanli programlama
araglariyla yapilan ¢aligmalar incelendiginde tasidig1 6zelliklere ragmen Blockly aracinin ¢ok

kullanilmadig1 goriilmiistiir.

Bilgisayar kullaniminin artmasiyla “bilgisayar kaygisi” kavrami ortaya cikmistir.
Bilgisayar temelli bir 6§renme siireci gerektiren programlama ogretiminde de Ogrencilerin
programlama kaygis1 yagamalar1 olasidir. Bilgisayar algisi, olumsuz algi, karmasik sézdizimi,
kaliplasmis diistinceler, yabanci dil kullanimi, programlamada kullanilan yapilar ve program
tasarimi  gibi  programlama kaygisin1 tetikleyen etmenler oldugu alanyazinda
vurgulanmaktadir. Buna ragmen incelenen arastirmalarda bu degiskene ¢ok fazla yer
verilmedigi goriilmistiir. Bu nedenle ¢aligmada programlama etkinliklerinin blok tabanli

oldugu ve olmadig1 gruplarda programlama kaygisi incelenmistir.

Programlama dillerinin dogas1 geregi karmagsik islemlerin fazlaligi nedeniyle
programlama Ogretim siireci 6grencilerin zihinsel yapilarinda zorlanmaya ve yiike neden
olabilir. Ancak alanyazinda bilissel yiik degiskenine deginen ¢ok az arastirmaya rastlanmistir
Mevcut ¢alismalarda ise biligsel yiik sadece tek bir boyut olarak ele alinmis alt boyutlar
irdelenmemistir. Bu nedenle bu ¢alismada programlama etkinliklerinin blok tabanli oldugu ve
olmadig1 gruplarda Ogrencilerin biligsel yiiklenmeleri alt boyutlar (igsel, digsal ve etkili

biligsel ylik) da dikkate alinarak incelenmistir.

39



UCUNCU BOLUM

Yontem

Bu boliimde calismada yer alan arastirma deseni, ¢alisma grubunun se¢imi ve veri
toplama araglarinin tanitimi, etkinliklerin tasarimi, uygulama ve veri toplama siireci, arastirma
sorularmin cevaplanmasinda kaynak olusturacak verilerin analizi, arastirmacinin rolii ve

arastirmanin gecerlilik ve glivenirligi detayli olarak agiklanmistir.

Arastirma Deseni

Arastirmalarin gegerli ve giivenilir bir sekilde tamamlanmasi i¢in 6nemli unsurlardan
bir de temel alinacak arastirma yontemidir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Temel alinan
nitel ve nicel her bir arastirma yonteminin giigli ve zayif yonleri bulunmaktadir.
Arastirmalarin tasarim silirecinde bu durum goz Oniline alinmalidir. Bu nedenle her iki
aragtirma yonteminin bir arada ele alindigir karma arastirma yontemleri de son zamanlarda
siklikla kullanilmaktadir. Karma yontemin en O6nemli 06zelligi, nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin giiglii yonlerini birlestirerek, karmasik siireclerde zengin verinin elde
edilmesini, verilerin karsilagtirilmasini, aralarindaki iliskinin goriilmesini kolaylastirarak

aragtirmanin anlagilabilirligini artirmasidir (Creswell & Creswell, 2017).

Bu c¢alismada karma arastirma yontemi kapsamindaki eszamanli ¢esitleme deseni
kullanilmistir (Creswell, 2003). Cesitleme deseninde aralarinda herhangi bir oncelik sirasi
olmadan nitel ve nicel veriler toplanir, elde edilen zengin veriler analiz edilirken birbirleriyle
iligkili karmasik stiregler birlikte yorumlanabilir. Bu ¢alismada da arastirma sorularina yeterli
diizeyde cevap bulmak, nitel ve nicel veri tiirleri kullanilarak yapilan analiz sonuglarini bir
biitiin olarak degerlendirmek amaciyla c¢esitleme deseni kullanilmistir. Yapilan bu veri
cesitlemesiyle calismanin gecerlik ve giivenirligi artirilmaya c¢alisilmistir. Ancak karma
aragtirmalar zaman alict olduklarindan arastirma siireci iyi planlanmalidir (Johnson &
Christensen, 2004). Bu ¢alismanin nicel boyutunda 1. 2. ve 3. arastirma sorularina cevap
bulmak amaciyla blok tabanli uygulama yapilan ve yapilmayan gruplarin karsilastirilmasi i¢in
On test-sontest yar1 deneysel desen, 4. arastirma sorusunda yer alan degiskenler arasinda iliski
olup olmadigini belirmek amaciyla iligkisel desen kullanilmistir (McMillan, & Schumacher,
2010). Calismanin nitel boyutunda ise 5. arastirma sorusunda belirtilen faktorleri ortaya

cikarmak i¢in durum calismasi yapilmis (Yildirim & Simsek, 2006), nicel ve nitel verilerden
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elde edilen sonuglar birlikte yorumlanmistir. Calismada arastirma sorularina goére basvurulan

arastirma desenleri, veri toplama araclari ve veri analiz teknikleri Tablo 4’de 6zetlenmistir.

Tablo 4.Arastirma Sorularina Gore Arastirma Desenleri, Veri Toplama Araglari ve Veri
Analiz Teknikleri

Karma
Yontem Arastirma
(Es Zamanh ¥ Veri Toplama Araglari Veri Analiz Teknikleri
. Sorulari
Cesitleme
Deseni)
Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart
. ) Sapma
1 Kaygi Olgegi
Kestirimsel Analiz/Bagimsiz Gruplar t-
Testi
Yar Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart
Deneysel . A Sapma
Desen 2 Biligsel Yuk Olgegi Kestirimsel Analiz/Tek Yonlii
MANOVA
Betimsel Analiz/ Ortalama, Standart
. Sapma
3 AR mlanagigsin Test Kestirimsel Analiz/Bagimsiz Gruplar t-
Testi
S w ST - Iliskisel (Betimsel + Kestirimsel
+ + )
Hligkisel 4 Kayg1 Olgegi + Biligsel Yiik Ol.g:egl Analiz)/Pearson Coklu Korelasyon
Desen Programlama Basar1 Testi Testi
Durum ) Yari Yapilandirilmig Goériisme Rehberi Icerik Analizi
Calismast
Durum 6 Yari Yapilandirilmig Goriisme Rehberi Icerik Analizi
Calismas
Calisma Grubu

Calisma grubu, Antalya ili Alanya ilgesi Tiirkler IMKB Sosyal Bilimler Lisesi’nde
2017-2018 egitim ogretim yili II. doneminde 4 farkli hazirlik sinifinda 6grenim goren 70
erkek, 20 kiz 6grenci olmak iizere toplam 90 6grenciden olusmaktadir. Orneklem belirleme
siirecinde seckisiz olmayan oOrnekleme yontemlerinden amagli 6rnekleme kullanilmistir.
Amagli 6rnekleme, arastirmanin amaci kapsaminda inceleme yapabilmek igin veri agisindan
zengin Orneklem kitlelerinin secilmesidir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgilin, Karadeniz &
Demirel, 2017). Ayrica amagh 6rnekleme zaman ve maliyet agisindan smirli olan ¢alisma
ortamlarinda konuya 06zel olan kitlelerin varliginda, biiyiik oranda genelleme imkani
sunmastyla alan yazinda genis yer bulmaktadir (McMillan & Schumacher, 2010). Caligma
grubunu olusturan kitlenin egitim seviyesi ve uygulamanin yapildigi ders ortaminin belirli
ortadgretim kurumlarinda olmasi nedeniyle katilimcilarin belirlenmesinde amagli 6rnekleme
yontemine bagvurulmustur. Amaca uyan lise hazirhk smiflar1 herhangi bir kistas
gozetilmeksizin rastgele olarak Python tabanli etkinlik siniflar1 (kontrol) ve Blockly tabanli

etkinlik siniflar1 (deney) olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Buna gore 2 sinif kontrol grubunu
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olustururken, diger 2 smnif ise deney grubunu olusturmustur. Arastirmanin baslangicinda
calisma grubu 101 kisi olarak tasarlanmistir. Ancak uygulama siirecinde ortaya ¢ikan 6grenci
devamsizliklar1 ve veri toplama araglarinin her 6grenciye uygulanamamasi nedeniyle say1 90
kisiye diigtirilmiistiir. Veri toplama araglarina gore gruplardaki 6grenci sayilari Tablo 5°de

gosterilmistir.

Tablo 5.Veri Toplama Araglarina Gore Ogrenci Sayilar

Blok Tabanh Etkinlik Grubu Python Tabanh Etkinlik Grubu

Kiz Erkek Toplam Kiz Erkek Toplam Genel
Toplam
Olcek ve Basar1 Testi
Uygulanan Tiim 36 8 44 34 12 46 90
Orneklem
Goriisme Yapilan 7 3 10 7 5 9 19

Orneklem

Tablo 5 ’de gorildiigi lizere Blok tabanli etkinlik grubunda (BTEG) 44, Python
tabanl etkinlik grubunda (PTEG) ise 46 olmak iizere toplamda 90 hazirlik sinifi 6grencisine
Olgek ve basari testi uygulanmigtir. Uygulama sonrasinda ise blok tabanli etkinlik grubunda
10, Python tabanh etkinlik grubunda ise 9 6grenciyle goriisme yapilmistir. Ayrica goriisme
rehberinin gelistirilmesi siirecinde 4 6grenciye anlasilirligini test etmek igin goriisme sorulari

inceletilmistir.

Calisma gruplarina etki edecek herhangi bir sebep arastirmanin gegerli ve giivenilir
olmaktan uzaklagmasina neden olabilir (Fraenkel & Wallen, 2006). Bu ¢alismada da gruplarin
benzer olup olmadig: test edilmistir. Ogrencilerin ortaokulda zorunlu bilisim teknolojileri ve
yazilimi dersi miifredatinda yer alan temel algoritma becerisine yonelik konulari islemis
olduklar1 ancak 2017-2018 ogretim yiliyla birlikte ilk kez lise hazirlik sinifina Bilgisayar
Bilimi dersinin zorunlu olarak dahil edilmesi nedeniyle programlama konusunda herhangi bir
ders almamis olduklar1 g6z 6niine alindiginda gruplarin benzer 6zellik gosterdigi sdylenebilir.
Ayrica calisma gruplarinin benzerligini test etmek amaciyla, uygulanan basar1 on testi
sonrasinda bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilarak gruplar arasinda programlama basari
durumlart acisindan farklilik olmadigi, gruplarin benzer o6zellik gosterdigi Tablo 6°da

sunulmustur.

Tablo 6.Gruplara Gore On-Test Programlama Basar1 Diizeyleri Arasindaki Fark

Grup N X S sd t p
PTEG 46 30.08 13.11

88 -723 AT72
BTEG 44 32.09 13.18
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Tablo 6’ya gore gruplar arasinda On test programlama basar1 diizeyleri arasinda
anlamli bir fark ortaya ¢ikmamistir (t(88) = .472, p <.05). Bu sonuca gore her iki grubun da

Ogretimi yapilacak programlama dili agisindan denk iki grup oldugu varsayilmistir.

Veri Toplama Araclar

Aragtirmada veri toplama araci olarak; bilgisayar programlama kaygi 6lgegi (BPKO),
bilissel yiik dlgegi (BYO), programlama basar1 testi (PBT) ve goriisme formu kullanilmistir.
Devam eden boliimde bu araglar hakkinda bilgi verilmis, her iki gruptaki veri toplama stireci

ise Sekil 11°de 6zetlenmistir.

(Bilgisayar Programlama (Bilgisayar Programlama
Kayg1 Olgegi On Testi N , : Kayg1 Olgegi Son Testi
*Programlama Basar1 On ) gg%ﬁf&:g (l)(y(L?rll(f:Z%l *Programlama Bagar1 Son

Testi Testi

*Gorlisme Formu

@l Uygulama
Sonrasi

Wl Uygulama
Oncesi

Sekil 11. Veri toplama siireci.

Bilgisayar programlama kaygi olcegi.

Ogrencilerin programlama kaygilarmi belirlemek amaciyla Cheung (1990) tarafindan
gelistirilen Demir (2015) tarafindan Tirkce’ye uyarlanan Bilgisayar Programlama Kaygi
Olgegi kullanilmistir. Olgek “Higbir zaman dogru degil”, “Nadiren dogru”, “Bazen dogru”,
”Siklikla dogru”, "Her zaman dogru” seklinde ifade edilen 5°li likert tipi 6l¢ek 19 adet
maddeden olusmaktadir (Bkz. Ek-1). Demir (2015) o6lgegin Tiirk¢e’ye uyarlanmasinda 6
kisiden olusan Tiirkge ve Ingilizce dil uzmanlarmin gerekli cevirileri yaparak dlgege son
seklini verdiklerini, sonrasinda ise gegerlilik ve giivenirlik testlerinin uygulandigini
belirtmektedir. Giivenirlik madde analizinde alt ve iist grup %27 grup ortalamalar1 alinarak
madde analizi gergeklestirilmistir. Demir (2015) tarafindan, 116 kisilik pilot grubuna
uygulanan 19 maddelik 6l¢egin i¢ tutarlik katsayisi olan Cronbach Alpha (o = .963) olarak
hesaplanmustir. Olcegin gecerliligi igin yaptig1 pilot calismada Kaiser-Meyer-Olkin katsayisi
911 olarak hesaplanirken Bartlett’in Sphericity testi (Approx Chi-Square = 1095,848) p <
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0.001 diizeyinde anlamli bulunmustur. Bu incelemelerin ardindan Demir (2015) 6lgegi gegerli
ve giivenirlik olarak nitelendirmistir. Bu ¢aligma kapsaminda ise BPKO arastirmaci tarafindan
calisma Oncesinde 75 ortadgretim Ogrencisine pilot olarak uygulanmis ve Cronbach Alpha
degeri a = .963 olarak ortaya ¢ikmistir. Bu deger bilgisayar programlama kaygi dlceginin

giivenilir bir 6lgme araci oldugunu gostermektedir.

Bilissel yiik olcegi.

Calismada Paas (1992) tarafindan olusturulan 9’lu derecelendirmeye sahip bilissel yiik
Olcegi temel alinmistir. Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi tarafindan o = .90 olarak
hesaplanmistir. Olgegin Tiirkce’ye uyarlanmasi Kilig ve Karadeniz (2004) tarafindan yapilmis
ve Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 o = 0.78 olarak belirlenmistir. Olgek “cok ¢ok az”,
“cok az”, “az”, “kismen az”, “ne az ne fazla”, “kismen fazla”, “fazla”, “¢ok fazla”, “cok ¢ok
fazla” olmak tlizere 9 derecelendirmeye sahiptir. Bir 6grencinin en fazla alabilecegi ortalama
puan 9 iken en az alabilecegi ortalama puan 1°dir. Ortalama puani1 5’in altinda olan puanlar

“diistik biligsel yiiklenme”, ortalama puani 5’in iizerinde olan puanlar ise “yliksek bilissel

yiiklenme” durumuna sahip olarak kabul edilmektedir.

Bu calismada ise Paas (1992)’1n 9’lu derecelendirme 6lgegi temel alinarak Gerjets,
Scheiter, Opfermann, Hesse ve Eysink (2009) tarafindan toplam bilissel yiik él¢iimiiniin yan1
sira igsel, digsal ve etkili biligsel ylik olarak 3 alt boyutla gelistirilen biligsel yiik 6l¢egi
kullanilmistir (Bkz. Ek-2). Her iki gruba farkli programlama araglariyla yapilan etkinliklerde
ogrencilerin 6grenmek icin sarf ettikleri ¢abay igsel, digsal ve etkili biligsel yiik agisindan
ayr1 ayr1 6lgmek amaciyla bu bilissel yiik dlcegi tercih edilmistir. Olgek, Yilmaz (2012)
tarafindan Tirkce’ye c¢evrilmis, dil uzmanlarina gosterilmis, kapsam gecerliligi i¢in alan
uzmanlarina inceletilmis ve 34 kisilik iiniversite 6grencisinden olusan bir gruba 10 hafta
boyunca uygulanarak, pilot uygulamasi yapilmigtir. Sonrasinda her bir alt boyut igin
giivenirlik katsayis1 ayr1 ayr1 hesaplamistir. Igsel bilissel yiik icin katsayr a = 0.73, dissal
biligsel yiik i¢in katsayr a = 0.80 ve etkili biligsel yiik i¢in katsayr o = 0.72 olarak elde
edilmistir. Son hali verilen biligsel yiik dl¢egi 3 alt boyuttan ve toplam 5 sorudan olugmakta
olup her bir boyut farkli sorularla dlgek igerisinde dl¢iilmektedir. igsel bilissel yiik icin tek bir
soruda konunun kendi dogasindan kaynakli degerlendirmeler yapilmis bunun sonucunda
ortaya c¢ikan ortalama haftanin igsel bilissel ylik ortalamasini olusturmustur. Digsal bilsisel
yiikli tespit edebilmek iginse 3 soru sorulmus her bir sorunun grup ortalamasi alinmis,
sonrasinda grup ortalamalari hafta ortalamasini olusturmustur. Etkili biligsel yiikte ise sorulan
soru derste yapilan 6rnekleri ilgilendirdiginden &grencilere verilen her 6rnek igin puanlama

yapmis, bu puanlarin ortalamalari her 6grenci i¢in o haftanin etkili biligsel yiikiinii
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olusturmustur. Olgekte yer alan sorular ve hangi alt boyuta ait olduklar1 Tablo 7’de

gosterilmistir.

Tablo 7. Bilissel Yiik Olcegindeki Sorular ve Ait Olduklar: Alt Boyutlar

Alt Boyut Icerdigi Soru

I¢sel Bilissel Yiik  Asagidaki her bir konu su anda sizin igin ne kadar zor gelmektedir?

Bu dersin 6grenme ortaminda 6nemli ve dnemsiz bilgileri ayirt etmek
ne kadar zordur?

Dussal Bilissel Yiik Dersin 6grenme ortami sizin i¢in ne kadar zordur?

Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in
ne kadar zordur?

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek i¢in sarf ettiginiz cabay1

Etkili Biligsel Yiik asagida gosterilen dlgek iizerinde belirtiniz.

Bu 06l¢ek asil uygulamaya baslamadan 6nce, Bayburt Fen Lisesi’nde 6grenim goren
calismanin yapilacagi grupla ayni miifredati iceren aymi dersi almis aymi Ogretim
seviyesindeki 80 0Ogrenciye 1 haftalilk miifredatin islenmesi sonucu pilot olarak
uygulanmustir. Pilot uygulama yapildiktan sonra her bir alt boyut ve tiim 6l¢ek icin Cronbach
Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmistir. Buna gore igsel biligsel yiik i¢in 0=.929, digsal
biligsel yiik i¢in 0=.942, etkili bilissel yiik i¢cin 0=.977 ve 6l¢egin tamam i¢in 0=.969 olarak
hesaplanmistir. Bu sonuca gore veri toplama aracinin yeterli diizeyde giivenilirlige sahip

oldugu soylenebilir.

Bilissel yiik 6lcegi her haftaki uygulama sonunda o haftanin kazanimlar1 6lgekte yer
alacak sekilde uygulanmigtir. Uygulama 10 hafta boyunca devam etmis olup her bir
katilimciya 10 kez bilissel yik o6lgegi uygulanmistir. Her hafta uygulanan biligsel yiik
Olceginin icsel, digsal ve etkili biligsel yiik ortalamalar1 ayr1 ayr1 hesaplanmis 3 alt boyutun
ortalamasi alinarak Olgek ortalamasi belirlenmistir. Ayrica uygulama sonunda hem 3 alt
boyutun 10 haftalik ayr1 ayr1 ortalamalari alinmig, hem de tiim boyutlarin 10 haftalik

ortalamasi alinarak her katilimcinin biligsel ylik ortalamasi olusturulmustur.

Programlama basarn testi.

Calismada katilimcilarin programlama dili kazanimlarim1 edinme diizeylerini 6l¢mek
amaciyla arastirmaci tarafindan Python programlama basari testi olusturulmustur. MEB’in
Bilgisayar Bilimi dersi yeni 6gretim programindaki (TTKB, 2017) programlama dili hedef
kazanimlarin testte temsil edilmesine Ozen gosterilmistir. Basar1 testindeki sorularin

kazanimlara gore dagilimi Tablo 8’de gdsterilmistir.
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Tablo 8.Programlama Basart Testi Sorularinin Kazamimlara Géore Dagilimi

Kazanim Soru

Belirlenen programlama dilinde degiskenleri ve sabitleri uygun sekilde

kullanarak programlar gelistirir. 1234

Belirlenen programlama dilinde girdilerin belirlendigi ve ¢iktilarin

gozlemlendigi programlar gelistirir. 2,3456,7.8

Belirlenen programlama dilinde kontrol yapilarini kullanarak programlar

o 9,10,11,12,13,16,19,20
gelistirir.

Belirlenen programlama dilinde tekrarli yapilar1 kullanarak programlar

o 13,14,15,16,21,22
gelistirir.

Belirlenen programlama dilinde parametre almayan fonksiyon iceren

programlar gelistirir. 16

Belirlenen programlama dilinde parametre alan fonksiyon i¢eren programlar 3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,

gelistirir. 16,17,18,19,20,21,22,23,24,25
Belirlenen programlama dilinde deger dondiiren fonksiyon i¢eren programlar 1820
gelistirir. '

Tanimladig1 dizgi tipindeki veriye ait temel fonksiyonlarin yer aldig1

e 21
programlar gelistirir.
Belirlenen programlama dilinde dizi tipinde veri tanimlar. 21,22,23,24,25
Tanimladig1 dizi tipindeki veriye ait temel fonksiyonlarin yer aldigi 22 2425

programlar gelistirir.

Basar1 testi olusturulurken alan yazindaki programlama basar1 testleri de incelenmis ve
hazirlanan taslak form 25 maddeden olusmustur. 2 Bilisim Teknolojileri 6gretmenine ve 1
Ogretim Teknolojileri uzmanimna inceletilmistir. Sorularin anlasilirhgini denetlemek igin
orneklem disinda fakat 6rneklem diizeyiyle ayni Ogretim seviyesinde 1 kiz ve 1 erkek
O0grenciye sorular okutulmustur. Gerekli diizeltmeler yapilan test Tiirk¢e dil uzmanina da

gosterilmistir.

Olgegin kapsam gegerliligini artirmak igin alt ve iist gruplar % 27 grup ortalamalart
madde analizi ile madde gii¢lik ve madde ayirt edicilik indeksleri hesaplanmistir

(Biiytikoztiirk vd., 2017; Sencan, 2005, s. 746). Sonuglar Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9. Programlama Bagsar: Testi Madde Analizleri

Madde - Madde Gi(ig;iik indeksi Maddei’;dy%g)sfdm“k Aaklama

1.Madde 0.09 0.19 Zor ve diisiik diizeyde ayirt edici madde

2.Madde 0.87 0.26 Kolay fakat orta diizeyde ayirt edici madde
3.Madde 0.56 0.59 Orta giigliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
4.Madde 0.67 0.30 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
5.Madde 0.43 0.41 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
6.Madde 0.65 0.56 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
7.Madde 0.54 0.48 Orta giigliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
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Tablo 9. (Devamu)

8.Madde 0.41 0.30 Orta giigliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
9.Madde 0.37 0.52 Zor ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
10.Madde 0.33 0.37 Zor ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
11.Madde 0.74 0.52 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
12.Madde 0.63 0.59 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
13.Madde 0.24 0.33 Zor ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
14.Madde 0.81 0.37 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
15.Madde 0.33 0.44 Zor ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
16.Madde 0.39 0.33 Zor ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
17.Madde 0.57 0.41 Orta giicliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
18.Madde 0.78 0.22 Kolay fakat orta diizeyde ayirt edici madde
19.Madde 0.85 0.22 Kolay fakat orta diizeyde ayirt edici madde
20.Madde 0.67 0.37 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
21.Madde 0.81 0.37 Kolay ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
22.Madde 0.48 0.44 Orta giigliikte ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde
23.Madde 0.87 0.26 Kolay fakat orta diizeyde ayirt edici madde

24 Madde 0.43 0.11 Orta giicliikte ve diisiik diizeyde ayirt edici madde
25.Madde 0.37 0.44 Zor ve yiiksek diizeyde ayirt edici madde

Tablo 9 incelendiginde 1. ve 24. maddelerin ayirt edicilik indekslerinin 0,20 degerinin
altinda oldugundan diisiik diizeyde ayrit edici madde oldugu goriilmektedir (Basol vd., 2013;
Biiyiikoztiirk vd., 2017). Ancak 1. sorunun degiskenler konusunda, 24. sorunun ise dizi
eleman1 ekleme ve silme konularinda onemli sorular oldugu diisiiniildiigiinden BT alan
uzmanlarinin da goriisii alinarak her iki soru da kapsam gegerliligi agisindan arastirmaci

tarafindan basari testinin ig¢erisinde tutulmustur.

Programlama basar1 testinin giivenirligini tespit etmek amaciyla maddeler arasi i¢
tutarlig1 icin KR-20 giivenirlik katsayis1 hesaplanmigtir (KR-20= .71 > .70). Boylece 25
maddeden olusan programlama basari testinin gegerli ve gilivenilir bir dlgme aract oldugu
belirlenmistir. Testteki her soru 4 puan iizerinden degerlendirilken testten alinabilecek en
yiiksek puan 100’diir. Her iki grup i¢in uygulama Oncesi ve sonrasinda ayni test
kullanilmigtir. Testte sadece sorularin gosterimi gruplara gore farklilik gostermektedir. BTEG
testinde Blockly gorsel programlama araciyla soru gosterimi yapilirken (Bkz. Ek-3), PTEG
metin tabanli Python programlama dili s6zdizimine gore soru gosterimi yapilmistir (Bkz. Ek-

4).

Goriisme formu.
Programlama dili Ogretimi siirecinde kaygi, bilissel yiik ve akademik basariy1
etkileyen faktorleri tespit etmek ve degiskenler arasindaki iligkileri detayli inceleyebilmek
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amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmig, her iki gruptaki 6grencilerle
gorlismeler gerceklestirilmistir (Bkz. EK-5). Goriisme teknigi, katilimcilarin dogrudan
gbozlemlenemedigi durumlarda, arastirmaci kontroliinde, daha 6nceden hazirlanmis, amacglh
sorularin yol gostericiliginde, katilimcinin diisiincelerini ortaya ¢ikarmayi amaglayan,
arastirilan konu hakkinda, tarihsel bilgi de saglanabilen nitel arastirma teknigidir (Creswell &
Creswell, 2017). Ayrica arastirmaci, sorularina aninda yanit alip doniit verebildigi igin,
katilimer arastirmanin karmasik yapisindan siyrilabilir (Biiytkoztirk vd., 2017). Calisma
amacia uygun alanyazindan yararlanilarak hazirlanan taslak form 2 Bilisim Teknolojileri
ogretmenine ve 1 Ogretim Teknolojileri uzmanina inceletilmistir. Sorularin anlasilirligini
denetlemek icin 6rneklem disindaki 1 kiz ve 1 erkek 6grenciye sorular okutulmus ve gerekli
diizeltmeler yapilmigtir. Pilot uygulama yapilan grup igerisinden 2 kiz ve 2 erkek 6grenciyle
goriisme yapilmis, sorulardaki eksikliklerin tespit edilmesi amaglanmistir. Her soruda sadece
bir odak noktasina bakilmis, derinlemesine cevaplar alabilmek amaciyla goriisme formu
sonda sorularla zenginlestirilmistir (Biiyiikoztirk vd., 2017; Yildirim, 2010, Creswell &
Creswell, 2017). Tiirkge dil uzmaninin da goriisleri alinan forma son sekli verilmistir. Python
tabanl etkinlik grubundan 7 kiz ve 2 erkek olmak tizere 9 6grenci, Blockly tabanli etkinlik
grubundan 7 kiz ve 3 erkek olmak iizere 10 6grenci olmak iizere toplamda 19 6grenciyle
goriisme yapilmistir. Gorlisme yapilan 6grencilerin kendilerini daha rahat hissederek sorulara
samimi cevaplar verebilmeleri i¢in goriismeler ders saatleri disinda gergeklestirilmistir. Her
iki gruptan rastgele secilen 6grencilerle yapilan goriigmeler veri kaybinin en az olmasi, gegerli
ve giivenilir olmasi agisindan katilimcilarin da izni alinarak ses kayit cihazi ile kaydedilmis

daha sonra ses kayitlar1 yaziya ¢evrilmistir.

Veri toplama araclarinin gecerliligi ve giivenirliligi

Aragtirmalarda yapilan Ol¢limiin temel amaci, ulasilmaya calisilan olguyu ve onu
etkileyen etmenler arasindaki iliskiyi somut olarak gosterebilmektir. Veri toplama aracinin
6l¢iimii dogru yapmasi, 6l¢iimiin tekrarlanabilirligi ve genellenebilirligi 6nemli ve gereklidir.
Bu gereklilik i¢in veri toplama araglari, niteliklerine gore, gecerlilik ve glivenilirlik

asamalarindan ge¢melidir (Fraenkel vd., 2012; Sencan, 2005).

Gegerlilik, arastirmacinin o6lgmek istedigi unsurlarin, hi¢cbir miidahale olmadan ne
kadar dogru olctiigiiyle ilgilidir. Arastirmacinin amaclanan olgmeyi gerceklestirebilme
oranidir (Biiylikoztiirk vd., 2017; McMillan & Schumacher, 2010). Veri toplama araglarini
olusturan maddelerin, Olgiilmek istenen degiskenleri ne kadar temsil ettigi, ornekledigi
kapsam gecerliligini olusturmaktadir (Fraenkel vd., 2012; Sencan, 2005). Gilivenirlik, veri

toplama aracinin 6l¢me sonuglarinin hatalardan temizlenme derecesi, duyarliligi, kararlilig1 ve
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tutarlig1 olarak ifade edilmektedir (Biiyiikoztirk vd., 2017). Veri toplama araglarinin ne

derece giivenilir oldugu mevcut bazi yontemlerle belirlenebilmektedir.

Bu aragtirmanin gecerligi ve giivenirliginin yiiksek olmasi i¢in veri toplama araclari
tizerinde ¢esitli istatistiksel yontemlerle testler uygulanmis, maddelerin degiskenleri temsil
etme orant ve hata ortaya c¢ikma ihtimali en aza indirilmeye calisilmistir. Buna gore
calismada, kullanilan hazir veri toplama araclarinin gegerlik ve giivenirligi testinden gecmis
araclar olmasina dikkat edilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen veri toplama araglarinin
ise kapsam gecerliligini ortaya c¢ikarmak i¢in, ilgili alanyazin incelenmis, 2 Bilisim
Teknolojileri dgretmeni ve 1 Ogretim Teknolojileri uzmanindan goriisler alinmis, gerekli
diizeltmeler yapilmistir. Veri toplama araglarinin niteligine gore giivenirligini belirlemek i¢in
ise Kuder-Richardson (KR-20) ve Cronbach Alpha giivenirlik katsayilart hesaplanmistir.
Calismada kullanilan veri toplama araclariyla ilgili aliman gecgerlik giivenirlik 6nlemleri Sekil
12°de Ozetlenmistir.

* GECERLILIK

* Programlama kaygisiyla ilgili alan yazindaki 6lgek ve galigmalar incelenmistir.

* Gegerligi ve giivenirligi test edilmis hazir 6l¢ek kullanilmstir.

Bilgisayar * Hazir 6lgegin ¢alismanin kapsamina ve 6rneklemine uygunlugu 2 BT 6gretmeni ve 1 6gretim iiyesi tarafindan

R UL incelenmistir.
Kaggl (")l(;egi * Olgek maddelerinin anlasilir olup olmadig: 1 Tiirkge uzmanina kontrol ettirilmistir.

« Orneklem diizeyiyle ayni seviyede 75 6grenci ile pilot uygulama yapilmistir.
+ GUVENIRLIK
« Cronbach Alpha i¢ tutarhilik katsayis: hesaplanmustir.
« Pilot uygulama yapilmustir.
+ GECERLILIK
« Biligsel yiik ve 6lgekleri ile ilgili alan yazinda inceleme yapilmistir.
* Gegerligi ve giivenirligi test edilmis hazir 6l¢ek kullanilmistir.

* Hazir 6l¢egin calismanin kapsamina ve 6rneklemine uygunlugu 2 BT 6gretmeni ve 1 6gretim tiyesi tarafindan
incelenmistir.

« Olgek maddelerinin anlagilir olup olmadig: 1 Tiirk¢e uzmanina kontrol ettirilmistir.

+ Orneklem diizeyiyle ayni seviyede 80 6grenci ile pilot uygulama yapilmstir.

» Ogrencilerin maddeleri anlayip anlayamadiklari erkek ve kiz 6grenciler tarafindan smanmustir.
+ GUVENIRLIK

* Pilot uygulama yapilmstir.

+ Olgegin Cronbach Alpha ig tutarlilik katsayis1 hesaplanmistir.

* GECERLILIK
* Sorular 6gretim yapilacak seviye ve dgretim programindaki kazanimlar dikkate alinarak gelistirilmistir.

» Gelistirilen testin galismanin kapsamina ve drneklemine uygunlugu 1 Ogretim Teknolojileri uzmani ve 2 BT
Ogretmeni tarafindan incelenmistir.

» Testi maddelerinin anlasilir olup olmadig: 1 Tiirkge uzmanina kontrol ettirilmistir.

» Ogrencilerin maddeleri anlayip anlayamadiklari 1 erkek ve 1 kiz 6grenci tarafindan smanmustir.
* Sorularin madde giiglilk ve madde ayirt edicilik indeksi hesaplanmustir.

+ GUVENIRLIK

» [ tutarlilik tespiti i¢in KR-20 katsayis1 hesaplanmuistir.

Programlama
Basari Testi

+ GECERLILIiK

*» Gortisme formu alan yazin ¢ergevesinde tiim degiskenleri kapsayacak sekilde hazirlanmigtir.
* Sorular dgretim yapilacak seviye dikkate alinarak hazirlanmistir.

« Her bir sorunun yalnizca bir yargty1 igerip igermedigi kontrol edilmistir.

» Sorularin calisma degiskenler cergevesinde olup olmadig1 ve calisma kapsamina uygunlugu 1 Ogretim
Teknolojileri uzmani ve 2 BT 6gretmeni tarafinda incelenmistir.

* Gorlisme formu sorularmin anlagilir olup olmadig: 1 Tiirkge uzmanina kontrol ettirilmistir.

* Pilot uygulama ile 6rneklem disinda 1 erkek ve 1 kiz 6grenci ile goriisme yapilmistir.

+ GUVENIRLIK

» Goriisme sorularinin degiskenler ¢ergevesinde olup olmadig bir uzmanlar tarafindan kontrol edilmistir.
« Pilot uygulama ile goriisme sorularinin ¢aligma amacina uygunlugu test edilmistir.

Goriisme
Formu

Sekil 12. Veri toplama araclartyla ilgili gecerlilik ve giivenirlilik 6nlemler
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Uygulama Siireci

Uygulama 2017-2018 egitim-6gretim yili bahar doneminde Antalya ili Alanya
ilgesindeki Tiirkler IMKB Sosyal Bilimler Lisesi hazirlik siiflar1 6gretim programinda yer
alan Bilgisayar Bilimi dersinde gerceklestirilmistir. Uygulama siireci ayn1 zamanda Biligim
Teknolojileri 6gretmeni olan aragtirmaci tarafindan 2 hazirlik smifinda 10 hafta boyunca
bizzat yiriitilmiistiir. Bu siliregte deney grubu icin 0gretim aract olarak blok tabanli Blockly
programlama araci, kontrol grubu i¢in ise Phyton programlama dili i¢in tasarlanan metin

tabanl kod editorii kullanilmustir.

Uygulama Oncesinde arastirmaci tarafindan Blockly’de yer alan bloklar Python
programlama diline gore yeniden diizenlenmistir. Bilgisayar bilimi dersi Ogretim
programindaki kazanimlar temel alinarak hazirlanan yillik plana gore her iki grup i¢in ayri
ayr etkinlik igerikleri gelistirilmistir (Bkz. EK-8, EK-9). BTEG ve PTEG gruplarina bir hafta
boyunca siire¢ anlatilmig, 6gretim siiresince kullanilacak olan 6gretim araglari hakkinda bilgi
verilmistir. Her iki gruba da Programlama Dili Basar1 On Testi ve Bilgisayar Programlama
Kaygi Olgegi On Testi yapilmistir. Alanya Tiirkler IMKB Sosyal Bilimler Lisesi’ndeki
mevcut bilisim teknolojileri sinifinin teknik altyapisi blok tabanli 6gretim araci kullanimi i¢in
uygun oldugundan uygulama takvimi bilisim teknolojileri sinifinin haftalik ders programina

gore diizenlenmis ve Tablo 10°da gosterilmistir.

Tablo 10.Uygulama Takvimi

Konular
Aylar Haftalar (Her iki Grup icin ) Kazanimlar
Deglsk.enleli Belirlenen programlama dilinde degiskenleri ve
1.hafta Sabit Degerler . . o
Karigik Tiirlii ifadeler sabitleri uygun sekilde kullanarak programlar gelistirir.
Degiskenler . . T . .
2 hafta Aritmetik ifadeler Belirlenen pro'gramlama.(vi}hnde girdilerin .be.h?lendlgl
- Aritmetik Ornekler ve ¢iktilarin gézlemlendigi programlar gelistirir.
E Kosul ifadeleri
2 3 hafta ;lflfflz(sizlsiOperatorler Belirlenen programlama dilinde kontrol yapilarini
' if/Else ifadesi kullanarak programlar gelistirir.
I¢ ice kosul yapilari
Karar Yapilar
4 hafta Cok yonlii karar ifadeleri Belirlenen programlama dilinde kontrol yapilarini
' Zincirleme durum ifadeleri kullanarak programlar gelistirir.
Kosullu ifadeler
Dongiiler
5 hafta Dongii yapilari Belirlenen programlama dilinde tekrarli yapilar
c ' For dongiisii kullanarak programlar gelistirir.
] I¢ ice dongiiler
2
=z Dongiiler
6.hafta While dongiisii Belirlenen programlama dilinde tekrarli yapilar
' Belirli ve belirsiz dongiiler kullanarak programlar gelistirir.

Dongiiden ¢ikma komutlart
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Tablo 10. (Devami)

Konular

(Her iki Grup i¢in ) Kazanimlar

Aylar Haftalar

Fonksiyonlar
Fonksiyonlara giris
7.hafta Fonksiyona parametre tanimlama
Standart matematik fonksiyonlar
Fonksiyon tanimlama

Belirlenen programlama dilinde parametre almayan
fonksiyon i¢eren programlar gelistirir.

Nisan

Fonksiyonlar
Global degiskenler Belirlenen programlama dilinde parametre alan deger
Fonksiyon siralamasi belirleme dondiiren fonksiyon igeren programlar gelistirir.
Fonksiyon 6rnekleri

8.hafta

Listeler
Liste kavrami
9.hafta Degerler arasi gezinme
Liste tiyeligi
Listeye deger atama ve esitleme

Belirlenen programlama dilinde dizi tipinde veri
tanimlar.

Listeler U S
Dilimleme Tanimladig: dizi tipindeki veriye ait temel

10.hafta Listeden eleman gikarma fon'ks.lyhonlarln yer aldig1 programlari
geligtirir.

Listede kullanilan yontemler

Mayis

BTEG ve PTEG gruplarinin ders programina gore haftanin 2 giinii (giinde 2 ders saati)
olmak tizere 10 hafta siiren uygulama siireci her bir grup i¢in toplam 40 saattir. Ders
saatlerinde Once 6gretmen tarafindan haftanin konusu hakkinda temel bilgiler verilmis, sonra
konuyla 1ilgili kazanima yonelik Onceden hazirlanan etkinlikler ogrenciler tarafindan
yapilmistir. Her grup kendi programlama o&gretim aracimt kullanarak etkinlikleri
tamamlamistir. Ayrica uygulama siiresince bilisim teknolojileri sinifinda olusabilecek
bilgisayar arizalarina karsi yedek bilgisayarlar bulundurulmustur. Her iki grupta da dersler
ayn1 haftalarda, ayn1 konu ve kazanimlar dikkate alinarak islenmistir. Ayrica her haftanin 4.
ders saatinin sonunda her iki gruptaki katilimcilara Bilissel Yiik Olcegi uygulanmustir. Tiim
uygulama siirecinin bittigi 10. haftanin sonunda her iki gruba da Programlama Basar1 Son
Testi ve Bilgisayar Programlama Kaygi Olcegi Son Testi yapilmistir. Ayrica BTEG ve PTEG
gruplarindan rastgele secilen 19 katilimci ile goriismeler gergeklestirilmis, bu siirecte ses
kayitlart alinmistir. Uygulama siireciyle ilgili her iki gruptaki 6grenci etkinliklerinden ekran
kayitlar1 ve kamera goriintiileri Ek-6 ve Ek-7’de sunulmustur. Uygulama siirecinde yapilanlar

Sekil 13’te 6zetlenmistir.
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g Heriki gruba; (5 BTEG: g Her ki gruba;
<@ - Etkinlik igerikleri 2 « Her konu basinda Blockly blok yapismimn i +BPKO Son Testi
) = gelistirilmistir. 5 Python'a uygun hale getirilen yapilarinin g uygulanmstir.
o tanitimi yapilmstir. 1) « PBT Son Testi
=5 © Programlama araglari < on Testi
E tanitilmistir. E * Konu anlatlmlpdan sonra v'er.iler'l gérevler ] uygulanmstir.
&  ° Sireg hakkinda bilgi S Blockly aract ile yerine getirilmistir. E * Gorilismeler ses kayd1
'-=' verilmistir. ?IJ L; alinarak yapilmistir.
S0 . BPKO On Testi b PTEG; e
-} uygul.e.mmlstlr.. =  Konu anlatimindan sonra verilen gorevler =
* PBT On Testi Python metin tabanli programlama araci ile
uygulanmstir. yerine getirilmistir.
Her iki gruba;
* Tiim uygulama siirecinde video kaydi, kamera
ve ekran goriintiileri alinmustir.
« Her hafta son ders saati BYO uygulanmustir. [ L
<

Sekil 13. Uygulama siireci.

Veri Analizi

Calismada, nicel ve nitel verilerin analiz silirecinde farkli analiz teknikleri takip

edilmistir (Akbulut, 2010; Field, 2009).

Nicel veri analizi.

SPSS 21 paket programi kullanilarak yapilan nicel veri analizi siireci Sekil 14’te

Ozetlenmistir.

Nicel Verilerin Analize Hazirlanmasi
* Veri analizinden 6nce ¢alisma grubundaki her 6grenciye ID numarasi olarak
okullarinda kullandiklar1 6grenci numarasi verilmistir.

* Eksik veri analizi yapilmig, 0n test ve son testlerin tiimiinde yer almayan
katilimcilarin verileri analize dahil edilmemistir.

(Betimsel Analizler ve Normallik Testi
* Gruplardaki her veri seti i¢in oncelikle betimsel analiz yapilmis aritmetik ortalama
ve standart sapmalar hesaplanmustir.
* Gruplardaki her veri setine normallik analizi yapilmstir.

* Verilerin normal dagilimmin kontrol edilmesi i¢in ¢arpiklik basiklik degerleri,
histogram grafigi ve Shapiro-Wilk normallik testi yapilmis her iki grupta da
verilerin normal dagildig1 gozlenmistir.

4
BTEG ve PTEG Gruplar: Kestirimsel Analizler

* (1. Aragtirma Sorusu) BPKO gruplar aras1 fark igin Bagimsiz Gruplar T-Testi

* (2. Aragtirma Sorusu) BYO alt boyutlari gruplar arasi fark igin Tek yonlii
MANOVA

* (3. Arastirma Sorusu) PBT gruplar arasi fark i¢cin Bagimsiz Gruplar T-Testi

iliskisel Analizler

* (4. Arastirma Sorusu) Gruplara gore kaygi, basari, biligsel yiik arasindaki iliski i¢in

Pearson ¢oklu korelasyon testi

Sekil 14. Nicel veri analiz siireci.
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Sekil 14’te de belirtildigi iizere Bilissel Yiik Olcegi 3 alt boyutunun gruplara gére

istatistiksel olarak karsilastirilmasinda tek yonlii MANOVA analizi kullanilabilmesi i¢in

birtakim varsayimlarin veri seti tarafindan karsilanabilmesi gerekmektedir (Akbulut, 2010;

Field, 2009). MANOVA varsayimlari sinanmig ve maddeler halinde agiklanmustir:

Orneklem sayis1 sartina gore her bir hiicrede en az bagimli degisken sayis1 kadar
katilimer olmasi gerekmektedir. Bu calismadaki PTEG grubunda 34 kiz, 12 erkek
ogrenci yer alirken BTEG grubunda 36 kiz 8 erkek 6grenci yer almaktadir. Verilen
degerler bagimli degisken sayisindan biiyiik oldugu icin veri seti bu varsayimi
kargilamustir.

Normallik, MANOVA testlerinde aranan diger varsayimlardan bir tanesidir.
Normallik varsayimi, tek degiskenli normallik ve ¢ok degiskenli normallik olmak
iizere 2 alt boyutta incelenmektedir. Tek degiskenli normallik i¢in her bir bagimh
degiskene ait verileri carpiklik-basiklik katsayilari, histogram grafikleri incelenmis ve
verilerin normal dagilim sergiledigi goriilmiistiir. Cok degiskenli normallik analizi i¢in
tiim alt boyutlarda, Mahalonobis uzakliklar1 hesaplanmis ve herhangi bir u¢ degere
rastlanmamuistir.

Varyans-Kovaryans matrislerinin homojenligi i¢in Box’in Varyans-Kovaryans
matrisleri homojenlik testi uygulanmigtir. Degerlere bakildiginda varyans-kovaryans
matrisinin homojen oldugu, varsayimin saglandigi goriilmiistiir (p=.970, p> .05).

Hata varyanslarinin homojenliginin incelenmesi iginse veri setine her bir bagimh
degisken i¢in Levene F testi uygulanmistir. Analiz sonucu igsel biligsel yiik (p=.683),
digsal biligsel yiik (p=.435), etkili biligsel yiik (p=.647) bagimli degiskenlerinin hata
varyanslarinin homojen oldugu goriilmiistiir (p> .05).

Varsayimlardan birisi de bagimli degiskenler arasinda ¢oklu baginti ve tekilligin
olmamasidir. Bagimli degiskenler arasi iligkinin .90 diizeyi ve {istiiniin olmamasi
varsayimin saglanmasi anlamina gelmektedir. Tablo 11°e bakildiginda bu varsayimin

da saglandig1 ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo 11.Hata Varyanslarinin Homojenligi

Bagimh icsel bilissel viik Dassal bilissel yiik Etkili bilissel yiik

Icsel bilissel yiik - .825* .780*

Tiim 6rneklem Dissal bilissel yik .825* - .886*
Etkili bilissel yik .780* .886* -

Icsel bilissel yiik - 787* 741*

Deney grubu Dissal bilissel yiik 187* - .879*
Etkili bilissel yiik Jq41* .879* -

Icsel bilissel yiik - .851* .805*

Kontrol grubu Dissal bilissel yiik .851* - .890*
Etkili bilissel yiik .805* .890* -

p<.01
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Nitel veri analizi.

Bu calismada her iki gruptaki programlama dili 6gretim siirecini etkileyen faktorlerin
tespiti i¢in goriismelerden elde edilen veriler nitel veri analizi tekniklerinden Igerik Analiziyle
derinlemesine incelenmistir. Igerik analizi, belirli bir ¢er¢eve icerisinde yiiriitiilen arastirma
1s51¢inda, genel yonelimleri ve sonuglart kimliklestirmeyi ve tanimlamayir amaglayan,
uygulama siireci uzun siiren arastirma gruplarinda tercih edilen ve gerektiginde yapilan
incelemenin tekrar edilmesine olanak saglayan bir derlemedir (Biiyiikoztirk vd., 2017,
Creswell & Creswell, 2017;). Ozellikle betimsel analizde farkedilmeyen tema ve kodlarin
ortaya c¢ikarilmasi, bu kodlarin birbiriyle iliskilerinin detayli incelenerek arastirma
degiskenleri ¢ercevesinde bir biitiin olarak ele alinmasi amaciyla bu ¢alismada igerik analizi
yapilmistir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012 ; Yildinm & Simsek, 2006). Nitel veri analizi

stireci Sekil 15°te gosterilmistir.

Verilerin Analize Hazirlanmasi

« Katilimcilara okul numaralari ID numarasi olarak verilmistir.
« Katilimcilarla yapilan goriismeler, kendi izinleri alinarak ses kaydina alinmis, daha sonra bu kayitlar yaziya aktarilmistir.

« Goriigme verilerinin analizi kod ve tema yapilarinin olusturulmas: agismdan NVIVO 7 programu ile ¢oziimlenmstir.

Temalar ve Kodlarin Olusturulmasi
* Veriler bagimli degiskenlere gore kodlanarak anlamli hale getirilmistir.
» Kodlamalar birlestirilerek her bir grup altinda temalar olusturulmustur.
* Temalar, kodlar, 6grenci goriisleri ve agiklamalar 1 6gretim iiyesi tarafindan kontrol edilmistir.

iy - 0 aiin . 0

Bulgularin Raporlastiriimasi
* Olusturulan temalar 6grenci goriisleriyle desteklenerek gerekli aciklamalarla raporlastirma islemi yapilmustir.

Sekil 15. Nitel veri analiz siireci.
Arastirmacinin Rolii

Arastirma siirecinin saglikli yiiriitiilebilmesi agisindan bu calismada arastirmaci
uygulama Oncesi, sirasi ve sonrasinda onemli gorevler listlenmistir. Uygulama oncesinde
O0gretim materyallerini ve etkinlikleri hazirlamis, hazir veri toplama araglarini elde etmis, bazi
veri toplama araglarint gelistirmis, pilot uygulamalari yapmistir. Uygulama sirasinda; ders
Ogretmeni olarak siirecin ve d6gretim materyalinin tanitimin1 yapmis, her iki gruptaki 6gretim
siirecini 10 hafta boyunca bizzat yonetmistir. Uygulama sonrasinda; veri toplama siirecini

gerceklestirmis, nicel ve nitel analizlerini yapmistir. Siireg icerisinde karsilagilan problemlere
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arastirmaci aninda miidahale etmistir. Aragtirmaci miifredatta yer alan igeriklerin gruplara
aktarilmasinda her iki grup ic¢in de ayni siire harcanmasina 6zen gostermistir. Blok tabanl
Blockly programlama aracinin Python programlama diline uygun hale getirilmesi de

aragtirmaci tarafindan yapilmstir.

Calismanin Gecgerlik ve Giivenirligi

Egitim arastirmalarinda, ¢alismalarin alan yazina katki saglamasi, inandirici olmasi ve
dogru sonuclar vermesi énemli goriilmekte ve arastirmanin niteliginin artirilmasi igin ¢esitli
onlemler alinmasinin gerekliligi belirtilmektedir (Biyiikoztirk vd., 2017; McMillan &
Schumacher, 2010). Caligmalarda gegerlik ve giivenirlik kavramlar: birbirini etkilediginden
alman Onlemler kesin ¢izgilerle ayrilmamaktadir (Topu, Baydas, Turan, & Goktas, 2012).
Karma yontemin temel alindig1 ¢alismalarda ise hem nicel hem nitel yontemdeki 6nlemlere
basvurulmaktadir. Bu ¢alismada karma arastirma desenlerinden ¢esitlemeye bagvurularak hem
nicel hem nitel aragtirmalarda gegerlik giivenirlik i¢in alinan dnlemler birlikte kullanilmais,
bdylece c¢alismanin inandiriciligl, genellenebilirligi, tutarlilii artirilmaya calisilmigtir
(Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2012) Calismada alinan gegerlik ve giivenirlik énlemleri Tablo

12°de gosterilmistir.

Tablo 12.Calismada Alinan Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Strateji Onlem

Caligsma siirecinde arastirmaci rolii belirtilmistir.

Kullanilacak blok tabanli programlama araci 2 yiiksek lisans ve 2 BT 6gretmeni
tarafindan kontrol edilmistir.

; . Aragtirma sorularinin tiim unsurlariyla cevaplanabilmesi i¢in karma arasgtirma yontemi
I¢ Gecgerlik ; .
tercih edilmistir.

Hazir veri toplama araglarina alanyazin aramasi sonrasinda uzman goriigii de alinarak

= karar verilmistir.
S
8 Pilot uygulamalar yapilmistir.
D o
o Orneklem secimi agiklanirken detayli anlatilmis, sayist miimkiin oldugunca yiiksek
tutulmustur.
Veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri detayli sekilde agiklanmuistir.
Dus Gegerlik ey toplama siireci agiklanmustir.
Calismada kullanilan aragtirma yontemi detayli sekilde agiklanmustir.
Uygulama siireci, dncesi ve sonrastyla agiklanmistir.
Python’a uyumlu hale getirilen bloklar pilot ¢alismayla gézden gegirilmistir.
Caligma gruplarinin denkligi kontrol edilmistir.
Calismaya baslamadan 6nce katilimci gruplara uygulama siireci ve veri toplama
= . araglar1 tanitilmustir.
E I¢ Giivenirlik  Veri toplama araglar1 yonergelerle agiklanmis, giivenirligi olumsuz etkilememesi i¢in
E madde sayisina dikkat edilmistir.
) Veri toplama araglarinin, tim gruplar igin benzer ortam ve ayni zamanda

uygulanmasina 6zen gosterilmistir.

Ses ve video kayitlari yazi diline aktarilirken tekrar tekrar incelenmistir.

Dus Giivenirlik  Calisma verilerinin sentezi i¢in uzman, akran ve danisman goriigiine bagvurulmustur.
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Boliim Ozeti

Blok tabanli programlama 6gretiminin 6grencilerin programlama kaygisi, bilissel yiikii
ve programlama basarisina etkisinin incelendigi bu g¢aligmada, karma arastirma yontemi
kullanilmis olup ¢esitleme deseninden yararlanilmistir. Arastirmanin nicel boyutunda blok
tabanli Blockly programlama aract kullanilan ve kullanilmayan gruplarda programlama
kaygisi, biligssel yliik ve programlama basarist arasinda fark ve iliski olup olmadigi
incelenmistir. Nitel boyutta ise programlama 6gretim stirecini ele alinan degiskenler a¢isindan
etkileyen faktorler detayli olarak arastirilmistir. Calisma grubu; amagh 6rnekleme yontemiyle
secilmistir ve Alanya’da lise hazirlik sinifinda 6grenim goren 70 kiz ve 20 erkek olmak tizere
her iki gruptaki toplam 90 &grenciden olusmaktadir. Calismada Ogrencilerin programlama
kaygilarin1 belirlemek amaciyla programlama kaygi oOlcegi, bilissel yiik 6lgegi, Python
programlama basar1 testi ve yari yapilandirilmis goriisme formu, veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Calisma, 1 hafta uygulama oOncesi, 10 hafta uygulama siireci ve 1 hafta
uygulama sonrast olmak iizere 12 haftalik bir siirecten olugmaktadir. Uygulama oncesinde
programlama kaygi 6lgegi ve basari testi On-test olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinde
ise Bilgisayar Bilimi dersi miifredatina gore hazirlanmis 10 haftalik 6gretim programi takip
edilmis (her gruba haftada 4 saat) ve her haftanin sonunda o haftaya ait konuyu kapsayan
bilissel yiik 6lgegi calisma grubuna uygulanmustir. Son hafta ise son-test olarak programlama
kaygi Olgegi, basari testi ve goriisme formu uygulanmistir. Veri toplama siireci sonunda
veriler arastirma sorular 15181nda degerlendirilmistir. Nicel veri analizinde, betimsel analiz,
kestirimsel analiz ve iligskisel analizden yararlanilmig, bagimsiz 6rneklemler t-testi, bagimli
orneklemler t-testi, tek yonlii MANOVA ve Pearson ¢oklu korelasyon testi yapilmigtir. Nitel
veri analizinde ise igerik analiziyle tema ve kodlar ortaya ¢ikarilmistir. Calismada, arastirma
kapsamindan ¢ikilmamasi, dogru sonuglar vererek alan yazina katki saglamasi icin cesitli

gecerlik ve giivenirlik 6nlemleri alinmustir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boliimde g¢alismanin veri analizi sonucu elde edilen bulgular raporlastirilmistir.

Bulgular arastirma sorular1 ¢ergevesinde sunulmustur.

Ogrencilerin Programlamaya Yonelik Kaygi Seviyelerinin Gruplara Gore Farki

Calismada Blockly tabanli programlama egitimi yapilan grup (BG) ile Python tabanli
programlama egitimi yapilan grup (PG)’un programlamaya yonelik kaygilari arasinda anlaml
farklilik olup olmadigimi belirlemeden 6nce gruplarin on-test ve son-test kaygi diizeyleri

betimsel istatistik yontemi ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 13’de gosterilmistir.

Tablo 13.Gruplara Gére On-Test ve Son-Test Programlama Kayg: Seviyeleri

Calisma Grubu N X SS
. BG 44 1.35 .756
On - Test
PG 46 .89 783
BG 44 1.51 841
Son - Test
PG 46 1.55 .964

Tablo 13 incelendiginde, BG On-test programlama kaygi seviyesinin PG’nin kaygi
seviyesinden daha yliksek oldugu goriilmektedir. Uygulama sonrasinda ise BG programlama

kaygi seviyesinin PG’nin kaygi seviyesinden diisiik oldugu goriilmustiir.

BG ve PG son-test programlama kaygi seviyeleri arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigin1 saptamak icin Bagimsiz Orneklemler t-Testi yapilmistir. Bulgular Tablo 14’te

sunulmustur.

Tablo 14.0Ogrencilerin Son-Test Programlama Kayg: Seviyelerinin Gruplara Géore Fark

N X SS sd t P R?
BG 44 151 .96
88 187 .852 -.044
PG 46 1.55 .84

Tablo 14 incelendiginde blok tabanli programlama araciyla 6gretim yapilan grubun
programlama kayg1 ortalamasi ile metin tabanli programlama araciyla 6gretim yapilan grubun
programlama kaygi ortalamasi arasinda anlamli bir farklilhik olmadigi saptanmistir (t@gs) =

187, p > .05, R?>=-.044). Ancak BG’nin kayg1 seviyesinin PG’den diisiik oldugu goriilmiistiir.
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Bu bulgu yapilan blok tabanli programlama etkinliklerinin 6grencilerin programlama

kaygilarini azalttigini gostermektedir.

Ogrencilerin Bilissel Yiik Seviyelerinin Gruplara Gore Farki

Calismada oOncelikle 10 haftalik uygulama siirecinde BG ve PG gruplarindaki

ogrencilerin haftalik olarak igsel, digsal, etkili ve genel biligsel yiik diizeyleri belirlenmis ve

Sekil 16’da sunulmustur.

Haftalik i¢sel Bilissel Yiik
Seviyeleri

=@=BG =@=PG

6,00

Haftalik Etkili Bilissel Yiik
Seviyeleri

—=0—BG —=0=PG

Haftalik Digsal Bilissel Yiik
Seviyeleri

=@=BG =@=PG

Haftalik Toplam Bilissel Yiik
Seviyeleri

=@=—=BG =@=PG

Sekil 16. Gruplara gore haftalik bilissel yiik seviyeleri.

Sekil 16 incelendiginde her iki gruptaki 6grencilerin ilk haftaki toplam bilissel yiik
seviyelerinin son haftadan yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu durum 6grencilerin programlama
egitimi ve bu yondeki konularla ilk kez karsilasmis olmalarindan kaynaklanmis olabilir. I¢sel
biligsel yiiklenmeye bakildiginda ise her iki grubun ilk 3 hafta biligsel yliklenmelerinin yakin
oldugu ve ilk hafta yiiksek biligsel yliklendikleri goriilmiistiir. Bu durum konu yapisinin zor
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oldugunu ve programlama aracina bakilmaksizin 6grencilerin algilarinin benzer oldugunu
ortaya koymaktadir. Ogrencilerin digsal biligsel yiiklenmeleri incelendiginde ise ilk 5 hafta
Blockly kullanilan BG’nun PG grubuna gore daha ytiksek bilissel yiiklendikleri belirlenmistir.
5. haftadan sonra tersine dondiigii saptanan bu durumun sebebi olarak 6grencilerin 6gretim
aracina alisma siireci gosterilebilir. Ogrencilerin etkili bilissel yiiklenmelerinin ise dissal
bilissel yiliklenmeye parelel sekilde hareket ettigi ve 5. haftadan sonra BG lehine yon
degistirdigi goriilmiistiir. Bu durum biligsel yiik kuramini desteklemektedir. Digsal biligsel

yuklenmeleri azalan 6grencilerin etkili biligsel yiiklenmeleri diismektedir.

Uygulama siireci boyunca toplam bilissel yiikiin yani sira i¢sel, digsal ve etkili olmak tizere 3
alt boyutta incelenen bilissel yiik, her hafta son ders saati verilen 6lgeklerle olgiilerek 10 hafta
boyunca takip edilmis, BG ve PG gruplarinin biligsel yiik ortalamalar1 betimsel istatistik

yontemiyle ortaya ¢ikarilmistir. Bulgular Tablo 15’de gosterilmistir.

Tablo 15.Gruplara Gére Ogrencilerin Bilissel Yiik Seviyeleri

Icsel Bilissel Dassal Bilissel Etkili Bilissel Toplam Bilissel

Yiik Yiik Yiik Yiik
X SS X SS X SS X SS
BG 3.90 1.11 4.16 .98 4.01 1.15 4.02 1.00
PG 4.13 1.27 4.34 1.12 4.25 1.30 4.24 1.16

Tablo 15’¢ gore BG toplam, igsel, digsal ve etkili biligsel yiik ortalamalarinin PG
toplam, igsel, digsal ve etkili bilissel yiik ortalamalarindan daha diisiik oldugu goriilmektedir
(X e = 4.02, Xpc = 4.24). Bilissel yiik ortalamasinin 5 ve iizeri olmasmin dgrencilerin
bilissel yiiklendiklerini gosterdigi diistiniildiigiinde her iki grup i¢in de hem toplam hem alt
boyutlardaki biligsel yiliklenmenin diisiik ¢iktig1 goriilmektedir. Bu bulgu her iki gruptaki

etkinliklerin de 6grencilerde yiiksek bilissel yiik olusturmadigini géstermektedir.

Calismada 6grencilere uygulanan haftalik biligsel yiik 6l¢eginin 10 haftalik ortalamasi
olan toplam bilissel yiik acisindan gruplar arasi farklilik olup olmadigini belirlemek igin

bagimsiz gruplar t-testi yapilmistir. Bulgular Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16.0grencilerin Toplam Bilissel Yiik Seviyelerinin Gruplara Gére Fark

N X SS sd t p R?
BG 44 4.02 1.00
88 .947 .346 -.203
PG 46 4.24 1.16
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Tablo 16’ya gore BG ile PG toplam biligsel yiikk seviyeleri arasinda anlmali bir
farklihk bulunmamaktadir (tesy = .947, p > .05, R?*=-203). Ancak BG biligsel yiik
ortalamasina bakildiginda PG biligsel yiik ortalamasindan daha diisiik oldugu goriilmektedir.
Bu durum Blocky programlama aracinin Ogrenciler iizerinde daha az bilissel yiiklenmeye

sebebiyet verdigi seklinde yorumlanabilir.

Calismada uygulamanin ilk haftas: ile son haftasi arasinda biligsel yiik seviyesi
acisindan gruplar aras1 farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t testi

uygulanmustir. Sonuglar Tablo 17°de sunulmustur.

Tablo 17.0srencilerin 1. ve 10. Hafta Toplam Bilissel Yiik Seviyelerinin Gruplara Gére Farki

N X SS sd t p R?
1.hafta BG 44 5.31 1.47
88 -.714 AT 150
PG 46 5.11 1.18
N X SS sd t p R?
10. hafta BG 44 2.38 .92

PG

46

3.21

86.04 3.80 .000 -.809
1.12

Tablo 17 incelendiginde 1. hafta BG ve PG arasinda bilissel yiik puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark bulunmazken 10. hafta BG ve PG arasinda bilissel yiik puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (tgs) = .947, p > .05, R?>=-.203).
Bu durum ilk hafta her iki grupta goriilen yiiksek biligsel yiik seviyesinin ilk kez verilen
programlama egitimine ve programlama araglarina aligma silirecinden kaynaklanmis olabilir.
Ayrica son hafta BG lehine belirlenen diisiik bilissel yiik seviyesi blok tabanli programama

aracinin uygulama siirecine olumlu katkisin1 gostermektedir.

Calismada ayrica grup ici 1. ve 10. haftaki bilissel yiik seviyeleri arasinda farklilik
olup olmadiginibelirlemek adina bagimli gruplar t testi yapilmis, sonuglar Tablo 18’de

sunulmustur.

Tablo 18.Grup I¢i 1. ve 10. Hafta Toplam Bilissel Yiik Seviyeleri Farki

Grup X SS sd t p R?
PG 1.89 1.45 45 8.851 000 1.303
1. ve 10. hafta ' ' ' ' '
BG 2.92 1.50 43 12.921 000 1.946

1. ve 10. hafta
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Tablo 18’e¢ gore PG oOgrencilerinin 1. ve 10. hafta toplam bilissel yiiklenme
seviyelerinin anlamli bir farklilik gésterdigi (tus) = .000, p > .05, R?>= 1.303) ve bu farklihgm
10. hafta bilissel yiik seviyesi lehine oldugu tespit edilmistir (1. Hafta X pc = 5.11, 10. Hafta
X pe= 3.21).Benzer sekilde BG ogrencilerinin 1. ve 10. hafta toplam bilissel yiiklenme
seviyelerinin de anlamli bir farklihk gosterdigi (tws) = .000, p > .05, R?= 1.946) ve bu
farklihigin 10. hafta bilissel yiik seviyesi lehine oldugu tespit edilmistir (1. Hafta X pc = 5.31,
10. Hafta X pe= 2.38). Bu bulgular her iki grubun da programlama Ogretim siirecinin

uzunluguna bagli olarak Ogrenme ortamma ve Ogrenme araglarima aligtiklarin1 kanitlar

niteliktedir.

Blockly gorsel programlama aracinin kullanildigi ve kullanilmadigi  6gretim
ortamlarinda 6grencilerin igsel, digsal ve etkili biligsel yiik ortalamalar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadigini saptamak icin tek yonlii MANOVA testi uygulanmigtir. Testin
uygulanmasinda bagimli degiskenler olarak birbiriyle iligkili i¢sel, digsal ve etkili biligsel yiik
alt boyutlari, bagimsiz degisken olarak ise gruplar dikkate alinmistir. Elde edilen bulgular
Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19.Gruplara Gére Icsel, Dissal, Etkili Biligsel Yiik Arasindaki Farka Yonelik MANOVA
Sonuglart

A F p R?
Intercept .056 479.901 .000 944
Grup .988 349 .790 012

Tablo 19 incelendiginde Blockly gorsel programlama aracinin kullanildigi ve
kullanilmadig1r 6gretim ortamlarinda Ogrencilerin igsel, digsal ve etkili biligsel yiik
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 goriilmektedir (Wilks’ Lambda = .988,
F88) = .349, p >.017). Bu bulgu blok tabanli programlama aracinin 6grencilerin igsel, digsal

ve etkili biligsel yiiklerine etkisi olmadigin1 gostermektedir.

Ogrencilerin Programlama Basar1 Puanlarimin Gruplara Gére Farki
Blok tabanli gorsel programlama aracinin kullanildigr ve kullanilmadigi 6gretim
ortamlarinda 6grencilerin programlama basar1 seviyelerinin belirlenebilmesi i¢in betimsel

istatistik yontemiyle analiz yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 20°de sunulmustur.

Tablo 20.Gruplara Gére On Test ve Son Test Programlama Bagsari Seviyeleri

On-Test Son-Test
Grup _ —
X SS X SS
BG 32.09 13.11 61.00 12.08
PG 30.08 13.18 54.86 15.35
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Tablo 20 incelendiginde BG hem on test hem son test basari ortalamalarinin PG 6n

test ve son test basar1 ortalamalarindan yiiksek oldugu belirlenmistir.

Calismada BG son test bagar1 ortalamalariyla PG son test bagar1 ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz drneklemler t-testi yapilmistir.

Elde edilen veriler Tablo 21’de sunulmustur.

Tablo 21.0grencilerin Son-Test Programlama Basar: Seviyelerinin Gruplara Gére Fark:

N X SS sd t P R?
BG 44 61.00 12.08
88 -.2.09 .039 444
PG 46 54.86 15.35

Tablo 21 incelendiginde BG programlama basar1 ortalamasi ile PG programlama
basar1 ortalamas arasinda anlaml bir farklilik tespit edilmistir (tgs) = -.2.09, p < .05, R?=-
.044). Bu bulgu blok tabanli programlama etkinliklerinin metin tabanli programlama

etkinliklerine gore 6grencilerin basarilarina daha fazla katki sagladigini1 gostermektedir.

Diger taraftan blok tabanli etkinlik yapilan grubun 6n-test ve son-test programlama
basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimli 6rneklemler

t-testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 22°de gdsterilmistir.

Tablo 22.BG Ogrencilerinin On-Test ve Son-Test Programlama Basar: Seviyeleri Arasindaki
Fark

Grup Test N X S sd t p R?

On-Test 44 32.09 13.18
BG 43 -12.33  .000 .336
Son-Test 44 61.00 12.08

Tablo 22 incelendiginde BG Ogrencilerinin On-test ve son-test basari seviyeleri

arasinda anlamli bir farklilik olustugu (t@3)= -12.33, p < .05, R?=.336), bu farkliligin son test
lehine oldugu belirlenmistir ( X (sn-testy = 32.09, X (son-test) = 61.00).

Metin tabanl etkinliklerin yapildig1 grubun on-test ve son-test programlama basarilar
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimli drneklemler t-testi

yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 23’te gdsterilmistir.
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Tablo 23. PG Ogrencilerinin On-Test ve Son-Test Programlama Basari Seviyeleri Arasindaki
Fark

Grup Test N X S sd t p R?

On-Test 46 30.08 13.11
PG 45 -10.63 .000 481
Son-Test 46 54.86 15.35

Tablo 23 incelendiginde PG 6grencilerinin 6n-test ve son-test programlama basarilari

arasinda anlamli bir farklilik olustugu (t@s)= -10.63, p < .05, R?=.481), bu farkliligin son test
lehine oldugu belirlenmistir ( X @n-testy = 30.08, X (son-test) = 54.86).

Bu bulgular hem blok tabanli hem metin tabanli yapilan programlama 6gretiminin

ogrencilerin 6grenmesine katki sagladigini gdstermektedir.

Gruplara Gore Ogrencilerin Programlamaya Yonelik Kaygilar, Bilissel Yiikleri ile
Akademik Basarilar1 Arasidaki iliski

Blok tabanli programlama aracinin kullanildig1 ve kullanilmadigi 6gretim ortamlarinda
ogrencilerin programlamaya yonelik kaygilari, bilissel yiikleri ve programlama basarilar
arasindaki iligkinin tespit edilebilmesi i¢in Pearson ¢oklu korelasyon testi uygulanmigtir. Elde

edilen bulgular Tablo 24’te sunulmustur.

Tablo 24.Gruplara Gére Kaygi, Bilissel Yiik ve Akademik Basar: Arasindaki Iliski

IBY DBY EBY GBY  Basann  Kaygi

IBY 1
DBY 851" 1
EBY .805" .890" 1
PG
GBY .935* .960" 949" 1
Basan -.126 -.128 -.063 -.110 1
Kaygi -.080 -.038 -.002 -.042 -.147 1
iBY 1
DBY 787" 1
EBY 7417 879" 1
BG
GBY 906" .950" 939" 1
Basar .061 .086 116 .095 1
Kaygi .236 132 .056 151 -.176 1

IBY: I¢sel Bilissel Yiik DBY: Dissal Bilissel Yiik EBY: Etkili Bilissel Yiik; GBY: Genel Bilissel Yiik; * p <.01
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Tablo 24 incelendiginde, blok tabanli programlama aracinin kullanildigi BG’de,
toplam biligsel yiik ve akademik basarisi arasinda pozitif yonde ¢ok zayif diizeyde anlamli
olmayan bir iliski (r= .095, p <.01), toplam biligsel yiik ve programlama kaygisi arasinda
pozitif yonde ¢ok zayif diizeyde anlamli olmayan bir iliski (r= 151, p <.01), akademik basar1
ve programlama kaygisi arasinda negatif yonde ¢cok zayif diizeyde anlamli olmayan bir iliski
(r=-.176, p <.01) oldugu belirlenmistir. Biligsel yiikiin alt boyutlari arasindaki iliskiler
incelendiginde ise icsel biligsel ylik ile digsal bilissel arasinda pozitif yonde, giiclii ve anlaml
bir iliski ( r=.787, p <.01), i¢sel biligsel yiik ile etkili biligsel yiik arasinda pozitif yonde, giiglii
ve anlamh bir iliski (r=.741, p <.01), etkili biligsel yiik ile digsal biligsel yiik arasinda ise
pozitif yonde, ¢ok gii¢lii ve anlamli bir ilisiki (r=.879, p <.01) oldugu tespit edilmistir. Fakat
biligsel yliklenmenin alt boyutlar1 olan igsel, digsal ve etkili biligsel yiiklenme ile diger
degiskenler olan akademik basar1 ve programlama kaygisi arasinda negatif yonde anlaml
olmayan ¢ok zayif bir iligki tespit edilmistir.

Metin tabanli programlama araglarinin kullanildigi PG’de toplam biligsel yiikklenme ve
akademik basar1 arasinda negatif yonde ¢ok zayif diizeyde anlamli olmayan bir iligki (r=-.110,
p <.01), toplam bilissel yiiklenme ve programlama kaygisi arasinda negatif yonde ¢ok zayif
diizeyde anlamli olmayan bir iliski (r= -.042, p <.01), akademik basar1 ve programlama
kaygisi arasinda negatif yonde ¢ok zayif diizeyde anlamli olmayan bir iliski (r=-.147, p <.01)
oldugu belirlenmigstir. Biligsel yiikiin alt boyutlar1 olan igsel digsal ve etkili bilissel yiik
arasindaki iligkiler incelendiginde ise igsel bilissel yiik ile digsal bilissel yiik arasinda pozitif
yonde, anlamli ve ¢ok giiclii bir iliski (r=.851, p <.01), i¢sel bilissel yiik ile etkili biligsel yiik
arasinda pozitif yonde, anlaml ve ¢ok gii¢lii bir iligki (r= 805, p <.01), etkili biligsel yiik ile
digsal biligsel yiik arasinda pozitif yonde, anlamli ve ¢ok gii¢lii bir iligki (r= 890, p <.01)
oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda igsel, dissal ve etkili bilissel yiikiin akademik basar1 ve
programlama kaygisi ile negatif yonde anlamli olmayan ve cok zayif bir iliski oldugu
goriilmiistiir. Bu bulgular 10 hafta gibi uzun bir siirece yayilan programlama 6gretiminde her
iki gruptaki 6grencilerin biligsel ylik seviyelerinin diisiik ¢ikmasindan kaynaklanmis olabilir.
Ayrica her iki grupta da programlama basarisi ile programlama kaygisi ve toplam bilissel yiik

arasinda anlamli iligki ¢citkmamasi alanyazinla zithk gdstermektedir .

BG ve PG Ogrencilerinin Programlama Ogretim Siirecinde Kaygilarini, Bilissel
Yiiklerini ve Programlama Basarilarim1 Etkileyen Faktorler

Her iki gruptaki 6grencilerin programlama dili 6grenmeye yonelik kaygilarini, biligsel
yiiklerini ve basarilarini etkileyen faktorleri belirmek icin igerik analizi yoluyla bir¢ok tema
ve kod ortaya ¢ikarilmistir. Bazi temalar altinda ortak faktorler oldugu, faktorlerin 6grencileri

etkileme durumlarinin gruplara gore degisiklik gosterdigi de saptanmistir. Devam eden
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boliimde bulgular programlama kaygisi, biligsel yiik ve programlama basarisi alt bagliklarinda
agiklamali olarak sunulmustur. Her iki gruptaki égrencilerin (OX) goriislerinden almtilarla

bulgular desteklenmistir.

Programlama kaygisim etkileyen faktorler
BG ve PG 6grencilerinin programlama kaygilarini etkileyen faktorler temalar seklinde
Tablo 25’te gosterilmistir. Bildirilen goriislere yonelik agiklamalar ve temalar1 olusturan

dogrudan alintilar ilgili baglik altinda sunulmustur.

Tablo 25. Programlama Kaygisini Etkileyen Faktorler

Etkileyen Faktorler
Temalar
Kaygi Var f Kaygi Yok f
Ders hakkinda bilgi - +«¢Daha once algoritma olusturma ile
sahibi olma/olmama Programlama dersini ilk kez alma ! ilgili ders alma 3
+»Bilgisayar kullanmay1 (oyunlarini) 3
Derse ilgifilgisizlik o Bilgisayar kull 1 Sume
ginig tigisayar kuffanmayl sevineme «»Bu derse gerek yok/dersi ciddiye 2
almama

> OB s0ZIE" dismeldiy 4 <Herkesin hata yapabilecegini diigiinme 9

korkma

s+Kodlar karigtirmaktan/ayiramamaktan 2 “+Ogretmenden yardim alma / 5
Hata yapmaktan korkma ¢ekinmeme durumu
kokma/korkmama = Arkadagin basarili olmasi durumu 1 o\ 3

< Ogrenmek i¢in hata yapmaktan 4

=Arkadagin dalga 1 gekinmeme

gegmesinden/tepkisinden ¢ekinme
Kendine . . .
giivenme/giivenmeme +*Yapamayacagini diisiinme 5  =Yapabilecegine/basaracagina inanma 1

® BG’yi Etkileyen Faktorler
® PG’yi Etkileyen Faktorler
+$* Hem BG hem PG’yi Etkileyen Faktorler

»Ders hakkinda bilgi sahibi olma/olmama: Her iki grupta da ortaokuldaki BTY
dersi kapsamina blok tabanli algoritma yazmaya ydnelik ders alan ve almayan 6grenciler
oldugu tespit edilmistir. Dersi alan 6grencilerin bu derse yonelik kaygilari olmadig1 ancak
dersi daha 6nce almamis 6grencilerin bu dersin igeriginin nasil olacagina yonelik kaygi

duyduklar tespit edilmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri soyledir:

Programlama dersini ilk kez alma

“Basta biraz endiselendim. Endiselenmemin sebebi daha once hi¢ gérmedigim
bir dil ogrenecektim, Python ogrenecektim. Yapamam diye korkuyordum
bastan ama sonra zor olmadigini gordiim ve endisem yok oldu (BG, Ol, Kiz).”

Daha énce algoritma yazma ile ilgili ders alma

“Biraz endiselendim ama fazla degil yani. Ciinkii biz 6nceden gormiistiik bu
dersi ortaokulda yani. Hoca giriyordu ¢ikiyordu giriyordu ¢ikiyordu onun gibi
bir sey olabilir diye diistindiim ama burada ders isledik. O yiizden girdikten
sonra endiselendim. Basinda degil (BG, 04, Kiz).”

“Haywr, endiselenmedim ¢iinkii daha oncede bu dersi gordiim. O yiizden bir
stkinti gérmiiyorum. Ortaokuldayken de gordiim uygulamali olarak. Biz hatta
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daha ¢ok goriiyorduk. Yani o yiizden pek bir sey olmadi. Endisem olmad: (BG,
02, Kiz).”

“Fazla endiselenmedim ciinkii ortaokulda da gormiistiik ama boyle olacagini

bilmiyordum (PG, 016, Kiz).”

»Derse ilgi / ilgisizlik: BG ve PG igerisinde bilgisayar kullanmay1 seven ve
sevmeyen Ogrencilerin oldugu, bilgisayar kullanmay1 seven 6grencilerin herhangi bir kaygi
beslemedikleri fakat sevmeyen 6grencilerin kaygilandiklar goriilmiistiir. Ayrica boyle bir
derse gerek olmadig diisiincesine sahip ve dersi ciddiye almadigini ifade eden 6grencilerin
kaygilanmadiklar1 belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri soyledir:

Bu derse gerek yok/dersi ciddiye almama

“Endiselenmedim. Ciddiye almadigim igin endiselenmedim. Ciinkii dogru
kelime herhalde sa¢ma yani ne bileyim. Bize neden programlama dili
ogretiyorlar. Neden biz? Sosyal bilimlerde ne isi var? Bize neden boyle bir
ders veriyorlar (BG, 03, Kiz)?”

Bilgisayar kullanmayi (oyunlarini) sevme

“Haywr endiselenmedim. Ciinkii 6-7 yasindan beri bilgisayarla aram ¢ok iyi.
Bilgisayar oyunlari oynuyorum. Oynadigim oyunlar arasinda minik de olsa
kodlama iceren oyunlar var. Minik de olsa sadece birka¢ kelime de olsa
Ingilizce gerektiren bir programlama dili. O yiizden de herhangi bir endise
duymadim. Rahattim hala da rahatim (BG, 09, Erkek).”

“...Endiselenmedim. Bilgisayarla ilgili seyler yapmak giizel yani. Bilisim dersi
kafa dinliyoruz hem. (PG,014, Kiz).”

“Endiselenmedim. Ciinkii buda her zamanki normal derslerimizden birisi.
Matematik neyse bilisim de bana gore oyle. Matematikte nasil 6greniyorsak
bilisimde de oyle 6greniyoruz. Benim igin fark eden yine bir sey olmadi (PG,
0l5, Erkek).”

Bilgisayar kullanmay: sevmeme

“...Ben zaten bilgisayar: fazla kullanmayr sevmiyorum. Bi de kod yazdigimizi
ogrenince biraz zorlandim (PG, Ol17, Erkek).”

> Kendine giivenme / giivenmeme: Ogrencilerin kendilerine duyduklari giivenin
dersin kazanimlarini1 bagarabilecegi inancini artirdigi, giiven duymayan 6grencilerin ise bu
inanca sahip olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Bu yondeki 6grenci gortisleri sOyledir:

Yapamayacagin diigiinme

“Biraz endiselendim. Zor falan yapamam ben bunu sinavlarda falan dedim de.

Ama simdi yapabildigimi diistiniiyorum (PG, O13, Kiz).”

“Endiseleniyorum ciinkii yapamayacagimi diigiiniiyorum. Oyle de oluyor.
Ashnda anliyorum hatta siz 1. Ornegi yazryorsunuz anliyorum bir daha kendim
vapacagim zaman zorlaniyorum. Herhdlde bende bir problem var (BG,

04,Kiz).”

“...Evet, biraz endiseleniyorum. Ciinkii yapamama korkusu geliyor. Ama
lizerine ¢aba sarf ettigim siirece ‘yapacagim yapacagim’ dedigim siirece korku
gidiyor (BG, OS5, Erkek).”
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“Basta biraz endigeleniyorum bu beni zorlar mi zorlamaz mi diye
endiseleniyorum. Gergekten beni zorlayacak bir seyse daha da ¢ozmeye
odaklantyorum. Eger ¢ok zorlamayacak bir seyse arkadaslarimla birlikte
cozmeyi daha ¢ok tercih ediyorum (BG, Ol, Kiz).”

Yapabilecegine/basaracagina inanma

“Iik baslarda endiseleniyordum. Cok umursamiyordum. Ama sonradan hani
biraz kendimi verince ¢ok endiselenmedim yapabildigimi gériince (BG, O7,
Kiz).”

“Hayr. Sonugta bilingaltimla diisiiniiyorum. Siz bahsediyorsunuz bunu yapboz
haline getiriyorum, oncelikle pargalara boliip bir pargasini nereden
olusturacagimi diigiiniiyvorum. Bu da yapbozu tamamlamak benim i¢cin ¢ok
kolay oldugundan direk yapryorum. O esnada zaten kimseyle konugmuyorum.
Kendi kendimeyim. Endiselenmiyorum (BG, 08, Kiz).”

»Hata yapmaktan korkma / korkmama: Her iki gruptaki 6grencilerin program
kodlarin1 karistirmaktan ve 6gretmenin goziinden diisme korkusundan dolay1 kaygi
duyduklar1, BG’de ise arkadas tepkisinden dolay1 6grencilerin kaygi duyduklari
goriilmektedir. Ayrica yine her iki grupta herkesin hata yapabilecegi, 6grenmek icin hata
yapmaktan ¢cekinmeyecegi ve gerekirse 6gretmenden yardim alabilme durumundan dolay1

kaygi duyulmadigi ortaya ¢ikmistir. Bu yondeki 6grenci gorisleri soyledir:

Kodlar: karistrmaktan/ayiramamaktan korkma

“Tabi biraz endiselendim. Dedigim gibi zaten karisik seyleri sevmiyorum.
Bunda da bir siirii seyi aklimda tutmam gerekecek. Yanls seyleri yanls yerlere
yerlestirince hata olusacak ve o hatalar beni strese sokacak. O yiizden
hoslanmadim (PG, 018, Kiz).”

“Birbirine karistirabilecegimi diigiiniiyorum kodlamalari. O yiizden minik ufak
bir endise, telas oluyor i¢cimde. Sonra yapmaya basladik¢ca dogru gittigimi
gordiikce o endise de ortadan kayboluyor. Konulart karigtirmaktan
korkuyorum. Yerlerini siralarimi. Kodlarin sirasimi ve bu konuda bunu mu
kullanacaktim yoksa bunu mu? Bu ikisi yiiziinden telasa diisiiyorum (BG, 09,
Erkek).”

“Endiselenmiyorum. Ciinkii yapabilecegime inaniyorum. Yapamasam bile
yaptigim yanlislarla dogrulari 6greniyorum. O yiizden hi¢bir endisem olmuyor

(PG, 018, Kiz).”

“Panik olmam. Ogrendigim gibi yazmaya baslarim. Mesela siz bana ne
ogrettiyseniz ona gore devam ederim. Endigelenecek bir gey olmadigini
diisiindiigiim i¢in sikinti olmaz benim i¢in (BG, O10, Erkek).”

Ogretmenin goziinden diismekten korkma

“Biraz endigeleniyorum. Yapamazsam mesela hocanin bakis agist degisir diye

(PG, O17, Erkek).”

“Ogretmenin bir sey demeyecegini, hem yeni yeni Ogrendigimiz icin tepki
gostermeyecegini diigiindiigiim i¢cin endiselenmiyorum (BG, OS5, Erkek).”

“Cekinmem. Ogretmenimizin verecegi tepkiyi biliyorum. Yapamiyor olsam da
bir¢ok ogrenci hata yapryor programlamada. Ben de hata yapabilirim. O
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yiizden bir endigem olmuyor ya da korkum olmuyor. Rahat oluyorum (PG,

018, Kiz).”

“Bilmiyorum. Soru eger kolaysa ve ben bunu yapabilecek kapasitedeysem
g’ekinii:im. Ama bu soru gergekten zorsa ¢ekinmem c¢iinkii yanls yapilabilir
(BG, 04, Kiz).”

“Ogretmeniminkinden  ¢ekinebilirim. ~ Sonucta égretivor ve ben onu
yapamadigimda ben ogretememisim gibisinden diisiinebilir ogretmenim. Bu
yiizden endigelenebilirim (BG, 09, Erkek).”

Arkadasin dalga gecmesinden/tepkisinden cekinme

“Evet, ilk basta hani korktum. Ciinkii bir sey bilmiyordum hani diger
arkadagslarin bazilari bildigi igin yani utaniyordum yapamayacagim diye. O
yiizden ¢ekindim biraz. Ama sonradan hocamin anlatimindan sonra
yapabildigime inandim (BG, 06, Kiz).”

“Hayr. Sonucta profesyonel degilim. Ogrenme asamasindayim. Sinifta benim
gibi daha fazla 6grenmeye ¢alisan insan var. Onlar da bunu yapamayabilir.
Ben bunun neyinden ¢ekineyim ki. Yapamam profesyonel degilim bunda daha

ilk senem (BG, 08, Kiz).”
Bilissel yiikii etkileyen faktorler

BG ve PG ogrencilerinin biligsel yiiklenmelerini etkileyen faktorler Tablo 26°da

temalar seklinde gosterilmis, temalara yonelik agiklamalar ve dogrudan alintilar ilgili basliklar

altinda sunulmustur.

Tablo 26. Biligsel Yiikii Etkileyen Faktorler

Temalar

Etkileyen Faktorler

Bazi programlama dili konularinin
mantigini anlamakta zorlanma

+ Dongiileri anlamakta zorlanma

« Liste elemanlarini olusturmakta zorlanma
+«»Fonksiyonlari anlamakta zorlanma

eKarar yapilarin1 anlamakta zorlanma

eAkis semalarini/algoritmalari anlamakta zorlanma

Bilgisayar kullaniminda tecriibesiz
olma

eBilgisayar kullanmay1 sevmeme
eBilgisayar kullanmama

Derse motive olma/olmama

«»Dersin sikici/gereksiz oldugunu diigiinme

+“+Dersi dinlememe

+»Siav kaygis1 nedeniyle dersi gegecek kadar ¢aba sarf etme
=Derse ilgi duymama

eKod yazmaktan keyif alma

eOnemsiz ders olarak gérmekten dolay1 zorlanma

Hatanin kaynagint bulmakta
zorlanma

+»*Nerede hata yaptigin1 anlamaya ¢alisma/hirslanma

“»Tekrar tekrar deneme

«*Hatali kod yazmaya yonelik olumsuz duygulara kapilma (sinirlenme, sikilma)
+“+Pes etme

eBagtan yapmaya ¢alisma

Programlama aracimin kolaylik
sagladigini diisiinme

=Blockly’de agiklayci/anlasilir gorsel 6geler kullanma
eBilgisayarda kod yazmanin kolaylik sagladigini diisiinme
=Blockly’de uygulamaya hazir siiriikle birak kod bloklar1 kullanma
=Blockly’de diizenlenebilir kod bloklar1 kullanma

Programlama aracini kullanmada
zorlanma

“*Yeni bir programlama aracina aligmada zorlanma
ePython’da kodlama yapmakta zorlanma
*Programlama dilinde ingilizce kullanmada zorlanma

Programlama tecriibesine bagl
olarak kolay anlama

<+Ornek etkinlikler yaparak tekrar etme
«*Programlama diline alisma

Rehberlige/yardima ihtiyag duyma

¢ Programlama aracini kullanirken 6gretmenden yardim alma
eKod yazma siirecinde yetistiremeyince/yapamayinca arkadasindan yardim isteme

®BG Etkileyen Faktorler
® PG Etkileyen Faktorler

+* Hem BG hem PG Etkileyen Faktorler
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»Bazi programlama dili konularinin mantigin1 anlamakta zorlanma: Her iki grup
Ogrencilerinin de dongii yapilarinda, listeleme 6gelerinde, fonksiyon, karar yapilari, akis
semalar1 ve algoritmalar konularinin karmasik olusundan ve matematikle baglantili olusundan
dolay1 anlamada zorlandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu yondeki 68renci goriisleri sdyledir:

Dongiileri anlamakta zorlanma

“...sonsuz dongiiye girdigi zaman sinirleniyorum neden hata yaptim gibi ve
bastan yapmak zorunda kaltyorum. Bu uzun bir kodsa daha da sinirleniyorum.
Bu beni tedirgin yapryor. Birkag kere yaptiktan sonra 2-3 kez sonsuz dongiiye
girebiliyor. Farkll farkli hatalar olabiliyor. Bu hatalar git gide ¢ogalabiliyor.
O yiizden bundan korkuyorum (BG, OI, Kiz).”

“Bu stire¢ boyunca liste konusunda ve dongii konusunda zorlandigimi
hissediyorum. Mesela bir yanlis yaptigimizda direk dongii devam ediyor
sonsuza dek. Iste o can sikict oluyor biraz. O yiizden liste ve déngii konusunda
biraz zorlandim (BG, O10, Erkek).”

“Déngiilerde zorlandim. Bilmiyorum karisik geliyordu. Kod haline getirmek
zordu (PG, Ol11, Kiz).”

“Son isledigimiz konularda mesela zorlandim. Karmasik geliyor i¢ ice gecmis
birbirleriyle. Hangisi hangisiyle falan bunu aklimda tutamiyorum (PG, OIS,
Kiz).”

Liste elemanlarini olusturmakta zorlanma

“Listeleme konusunda zorlandim. Nerden ne ekleyecegimi o zaman

anlamamistim. Onun i¢in zorlanmigtim. Mantiginda baya zorlanmistim (BG,
05, Erkek).”

....... Yani bilmiyorum ama bide liste seyleri var. Hem yazarken ¢ok hata
yaptim. Hem de bana ¢ok agir geldigi i¢in (PG, O15, Erkek).”

“Listeler ¢ok karisik karmasik geldi bana. Hocam direk mantigini anlamadim
yani (BG, O7, Kiz).”

Fonksiyonlar: anlamakta zorlanma

“Fonksiyonlarda falan biraz daha isin i¢ine matematik giriyor. Matematik
zaten hepsinde var ama biraz daha farkli daha lisedeyiz ve gormedigimiz
konular var. Bunlarda bilmedigimiz seyler olunca zorlaniyorum. Fonksiyonun
mantigint anlamak zorladi beni. Onun igin ders disinda da ¢calistigim oldu yani

(BG, 08, Erkek).”

“Birazcik fonksiyonlarda zorlanmug olabilirim. Mantigi karisik falan o yiizden.
Yazarken zorlaniyorum (PG, O13, Kiz).”

“Fonksiyonlarda zorlandim. Mantigimi anlamadim (PG, O17, Erkek).”
Karar yapilarint anlamakta zorlanma

“Pythondaki if-else (karar) yapilari. Nasil nerede kullanacagimi pek
bilmiyordum. Kafam karisiyordu. Mantigimi  anlayamiyordum. Yazmada
zorlanmiyordum ama mantigint anlayamiyordum (PG, O19, Kiz).”

Akis semalarini/algoritmalar: anlamakta zorlanma
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“Biraz zorlandim. Algoritmada ¢ok zorlandim karisik geldi. Ozellikle o sekil olanlar

onlarda ¢ok zorlannmigtim. Hi¢hbir sekilde aklimda tutamiyordum. Zor geliyordu sonra

tabi yavas yavas égrendim (PG, O19, Kiz).”

> Bilgisayar kullammindaki tecriibesizlik: Ogrenciler bilgisayar kullanimina
duyduklar ilgisizligin veya tecriibesizligin ders silirecinde bir dezavantaj oldugunu
belirtmislerdir. Bu yondeki 6grenci goriisleri sdyledir:

Bilgisayar kullanmay: sevmeme

“Evet. Ben zaten bilgisayart fazla kullanmay: sevmiyorum. Bi de kod
vazdigimizi 6grenince biraz zorlandim. Dersin igerigi ¢ok karisik (PG, Ol17,
Erkek).”

Bilgisayar kullanmama

“Nasil desem bilgisayarla ilgili seyleri pek anlayamiyorum, pek bilgisayar
kullanmadim. 1 yil falan kullanmisimdir. Sonra biraktim bilgisayari. Hele
bovle yaptigimiz seylerle hi¢ alakam yoktu. Bundan dolayr genel olarak
hepsinde zorluk ¢ektim (PG, 016, Kiz).”

»Derse motive olma / olmama: Her iki gruptaki 6grencilerin farkli nedenlerle derse
motive olduklar1 ya da olamadiklari tespit edilmistir. Dersi dinlememe, sikici ve gereksiz
oldugunu diisiinme, derse yonelik ilgi eksikligi gibi faktorlerin 6grencilerin derse motive olma
durumunu olumsuz etkiledigi tespit edilirken, kod yazmaktan keyif alma ve sinav kaygisi
nedeniyle dersi gececek kadar ¢aba sarf etme gibi faktorlerden dolayr motive olduklari
saptanmistir. Buna gore 6grenci goriisleri su sekildedir:

Dersin sikici/gereksiz oldugunu diigiinme

“Anlamaya calismak bana sikict geldigi icin dersi hi¢ anlamadim (BG, O4,
Erkek).”

“Genel olarak sikict buldugum icin, hi¢ ¢aba sarf etmedim. Ciinkii sikici,
sagma  geliyor boyle bir programi yazacagiz sonra bana hicbir gey
kazandiracagim diisiinmiiyorum (BG, O4, Kiz).”

“Yani biraz ister istemez camm sikiliyor hatasiz yapmak istiyorum ¢iinkii.
Caba gosteriyorum devam ediyorum. Ilk denemede olduysa devam ederim ama
3. ve 4. de olduysa ister istemez hevesim kagar (PG, O16, Kiz).”

Dersi dinlememe
“Dinlememezlik. Bir bosa vermislik (PG, O15, Erkek).”

“2. dénem zorlandigimi diigiiniiyorum. Kod yazmamizla alakasi var. Ilk defa
gordiigiim bir sey. Anlamak istemedigim ve anlamadigim bir sey. Devam
ettirmek istemedim. En basta ciddiye almiyordum dedigim gibi. Degisir diye
diisiinmiistiim ama devam etti (BG, O3, Kiz).”

Sinav kaygist nedeniyle dersi gececek kadar caba sarf etme

“Yani ne kadar ¢aba sarf ettim size onu soyleyeyim. Sinav donemi geldiginde o
zaman ¢ok ¢alismaya ¢alistim. O zaman sarf ettim ama dersteyken pek ¢aba
sarf etmedim. Dersi bos vermek yani. Umursamamak. Derslere bakis agimla
alakali. Mesela bizim bu sene gecmemiz gereken dersler Tiirkge ve Ingilizce bi
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de Matematik. Yani onlara daha da fazla ilgi duydum. Ve bilgisayar dersini
bilisim dersini biraz énemsiz buldum (PG, O15, Erkek).”

“Swtnavda 6grendigimi kanitlayacak sekilde ilerde isime yarayabilecek kivamda
caba sarf ettim. Oranlarsak yiizde 80 ¢aba sarf ettim. Bilgisayar tizerinden
yaptigimiz icin bilgisayart ne olursa olsun her tiirlii sartta kullanmay: severim.
Isin icinde bilgisayar oldugu i¢in bu yiizden bir ¢aba sarf etme ihtiyaci duydum
(BG,09,Erkek).”

Derse ilgi duymama

“Derse ilgim olmadig i¢in, birazcik ilgim olsaydi sonuna kadar giderdim ama
olmadigi icin, aslinda karneyi etkiledigi icin, birazcik ¢aba sarf ettim (BG, O3,
Kiz).”

Kod yazmaktan keyif alma

“...hosuma gitmeye basladi programlama yapmak. Kod yapmak falan. (PG,
014, Kiz).”

Onemsiz ders olarak gérmekten dolayi zorlanma

“Gereksiz gordiigiim icin hi¢ caba sarf etmedim (PG, O12, Kiz).”
»Hatal kod yazmaya yonelik olumsuz duygulara kapilma: BG goriislerine bakildiginda
kodlama sirasinda aldiklar1 bir hata karsisinda sinirlendikleri, bu durumun 6grencileri
olumsuz etkiledigi ortaya ¢ikmustir. Her iki grup 6grencilerinin de kodlama sirasinda hata
yaptiklarinda denemekten vazge¢cmedikleri fakat dogru sonuca ulasana kadar ¢aba sarf
etmedikleri belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri soyledir:

Nerede hata yapaigini anlamaya calisma/hirslanma

“Hatamin oldugu kisma yonelirim. Yanls yaptigimda camm sikilr yani. Bir
gerginlik olur iizerimde. Kendime sinirlenirim (BG,09,Erkek).”

“Inceliyorum nerede hata yaptim diye bakiyorum tek tek. Anlamadiysam
hocaya soruyorum. Anladiysam diizeltip tekrar deniyorum. Hirslaniyorum
dogrusunu yapmaya ¢alismak icin (PG,014,Kiz).”

“Yapmisim ve hata veriyor. Diizeltmeye c¢alisirim once bir nerede hata
yaptigimi anlamaya ¢alisirim (PG,018,Kiz).”

Tekrar tekrar deneme

“Hata verdiginde ¢ok sinirleniyorum. Bilmiyorum sonugta orada hoca énceden
yapiyor. Ben onu yapinca yanhs ¢ikiyor. Sinirleniyorum. Programi bastan
kapatip bastan a¢ryorum (PG,013,Kiz).”

“Yani biraz ister istemez camm sikiliyor hatasiz yapmak istiyorum ¢iinkii.
Caba gosteriyorum devam ediyorum. Ilk denemede olduysa devam ederim ama
3. ve 4. de olduysa ister istemez hevesim kagar (PG,016,Kiz).”

“O anda beynim bir anda duruyor. Diistiniiyorum. En bastan basliyorum.
Olmuyor. Yeni bir sekme agryorum programi tekrar kuruyorum. Programda
herhangi bir hata varsa o anda pes ediyorum korkuyorum sonugta. Ellerim
titremeye basliyor (BG, 08,Kzz). ”

Hatali kod yazmaya yonelik olumsuz duygulara kapilma (sinirlenme, sikilma)
“Ilk énce bir gerilirim yani neden boyle olduguna bakarim (PG, 019, Kiz).”
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“Eger dongiiyse en bastan yapmak zorunda kalyyoruz ve bu beni
sinirlendiriyor. Sonsuz dongiiye neden girdi simdi bu gibisinden oluyor (BG,
Ol, Kiz).”

“Kendime sinirlenirim. Ciinkii ¢cok basit bir hata olabiliyor. Tamam, ¢ok zor
bir hata olsa bir sey demem ama ¢ogunlukla hep basit hatalar oluyor. Bu
yiizden kendime ¢ok kiziyorum (BG, O2, Kiz).”

Pes etme

“O anda beynim bir anda duruyor. Diisiiniiyorum. En bastan basliyorum.
Olmuyor. Yeni bir sekme agiyorum programi tekrar kuruyorum. Programda
herhangi bir hata varsa o anda pes ediyorum korkuyorum sonugta. Ellerim
titremeye basliyor (BG, 08, Kiz).”

“Bilmiyorum hocay1 ¢agiririm. Sorun nerdeyse. Once bir bakarim acaba
nerede yanlis yaptim diye. Bulamaywinca biraz endiselenirim. Sonra hocayt
cagiririm. (PG, Ol1, Kiz).”

Bagtan yapmaya ¢alisma

“Yapmisim ve hata veriyor. Diizeltmeye ¢alisirim once bir nerede hata
yaptigimi anlamaya ¢alisirim (PG, O18, Kiz).”

»Programlama aracinin kolaylik sagladigim diisiinme: BG 6grencileri Blockly
programinin agiklayici ve anlasilir gorsel 6gelerden olustugunu, hazir kod yapilarinin siiriikle
birak yontemiyle kolay kullanildigini, kod bloklarinin kolay diizenlenebilir oldugunu ifade
ederek programlama aracinin kendilerine kolaylik sagladigini ifade etmislerdir. PG
Ogrencileri ise metin tabanli Python programlama aracin1 kullanirken 6gretmen rehberligi
sayesinde zorluklar1 astiklarini ve kagit tizerinde bulunan kodlarin bilgisayar ortamina
aktarmanin kodlarin anlagilmasini kolaylastirdigini belirtmislerdir. Bu yondeki 6grenci
goriigleri soyledir:

Blockly’de aciklaycvanlasilir gorsel ogeler kullanma

“Cok iyi isime yariyordu. Gorsel oldugu i¢in. Sadece yazi olsaydi bence daha
zor olurdu (BG, 04, Kiz).”

“Pek zorlanmadim. Basit geldi. Daha gorsel olmasi benim ag¢imdan daha iyi
oldu. Ciinkii gorsel kalici oluyor biraz bende. Oyle olunca zorlanmadim (BG,
06, Kiz).”

Bilgisayarda kod yazmanin kolaylik sagladigini diisiinme

“Hayw. Kagit iizerinde oldugunda ¢ok zorlaniyordum ama bir program
lizerinde yapmak daha kolay geliyor en azindan bir ogrenim oluyor. Neler
oldugunu gériiyorum (PG, O19, Kiz).”

“Programlama yaptigimiz ortam iyi yani. Hemen ogrenebiliyoruz. O yiizden de
zorlanmiyorum (PG, O10, Erkek).”

Blockly’de uygulamaya hazir siivitkle birak kod bloklari kullanma

“Blockly kullanirken zorlanmadim. Ciinkii bloklar: ¢ikartip ekleyebiliyoruz. O
yiizden daha rahat oluyor. Sekiller daha agiklayici  kodlari  hemen
unutmamamiz i¢in aywrmislar (BG, Ol, Kiz).”
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Blockly’de diizenlenebilir kod bloklar: kullanma

“Genellikle hep Mouse kullandigimiz igin siiriikleme birlestirme oldugu icin
herhangi bir zorlanma duymadim. Ustiinde de yazilar yazdigi igin biz sadece
bosluklart dolduruyoruz. Bu yiizden herhangi bir zorlanma olmadigin
diigiiniiyorum (BG, 09, Erkek).”

»Programlama aracim kullanmada zorlanma: Calisma siiresince gerek Blockly
aracini gerekse de Python metin tabanli kodlama editoriinii kullanan 6grencilerin
programlamada yabanc1 dil kullanimi, yeni bir programlama aracina alismanin, kodlama
yapmanin zorlugu nedeniyle sorun yasadiklar1 goriilmiistiir. Buna gore 6grenci goriisleri
sOyledir:

Yeni bir programlama aracina alismada zorlanma

“Zorlandim ¢iinkii birinci dénemde veya gegen senelerde farkl bir uygulama
kullandik. Bu beni biraz zorladi. Hani onun bir diizeni var ya aliymak
gerekiyor o diizene, biraz alismakta zorlandim (BG, OS8, Erkek).”

“Boyle bir seyle ilk defa karsilagtigimiz i¢in tabii ki zorlandim. Bir de ders
saatinde bos saldigimiz igin kisisel olarak séyliiyorum, onemsiz bir ders olarak
gordiigiimiiz igin o yiizden zorlandim ¢ok (PG, O15, Erkek).”

“Zorlandim. Mesela 2. Dénem biraz daha farkl, yeni bir uygulamaya giris
yaptik. Uygulamada da kod yazmaya basladik. O kodlarda farkli bilmedigimiz
yerlere degindik. Farkli bir uygulama ogrendik. Bu biraz beni tereddiitte
birakti, zorlandim (BG, O8, Erkek)”

Python’da kodlama yapmakta zorlanma

“Ilk zamanlarda evet zorlandim ama sonra alistim. Dedigim gibi bilgisayar
pek kullanmam. Onun icin bilmiyordum boyle seyleri. O zaman zorlanmustim
da sonra 6grendim (PG, O16, Erkek).”

“Biraz zorlandim. Anlayp yazmak (PG, O12, Kiz).”
Programlama dilinde Ingilizce kullanmada zorlanma

“Ilk basta zorlandim. Ama sonra kelimeleri falan gérdiikce bilmeye basladim
ve o yiizden zorlanmadim. Yabanci bir dil olmasi ve listeler arasi karisik geldi
bana biraz. Ama sonra neyin nerde oldugunu 6grendim (BG, O7, Erkek).”

»Programlama tecriibesine bagh olarak anlamada kolayhk: Her iki gruptaki
ogrenciler karsilastiklar1 gili¢liikleri programlama diline asina olmaya basladik¢a ve 6rnek
etkinliklerle tekrar yaptikca astiklarini ifade etmislerdir. Bu yondeki 6grenci goriisleri
sOyledir:

Ornek etkinlikler yaparak tekrar etme

“Baya ornek yaptigimiz igin her ornegi yapmaya c¢alistyyorum. Ne c¢ok
zorlandim ne de zorlanmadim. Bazi yerler anlamadigim igin zor gelir
anladigim icin de hemen yapabilecegim bir seymis gibi geliyor. Kolay gibi
geliyor yani (BG, O10, Erkek)”’

“Calistyorum, o giin yaptigimiz seyleri tekrar edince diger giinlerde ayni
seylerin tekrari oldugu icin, zaten hoca once bir 6rnek gosteriyor, sonra bizden
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ona benzer ornekler yapmamizi istiyor. Ona bakarak o érnekten yola ¢ikarak
yaproruz (PG, Ol1, Kiz).”

Programlama diline alisma

“Baslarda zorlandim. Sonradan alisinca, biraz da sizin yaptiklarimizi not
alarak zorlanmadim ondan sonra. Hocam hani gériince alisiriz ya yapa yapa
daha da asina oldum konuya. Mantigint anladim (BG, O7, Kiz).”

“llk baslarda zorlaniyordum. Kod yazmaya yeni baslamistik. Sonradan
zorlanmadim (PG, O13, Kiz).”

> Rehberlige/yardima ihtiya¢c duyma: Ogrencilerin ders siirecinde zorlandiklar1 ve
¢ikmaza girdikleri bir zaman 6gretmen rehberligine veya arkadas yardimina ihtiyag
duyduklart goriilmiistiir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:

Programlama aracint kullanirken ogretmenden yardim alma

“Ilk denememde olmuyor ¢iinkii hemen ben biraz kendimi iizebiliyorum. Tkinci
denememde hem sizin yardiminizla yapabiliyorum (BG ,06, Kiz).”

“Hoca gosteriyor. Kolay geliyor. Yapiyoruz. (PG, O11,Kiz).”

“Hoca zaten ornekleri anlatiyordu bana bende yaziyordum. Sonug ¢ikiyordu.
Herhangi bir sorun yasamadim (PG, Ol17, Erkek).”

Kod yazma siirecinde yetistiremeyince/yapamayinca arkadasindan yardim isteme

“Yazmak icin baya ugrasiyorum mesela geride kaldigimda arkadaglarimdan
yardim aliyorum (PG, O17, Kiz).”

BG ve PG ogrencilerinin programlama égretim siirecine yonelik gorisleri
BG ve PG 06grencilerinin programlama 6gretim siireciyle ve bu dersin verilmesiyle
ilgili goriisleri Tablo 27°de temalar seklinde verilmistir. Bu goriisler agiklamalar ve dogrudan

alintilarla desteklenmistir.

Tablo 27. BG ve PG Ogrencilerinin Siirece Yonelik Goriisleri

Temalar Etkileyen Faktorler

+*Kodlama mantigin1 anlama / programlama becerisi edinme
< Bir yazilim olusturma

Cesitli kazanimlar elde etme oBir problemin nasil adim adim ¢6ziilecegini 6grenme
eHatalardan ders ¢ikarmay1 6grenme
=Hig¢bir kazanim elde etmedigini diisinme

«Ileriki yillarda bu bilgilerin lazim olacagini diisiindiigii icin bu dersi almay1 isteme
“*Meslek secimini olumlu etkileme

«»Ders igerigini sagma ve zor gérme

«»Bilisim alaninda bilgi sahibi olmak gerektigini diigiinme
=Bilgisayarla ilgili bir seyler 6grenildigi igin bu dersi almay1 isteme
eDiger dersler gibi yorucu olmadigi igin bu dersi almay1 isteme
«»Bu derse ilgisi olmadig1 i¢in istememe

=Faydasiz bir ders olarak gérme

=Eglenceli oldugu i¢in bu dersi almay: isteme

=Bu dersteki bilgileri ileride kullanmayacagini diisiinme

=Derse ilgisi olmayanlara verilme zorunlulugundan hoglanmama
eSecmeli ders olursa bu dersi almayi istememe

Dersi almayr isteme/istememe

PP RPRPNNNOAEDNOCAREFP P WA =

®BG Etkileyen Faktorler
® PG Etkileyen Faktorler
+* Hem BG hem PG Etkileyen Faktorler
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»Cesitli kazamimlar elde etme: Programlama Ogretim siirecinde her iki grup
ogrencilerinin de ¢esitli kazanimlar elde ettikleri ortaya ¢ikmistir. Bir problemin ¢6ziimii igin
gereken adimlari, hatalardan ders ¢ikarmayr ve programlama mantigini1 kavramayi

ogrendikleri belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri sdyledir:
Kodlama mantigini anlama / programlama becerisi edinme

“Nasil program yapacagimizi ogrendik. Kiiciikken benim de evde bilgisayarim
vardi. Acaba buradan ne yapabilivim diye diigiiniirdiim, simdi daha iyi
ogrendim neler yapabilecegimi, nasil program kurabilecegimi daha iyi
ogrendim (BG, OS5, Erkek).”

“Kazamim olarak hocam yani simdi sonugta biz normalde dnceden
gormiiyorduk programlama tarzinda. Bazi arkadaslarimiza yardimct oluyor
mesleklerinde ama su anda bana yardimci olmadigi i¢in sadece ogrendim
konuyu. Kazanimi oldu ama ne oldugunu bilmiyorum (BG, O7, Kiz).”

“Ben bir program kodu yazmayr 6grendim. Bunun gercek hayatta yani kendim
yapsam yapabilecegimi diigiinmiiyorum. Ciinkii karisik geliyor yine. Ilerisi icin
parlak degil diyorum. Bunu devam ettiremem (PG, O18, Kiz).”

“Programlama ve yazilimi az-¢ok 6grendik hani. Hepsini 6grenmis olmasak da
temelini ogrendik. Yaz aylarinda benim yapacagim planlarim var. Bu

planlarimda olduk¢a katkist olacak. Bu benim icin yeterli bir kazanim diye
diisiiniiyorum (BG, 08, Kiz).”

Bir yazilim olusturma
“Giinliik hayatimizda saniyelerde dakikalarda olsa kolaylastirabilecegimiz

kodlamalarla ufak programlar yapabilecegim bir kazamm elde ettim. Isimizi
pratiklestirecek programlar (BG, O9, Erkek).”

“Kendime kisa bir uygulama yapabilivim. Ilerde eger devam edersem
ogrenmeye kendi meslegime ait bir program da yaratabilirim. Boyle

diisiiniiyorum (BG, Ol, Kiz).”

“Bir programlama dilinde bir siirii sey 6grendim. Yapabilecegim bir siirii gey
var. Bir programda bir kisiden bir sayt alabilmeyi 6grendim ya da herhangi
bir sey. Karar yapilarini ogrendim. Bir program yapabilirim mesela
ogrendigim ders sayesinde (PG, 019, Kiz).”

Bir problemin nasil adim adim ¢oziilecegini 6grenme

“Bir seyin nasil adim adim yapilmasi gerektigini, sorunla karsilastigimda ne
yapimasi gerektiginin adimlarim 6grendim (PG, Ol 1, Kiz).”

Hatalardan ders ¢ikarmay: ogrenme
“Hatalarimdan ders ¢ikarmay: 6grendim. Bilgisayar kodlama dersinden ¢ok az

da olsa, bir seyler 6grenmeye ¢alistim ve 6grendigimi de diisiintiyorum (PG,

015, Erkek).”

Hicbir kazanim elde etmedigini diisiinme

“Bence bir sey 6grenmedim. Bir sey kattigim diisiinmiiyorum (BG, O4, Kiz).”
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»Bu dersi almay1 isteme / istememe: Katilimcilarin g¢esitli nedenlerle Bilgisayar
Bilimi dersini tekrar se¢gme ya da segmeme durumlart oldugu belirlenmistir. Her iki grup
ogrencilerinden de bir programlama dili 6grenmelerinin nig¢in gerekli olduguna anlam
veremedikleri, ilk kez bir programlama diliyle karsilasmalari nedeniyle 6grenmede zorluk
yasadiklari, bu nedenle dersin sagma, zor ve faydasiz oldugunu, kazanimlarini ilerde
kullanmayacaklarini diisiindiikleri yoniinde ifadeler saptanmistir. Diger taraftan BG ve PG
ogrencilerinden bazilar1 gelecekteki meslek se¢imini olumlu etkileyeceginden ve bilisim
alaninda bilgi sahibi olmak gerektigi diisiincesiyle bu desin gerekli oldugunu ifade
etmislerdir. Bu goriislerin  Ogrencilerin basarilarini olumlu ya da olumsuz etkileme
noktasinda Onemli ve degerli oldugu disiiniilmektedir. Buna yonelik 6grenci goriisleri
sOyledir:

Ileriki yillarda bu bilgilerin lazim olacagim diisiindiigii icin bu dersi almayt isteme

“Yani ige yarad: biraz. Bilmediklerimi ogrendim ama 6grenmedigim kisim var
onu da yaz tatilinde telafi etmeyi diisiiniiyorum. Mesela evde kendi kendime

ogrendiklerimi yazabilirim. Ilerde bu béliimii secersem aklimda kalanlarla
biraz daha ilerde baslayabilirim (PG, O17, Kiz).”

“Ogrenmisimdir elbet bir seyler. Mesela bir dahaki sene bu derse girersek
gordiigiimiiz konularda zorlanmam diye diisiiniiyorum. Ciinkii ogrendigime
inantyorum yani (BG, O3, Kiz).”

“Ilerde boyle bir seyle karsilastigim zaman ilk baslarda ¢ektigim zorlugu
cekmeyecegim. Bir bilgim olacak. O yazilimla alakali. llerde karsilasacagim
diistinmiiyorum ama olurda karsiasirsam (PG, O16, Kiz).”

“Bu uygulamadan énce tabi ilk ortaokulda bu kadar bilmedigim icin burada
programlama az ¢ok dgrendim hepsinden. Ilerde éSretmen ya da baska bir sey
olursam koy okuluna gittigimde eger orada bilgisayar dersi varsa ben de
bildiklerimi anlatmak isterim. O yiizden ¢ok kazamm oldu benim igin.
Programlama ag¢isindan diigiiniirsek ilerde ingallah ben de olmak isterim
bilgisayar ogretmeni, bildiklerimi aktarmak benim de hosuma gider (BG, O6,
Kiz).”

“Evet, sahsen bu ders se¢meli olsaydi da secerdim ben. Iyi bir ders oldugu
icin. Yani ilerde lazim olacak bana (BG, O10, Erkek).”

Meslek secimini olumlu etkileme

“Programlama dersi bence gerekli bir ders. Clinkii ilerde gercekten lazim
olabilecek konular olabilir. Herkes kendi meslek segimini yapryor. Bu meslek
se¢imini yaparken belki kararlarimiz degisebilir. Buradan daha da degisik
mesleklere yonelebiliriz ya da bir hobi olarak uygulama gelistirebiliriz. En
azindan kendi mesleginle ilgili bir uygulama yapp onu kullanabilirsin (BG,
Ol, Kiz)”

“Bence ilerde iiniversite se¢cimimizde veya ileriki meslegimizde baya isimize
yarayacak programlama. Firmalar var isim vermeyeyim. Firmalarin internet
siteleri var. Tabi biz de burada programlama kodlama ogreniyoruz. Kendimizi
kanitlayabilirsek firmalarin sitelerini daha uygun herkesin rahat bir sekilde
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kullanabilecegi hale getirebiliriz. [simize baya yarar. Gerekli bir ders (BG, 09,
Erkek)”

“Tabi bir zamandan sonra bunlari ogrenmemiz sart. Programlama dilleri
gerekiyor mu gerekiyor. Ilerdeki isimizin iiniversiteye girecegimiz boliimler ve
hayatimizdaki isimiz bilisimse, bilgisayar iizerineyse ona hazirlik olmasi icin
gerekli (PG, O15, Kiz)”

Ders igerigini sacma ve zor gorme

“Yapryoruz digerine gec¢iyoruz, ben unutuyorum yani. Ya benim zekamda bir
sey var, ne bileyim bana sa¢ma geldi. Bir anda béyle ¢ikinca zor geldi (BG,
03, Kiz).”

“Yani gosterilerek yapilmasi bence iyi bir sey. Yazmaktan daha iyi. Almamiz
bir yonden bakildiginda iyi bir sey. Ciinkii bilgisayar hayatimiz boyunca
kullanacagimiz bir gsey. Bir yonden iyi bir sey ama diger taraftan da
zorlandigimiz igin hosumuza gitmiyor dersler. Zorlandigim icin ¢ok gerekli
gormiiyorum (PG, 016, Kiz).”

Bilisim alaninda bilgi sahibi olmak gerektigini diisiitnme

“Soyle diisiiniiyorum,; bilgisayar konusunda yatkin insanlar var ogrenci
olarak. Bunun lise ortaminda verilmesi onlara gelecekte biiyiik bir katki saglar.
Mesela ben reklamcilik istiyorum. Bu benim ilerde ¢ok isime yarar. Grafik
tasarim da istiyorum. Sonugta bunu simdiden o6grenmemin, onceden baslamis
olmamin ilerdeki is hayatima onemli katki saglayacagim diisiiniiyorum (BG,
08, Kiz).”

“Hocam bu derste gordiigiimiiz etkinlikleri ilerdeki zamanlarda mesela bir
bilisimci bir bilisim merkezinde giris yaptigimizda orada kullanabilecegimiz
icin énemli bir derstir. O yiizden bizim icin ise yarayacak bir sey. Ilerde
programlama yaparsak mesela érnegin facebook gibi onun gibi sosyal medya
uygulamasi gibi bir sey iiretirsek bu dilden yardim alabiliriz. Ilerde isime
yarayacagim diisiiniiyorum (BG, O10, Erkek).”

“Yani iyi bir sey bize ogretiyorlar. Ilerde bize yardimct olabilir. Simdi biligim
dersine giriyoruz. Hocamiz bilisim ogretmeni olursaniz da ise yarar diyor. On

hazirlik gibi bir sey. (PG, O17,Erkek)”

Bilgisayarla ilgili bir seyler 6grenildigi icin bu dersi almay isteme

“Bilmiyorum ilk kez gordiigiim bir ders. Ortaokulda bilgisayar dersi gordiik
ama programlama falan gormemistik. Hocamiz gelirdi serbest birakirdi. Bir
sey yapmazdir. Ama simdi merak sarmaya basladim. Onun i¢in mantiklt bence
yani. Yeni seyler ogrenmeyi seviyorum. Programlamada yeni yeni seyler
ogrendigim icin mantikl geliyor (BG, O3, Erkek).”

“Bence ¢ok iyi oldu ciinkii hazirlik okuyoruz. Bir seyler kazanmak igin
bilgisayarda. Ciinkii ben gecen seme hicbir sey bilmiyordum. Giriyordu
hocamiz ama o kadar detayli anlatmadi. Bana yarart oldugunu sanmiyorum.
Ama bu yil ilk donemde ve ikinci déonemde bilgisayar dersinin bana yararh
oldugunu anladim c¢iinkii programlarin hepsini 6grendim. Gayet te iyi oldu
benim icin (BG, 06, Kiz).”

“Arkadaglar arasinda boyle seyler konusuluyor biliyor musun bilmiyor musun
diye. Bence bu konuda yardimi oldu. Ogrenmek kazang oldu biliyorum
diyebiliyorsun (BG, O7, Kiz).”
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Diger dersler gibi yorucu olmadig icin bu dersi almayt isteme

“Bu ders se¢meli olsaydi da evet secerdim. kafa dinleniyor ¢iinkii. Boyle agir
dersler se¢mektense (PG, O14, Kiz).”

Bu derse ilgisi olmadig igin istememe

“Bu dersi almayr istemezdim ama biraz ilgim olsaydi isterdim. Ama hi¢ ilgim
yok (BG, 04, Kiz).”

“Sag¢ma buluyorum. Ciinkii benim ilerde kullanacagim bir sey degil. Ciinkii
zaten bilgisayar iizerine olan seylere karst hi¢hir ilgim yok ve karisik geliyor.
“Karisik olan seylerden de hoslanmiyorum (PG, O18, Kiz).”

Faydasiz bir ders olarak gérme
“Aslinda hocam bu ders verilmesi gerekiyorsa veriliyordur. Bazi seyleri sagma

yani mesela. Bu derslerden kalma olasiligumiz var mesela. Bundan daha
oncelikli dersler de var (BG, O2, Kiz).”

“Gereksiz bence. Bir faydas: olacagim diistinmiiyorum ( BG, O12, Kiz).”
Eglenceli oldugu icin bu dersi almay isteme

“Bu ders se¢meli olsaydi da segerdim. Ciinkii hem eglenceli ge¢iyor hem de
veni seyler ogreniyoruz bilgisayar hakkinda (BG, O7, Kiz).”

Bu dersteki bilgileri ileride kullanmayacagint diisiinme

“Giizel bir ders ama bence gerek yok. Ciinkii bilgisayarda bunlara ihtiyacimiz

olacagini diistinmiiyorum. Hayatimin tiim siireglerinde ihtiyacim olmayacagini
diistintiyorum ( BG, O14, Kiz).”

Derse ilgisi olmayanlara verilme zorunlulugundan hoslanmama
“Gereksiz bence. Bence sadece ilgisi olan insanlara verilmeliydi boyle bir

anda oniimiize ders diye getirilmesi sagma olmus. Sadece sevenler igin yani
merak edenler i¢cin olmali (BG, O4, Kiz).”

Secmeli ders olursa bu dersi almayt istememe
“Oyle bir hakkimiz olsaydi(bu ders se¢meli olsaydi) ashnda ilk geldigimiz
kafayla almazdim. Ve yahut da alirdim. Ciinkii daha yeni bir liseye basliyoruz,

daha yeni adim atiyoruz. Umursamamak var onemli derslerden kag¢ayim da
bilgisayar dersini se¢ebilirdim yani (PG, O15, Erkek).”

Calismanin nitel verilerinden elde edilen tiim bu bulgular programlama basarist

ve kaygist ile biligsel yiik agisindan her iki gruptaki 6grencileri etkileyen ¢ok sayida
faktor oldugunu, Sosyal Bilimler Lisesi 6gretim programinda ilk kez yer alan bu derse
yonelik Ogrencilerin cesitli acilardan hem olumlu hem olumsuz goriislere sahip
olduklarini ortaya koymaktadir. Bu sonuglarin hem tasarimcilara hem ogreticilere hem
de araastirmalara ileriki caligmalarina yon vermeleri agisindan zengin veri kaynagi
sagladig diistiniilmektedir.

Boliim Ozeti
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Calismada, BG ve PG son test programlama kaygi seviyeleri arasinda anlamli bir fark
olmadig1 goriilmistiir. Ancak PG kaygi seviyesinin BG kaygi seviyesinden daha yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Icsel, dissal ve etkili bilissel yiikleri acisindan BG ve PG arasida
anlaml bir farklilik olmadig1 belirlenmistir. Ancak BG igsel, digsal, etkili ve toplam bilissel
yuk seviyesinin PG’den yiiksek oldugu gorilmiistir. BG programlama basarisi ile PG
arasinda BG lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu bulgu blok tabanli programlama
aractyla yapilan programlama Ogretiminin O6grencilerin programlama basarilarina olumlu
olarak yansidigin1 gostermektedir. Programlama kaygisi, biligsel yiik ve akademik basari
arasindaki iliski incelendiginde ise degiskenler arasinda, anlamli olmayan ¢ok zayif diizeyde
bir iligki tespit edilmistir. Bunun yaninda biligsel yiikiin alt boyutlar1 olan i¢sel, dissal ve etkili
biligsel yiikiin, programlama kaygisi ve akademik basari ile anlamli olmayan ¢ok zayif
diizeyde bir iliski oldugu goriilmiistiir. Bilissel yiikiin alt boyutlar1 arasinda ise anlamli ve ¢ok
gliclii bir iliski tespit edilmistir. BG ve PG 6grencilerin programlama kaygilarini, biligsel
yiiklerini, akademik basarilarini etkileyen bir¢ok faktor oldugu tespit edilmis ve bu faktorler
farkli temalar altinda toplanmistir. Programlama kaygisim1 etkileyen faktorler arasinda
ogretmenin  goziinden  diismekten  korkma, yapamacagimi  diisiinme, kodlar
karnistirmaktan/ayiramamaktan korkma, herkesin hata yapabilecegini diisiinme, 6gretmenden
yardim alma/¢ekinmeme durumu, Ogrenmek icin hata yapmaktan c¢ekinmeme oldugu
goriilmektedir. Biligsel yiiklerini etkileyen faktorler arasinda dongiileri anlamakta zorlanma,
liste elemanlarin1 olusturmakta zorlanma, fonsiyonlar1 anlamakta zorlanma, dersin sikici ve
gereksiz oldugunu diisiinme, nerede hata yaptigini anlamaya ¢alisma/hirslanma, tekrar tekrar
deneme, hatali kod yazmaya yonelik olumsuz dugulara kapilma (sinirlenme, sikilma), pes
etme, Blockly’de agiklayici/anlagilir gorsel 6geler kullanma, yeni bir programlama aracina
alismada zorlanma, 6rnek etkinlikler yaparak tekrar etme, programlama aracini kullanirken
ogretmenden yardim alma oldugu goriilmiistiir. Ayrica programlama 6gretim siireciyle ilgili
BG ve PG o6grencilerinin goriisleri de alinmistir. Kodlama mantigin1 anlama/programlama
becerisi edinme, bir yazilim olusturma, ileriki yillarda bu bilgilerin lazim olacagini diislindiigii
icin bu dersi almay1 isteme, meslek se¢imini olumlu etkileme, ders icerigini sagma ve zor
gorme, bilisim alaninda bilgi sahibi olmak gerektigini diisiinme gibi faktorlerin one ¢iktig1

gorilmiistiir.
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BESINCi BOLUM

Tartisma Ve Sonug¢

Bu c¢alismada sosyal bilimler lisesi Ogrencilerine blok tabanli programlama
Ogretiminin kaygi, bilissel yiilk ve basariya etkisi olup olmadigini ve degiskenler arasi
iligkileri incelemek, bunun yami sira gruplardaki Ogrencileri bu degiskenler agisindan
etkileyen faktorleri ortaya c¢ikarmak ve uygulama siirecine yonelik 6grenci goriislerini
belirlemek amaglanmistir. Bu boliimde arastirma sorulari ¢er¢evesindeki bulgular alan yazina
dayal1 olarak yorumlanarak ¢ikarimlar ve gelecek caligsmalar i¢in Oneriler yapilmistir. Calisma

toplam 90 6grenciyle gerceklestirildigi icin sonuglar bu baglamda degerlendirilmelidir.

Blok Tabanh Gorsel Programlama Aracinin Kullanildigi (BG) ve Kullanilmadigi (PG)
Ogretim Ortamlarinda Ogrencilerin Programlama Kaygilari

Calismada elde edilen bulgularda BG 6n test kaygi seviyesinin PG’den yiiksek oldugu
belirlenmesine ragmen BG son test kaygi seviyesinin PG’den diisiik oldugu saptanmistir.
Diger bir ifadeyle grup i¢i On test ve son test kaygi seviyeleri incelendiginde PG programlama
kaygisinin BG’ye gore daha ¢ok arttigir goriilmiistiir. Bu durum Blockly ile yapilan blok
tabanli gorsel programlama etkinliklerinin daha az kaygiya sebep oldugunu géstermektedir.
Nitekim Wu, Chang ve He (2010) da benzer sonuglara ulasmislar ve Scratch blok tabanli
programlama aracini kullandiklar1 ¢aligmada Scratch’in programlama kaygisini azalttigin
belirtmiglerdir. Her ne kadar Blockly bloklarla algoritma olusturmanin yani sira bu
algoritmanin arka planinda ¢alisan kod yapisin1 da verme 6zelligiyle Scratch’tan ayrilsa da iki
programlama aracinin da blok tabanli olusu g6z 6niinde bulundurulduunda sonuglarin benzer
oldugu sdylenebilir. Diger taraftan PG grubunun kaygi diizeyinin daha fazla olusu ise Python
ile yapilan programlama etkinliklerinin metin tabanli ve 6zel bir programlama yazim dili
bilmeyi gerektirmesine, Ogrencilerin bu dili heniiz O6grenmeye baslamis olmalarina
baglanabilir. Nitekim alan yazinda metin tabanli programlama etkinliklerinin kaygiy1
artirdigin1 vurgulayan calismalarin oldugu bilinmektedir (Chang, 2014; Chuo, Tsai, Lan, &
Tsai, 2011; Idemudia, Dasuki, & Ogedebe, 2016)

Diger taraftan bu calismada farkli programlama o6gretim araglari kullanilmasina

ragmen gruplar arasi son test kaygi seviyelerinde anlamli bir farklilik olmadig1 ancak her iki
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grupta da programlama kaygisinin arttigi ortaya ¢ikmistir. Bu durum; nitel bulgularda da
ortaya ¢ikan, programlama Ogretimi yapilan kurum tiirliniin sosyal bilimler temelli olusu
nedeniyle Ogrencilerin ilk kez programlama dersi almalarma bagli olarak Ogrencilerde
yarattig1 olumsuz algidan kaynaklanmis olabilir. Alanyazinda ilk kez programlama dersi alan
ogrencilerin kaygi duydugu yo6niinde bulgularin oldugu c¢alismalar goriilmektedir (Bosch &
D’Mello, 2017; Bosch, D’Mello, & Mills, 2013; Freeman, Jaeger, & Brougham, 2004).
Bununla beraber yine nitel bulgularda ortaya ¢ikan 6grencilerin bu dersi kendilerince gerekli
bir ders olarak gormemelerinin de programlama kaygisi artmasina ragmen kaygi seviyelerinin
diisiik ¢ikmasinda etkisi olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica nitel bulgularda 6grencilerin
kaygilarim1 etkileyen faktorler olarak belirlenen; programlama konusunda kendine
giivenmeme ve hata yapmaktan korkma durumu programlama kaygisina neden oldugunu

kanitlamaktadir.

Blok Tabanh Gorsel Programlama Aracinin Kullamildii (BG) ve Kullamilmadig: (PG)
Ogretim Ortamlarinda Ogrencilerin Bilissel Yiikleri

Calismada her iki gruptaki 6grencilerin 10 hafta boyunca her hafta 6l¢iilen biligsel ytik
seviyelerinin hafta hafta degiskenlik gosterdigi ortaya cikmustir. Ozellikle ilk haftalarda
BG’nin bilissel yiik seviyesinin PG’den daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica her hafta
islenen konunun karmasikligt ve zorluk diizeyine gore 0&grencilerde farkli bilissel
yiiklenmelere sebep oldugu soylenebilir. Ornegin ilk 3 hafta konu yapisindan dolay1 her iki
grup Ogrencileri benzer icsel biligsel yilike sahipken, dissal biligsel yiiklenmelerine
bakildiginda PG’nin daha az bilissel yiiklendigi goriilmektedir. Bilgisayar temelli farkli bir
ogretim araci (Blockly) kullanmanin &grencilerde “yenilik etkisi” olusturmasi bu durumun
sebebi olarak gosterilebilir. Bunun yaninda, o6grenciler yapilan goriismelerde en ¢ok
zorlanilan konularin dongiiler ve listeler gibi karmasik ve ¢cok adimli yapilarin oldugu géze
carpmaktadir. Bu durum 6grencilerin listeler ve dongiiler konularinin islendigi 5., 8. ve 10.
hafta digsal ve etkili biligsel yiik ortalamalarina yansimaktadir. Nitekim bu konularin yer
aldig1 belirtilen haftalarda BG grubunun digsal ve etkili bilissel yiikii PG’den diisiiktiir. Buna
gore Blockly’nin Ogrencilerin zihinsel siireglerine olumlu katki sagladigi soOylenebilir.
Nitekim Cakiroglu vd. (2018) da Scratch programlama aracini kullandiklar1 ¢aligmada
Ogrencilerin biligsel yiik seviyelerinin haftalara ve islenen konuya gore degiskenlik

gosterdigini ifade etmislerdir.

Ayrica her iki grubun da ilk hafta yiiksek olan biligsel ylik seviyelerinin 6zellikle 10
hafta sonunda oldukca diistiigii saptanmistir. Bu durum 6grenim siirecinin uzunluguna baglh

olarak 6grencilerin programlama becerisi edinmeye baslamalarindan kaynaklanmis olabilir.
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Alanyazinda programlama ogretim siirecinde 6gretim aracina asina olunmasinin biligsel
yiikiin diismesi adina olumlu bir etkiye sahip oldugu ifade edilmektedir (Moons & De Backer,
2013; Sweller, 2010).

Kili¢ ve Karadeniz (2004)’in belirttigi biligsel yliklenme araliklar1 dikkate alindiginda
her iki grubun da 10 haftalik biligsel yilik ortalamalarmin diisiik oldugu goriilmiistiir. Bu
durum Ogrenme siirecinin uzunluguna bagli olarak Ggrencilerin programlama konularina
asinalik kazanmaya ve programlama becerisi edinmeye baslamis olmalariyla agiklanabilir.
Ayrica her iki gruptaki 6grencilerin de nitel bulgularindan elde edilen sinav kaygisina baglh
olarak dersi gececek kadar ¢aba sarf etme ve sinav donemlerinde derse daha ¢ok motive olma
faktorleri bilissel yiiklerinin diisiik ¢ikmasina neden olmus olabilir. Bu durum 6grencilerin
programlama dersinde zihinsel olarak zorlandiklarini ancak farkli amaclar ¢ergevesinde derse
motive olduklarini gostermektedir (Tuomi, Multisilta, Saarikoski, & Suominen, 2018).
Nitekim Gomes ve Mendes (2007) calismalarinda 6grencilerin derse karsi olan tavirlarinin

psikolojik etkilerle ve i¢inde bulunulan dénemle degisebilecegini vurgulamaktadirlar.

Diger taraftan BG ve PG 6grencilerinin 10 haftalik biligsel yiik ortalamalari arasinda
anlamli bir fark bulunmazken BG’nin biligsel yiikiiniin PG’den daha diisiik oldugu
belirlenmistir. Bu durum Yilmaz (2012)’1n da belirttigi iizere programlama 6gretiminde gorsel
olarak zenginlestirilmis blok tabanli G6gretim araglarimin Ogrencilerin daha az bilissel
yiiklenmelerine neden oldugunu gostermektedir. Bunun yani sira ileriki ¢aligmalarda 6znel,
fizyolojik ve gorev-performansa dayali farkli bilissel yiik 6l¢tim teknikleri kullanilarak (Pass,
1992) gruplar arasi biligsel yiik seviyesinde farklilik olu olmadigi belirlenebilir ve elde

edilecek bulgularla bu ¢alisma sonuglari ile karsilastirilabilir.

Biligsel yiikiin alt boyutlar1 ele alindiginda igsel, digsal ve etkili biligsel yiik ac¢isindan
BG ve PG o6grencileri arasinda anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir. Buna gore Blockly
blok tabanli gorsel programlama aracinin 6grencilerin igsel, dissal ve etkili bilissel yiiklerine
etkisi olmadig1 sdylenebilir. Ancak Chang, Hsu ve Yu (2011) farkli 6grenme ortamlarinda
gerceklestirdikleri programlama 6gretiminde gruplar arasinda biligsel yiik agisindan anlamli
bir farklilik tespit etmislerdir. Bu ¢aligmada ortaya ¢ikan zit durum programlama egitiminin
10 hafta gibi uzun bir siirece yayilmasina bagli olarak hem Blockly ile etkinlikler yapan
gruptaki hem de Python ile etkinlikler yapan gruptaki Ogrencilerin bu siire boyunca
programlama ile ilgili kavramlara ve konulara asina olmaya ve programlama becerisi

edinmeye baslamalarindan kaynaklanmis olabilir.

Diger taraftan BG’nin ig¢sel, digsal ve etkili biligsel yiikleri PG’den diisiik ¢ikmistir.

Bu sonu¢ Mayer (2008)’in de vurguladigi gibi gorsel olarak zenginlestirilmis materyallerin ve
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araglarin biligsel yiikii azalttigina yonelik ifadelerle ortiismektedir. Kanemune vd. (2004) da
i¢csel biligsel yiikiin asir1 ve uyarict olmadigr bir egitim programinda, 6grencilerin etkili
biligsel yiikii disiiriilerek programlama islemi sirasinda uzun vadeli bir sema
olusturulabilecegini belirtmislerdir. Bu ¢alismada BG’nin igsel biligsel yiikiiniin yani sira
etkili biligsel ylikiiniin de PG’ye gore diisiik ¢ikmasi BG’de kullanilan Blockly aracinin yapisi
geregi programlama 6gretimindeki karmasiklig1 azaltabilecek potansiyele sahip olusundan da
kaynaklanmis olabilir (Culic, Radovici, & Vasilescu, 2015). Ayrica Python metin tabanli
programlama Ogretim araciyla yapilan etkinliklerde programlama dillerinin dogasindan
kaynaklanan karmasik yapisi (Weintrop & Wilensky, 2015) PG o6grencilerinin daha ¢ok
zihinsel ¢aba gostermelerine neden olmus olabilir. Alan yazinda da 6grenilecek konunun
karmasikliginin igsel biligsel yiiklenmeyi artirdigr belirtilmistir (Cakmak, 2007; Mason,
Cooper, & Wilks, 2015; Sweller, 2010). Ayrica nitel bulgulardan elde edilen PG 6grencilerin
hatali kod yazdiklarinda sinirlenmeleri ve kod yazmaktan vazgegmeleri de igsel biligsel
yiiklenmelerine neden olmus olabilir. Bu duruma benzer sonuglar alanyazinda goriilmektedir

(Mason vd., 2015; Moons & De Backer, 2013).

Bunun yani sira Python programlama aracinin sadece metin tabanl bir programlama
arayiiziine sahip olusu, programlama dilinde ge¢en kavramlarin yabanci bir dil olusu ve
Ogrencilerin bu aragla ilk kez karsilasmis olusu PG’nin BG’ye gore daha c¢ok dissal biligsel
yiiklenmelerine neden olmus olabilir. Moreno ve Mayer (1999) da bu sonucu destekler sekilde
bir 6grenme ortaminin tek bir boyuttan olugmasinin Ogrencilerin zihinsel siireglerinde
zorlanmalarma neden olabilecegini belirtmiglerdir. Kolling, Brown ve Altadmri (2015)
calismalarinda metin tabanl programlama araglarinda, ingilizce’de varolan anahtar kelimeleri
kullanmalarinin acemi programcilar i¢in giiclik meydana getirdigini, blok tabanli araclarda
ise bu kavramlarin bir¢ok dile ¢evrilebildigini ifade etmislerdir. BG’de ise diizenlenebilir
gorsel hazir kod bloklariyla desteklenmis programlama ortaminin kod yazmayi
somutlagtirmaya yardimcit olusu bu gruptaki Ogrencilerin daha az digsal bilissel
yiiklenmelerini agiklar niteliktedir (Harms, 2013). Ancak her iki grupta da dissal bilissel
yiikiin i¢sel ve etkili biligsel yiikten yiiksek ¢iktigi belirlenmistir. Buna gore her ne kadar
gruplarin birinde blok tabanli ve gorsel bir programlama araci kullanilsa da programlama
aracindan kaynaklanan bir digsal bilissel yiik olusumundan s6z edilebilir. Bu durum goz
oniinde bulundurularak ileriki calismalarda 6grencilerin digsal bilissel yiiklenmelerinin
azaltilmasi amaciyla farkli nesne tabanli gorsel programlama araglarinin kullanildig:

arastirmalar yapilabilir.
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Alanyazindaki digsal bilissel yiikiin ¢alisma belleginde azaltilarak yonetilmesinin etkili
biligsel yilike yer acacagi (Dntolittle, McNeill, Terry, & Scheer, 2005) ifadesini destekler
nitelikte bu caligmada BG’nin dissal biligsel yiikiiniin yani sira etkili biligsel yiikii de PG’ye
gore daha disiik ¢cikmistir. Benze sekilde Zheng, McAlack, Wilmes, Kohler-Evans ve
Williamson (2009) c¢alismalarinda yonetilebilir 6grenme ortami ve siireclerinin biligsel
yiiklenmeyi azaltarak problem ¢dzme seviyesini arttirdigini ifade etmislerdir. Bu noktada
etkinliklerin iyi planlanmasi ve 6grenme ortamindaki gereksiz bilgilerin azaltilmasinin bu
durumu kontrol altina almada kolaylik saglayacagi diistiniilmektedir. Shaffer vd., (2010) da
Ogretim ortamlarinda kullanilan gorsellestirme araglarinin 6grencilerin 6grenme faaliyetlerine
yardimer olabilecegini ifade edilmistir. Bu durum Blockly gorsel programlama aract
kullanilan grubun etkili biligsel yiikiinlin metin tabanli programlama aract kullanan

ogrencilerinkinden diisiik ¢ikmasini saglamis olabilir.

Blok Tabanh Gorsel Programlama Aracinin Kullamldigr (BG) ve Kullamlmadig: (PG)
Ogretim Ortamlarinda Ogrencilerin Programlama Basarilari

Her iki grubun on test programlama basarisinin diisiik oldugu ve gruplar arasinda
anlaml bir farkin olmadig1 belirlenmistir. Bu sonu¢ gruplarin benzerligini kanitlamaktadir.
Gruplar arasi son test programlama basarilar1 arasinda ise BG grubu lehine anlamli bir fark
oldugu goriilmiistiir. Buna gore blok tabanli programlama araciyla yapilan 6gretimin metin
tabanli programlama araciyla yapilandan daha etkili oldugu sdylenebilir. Alanyazinda farkli
O0grenim seviyesinde Ogrencilerle ve cesitli gorsel programlama araclariyla yapilsa da bu
bulguyu destekler nitelikte ¢ok sayida ¢alisma oldugu belirlenmistir (Chang, 2014; Dinger,
2018; Korkmaz, 2016; Park, Hyun, Jin, & Jeong, 2015; Su, Huang, Yang, Ding & Hsieh,
2015; Sykes, 2007; Wang vd., 2009; Yigit, 2016; Yiiksel & Giindogdu, 2018; Zhong, Wang &
Chen, 2016; Wang, Huang, & Hwang, 2014). Blok tabanli programlama araglarinin metin
tabanli programlama araglarina gore daha renkli ve eglenceli bir 6grenme ortami sunmast,
programlama dilinin sdzdizimsel hatalarin blok tabanli ortamlarda olmamasi (Demir, 2015;
Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Kayabasi, 2014; Koorsse, Cilliers, & Calitz, 2015) ve
Blockly’nin olusturulmasi gereken algoritmay1 hem gorsel kod bloklariyla hem de segilen
programlama dilinin s6zdizimsel yapisiyla gérmeye imkan tanimasi bilgiyi somutlastirmaya
yardimi oldugundan (Culic, Radovici, & Vasilescu, 2015) BG grubunun programlama

basarisini artmus olabilir.

Gruplarin kendi i¢indeki 6n test ve son test programlama basarilar1 arasinda her iki
grupta da anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Buna gore ister metin tabanli ister blok tabanlt

olsun yapilan programlama etkinliklerinin 6grencilerin 6grenmesine katki sagladigi
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sOylenebilir. Nitekim Erol (2017) da yaptig1 ¢alismada bu sonuglar1 destekleyici bulgulara
ulasmistir. Bu calismanin nitel bulgular1 arasinda yer alan her iki gruptaki Ogrencilerin
ogrendikleri bilgilerle kendi tasarladiklari kodlar1 yazabilmeyi isteme, ileriki yillarda bilisimle
ilgili diger derslerde kullanmak i¢in hazirlik yapmay: isteme gibi faktorler de 6grencilerin
basarili olmalarini olumlu etkilemis olabilir. Bu bulgularin 6grencilerde programlamaya karsi
motivasyon kaynagi olusturarak onlarin programlama basarisini olumlu yonde etkiledigi

sOylenebilir.

BG ve PG Ogrencilerinin Programlamaya Yénelik Kaygilar, Bilissel Yiikleri ile
Akademik Basarilar1 Arasidaki Iliski

Calismada her iki grupta da ig¢sel, dissal ve etkili biligsel yiikiin pozitif yonde yiiksek
diizeyde birbiriyle iliskili oldugu saptanmistir. Bu ¢alismada programlama 6gretiminin 10
haftalik uzun bir siirece yayilmasi 6grencilerin programlama kavramlarina agina olmalarina ve
programlama becerilerini pratige dokmelerine imkan saglamis olabilir. Bu durum bilissel
yukii olumlu etkileyerek hem igsel, hem digsal hem de etkili biligsel yiikiin birbirleriyle iligkili
olarak diisiik ciktigmi gdstermektedir. ileride programlama &gretiminin optimum diizeyde

uzun bir siirece yayilmasi goz oniine alinarak ¢aligmalar yapilabilir.

Calismada her iki grupta da programlama kaygisi, bilissel yiilk ve programlama
basarist arasinda anlamli iliski olmadig1 saptanmistir. Ancak bilissel yiik zihinsel stiregleri
zorlayan bir unsur oldugu icin programlama kaygisimi tetikleyebilecegi diisiliniilmesine,
Rogerson ve Scott (2010) da programlama korkusunun 6grenci kazanimina etkisi oldugunu
belirtmesine ragmen bu c¢aligmadan elde edilen bulgu sasirticidir. Fakat ¢ok zayif da olsa
pozitif yonde bir iligki olmasinin beklenen bir durum oldugu diisiiniilmektedir. Cavus ve
Glinbatar (2008) calismalarinda belirttigi gibi kaygi bireylerin yaratici ve yapict bir hareketi
engelleyen unsurlarin tetikledigi duygu olarak nitelemektedir. Biligsel yiliklenmenin ve
programlama kaygist olusumunun ogretim siirecinde ayni anda olabilmesi bu durumu
desteklemektedir. Ayrica her ne kadar nitel bulgularda 6grenciler ilk kez programlama dersi
aldiklari i¢in kaygi duyduklarini belirtseler de programlama dgretiminin 10 haftalik belli bir
siirece yayilarak ve basitten karmasiga dogru ilerleyerek yapilmasi kaygi artisin1 engellemis
olabilir. Diger taraftan her iki gruptaki 6grencilerin programlama kaygisi yerine sinav kaygisi
yasadiklar1 ve bu nedenle dersi gegmeye yetecek kadar caba sarf ettikleri nitel bulgulardan
ortaya c¢ikmistir. Bu durumlar programlama kaygisi ile biligssel yiik arasinda iliski
¢ikmamasina neden olmus olabilir. Ayn1 zamanda dersi gegmeye yonelik cabanin biligsel
yiikli engellemis olabilecegi diisliniildiigiinde bu durum; programlama basarisinin biligsel

yiikle iliskili ¢tkmamasini agiklayabilir.

85



BG ve PG Ogrencilerinin Programlama Ogretim Siirecindeki Kaygilarim, Bilissel
Yiiklerini ve Akademik Basarilarim Etkileyen Faktorler

Programlama kaygisim etkileyen faktorler.

Her iki grupta da ortaokuldaki BTY dersi kapsamina blok tabanli algoritma yazmaya
yonelik ders alan ve almayan 6grenciler oldugu tespit edilmistir. Dersi alan 6grencilerin bu
derse yonelik kaygilart olmadigi ancak dersi daha once almayan 6grencilerin programlama
kaygisina kapildiklar1 goriilmiistiir. Ders hakkinda bilgi sahibi olmamanin bu durumun dogal
bir sonucu oldugu sdylenebilir. Diger taraftan her iki grupta da bilgisayar kullanmay1 seven ve
sevmeyen Ogrenciler oldugu, bu durumun BG ve PG’de farkli programlama araci
kullaninmindan bagimsiz olarak 6grencilerin derse olan ilgileri ile programlama kaygilarini
olumlu veya olumsuz etkiledigi sdylenebilir. Giircan-Namlu ve Ceyhan (2003) bilgisayar
kaygisini etkileyen faktorleri tespit etmek i¢in yaptiklari ¢alismalarinda kaygiya sebep olan en
bliyiik etkenin kisinin kendini bilgisayarda yeterli gormesi algis1 oldugunu ifade etmislerdir.

Bu ¢alismada da bilgisayar kaygisi dolayli olarak programlama kaygisini etkilemis olabilir.

Elde edilen temalardan biri de 6grencilerin derste basarisiz olacaklar1 yoniinde bir
inanisa sahip oluslaridir. Bu diislince 0grenme siirecinin basinda 6grencilerde programlama
kaygis1 olusturmus olabilir. Nitekim Charleson (2012) kisinin kendi yeteneklerine olan inang
eksikliginin basarisizlik korkusuna dayanarak kaygi duygusunu olusturdugunu belirtmistir.
Bunun yan1 sira hem BG hem de PG 6grencileri hata yapmaktan ¢ekindiklerini, 6gretmen ve
arkadas ¢evresinin bunda etkili oldugunu, arkadaslariyla kiyaslanmanin kendisinde sikinti
yarattigini  belirtmislerdir. Connolly vd. (2007) programlama dilinde sozdizimi yapisi
nedeniyle yapilan hatalarin varligina isaret etmis ve bu yapilarin programlama kaygisina
neden oldugunu ortaya koymuslardir. Cevahir ve Ozdemir (2017) &gretmenlerle yaptiklari
gorlismelerde Ogrencilerin  programlama 0Ogrenme siirecinde tek baglarina uygulama
yapamadiklarini, bunun sonucunda 6grencilerin ¢ekince ve 6zgiiven eksikligi duyduklarini ve
Ogretimin bu durumdan olumsuz etkilendigini ifade etmislerdir. Rogerson ve Scott (2010) da

dis faktorlerin kaygiy1 artirdigini vurgulamstir.

Diger taraftan her iki gruptaki 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu programlama &grenme
stirecinde hata yapmaktan korkmadiklarini, herkesin hata yapabilecegini, programlamanin
hata yaparak 6grenilebilecek bir beceri oldugunu belirttikleri goriilmiistiir. Bu durum her iki
gruptaki Ogrencilerin son test programlama kaygilarinin diisiik ¢ikmasinin nedeni olarak
gosterilebilir. Alanyazinda bu durumu destekler nitelikte ¢caligmalar yer almaktadir (Connolly
vd., 2007; Owolabi, Adedayo, & Olayanju, 2018; Zainal vd., 2012). Ayrica programlama

O0grenme siirecinin 10 haftalik uzun bir slirece yayilmasiyla 6grencilerin programlama
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kavramlarina asinalik kazanmis olmalarinin da bu durumda pay1 oldugu diisiilmektedir. Bu
nedenle ileride yapilacak ¢aligmalarin basitten karmasiga dogru etkinliklerin yer aldigi uzun
bir siirece yayilmasinin programlama kaygisint azaltmak agisindan Onemli oldugu
soylenebilir. Nitekim alanyazinda bu durumun 6nemi vurgulanmaktadir (Katai & Toth, 2010;
Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005).

Bilissel yiikii etkileyen faktorler.

Her iki gruptaki 6grenciler kodlama siirecinde hatali kod yazdiklarinda sinirlenme ve
sikilma gibi olumsuz duygulara kapildiklarini, bu durumda bazilar1 hirslanma, bazilar ise
sinirlenme ve pes etme gibi ¢esitli reaksiyonlar verdiklerini ifade etmislerdir. Alanyazinda
benzer sonuglara rastlanmistir (Li, 2016, Moons & De Backer, 2013). Programlama kodunda
yaptiklar1 hatanin sebebini bulmakta zorluk ¢ektiklerini, hatalar1 diizeltmek i¢in tekrar tekrar
deneme yapmak zorunda kaldiklarini sdyleyen bazi 6grenciler oldugu goériilmiistiir. Bu durum
ogrencilerde icsel biligsel yiiklenmeye neden olmus olabilir. Nitekim konu igeriginin
karmasikligina gore bilissel ylikiin artabilecegi alanyazinda vurgulanmistir (Cakmak, 2007;

Sweller vd., 2011).

Her iki gruptaki 6grenciler de programlama dillerinin karmasik oldugunu, ozellikle
fonksiyonlarla ilgili konular1 anlamakta zorluk ¢ektiklerini belirtmislerdir. Programlama
iceriginin dogal yapisindan kaynaklanan bu durumun programlama 6grenimini giiclestirdigi
(Ozoron, Cagiltay, & Topalli, 2012) ve 0&grencilerde igsel biligsel yiik olusturdugu
sOylenebilir. Nitekim Paas ve Van Merrienboer (1994) goérev ortami ve konu o6zellikleri
arasindaki etkilesimin igsel biligsel yiikii etkiledigini ifade etmislerdir. PG 6grencileri genel
olarak akis semalarini/algoritmalar1 ve karar yapilarin1 anlamakta zorlanirken BG 6grencileri
bu durumu ozellestirerek dongiileri ve listeleri anlamakta zorluk ¢ektiklerini ifade etmislerdir.
Farkli konularda 6grencilerin zihinsel olarak zorlanma durumlar1 6gretim materyalinin blok
yapisinin tam anlagilamadigindan ya da asina olunamadigindan kaynaklandigi seklinde
yorumlanabilir (Korbach, Briinken, & Park, 2018). Cevahir ve Ozdemir (2017) de
programlama egitiminde en ¢ok zorlanilan konular1 dongiiler, diziler, if-else (karar) yapilar
ve algoritma akis semalar1 olarak ifade etmislerdir. Bu sonucglar 6grencilerdeki zihinsel
zorlanmanin calismada kullanilan programlama araglarina 6zgii bir durum olmadigini yapisal

bir durum oldugunu gdstermektedir.

Diger taraftan her iki gruptaki 6grenciler 10 haftalik siirecte cesitli etkinlikler yaparak
programlama sozdizimlerini tekrar tekrar kullandiklarini boylece programlama diline

alistiklarini belirtmislerdir. Programlamaya yeni baslayan acemi programcilarin kullanilan bu
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etkinlikler sayesinde kendilerini hizla gelistirme imkani bulduklari sOylenebilir (Idrees,

Aslam, Shahzad, & Sarwar, 2018).

Her iki gruptaki O6grenciler programlama aracindan kaynaklanan cesitli zorluklar
yasadiklarini belirtmislerdir. BG 6grencileri yeni bir araca aligmakta zorlandiklarini ve aracin
dilinin Ingilizce olusunun bu durumu daha da olumsuz etkiledigini belirtmislerdir.
Alanyazinda programlama dillerindeki kavramlarin yabanci dille ifade edilmesinin
programlama 6grenmede zorluklara sebep olabilecegi vurgulanmistir (Arabacioglu, Biilbiil, &
Filiz, 2007; Esteves, Mendes, 2004; Ozaran, Cagiltay, & Topalli, 2012). Bu durum
ogrencilerin digsal olarak bilissel yiiklendiklerini gostermektedir. Ancak 6grencilerin haftalik
bilissel yiik seviyeleri incelendiginde programlama 6grenme siirecinin sadece ilk haftalarinda
bilissel yiiklenmenin yiiksek oldugu gériilmiistiir. Ilerleyen haftalarda ise bilissel yiikte diisiis
yasandig1 belirlenmistir.  Bu durumun programlamaya yeni baglayan &grencilerin
programlama kavramlarma asina olmamalarindan kaynaklanmis olabilecegi ve ilk kez
programlama dersi aldiklar1 i¢in bu durumun normal karsilanmasi gerektigi sdylenebilir.
Ancak PG Ogrencilerinden bazilar1 Python dilinde kodlama yapmakta zorlandiklarini
vurgulamiglardir. Bu durumun kullanilan programlama aracinin programlama s6zdizimi
bilgisi gerektirmesine bagl oldugu diisiiniilmektedir. Alanyazinda metin tabanli programlama
araglarinin daha ¢ok zihinsel ¢aba gerektirdigi vurgulanmistir (Esteves & Mendes, 2004,
Lahtinen, Ala-Mutka & Jarvinen, 2005; Ozoran, Cagiltay & Topalli, 2012).

Blockly blok tabanli gorsel programlama aracinin yapisindan kaynaklanan agik ve
anlasilir 6geler, hazir kod yapilari, bicimlendirilebilir kod bloklar1 gibi unsurlardan otiirti
kullanim kolaylig1 sagladigt BG 6grencilerinin goriislerinden anlagilmistir. Alanyazinda bu
bulguyu destekler nitelikte calismalar oldugu goriilmektedir (Mladenovi¢, Boljat & Zanko,
2018; Weintrop & Wilensky, 2018). Bu durum &grencilerin digsal bilissel yiiklerinin diisiik
citkmasii saglamis olabilir (Hromkovi¢, Serafini & Staub, 2017). PG 06grencileri ise
bilgisayarda kod yazmanin kigida kod yazmaktan daha kolay oldugunu diisiindiikleri i¢in
Python programlama aracinin kolaylik sagladigini ve O6gretmenden destek aldiklari igin
programi kullanmakta ¢ok zorlanmadiklarini ifade etmislerdir. Bu nedenle 6grencilerin digsal
biligsel yiikleri diisiik ¢ikmis olabilir. Her iki grup Ogrencilerden bazilari dersi sikici ve
gereksiz olarak gordiiklerini ve dersi dinlemediklerini ifade etmislerdir. Cevahir ve Ozdemir
(2017) bu durumun programlama 6gretimine olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Uygulama
yapilan okul tiirlinlin sosyal bilimler lisesi olmas1 0grencilerdeki bu alginin sebebi olabilir.
Ayrica ortaggretim simavlarinda sozel agirlik ya da sayisal agirlik gibi bir puan tiiri olmadan

ogrencilerin bu okullara girdigi fakat bu durumdan dolay1 dgrencilerin kendilerini bir alana
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yakin hissettiklerini ifade etmeleri bu savi kuvvetlenmektedir. Tiim bu goriislerin etkili
biligsel yiike olumsuz yonde etki yaptigi, hatta PG’yi ¢ok daha fazla olumsuz etkiledigi
soylenebilir (Salleh, Shukur, & Judi, 2018). Ayrica her iki gruptaki 6grencilerin derse motive
olma sebepleri arasinda simav kaygisi ve dersi gegme amact oldugu belirlenmistir. Bu durum
ogrencilerin biligsel yiiklerinin diisiik ¢ikmasina neden olan Onemli bir faktér olarak

gosterilebilir.

Diger taraftan her iki gruptaki bazi &grencilerin Python programlama diliyle kod
yazma siirecinde 6gretmenin destegine veya arkadaglarimin yardimina ihtiya¢c duyduklari
belirlenmistir. Bu bulgular 6grencilerin bilissel yiiklerinin diisiik ¢ikmasini agiklayabilecek
kanit niteligindedir. Ayrica ozellikle PG &grencilerinden bazilari bilgisayar kullanmay1
sevmediklerini veya bilgisayar kullanmadiklarini ifade etmislerdir. Bu durum programlama

basarisinin BG grubu lehine yliksek ¢ikmasinin kanit1 olarak gosterilebilir.

Programlama basarisini etkileyen faktorler.

Her iki gruptaki 6grencilerden bazilar1 elde edilecek programlama becerisiyle belirli
bir amaca hizmet eden kendi istedikleri kodu yazabilmeyi, ayn1 zamanda gelecek yillarda
karsilarina ¢ikacak olan derslerde bu kazanimlarini kullanabilmeyi istediklerini ifade
etmiglerdir. Bu bulgularin 6grencilerin basarilarindaki artisi etkileyen faktorlerden oldugu
sOylenebilir. Bu durum alan yazinda da desteklenmektedir. Lye ve Koh (2014) programlama
egitiminin bir dil araciliiyla bireylerin problem ¢6zme becerisini ve ¢éziime ulasma istegini
arttirdigini ifade etmislerdir. Diger taraftan PG 6grencilerinden bazilar1 kendi kendilerine kod
yazmakta sorun yasadiklarimi belirtmislerdir. Bu durum BG’nin programlama basarisinin
PG’den yiiksek olusunun sebebi olabilir. Alanyazinda bu durumu kanitlar bulgulara
rastlanmistir (Brown, Altadmri, & Kolling, 2016; Weintrop & Wilensky, 2015). Ayrica BG
ogrencilerinden bazilari nigin programlama dili 6grenmeleri gerektigini anlamadiklarini ifade
etmislerdir. Bu durum Ogrencilerin sosyal bilimler alaninda 6grenim gdérmelerinden
kaynaklanmis ve programlama basarilarini etkilemis olabilir. Bu dersin gerekliligi uygulama
basinda Ogrencilere agiklanmis olmasina ragmen Ogrencilerin olumsuz goriis belirtmeleri;
programlama 6grenimi gerekliliginin bir kiiltiir haline gelebilmesinin zaman alic1 oldugunun

gostergesidir.

BG ve PG Ogrencilerinin Programlama Ogretim Siirecine Yonelik Goriisleri

Her iki gruptaki 6grenciler programlama 6gretim siirecine yonelik hem olumlu hem
olumsuz goriisler belirtmislerdir. PG 6grencilerinden bazilar1 bir problemin ¢oziimii i¢in

gereken adimlart ve hatalardan ders c¢ikarmayr Ogrendiklerini belirtmislerdir. BG
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ogrencilerinden bazilar1 ise kodlama mantigin1 6grendiklerini ve programlama becerisi
edindiklerini ifade etmislerdir. Bu bulgular 6grencilerin programlama kaygilarin1 azaltmaya
tesvik olarak gosterilebilir. Her iki grup o&grencilerinin de sahip olduklarini diisiindiikleri
becerilere bakildiginda bilgi islemsel diistinme becerileri igerisinde yer alan kazanimlar
oldugu goriilmektedir (TTKB, 2017). BG 0grencilerinden bazilar1 ise bu derste higbir
kazanim elde etmediklerini sOyleyerek derse karsi olumsuz bakis acilarini goézler Oniine
sermislerdir. Ogrencilerin sosyal bilimler alaninda grenim gdrmelerinin bu durumun sebebi
olabilecegi sdylenebilir. Yine Ogrenci gorilislerinden bilgisayar bilimi dersinin 6grenci
insiyatifine gore alinmasina yonelik verilen cevaplarda &grencilerin ikiye ayrildiklar
saptanmustir. Cevahir ve Ozdemir (2017)’nin de calisma sonugclartyla desteklendigi iizere bu
calismada bir kisim 6grenci derse ilgisinin olmamasi nedeniyle bdyle bir durumda dersi tekrar
almayacaklarin1 ifade ederken, bir kisim ogrenci bilgisayar ve eglence gibi faktorleri

icerdiginden dersi tekrar alabileceklerini belirtmislerdir.

Ogretim siirecini degerlendiren her iki grup &grencilerinin biiyiik cogunlugu bilisim
alaninda bilgi sahibi olmak i¢in bu dersi gerekli gérdiiglinii ve bu derin ileriki yillarda meslek
secimini etkileyecegi belirtmislerdir. Bu durum 6grencilerin derse motive olmalarina ve son
test basarilarina katki saglamis olabilir. Ayrica 6grencilerin digsal bilissel yiiklenmelerini
azaltan faktorler arasinda gosterilebilir. Diger taraftan her iki gruptaki 6grencilerin bazilari bu
dersin sagma ve zor oldugunu, BG O6grencilerinden bazilar1 ise faydasiz bir ders olarak
gordiiklerini belirtmislerdir. Bu durum &grencilerin programlama Ogretimiyle ilgili olarak
olumsuz bir algiya sahip olduklarin1 géstermektedir. Calismanin yapildig1 okul tiiriiniin sosyal
bilimler lisesi olmasinin, dersin ilk defa bu okul tiiriinde zorunlu bir ders olarak okutuluyor
olmasimin (MEB, 2017) ve bu seviyeye gelmeden dnce dgrencilerin birgogunun programlama
deneyimine sahip olmamasinin bu goriisleri olusturmus olabilecegi diisiiniilmektedir. Ancak
bu bakis agis1; sosyal bilimler alanlarindaki 6grencilerin de 21. yy 6grencileri arasinda yer
aldiklarinadan mantiksal ve algoritmik diisiinme becerilerine sahip olmalar1 gerektigi
gercegiyle gelismekte ve bu temelsiz alginin yikilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bunun yani
sira ¢aligmanin yapildig1 ders olan bilgisayar bilimi dersinin sosyal bilimler okul tiiriinde
hazirlik smifinda zorunlu, sonraki smiflarda segmeli olmasinin G6grencilerin  konunun
devamliliginin olmayacagini diisiinmelerine neden oldugu sdylenebilir. Bu durum dikkate
alinarak ileriki yillarda MEB’in 6gretim programlarinda, her smif seviyesinde programlama
becerisini gelistirmek amaciyla derslerin verilmesine yonelik diizenlemeler yapilmasi

onerilmektedir.
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Ogrencilerin bazilari ileriki yillarda bu bilgilerin lazim olacagini, bilisim alaninda bilgi
sahibi olmak gerektigini diisiindiigiinden, hatta bilgisayarla ilgili bir seyler &grenildigi,
eglenceli oldugu icin bu dersi almay istedikleri belirlenmistir. Bu faktorlerin 6grencilerin
derse ilgilerini olumlu etkiledigi diisiiniilmektedir. Bunun yaninda, ders igerigini sagma ve zor
olarak gorme, faydasiz bir ders olarak gorme, derse ilgisi olmayanlara verilme
zorunlulugundan hoslanmama, se¢meli ders olursa bu dersi almay1 istememe gibi faktorlerin
ogrencilerin bu derse olumsuz bakis agilarim1 ortaya koymaktadir. Bu nedenle ileriki

caligsmalarda bu faktorler dikkate alinarak arastirma yapilmasinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Bu calisma siiresince ve sonucunda tespit edilerek alanyazinla desteklenen tiim
bulgular; hem blok tabanli programlama ogelerini iceren hem de Python gibi cesitli
programlama dillerinin sdzdizimlerini gosteren Blockly gorsel programlama araciyla yapilan
programlama &gretiminin 6grenci basarisini olumlu etkiledigini gostermektedir. Alanyazinda
programlama Ogretimine yonelik blok tabanli araglarla yapilan gesitli calisma bulunmasina
ragmen bu calismanin Blockly araciyla yapilan az sayida arastirmadan biri olmasi nedeniyle
Ozglin ve degerli oldugu sdylenebilir. Blockly’nin 6grencilerin programlama kaygisini
azaltmasa da metin tabanli bir programlama aracina gore olumlu katki yaptigi, ii¢ alt
boyutuyla incelenen bilissel yiikte ise 6grencilerin tiim alt boyutlarda Python programlama
aracina gore daha diislik seviyede biligsel yiiklendikleri goriilmektedir. Bu nedenle
programlama 6grenimi silirecinde biligsel yiikiin diisiiriilmesi i¢in bu degiskenin tim alt
boyutlariyla birlikte ele alinarak igcsel ve digsal bilissel yiikiin kontrol altinda tutulmasinin
onemli oldugu soylenebilir (Paas, Tuovinen, Tabbers, & Van Gerven, 2003). Bu calismada
biligsel yiikiin alt boyutlarimi da etkileyen faktorlerin belirtilmis olmasi ileriki arastirmalara
yon verme acgisindan 6nemli goriilmektedir. Ayrica ¢aligmanin, yapildig: okul tiiriinde (sosyal
bilimler lisesi) bir programlama dili iceren dersin zorunlu olarak ilk defa verilmesi, bu siiregte
dikkat edilmesi gerekenleri gézler oniine sermesi ve alan yazinda bu konuda ¢alismanin ¢ok
az olmasi nedeniyle calismanin alan yazina katki saglayacagi ve gelecek caligsmalara rehber

olacag diisiiniilmektedir.

Ozet olarak gorsel olarak zenginlestirilmis ve Ogrencilerin zihinsel olarak
yasayabilecekleri zorluklar1 azaltmak amaciyla hem gorsel kod bloklarint hem de cesitli
programlama dillerinin s6zdizimlerini bir arada sunan Blockly aracinin programlama
becerilerini kazandirmaya, programlama kaygisini ve biligsel yiikii azaltmaya katki
saglayacagi ancak programlama Ogretimi siirecinin devamliliginin olmayisi nedeniyle “bir
ileri iki geri” seklinde bir yaklagimin Ogrencilerin programlamaya bakis agisini olumsuz

etkileyebilecegi diisiiniilmektedir.
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Oneriler

Bu calisma bulgular ile ugulama Oncesi, siireci ve sonrasinda yasananlar dikkate

alinarak 6gretim tasarimcilarina ve uygulama/materyal/igerik gelistiricilere, uygulayicilara ve

arastirmacilara yonelik bazi oneriler asagida sunulmustur.

Hem gorsel kod bloklarinin oldugu hem de farkli programlama dillerinin s6zdizimlerinin
gosterilebildigi  Blockly blok tabanli gorsel programlama aracinin kullanilmasi
programlama dgretiminde somut drnekler sunmanin yani sira gelistirilen algoritmanin arka
planinda ¢alisan kod mantigin1 gorerek ikisi arasinda iligki kurmayr kolaylastirabilme
potansiyeline sahip oldugundan bu yondeki caligmalarin artirilmasi 6nerilmektedir.
Blockly programlama aracinin kullanilmasi; dgretilen programlama dilindeki kod yapisini
anlamlandirmay1 kolaylastirarak ve Ogrencilerin hata yapmasimin Oniine gecerek icsel
biligsel ytikii ve programlama kaygisini azaltmak agisindan 6nemli goriilmektedir.
Ozellikle programlama dillerinde zorlanilan dongiiler, listeler, karar yapilar1 gibi karmasik
ve ¢cok adimli konularda ger¢ek yasamla iliskili somut 6rnekleri igeren Blockly etkinlikleri
yapilarak konularin daha kolay kavranmasi saglanabilir.

Farkli programlama dillerinin bir¢ok ortak noktasi oldugu ve ayni amaca hizmet edebilen
uygulamalar gelistirilebilecegi diisiiniildiigiinde Blockly programlama araci kullanilarak
cesitli programlama dilleriyle calismalar yapilabilir, farkli degiskenler agisindan bu
calismalar karsilastirilabilir.

Bilissel yiik degiskeni fiziksel, gorev, performansa dayali g¢esitli 6l¢iim teknikleriyle
olgiilerek elde edilen bulgular 1s181inda sonuglar irdelenebilir.

Programlama kaygisinin programlama egitiminde 6nemli bir degisken oldugu g6z oniine
alinarak sadece sosyal bilimler lisesi gibi sosyal icerik agirlikli egitim veren ortadgretim
kurumlarinda degil ayn1 zamanda diger kurumlarda da bu degiskenin irdelendigi
aragtirmalar yapilabilir.

Programlama Ogretim araci disinda 6gretim igerikleri ve konular iizerine de biligsel yiik
degiskeninin etkisi incelenebilir.

Siire¢ temelli degerlendirme ydntemlerinin 6grencilerin not kiskacindan kurtulmalarina
yardime1 ve programlama basarilarina katkisi olup olmadigi arastirilabilir.

Ogretim programinda bilgisayar bilimi dersi olan diger lise tiirlerinde de Blockly araciyla

programlama 6gretimi yapilarak gruplarin programlama basarilar1 karsilagtirilabilir.
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e Programlama kaygisinin temeli olan ¢ekirdek inanglar1 dogru yonetebilmek adina ortaokul
diizeyinden 6nce programlama dgretimine baglanmasinin dnemli oldugu diisiintilmektediru

yonde yeni arastirmalar yapilarak sonuglar karsilagtirilabilir.
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EKLER

Ek-1. Bilgisayar Programlama Kayg Olcegi
PROGRAMLAMA KAYGI OLCEGI

Sevgili 6grenciler,
Bu olgek programlama Ogretim siirecinde yasadiginiz deneyimi belirlemek amaciyla
hazirlanmistir. Her soruyu dikkatli bir sekilde okuyup cevaplamanizi ve higbir soruyu cevapsiz
birakmamanizi rica ederiz. Vermis oldugunuz cevaplar sadece aragtirma amagh kullanilacaktir.
Katilimimiz i¢in tesekkiir ederiz.
Dr. Ogr. Uyesi Fatma Burcu TOPU
Bilgisayar Bilimi Ogretmeni Alper UNAL

1. Okul Numaraniz:.................
2. Sif Subeniz: Hazirhk - A O Hazirhk - B [0 Hazirlik — C OO0 Hazirhk—D [
3. Cinsiyetiniz: [OKiz [ Erkek

Liitfen, programlama ile ilgili kendinizi nasil hissettiginizi en iyi a¢iklayan numaray1 yuvarlak i¢ine alarak tiim
ifadeleri isaretleyiniz.

Higbir zaman 0 Nadiren 1 Bazen Sikla Her zaman
dogru degil dogru dogru dogru dogru

Bilgisayarlar kendimi tedirgin ve rahatsiz hissetmeme sebep oluyor.

Programlarda hata ayiklama benim i¢in biiyiik bir endise kaynagidir.
Program yazmay1 bagaramayarak kendimi arkadaglarimin 6niinde komik
duruma diisiirmekten tedirgin oluyorum.

Birgok bilgisayar terimi yiiziinden aklim karistyor.
Programlamay1 anlayabilecegimi diiglinmiiyorum.

Rk PR

Yazdigim programlarda bir¢ok hata ¢ikiyor.

Programimda hata yaptigim anda dgretmenim tarafindan se¢ilmekten endise
duyuyorum.

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

©I®| N ok 0w NME

Programim ¢alismadig1 zaman endiseleniyorum.

Ogretmenimin benim iyi program yazamadigimi biliyor olmast beni
endiselendiriyor.

[y
©

[y
=

Programimin satirlarinda hata oldugunda diizgiin diisiinemiyorum.

Programimdaki hatalar1 tekrar tekrar diizeltmek zorunda kaldigimda kendimi
gergin hissediyorum.

Program satirlar1 daha karmasik olmaya bagladiginda yogunlagamadigimi
hissediyorum.

14. | Daha yetenekli bilgisayar programlama 6grencilerinin varligi beni geriyor.

15.

o |o| o |o|lo| o |o|lo|lo| o |o|lo
L R
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W |w| W | W W] W | Wwlww| w Www
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13.

Arkadaglarim programlama yapabildigi fakat benim yapamadigim zamanlarda
kendimi {izgiin hissediyorum.

16. | Bir bilgisayar sorununu ¢dzemedigimde zihnim bosalmis gibi oluyor.
Bilgisayar programimda hatalarin oldugu her zaman kendimi gergin
hissediyorum.

Arkadaglarim benim anlamadigim programlama konularinda konustugunda
sikint1 yasiyorum.

o |o| o |o| ©
G
NN N NN
w |w| w |w| w
FF O I O I O O N N

17.

18.

o
-
N
w
SN

19. | Bilgisayarla caligma konusunda her zaman kendimi giivensiz hissediyorum. 0] 1({2|3 |4
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Ek-2. Bilissel Yiik Olcegi (Haftahk)

BIiLiSSEL YUK OLCEGI

Sevgili 6grenciler,

Bu o6lgek programlama o6gretim siirecinde yasadiginiz zihinsel siiregleri ve yiiklenmeleri
belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Her soruyu dikkatli bir sekilde okuyup cevaplamanizi ve
hicbir soruyu cevapsiz birakmamanizi rica ederiz. Vermis oldugunuz cevaplar sadece arastirma
amach kullanilacaktir. Katiliminiz i¢in tesekkiir ederiz.

Dr. Ogr. Uyesi Fatma Burcu TOPU
Bilgisayar Bilimi Ogretmeni Alper UNAL

5. Sinif Subeniz: Hazirlik - A O Hazirlik — B [0 Hazirlik — C O Hazirhk—D [

6. Cinsiyetiniz: OKiz [ Erkek

Hafta-1: Belirlenen programlama dilinde degiskenleri ve sabitleri uygun sekilde

kullanarak programlar gelistirir.

Hafta-1 Konu Bashklar:

Sabit Degerler
Karisik Tiirlii Ifadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler

Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢ok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karigik Tiirlii ifadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler
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Bu dersin 6grenme ortaminda dnemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢ok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karisik Tiirlii Ifadeler
Aritmetik Ornekler

Aritmetik ifadeler

Dersin 6grenme ortamu sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karigik Tiirlii ifadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek icin sarf ettiginiz ¢abay1 asagida gosterilen 6lgek
tizerinde belirtiniz.

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karigik Tiirlii ifadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler

Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karisik Tiirlii Tfadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler
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Hafta-2: Belirlenen programlama dilinde degiskenleri ve sabitleri uygun sekilde kullanarak

programlar gelistirir.

Hafta-2 Konu Bashklar:

Sabit Degerler
Karisik Tiirlii Ifadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler

Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?

Cok [Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karisik Tiirlii Ifadeler

Aritmetik Ornekler

Aritmetik Ifadeler

Bu dersin 6grenme ortaminda 6nemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karisik Tiirlii Ifadeler

Aritmetik Ornekler

Aritmetik Ifadeler

Dersin 6grenme ortami sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢ok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karisik Tiirlii Tfadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler
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Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek icin sarf ettiginiz cabay1 asagida gosterilen 6lgek

uzerinde belirtiniz.

Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karigik Tiirlii ifadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler
Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sabit Degerler
Karigik Tiirlii ifadeler
Aritmetik Ornekler
Aritmetik Ifadeler

Hafta-3: Belirlenen programlama dilinde kontrol yapilarim kullanarak programlar

gelistirir.

Hafta-3 Konu Bashklari

Iliskisel Operatdrler

if ifadesi

if/ Else ifadesi

I¢ ice kosul ifadeleri

Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok

fazla fazla

Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[liskisel Operatdrler
If ifadesi
If / Else ifadesi

I¢ ice kosul ifadeleri
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Bu dersin 6grenme ortaminda énemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen (Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[liskisel Operatorler
If ifadesi
If / Else ifadesi
I¢ ige kosul ifadeleri

Dersin 6grenme ortami sizin igin ne kadar zordur?

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz |Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Iligkisel Operatorler
If ifadesi
If / Else ifadesi
I¢ ice kosul ifadeleri

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek icin sarf ettiginiz cabay1 asagida gosterilen dlcek
tizerinde belirtiniz.

Cok |Cokaz Az Kismen (Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢ok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Iliskisel Operatdrler
If ifadesi
If / Else ifadesi
I¢ ige kosul ifadeleri

Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[liskisel Operatorler
If ifadesi
If / Else ifadesi
I¢ ice kosul ifadeleri
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Hafta-4: Belirlenen programlama dilinde kontrol yapilarim1 kullanarak programlar

gelistirir.

Hafta-4 Konu Bashklar:
e (Cok yonli karar ifadeleri
e Zincirleme durum ifadeleri
o Kosullu ifadeler

Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?

Cok |[Cokaz Az Kismen [Ne az | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Cok yonlii karar
ifadeleri
Zincirleme durum
ifadeleri
Kosullu ifadeler

Bu dersin 6grenme ortaminda 6nemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |Cokaz Az Kismen [Ne az | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Cok yonlii karar
ifadeleri
Zincirleme durum
ifadeleri
Kosullu ifadeler

Dersin 6grenme ortamai sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Cok yonlii karar
ifadeleri
Zincirleme durum
ifadeleri

Kosullu ifadeler
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Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek i¢in sarf ettiginiz cabay1 asagida gosterilen 6lgek

uzerinde belirtiniz.

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Cok yonlii karar
ifadeleri
Zincirleme durum
ifadeleri
Kosullu ifadeler
Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Cok yonlii karar
ifadeleri
Zincirleme durum
ifadeleri
Kosullu ifadeler
Hafta-5: Belirlenen programlama dilinde tekrarh yapilar: kullanarak programlar
gelistirir.
Hafta-5 Konu Bashklar:
e Dongii yapilar
e For dongiisii
e ¢ ice dongiiler
Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?
Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dongii yapilari

For dongiisii

I¢ ice dongiiler
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Bu dersin 6grenme ortaminda 6nemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Dongii yapilart

For dongiisii

I¢ ice dongiiler

Dersin 6grenme ortamai sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Dongii yapilart

For dongiisii

I¢ ice dongiiler

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek icin sarf ettiginiz cabay1 asagida gosterilen dlgek
tizerinde belirtiniz.

Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Dongii yapilart

For dongiisii

I¢ ice dongiiler

Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Déngii yapilar

For dongiisii

I¢ ice dongiiler

120



Hafta-6: Belirlenen programlama dilinde tekrarh yapilar: kullanarak programlar

gelistirir.

Hafta-6 Konu Bashklari

e While dongiisii
e Belirli ve belirsiz dongtiler
e Dongiiden ¢ikma komutlari

Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?

Cok [Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
While dongiisii
Belirli ve belirsiz
dongiiler
Dongiiden ¢ikma
komutlari

Bu dersin 6grenme ortaminda 6nemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
While dongiisii
Belirli ve belirsiz
dongiiler
Dongiiden ¢ikma
komutlari

Dersin 6grenme ortamui sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
While dongiisti
Belirli ve belirsiz
dongiiler
Dongiiden ¢ikma
komutlari

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek icin sarf ettiginiz cabay1 asagida gosterilen dlgcek
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tizerinde belirtiniz.

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
While dongiisii
Belirli ve belirsiz
dongiiler
Déngiliden ¢ikma
komutlari
Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
While dongiisii
Belirli ve belirsiz
dongiiler
Doéngiiden ¢ikma
komutlari
Hafta-7: Belirlenen programlama dilinde parametre almayan fonksiyon iceren
programlar gelistirir.
Hafta-7 Konu Bashklar:
e Fonksiyonlara giris
e Fonksiyona parametre tanimlama
Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?
Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonksiyonlara giris

Fonksiyona parametre
tanimlama

Bu dersin 6grenme ortaminda énemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?
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Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Fonksiyonlara giris
Fonksiyona parametre
tanimlama
Dersin 6grenme ortamu sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonksiyonlara giris

Fonksiyona parametre
tanimlama

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek i¢in sarf ettiginiz ¢abayi1 agsagida gosterilen dlgek

uizerinde belirtiniz.

Cok |[Cok az Az Kismen |[Ne az | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Fonksiyonlara giris
Fonksiyona parametre
tanimlama
Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonksiyonlara giris

Fonksiyona parametre
tanimlama

Hafta-8: Belirlenen programlama dilinde parametre almayan fonksiyon iceren

programlar gelistirir.

Hafta-8 Konu Bashklari

e Standart matematik fonksiyonlari

e Fonksiyon tanimlama

Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?
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Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Standart matematik
fonksiyonlari

Fonksiyon tanimlama

Bu dersin 6grenme ortaminda 6nemli ve dnemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Standart matematik
fonksiyonlari
Fonksiyon tanimlama
Dersin 6grenme ortami sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok [Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Standart matematik
fonksiyonlar1

Fonksiyon tanimlama

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek icin sarf ettiginiz cabay1 asagida gosterilen dlgek

tizerinde belirtiniz.

Cok |Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Standart matematik
fonksiyonlari
Fonksiyon tanimlama
Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin igin ne kadar zordur?
Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Standart matematik
fonksiyonlar1

Fonksiyon tanimlama

Hafta-9: Belirlenen programlama dilinde dizgi tipinde veri tanimlar.
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Hafta-11 Konu Bashklar

Liste kavrami

Degerler aras1 gezinme

Liste tiyeligi

Listeye deger atama ve esitleme

Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?

Cok [Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Liste kavrami

Degerler arasi gezinme

Liste tiyeligi

Listeye deger atama ve
esitleme

Bu dersin 6grenme ortaminda énemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Liste kavramu

Degerler arasi gezinme

Liste tiyeligi

Listeye deger atama ve
esitleme

Dersin 6grenme ortamui sizin i¢in ne kadar zordur?

Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok

¢cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Liste kavramu

Degerler arasi gezinme

Liste tiyeligi

Listeye deger atama ve
esitleme

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek i¢in sarf ettiginiz ¢abayi1 asagida gosterilen dlgek
tizerinde belirtiniz.

125



Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
¢ok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Liste kavrami
Degerler aras1 gezinme
Liste tiyeligi
Listeye deger atama ve
esitleme
Ogrenme ortaminda ihtiyacimz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Liste kavrami
Degerler arasi gezinme
Liste iiyeligi
Listeye deger atama ve
esitleme
Hafta-10: Belirlenen programlama dilinde dizgi tipinde veri tammlar.
Hafta-12 Konu Bashklari
e Dilimleme
e Listeden eleman ¢ikarma
e Listede kullanilan yontemler
Asagidaki her bir konu sizin i¢in su anda ne kadar zor gelmektedir?
Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dilimleme
Listeden eleman
¢ikarma
Listede kullanilan
yontemler

Bu dersin 6grenme ortaminda énemli ve 6nemsiz bilgileri ayirt etmek ne kadar zordur?
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Cok |[Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dilimleme
Listeden eleman
¢ikarma
Listede kullanilan
yontemler
Dersin 6grenme ortami sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cok az Az Kismen |[Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dilimleme
Listeden eleman
cikarma
Listede kullanilan
yontemler

Derste yapilan en son 6rnegi takip etmek i¢in sarf ettiginiz ¢abayi1 agsagida gosterilen dlgek

uizerinde belirtiniz.

Cok [Cok az Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla cok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dilimleme
Listeden eleman
¢ikarma
Listede kullanilan
yontemler
Ogrenme ortaminda ihtiyaciniz olan tiim bilgileri toplamak sizin i¢in ne kadar zordur?
Cok |[Cokaz Az Kismen [Neaz | Kismen | Fazla Cok Cok
cok az az ne de fazla fazla ¢ok
fazla fazla
Konu 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dilimleme
Listeden eleman
¢ikarma
Listede kullanilan
yontemler
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Ek-3. Basan Testi (Blockly)

PROGRAMLAMA BASARI TESTI

Tiirkler IMKB Sosyal Bilimler Lisesi

Hazirlik Smiflan Bilgisayar Bilimi Dersi 2.Yazil1 Sorulari

Yonerge :Asagida 25 adet soru vardir. Sorular iki farkli gdsterimde sunulmus olup sag tarafta Blockly programi sol
tarafta ise metin tabanli Python programlama dili editorii kullanilmistir. Her dogru cevap 4 puandir. Sorularin cevaplart

icin cevap kagidini kullaniniz.Sinav siiresi 40 dakikadir.

1-)Asagidakilerden hangisi degisken ismi olabilir?
a-)Okul No

b-)If, else

c-)tcKimlikNo

d-)1Soru?

e-)pass

1-)Asagidakilerden hangisi degisken ismi olabilir?
a-)Okul No

b-)if, else

c-)tcKimlikNo

d-)1Soru?

e-)pass

2-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

ad = "Bilgisayar"

soyad = "Bilimi"

bosluk =" "

print ad + bosluk + soyad

a-)BilgisayarBilimi
b-)BilimiBilgisayar
c-)Bilgisayar Bilimi
d-)BilgisayarBilgisayar
e-)BilimiBilimi

2-) Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

B = L4 Bilgi »
ad [ Bilgisayar
= 13 »
[soyad - ST Bilmi

(bosiuk - AT 10

a-)BilgisayarBilimi
b-)BilimiBilgisayar
c-)Bilgisayar Bilimi
d-)BilgisayarBilgisayar
e-)BilimiBilimi

3-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

print(28.75)
print(round(28.45))
print(round(28.75))
a-)28.75 b-)2875 ¢-)28,75 d-)28.75 e-)2875
28 28 28.45 29 29
29 29 28.75 28 28

3-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

print  EERE

28.45
28.75

a-)28.75 b-) 2875 ¢-)28,75 d-)28.75 €-)2875
28 28 2845 29 29
29 29 2875 28 28

4-)Asagidaki programin islevi nedir ?

sayil = float(input('Liitfen 1. sayiy1 giriniz
D)
sayi2 = float(input ('Litfen 2. sayiy1 giriniz

D)

tonlam = savil + savi2

a-)Kullanicidan iki metin alir ve birlesimini yazar.
b-)Kullanicidan iki tamsay1 alir ve toplamini yazar.
c-)Kullanicidan iki rasyonel say1 alir ve toplamini yazar.
d-)Kullanicidan iki negatif say1 alir ve toplamini yazar.
e-)Kullanicidan iki pozitif say1 alir ve toplamim yazar.

4-)Asagidaki programin islevi nedir ?

Lutfen 1. sayiyi giri

(. input ([CE D Liitfen 2. sayiy giri

P = ! 'vv 'v

B

a-)Kullanicidan iki metin alir ve birlesimini yazar.
b-)Kullanicidan iki tamsay1 alir ve toplamini yazar.
c-)Kullanicidan iki rasyonel say1 alir ve toplamini yazar.
d-)Kullanicidan iki negatif say1 alir ve toplamini yazar.
e-)Kullanicidan iki pozitif say1 alir ve toplamini yazar.
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5-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

X=5

y=5

X +=15

y=y+15
print(str(’x=") + str(x))
print(str('y=") + str(y))

5-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

a-)x=15  b-)x=5 c-)x=20 d-)x=25 e-)x=30
y=20 y=20 y=20 y=25 y=30
a-)x=15  b-)x=5 c-)x=20 d-)x=25 e-)x=30
y=20 y=20 y=20 y=25 y=30
6-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ? 6-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?
x =10
y=20
z=30
X=(y+z)+z*X
print(x)
a-)250  b-)300 c-)350  d-)400 e-)375 a-)250  b-)300 c-)350  d-)400 e-)375
Tablo-1 Tablo-1
Fonksiyon | Tanim Ornek Sonug Fonksiyon | Tanim Ornek Sonug
Birkag Birkag
say1nin say1nin
Sum(list) toplam Sum(3,5,8) 16 Sum(list) toplam Sum(3,5,8) 16
degerini degerini
dondiirdir. dondiiriir.
Tablo-2 Tablo-2
Degisken Fonksiyon Cikt1 Degisgken Fonksiyon Cikt1
s=25 s=25
a=15 Sum(s,a,y) ? a=15 Sum(s,a,y) ?
y=s+10 y=s+10

7-)Yukarida Tablo-1’de istatistiksel bir fonksiyona 6rnek
verilmistir. Tablo-2’deki degiskenlerle fonksiyon
calistirildiginda komut ¢ikt1 degeri ne olur?

a)25  b)90  c¢)50  d)75  e-)80

7-)Yukarida Tablo-1’de istatistiksel bir fonksiyona 6rnek
verilmistir. Tablo-2’deki degiskenlerle fonksiyon
calistirildiginda komut ¢ikt1 degeri ne olur?

a)25  b)90  c)50  d)75  e-)80

T o X
n oo n
0O WwWwN

c=10
print(c % y)
print(y ** b)

8-) Yukaridaki program i¢in asagidakilerden hangisi
dogrudur ?

a-)c’nin y’ye gore yiizdesini alir ve yazdirir.

b-)y’nin b ile ¢arpimimi yazdirir.

C-)c’nin y’ye gore modunu, y’nin b’ninci kuvvetini alir ve
yazdirr.

d-)y’nin ¢’ye gore modunu alir ve b ile ¢arpimini yazdirir.
e-)c’nin b ile ¢arpimini saglar.

8-) Yukaridaki program i¢in asagidakilerden hangisi
dogrudur ?

a-)c’nin y’ye gore yiizdesini alir ve yazdirir.

b-)y’nin b ile ¢arpimini yazdirir.

C-)c’nin y’ye gére modunu, y’nin b’ninci kuvvetini alir ve
yazdirir.

d-)y’nin ¢’ye gore modunu alir ve b ile ¢arpimini yazdirir.
e-)c’nin b ile ¢arpimini saglar.
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9-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

x=9

y=8

z=7

if (x>2):

print (x)
elifly<z):

print (y)

elif (not (x==2)):
print (z)

a-)7 b-)8 c¢-)9 d-)99 e-)Null

9-) Asagidaki programin ¢iktis1 nedir ?

a)7 b)8 )9 d)99  e-)Null

10-) Asagidaki programda yapilan hata hangi sikta dogru
olarak verilmistir ?

sayi = float(input('Say1 Giriniz : '))
if sayi % 2 ==0:

print('Girilen say1 ¢ifttir.")

if sayi ** 1 ==1:

print('Girilen say1 tektir.")

a-) sayi = float(input('Say1 Giriniz : '))---- Veri tipi hatasi
b-) if sayi %2 ==0: ----- Kosul yapisindaki hata

¢-) print('Girilen say1 ¢ifttir.")----- Print komutundaki
hata

d-) ifsayi **1==1: ----- Operator hatasi

e-) print('Girilen say1 tektir.")----- Print komutundaki hata

10-) Asagidaki programda yapilan hata hangi sikta dogru
olarak verilmistir ?

Sayi Giriniz

Girilen sayi gifttir.

Girilen sayi tektir.

a-) sayi = float(input('Say1 Giriniz : '))---- Veri tipi hatasi
b-) if sayi % 2 == 0: ----- Kosul yapisindaki hata

c-) print('Girilen sayx gifttir.")----- Print komutundaki
hata

d-) ifsayi **1==1: --—-- Operator hatasi

e-) print('Girilen say1 tektir.')----- Print komutundaki hata

11-) Asagidaki programin ¢iktis1 nedir ?
x=10

y=0

z=-10

if x> 0:

print('Pozitif")

ify==0:
print('Sifir')

ifz<0:
print('Negatif')

a-) Pozitif
Negatif
Sifir

b-)Negatif
Pozitif
Sifir

c-)Sifir
Negatif
Pozitif

d-)Pozitif
Sifir
Negatif

e-)Negatif
Sifir
Pozitif

11-) Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

a-) Pozitif ~ b-)Negatif ~ c-)Sifir  d-)Pozitif e-)Negatif
Negatif Pozitif Negatif  Sifir Sifir
Sifir Safir Pozitif Negatif Pozitif
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12-) Asagidaki programin islevi nedir ?

| 12-) Asagidaki programin islevi nedir ?

if sayi >= 1 and sayi <= 7:
if sayi == 1:
print ("Pazartesi™)
elif sayi == 2:
print ("Sal1")
elif sayi == 3:
print ("Carsamba")
elif sayi == 4:
print ("Persembe")
elif sayi == 5:
print ("Cuma")
elif sayi == 6:
print ("Cumartesi")
elif sayi ==7:
print ("Pazar")
else:

print("Gegersiz bir deger girdiniz!")

a-) Haftanin giinlerini ekrana yazdiran bir programdir.
b-)1-7 arasindaki sayilar1 karigtiran ve giinlerle eslestiren bir
programdir.

Cc-)Girilen sayiya gore haftanin hangi giinii oldugunu ekrana
getiren programdir.

d-)1-7 arasindaki sayilar1 ekrana yazdiran bir programdir.
e-)1-7 arasindaki sayilar1 ve haftanin giinlerini ekrana
yazdiran programdir.

S - | input (XD

() if

Litfen 1-7 arasinda bir say! giriniz :

else \ér'int Girdiginiz say1 gecerli degil

a-) Haftanin giinlerini ekrana yazdiran bir programdir.
b-)1-7 arasindaki sayilari karistiran ve giinlerle eslestiren bir
programdir.

Cc-)Girilen saytya gore haftanin hangi giinii oldugunu ekrana
getiren programdir.

d-)1-7 arasindaki sayilari ekrana yazdiran bir programdir.
e-)1-7 arasindaki sayilari ve haftanin giinlerini ekrana
yazdiran programdir.

13-)Asagidaki programin iglevi nedir ?
a=0
while a < 100:
a+=1
ifa%2==0:
print(a)

a-)Cikt1 olarak “a=0" verir.

b-)Cikt1 olarak 2-100 arasindaki ¢ift sayilar verir.
¢-) Cikt1 olarak 2-100 arasindaki tek sayilar1 verir.
d-)Sonsuz déngiiye girer.

e-)Cikt1 olarak 1-100 arasindaki sayilari yazar.

13-)Asagidaki programin islevi nedir ?

a-)Cikt1 olarak “a=0" verir.

b-)Cikt1 olarak 2-100 arasindaki ¢ift sayilar1 verir.
c-) Cikt1 olarak 2-100 arasindaki tek sayilari verir.
d-)Sonsuz dongiiye girer.

e-)Cikt1 olarak 1-100 arasindaki sayilari yazar.
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14-) Asagidaki programin ¢iktis1 nedir ? 14-) Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?
sayilar = '123456789'
for k in sayilar:

‘sayilar + S0 | 123456789 |-

print(int(k) * 2) for (38 in
print
a-)2 b))l ¢)9 d-)18 e-)3
4 2 8 16 6
6 3 7 14 9 a-) 2 b-)1 c¢)9 d)18 e)3
8 4 6 12 12 4 2 8 16 6
10 5 5 10 15 6 3 7 14 9
12 6 4 8 18 8 4 6 12 12
14 7 3 6 21 10 5 5 10 15
16 8 2 4 24 12 6 4 8 18
18 9 1 2 27 14 7 3 6 21
16 8 2 4 24
18 9 1 2 27
15-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ? 15-)Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

foriinrange (1,5,1):
fory inrange (1,3,1):
printi,”*"y,'="i*y

print | (&) str

“@»

a)l*1= b)l*1= c)4*2=8 d)l*1= e)l*1=
1 1

1 4*1=4 1

1%2=2  2%2=4 3*2:6 1%2=2  2%2=4

2%1=2  3*1=3 3*1=3 2%1=2  2%2=4

2%2=4  2%2=4 2%2=4 2%2=4  2%2=4

3*1=3  3*1=3 3*2=6 3%3=9  3%3=9

3%2=6  3%2=6 4*1=4 3%2=6  3%3=9 i1o 1o e 1o 1=

4*1=4  4*1=4 4%2=8 4*1=4  4*4=16 a)11*12_:12 b)é*;;i 231:2;8 d)i*;; e)12*12-:t

4x2=8  472=8 4r3=12 474=16 2%1=2  3%1=3 3*2=6 2%1=2  2%2=4
2%2=4  2%2=4 3%1=3 2%2=4  2%2=4
3*1=3  3*1=3 2%=4 3%*3=9  3*3=9
3%2=6  3%*2=6 3%2=6 3%2=6  3%3=9
4*1=4  4*1=4 4*1=4 4*1=4  4*4=16
4%2=8  4*2=8 4*2=8 4%3=12  4*4=16
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16-)Asagidaki programda “break” komutu ne is yapar ?

kullanici_adi = 'kullanici'
parola = 'parola’
while True:
sorl = input('Kullanict Adiniz1 Girin :')
sor2 = input('Sifrenizi Girin :")
if sorl == 'kullanici' and sor2 == "parola":
print('Kullanici ad1 ve parolaniz
onaylandi.Hosgeldiniz !!!")
break
else:
print('Kullanici ad1 yada parolaniz yanlis
n

print('Liitfen tekrar deneyin.")

a-)Programi sonlandirmaya yarar.

b-)Dongiiyii basa dondiirtir.

c-)”True” komutu ile beraber kullanilir ve programi1 basa
dondiiriir.

d-)”if “ kosulunu sona erdirir.

e-)”else” komutunu baslatir.

16-)Asagidaki programda “break” komutu ne is yapar ?

Kullanici Adinizi Girin :

Sifrenizi Girin :

a-)Programi sonlandirmaya yarar.

b-)Doéngiiyti baga dondiirtir.

c-)”True” komutu ile beraber kullanilir ve programi basa
dondiirir.

d-)”if “ kosulunu sona erdirir.

e-)’else” komutunu baslatir.

17-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

17-) Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

def kimlik(isim,soyisim,yas):
print “Adiniz :”,isim,"Soyadiniz”

,50yisim,” Yasiniz :”,yas

kimlik('Alper','Unal','30")

a-) Alper Unal 30

b-)Adiniz : Soyadimiz : Yas :

¢-)Adiniz : Alper Soyadimiz : Unal Yas :30
d-)’Alper’,’Unal’,’30°
e-)kimlik(isim,soyisim,yas)

def (AU isim, soyisim, yas
@ Adiniz: |

1 Soyadiniz : )

B vasiniz : |

kimlik
(1Y Alper B2
S Unal B

yas |

soyisim

a-) Alper Unal 30

b-)Adiniz : Soyadiniz : Yas :

c-)Adiniz : Alper Soyadimz : Unal Yas :30
d-)’Alper’,’Unal’,”30°
e-)kimlik(isim,soyisim,yas)
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18-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

def isim(x):
a =X+ str('Merhaba ")
b = x + str('Naber )
¢ =x + str('Nasilsin')
returna + (b +c)
print(isim(‘Ali *))

a-) Merhaba Merhaba Merhaba
b-)Nasilsin Nasilsin Nasilsin

c-)Naber Naber Naber

d-)Ali Merhaba Ali Naber Ali Nasilsin
e-)Merhaba Naber Nasilsin

18-)Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

| Merhaba [
- (5 st

CED= ([0 str

L,

print isim

x | &

a-) Merhaba Merhaba Merhaba
b-)Nasilsin Nasilsin Nasilsin

c-)Naber Naber Naber

d-)Ali Merhaba Ali Naber Ali Nasilsin
e-)Merhaba Naber Nasilsin

19-)Ornek bir say1 girisinde asagidaki programin giktist
ne olur ?

def sonuc(notu):
if notu >= 50:
print('Tebrikler ! Dersten gegtiniz...")
else:
print('Uzgiiniim ! Dersten kaldimiz...")

sonuc(float(input('Liitfen notunuzu girin : ')))

a-)Liitfen notunuzu girin : 30 b-) Liitfen notunuzu girin : 30
sonug() (30)
¢-) Liitfen notunuzu girin : 30  d-) Liitfen notunuzu girin : 30
Dersten gectiniz. .. Tebrikler ! Dersten
gectiniz...
e-) Liitfen notunuzu girin : 30
Uzgiiniim ! Dersten kaldiniz...

19-) Ornek bir say1 girisinde asagidaki programim ¢iktis1 ne
olur ?

def EEO09 notu

Tebrikler ! Dersten gegtiniz...

else @ﬁnt Uzgiiniim ! Dersten kaldiniz...

B nd float ~ )

Latfen notunuzu girin :

a-)Litfen notunuzu girin : 30 b-) Liitfen notunuzu girin : 30
sonug() (30)
c-) Liitfen notunuzu girin : 30  d-) Liitfen notunuzu girin : 30
Dersten gegtiniz... Tebrikler ! Dersten gegtiniz. ..
e-) Liitfen notunuzu girin : 30
Uzgiiniim ! Dersten kaldimiz. ..
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20-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

def com(a, b):
ifa>b:
return 'Girdiginiz 1.say1 biytiktiir.'
return 'Girdiginiz 2.say1 biiyuktir.'

print(com(float(input('Liutfen 1.say1y1 giriniz :')),
float(input('Liitfen 2.say1y1 giriniz :'))))

20-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

N1 com JEN

(G0N Girdiginiz 2.say bayaktdr. 22

Liitfen 1.sayyi giriniz :

Litfen 2.sayyi giriniz :

a-)Girdiginiz 1.say1 biiyiiktiir.
Girdiginiz 2.say1 bilyiiktiir
b-)Litfen 1.say1y1 giriniz :3
Liitfen 2.say1y1 giriniz :4
c-) Liitfen 1.say1y1 giriniz : 3
Liitfen 2.say1y:1 giriniz : 4
Girdiginiz 1.say1 biiyiiktiir.
d-) Liitfen 1.say1y1 giriniz : 3
Liitfen 2.say1y:1 giriniz : 4
Girdiginiz 2.say1 biiyiiktir.
e-) Liitfen 1.say1y1 giriniz :3
Liitfen 2.say1y1 giriniz :4
Girdiginiz 1.say1 biiyiiktir.
Girdiginiz 2.say1 biiyiiktir.

a-)Girdiginiz 1.say1 bityiiktiir.
Girdiginiz 2.say1 bilylktiir
b-)Liitfen 1.say1y1 giriniz :3
Liitfen 2.say1y1 giriniz :4
c-) Liitfen 1.say1y1 giriniz : 3
Liitfen 2.say1y1 giriniz : 4
Girdiginiz 1.say1 bilyiiktir.
d-) Liitfen 1.say1y1 giriniz : 3
Liitfen 2.say1y1 giriniz : 4
Girdiginiz 2.say1 biiyiiktir.
e-) Liitfen 1.say1y1 giriniz :3
Liitfen 2.say1y1 giriniz :4
Girdiginiz 1.say1 bilyiiktir.
Girdiginiz 2.say1 bilyiiktir.

21-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

def toplam(liste):
toplam =0
foriin liste:
toplam +=i
print(toplam)
listee= [6, 8, 10]
toplam(listee)

a)12 b-)l4 c¢)18 d)20 e)24

21-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

(%] L5 toplam N(EH5)]
[(toplam — R0}

for (KD in

(Ltoplam - FERELl -

toplam

(iste) | (EEED

a)12  b)l4 )18 d)20 e)24

22-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

L=1[1,9, 14,4, 6]
S=1
foriinL:
i +=2
S.append(i)
print(S)

a-)[1,9,14,4,6]
b-)[1,9,4]
c-)[6,4,14,9,1]
d-)[2,9,28,8,6]
e-)[3,11,16,6,8]

22-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

R J <) (6]
L@ 1

a-)[1,9,14,4,6]
b-)[1,9,4]
c-)[6,4,14,9,1]
d-)[2,9,28,8,6]
e)[3,11,16,6,8]
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23-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

23-) Asagidaki programun ¢iktist nedir ?

liste_1 = ['[stanbul’, 'Ankara']
liste_2 = ['Samsun’, "Trabzon']
liste_3 = ['Erzurum’, 'Erzincan']
liste_4 = (liste_1 + liste_2) + liste_3
print(liste_4)

a-)[Istanbul, Ankara, Samsun, Trabzon]

b-)[Istanbul, Ankara, Samsun, Trabzon, Erzurum, Erzincan]
c¢-)[Samsun, Erzurum, Erzincan]

d-)[istanbul, Ankara, Erzurum, Erzincan]

e-)[Erzurum, Erzincan]

T —
IR 1 [stanbul 2 03 1% Ankara |2/

BEE 1 Samsun I Trabzon |

— =

O Erzurum B Erzincan 1)

liste_3 - |

[liste_4 - =0k

W iste_2 -]

a-)[Istanbul, Ankara, Samsun, Trabzon]

b-)[istanbul, Ankara, Samsun, Trabzon, Erzurum, Erzincan]
c¢-)[Samsun, Erzurum, Erzincan]

d-)[Istanbul, Ankara, Erzurum, Erzincan]

e-)[Erzurum, Erzincan]

24-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?
dizi=[10,20,30,40,50]
dizi.append(60)

dizi.pop(5)

a-)[10,20,30]
b-)[10,20,30,40,50]
¢-)[10,20,30,40,50,60]
d-)[10]
e-)[10,20,30,40,60]

24-)Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

a-)[10,20,30]
b-)[10,20,30,40,50]
¢-)[10,20,30,40,50,60]
d-)[10]
e-)[10,20,30,40,60]

25-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?
dizi = [10, 20, 30, 40, 50]

print len(dizi)

print dizi.index(30)

a-)3 b-)4 c-)5 d-)4 e-)5
1 2 2 3 4

25-)Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

©

print Ien.( [dizi * )

LS Gz [ Lindex - JR30 )

a-)3 b-)4 c-)5 d-)4 e-)5
1 2 2 3 4
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Ek-4. Basar Testi (Python Editor)

PROGRAMLAMA BASARI TESTI

Tiirkler IMKB Sosyal Bilimler Lisesi

Hazirhik Siflan Bilgisayar Bilimi Dersi 2.Yazili Sorular

Yonerge :Asagida 25 adet soru vardir. Her dogru cevap 4 puandir. Sorularin cevaplari igin cevap kagidini kullaniniz.Siav

siiresi 40 dakikadir.

1-)Asagidakilerden hangisi degisken ismi olabilir? —

a-)Okul No ad = "Bilgisayar"

b-)If, else soyad = "Bilimi"
c-)tcKimlikNo bosluk =" ™

d-)1Soru? print ad + bosluk + soyad
e-)pass

2-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

a-)BilgisayarBilimi
b-)BilimiBilgisayar
c-)Bilgisayar Bilimi
d-)BilgisayarBilgisayar
e-)BilimiBilimi

3-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

print(28.75)
print(round(28.45))

4-)Asagidaki programin islevi nedir ?

sayil = float(input('Liitfen 1. sayiy1 giriniz

. D)
print(round(28.75)) sayi2 = float(input ('Liitfen 2. sayiy1 giriniz
D)
a-)28.75 b-) 2875 ¢-)28,75 d-)28.75 e-)2875 tonlam = savil + savi2
28 28 28.45 29 29
29 29 28.75 28 28 a-)Kullanicidan iki metin alir ve birlesimini yazar.

b-)Kullanicidan iki tamsay1 alir ve toplamini yazar.
c-)Kullanicidan iki rasyonel say1 alir ve toplamini yazar.
d-)Kullanicidan iki negatif say1 alir ve toplamini yazar.
e-)Kullanicidan iki pozitif say1 alir ve toplamini yazar.

5-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

6-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

X=5 x =10
y=5 y=20
X +=15 z=30
y=y+15 X=(y+2z)+z2*x
print(str('’x=") + str(x)) print(x)
print(str(y=") + str(y))
a-)x=15  b-)x=5 c-)x=20 d-)x=25 e-)x=30 a-)250  b-)300 c-)350  d-)400 e-)375
y=20 y=20 y=20 y=25 y=30
Tablo-1
Fonksiyon Tanim Ornek Sonug Xx=2
Birkag y=3
sayinin a=6
Sum(list) toplam Sum(3,5,8) 16 b=8
degerini c=10
dondiiriir. print(c % y)
rint(y ** b
Tablo-2 print(y )
Degisken Fonksiyon Ciktt
s=25 8-) Yukaridaki program i¢in asagidakilerden hangisi
a=15 Sum(s,a,y) ? dogrudur ?
y=s+10 a-)c’nin y’ye gore yiizdesini alir ve yazdirir.

7-)Yukarida Tablo-1’de istatistiksel bir fonksiyona 6rnek
verilmistir. Tablo-2’deki degiskenlerle fonksiyon
calistirildiginda komut ¢ikt1 degeri ne olur?

a-)25 b-)90 c-)50 d-)75 e-)80

b-)y’nin b ile ¢arpimini yazdirir.

C-)c’nin y’ye goére modunu, y’nin b’ninci kuvvetini alir ve
yazdirir.

d-)y’nin ¢’ye gore modunu alir ve b ile carpimini yazdirir.
e-)c’nin b ile ¢arpimini saglar.

137




9-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

x=9

y=8

z=7

if (x>2):

print (X)
elif(y<z):

print (y)

elif (not (x==2)):
print (z)

a-)7 b-)8 c¢-)9 d-)99 e-)Null

10-) Asagidaki programda yapilan hata hangi sikta dogru
olarak verilmistir ?

sayi = float(input('Say1 Giriniz : "))
if sayi % 2 ==0:

print('Girilen say gifttir.")

if sayi ** 1 ==1:

print('Girilen say1 tektir.")

a-) sayi = float(input('Say1 Giriniz : '))---- Veri tipi hatasi
b-) if sayi % 2 ==0: ----- Kosul yapisindaki hata

c-) print('Girilen sayx gifttir.")----- Print komutundaki
hata

d-) ifsayi**1==1: ----- Operator hatasi

e-) print('Girilen say1 tektir.")----- Print komutundaki
hata

11-) Asagidaki programin ¢iktis1 nedir ?

x=10

y=0

z=-10

if x>0:
print('Pozitif")

ify==0:
print('Sifir')

ifz<0:
print('Negatif')

a-) Pozitif ~ b-)Negatif ~ c-)Sifir  d-)Pozitif
Negatif Pozitif Negatif  Sifir
Sifir Sifir Pozitif Negatif

e-)Negatif
Sifir
Pozitif

12-) Asagidaki programin islevi nedir ?

if sayi >= 1 and sayi <=7:
if sayi == 1:
print ("Pazartesi")
elif sayi == 2:
print ("Sal1")
elif sayi == 3:
print ("Carsamba")
elif sayi == 4:
print ("Pergembe")
elif sayi == 5:
print ("Cuma")
elif sayi == 6:
print ("Cumartesi®)
elif sayi == 7:
print ("Pazar")
else:

print("Gegersiz bir deger girdiniz!")

a-) Haftanin giinlerini ekrana yazdiran bir programdir.
b-)1-7 arasindaki sayilar1 karistiran ve giinlerle eslestiren
bir programdir.

c-)Girilen say1tya gore haftanin hangi giinii oldugunu
ekrana getiren programdir.

d-)1-7 arasindaki sayilar1 ekrana yazdiran bir programdir.
e-)1-7 arasindaki sayilar1 ve haftanin giinlerini ekrana
yazdiran programdir.
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13-)Asagidaki programin islevi nedir ?

a=0
while a < 100:
a+=1
ifa%2==0:
print(a)

a-)Cikt1 olarak “a=0" verir.

b-)Cikt1 olarak 2-100 arasindaki ¢ift sayilari verir.
C-) Cikt1 olarak 2-100 arasindaki tek sayilari verir.
d-)Sonsuz dongiiye girer.

e-)Cikt1 olarak 1-100 arasindaki sayilar1 yazar.

14-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?
sayilar = '123456789'

for k in sayilar:

print(int(k) * 2)

a-) 2 b-)1 ¢)9 d)18 e)3
4 2 8 16 6

6 3 7 14 9

8 4 6 12 12

10 5 5 10 15
12 6 4 8 18
14 7 3 6 21
16 8 2 4 24
18 9 1 2 27

15-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

foriinrange (1,5,1):
fory in range (1,3,1):

printi,"”*"y,'="i*y
a)l*1= b)l*1= ¢)4*2=8 d)1*1=

1 1 4*1=4 1
1*2=2 2*2=4 3*2=6 1*2=2
2*1=2 3*1=3 3*1=3 2*1=2
2*2=4 2*2=4 2*2= 2*2=4
3*1=3 3*1=3 4 3*3=9
3*2=6 3*2=6 3*2=6 3*2=6
4*1=4 4*1=4 4*1=4 4*1=4
4*2=8 4*2=8 4*2=8 4*3=12

e)L* 1=

2*2=4
2*2=4
2*2=4
3*3=9
3*3=9
4*4=16
4*4=16

16-)Asagidaki programda “break” komutu ne is yapar ?

kullanici_adi = 'kullanici'
parola = 'parola’
while True:
sorl = input('"Kullanict Adinizi Girin :")
sor2 = input('Sifrenizi Girin :")
if sorl == 'kullanici' and sor2 == "parola’:
print('Kullanici adi ve parolaniz
onaylandi.Hosgeldiniz !!!")
break
else:
print('Kullanici ad1 yada parolaniz yanlig
n

print('Liitfen tekrar deneyin.")

a-)Programi sonlandirmaya yarar.

b-)Dongiiyti basa dondiiriir.

c-)”True” komutu ile beraber kullanilir ve programi basa
dondiirtir.

d-)”if “ kosulunu sona erdirir.

e-)’else” komutunu baslatir.

17-) Asagidaki programin ¢iktis1 nedir ?

def kimlik(isim,soyisim,yas):
print “Adiniz :”,isim,"Soyadiniz”

,S0yisim,” Yagimiz :”,yas

kimlik('Alper',Unal','30")

a-) Alper Unal 30

b-)Adiniz : Soyadimiz : Yas :

¢-)Adiniz : Alper Soyadmiz : Unal Yas :30
d-)’Alper’,’Unal’,’30°
e-)kimlik(isim,soyisim,yas)

18-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

def isim(x):
a =X + str('Merhaba ")
b = x + str('Naber ")
¢ =x + str('Nasilsin')
returna + (b +c)
print(isim(‘Ali )

a-) Merhaba Merhaba Merhaba
b-)Nasilsin Nasilsin Nasilsin

c-)Naber Naber Naber

d-)Ali Merhaba Ali Naber Ali Nasilsin
e-)Merhaba Naber Nasilsin
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19-)Ornek bir say1 girisinde asagidaki programin ¢iktis1 ne olur
?

def sonuc(notu):
if notu >= 50:
print('Tebrikler ! Dersten gectiniz...")
else:
print('Uzgiiniim ! Dersten kaldimiz...")

sonuc(float(input('Liitfen notunuzu girin : ')))

a-)Liitfen notunuzu girin : 30  b-) Liitfen notunuzu girin : 30
sonug() 30)
c-) Liitfen notunuzu girin : 30  d-) Liitfen notunuzu girin : 30
Dersten gegtiniz. .. Tebrikler ! Dersten
gectiniz...
e-) Liitfen notunuzu girin : 30
Uzgiiniim ! Dersten kaldimz. ..

20-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

def com(a, b):
ifa>b:
return 'Girdiginiz 1.say1 biiyiiktir.'
return 'Girdiginiz 2.say1 biiyiiktiir.'
print(com(float(input('Liitfen 1.say1y1 giriniz

"), float(input('Liitfen 2.say1y1 giriniz :"))))

a-)Girdiginiz 1.say1 biyiiktir.
Girdiginiz 2.say1 biiyiiktiir
b-)Litfen 1.say1y1 giriniz :3
Liitfen 2.say1y1 giriniz :4
c-) Liitfen 1.say1y1 giriniz : 3
Liitfen 2.say1y1 giriniz : 4
Girdiginiz 1.say1 biiytiktiir.
d-) Liitfen 1.say1y1 giriniz : 3
Liitfen 2.say1y1 giriniz : 4
Girdiginiz 2.say1 bilyiiktir.
e-) Liitfen 1.say1y1 giriniz :3
Liitfen 2.say1y1 giriniz :4
Girdiginiz 1.say1 biiyiiktir.
Girdiginiz 2.say1 biiyiiktiir.

21-) Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

def toplam(liste):
toplam =0
foriin liste:
toplam +=i
print(toplam)
listee= [6, 8, 10]

toplam(listee)

a-) 12 b-)14 ¢-)18 d-)20 e-)24

22-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

L=1[1,9, 14,4, 6]
S=1
foriinL:
i+=2
S.append(i)
print(S)

a-)[1,9,14,4,6]
b-)[1,9.4]

c-)[6,4,14,9,1]
d-)[2,9,28,8,6]

e-)[3,11,16,6,8]

23-) Asagidaki programin ¢iktist nedir ?

liste_1 = ['Istanbul', 'Ankara']
liste_2 = ['Samsun’, "Trabzon']
liste_3 = ['Erzurum’, 'Erzincan']
liste_4 = (liste_1 + liste_2) + liste_3
print(liste_4)

a-)[Istanbul, Ankara, Samsun, Trabzon]

b-)[Istanbul, Ankara, Samsun, Trabzon, Erzurum, Erzincan]
c¢-)[Samsun, Erzurum, Erzincan]

d-)[Istanbul, Ankara, Erzurum, Erzincan]

e-)[Erzurum, Erzincan]

24-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

dizi=[10,20,30,40,50]
dizi.append(60)
dizi.pop(5)

print dizi

a-)[10,20,30]
b-)[10,20,30,40,50]
¢-)[10,20,30,40,50,60]
d-)[10]

e-)[10,20,30,40,60]
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25-)Asagidaki programin ¢iktisi nedir ?

dizi = 10, 20, 30, 40, 50]
print len(dizi)
print dizi.index(30)

a-)3 b-)4 c-)5 d-)4 e-)5
1 2 2 3 4
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Ek-5. Goriisme Formu
PROGRAMLAMA OGRETIMi GORUSME FORMU
Goriisiilen Kisi :
Tarih :
Goriisme Baslangic Saati :
Goriisme Bitis Saati :

Ogrenci :

Merhaba,

Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri béliimiinde yiiksek lisans
yapmaktayim. “Sosyal Bilimler Lisesi dgrencilerine blok tabanli programlama &gretiminin
kaygi, bilissel yiik ve basariya etkisi” konulu aragtirmamla ilgili goériisme yapmay1 kabul
ettiginiz i¢in tesekkiir ederim. Yapacagimiz gorligme yalnizca arastirma amagli olup
sonucunda elde edilecek dokiimanlarda isminiz higbir sekilde gecmeyecektir. Arastirma
sonucu isterseniz sizlerle paylasilacaktir.

Eger sizin i¢in de bir sakincasi yoksa gorlismeyi kayit altina almak istiyorum.

1- Programlama dersinin verilmesi hakkindaki diisiincelerin nelerdir?
2- Programlama 6gretimi yapilacagini 6grendiginde bu seni endiselendirdi mi? neden?
3- Ogretmenin bir program kodu yazmani istediginde seni endiselendirir mi? neden?
4- Sinifta 6gretmenin bir program kodu yazmani istediginde hata yaptiginda 6gretmenin
ve arkadaglarinin verecegi tepkilerden ¢ekiniyor musun?
a. Evetise nden?
b. Hayirsa neden?
5- Programlama 6gretimi siiresince zorlandigini diigiiniiyor musun? Neden?
6- Program kodundaki hatalar1 diizeltmek zorunda kaldiginda ne hissediyorsun?
7- Ogrenme arac1 Python/Blockly programlama aracini kullanirken zorlandin mi1? neden?
8- Derste yapilan programlama 6rnekleri i¢in ne kadar ¢aba sarf ettiniz? Neden?
9- En ¢ok hangi konuda zorlandin? Neden?
10- Bu uygulama sonunda hangi kazanimlari elde elde ettigini diisliniiyorsun? Neler
ogrendin?
11- Bu ders se¢meli bir ders olsaydi yine de almak ister miydin?
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Ek-6. Blockly Tabanh Programlama Grubu Kamera Gériintiileri
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Ek-7. Python Tabanh Programlama Grubu Kamera Goriintiileri
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Ek-8. Blockly Grubu ve Python Grubu Programlama Etkinlik icerikleri

Unite -1: ifadeler ve Aritmetik islemler
Uygulama haftasi: 1. ve 2. Hafta

Unite Kazamimlar:

e Belirlenen programlama dilinde degiskenleri ve sabitleri uygun sekilde kullanarak programlar
gelistirir.

e Belirlenen programlama dilinde girdilerin belirlendigi ve ¢iktilarin gézlemlendigi programlar
gelistirir.

SORU: 3 degisken kullanarak metin tiirlinde adiniz1 ve soyadinizi ¢ikt1 olarak veren bir program
yaziniz.

Blockly Ekrani Python Kod Editor Ekram
Bl > kun | ©veous | msion

({4 Al »

D1 = "Alper"

D2 = "Unal"

D3 mn
D1+D3+D2

o Unal F2

Ekran Ciktisi:

Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
[GCC 4.8.2] on linux
Alper Unal Alper Unal

.

Bu sayfanin mesaji

SORU: Asagidaki programin ¢iktisini yaziniz.

Blockly Ekrani Python Kod Editéor Ekram

main.py =]

print . '. 1 print(1.49)

print | (MRS | print(round(1.49))
pri’nl 'm print(round(1.99))

2
3
Ful
5

Ekran Ciktisi:
3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
1.49 C 31.2] on linux
1
2




SORU: Kullanicidan say1 tipinde iki adet degisken alan ve bu degigkenlerin toplamini ekrana yazdiran

program kodunu olusturunuz.

Blockly Ekram

Python Kod Editor Ekrani

Lutfen 1.sayy1 girin :
Lutfen 2.sayyi girin :

main.py 8

1 s1=float(input("Litfen 1.sayiy1i giriniz : "))

2 s2=float(input("Liitfen 2.sayiy1 giriniz : "))
3 t=s1+s2
4 print (t)

Ekran Ciktisi:

Bu sayfanin mesaji
Liitfen 1.saymyi girin :

10|

Bu sayfanin mesaji
Lutfen 2.sayy girin :

20

Bu sayfanin mesajl

30

Python 3.6.
[GCC 4.8.°
Lutfen
Lutfen 2
30.0

(default, Dec 2015,
on linux
1yl giriniz : 10
1yl giriniz : 20

13:05:11)

Unite -2:Kosullu ifadeler
Uygulama haftasi: 3. ve 4. Hafta

Unite Kazanimlar

o Belirlenen programlama dilinde kontrol yapilarini kullanarak programlar gelistirir.

SORU: 26,27,28 sayilarini deger olarak kiyaslayan bir program yaziniz.

Blockly Ekrani

Python Kod Editor Ekram

main.py =
1 X=28

2 y=27

3 =26

4 if x>z

5 print(x)
6 elif y<z:
7 | print(y)
8 elif not x==z:
9 print(z)
10
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Ekran Ciktisi:

Bu sayfanin mesaji

28

Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
8.2

[GCC 4.
28

] on linux

SORU: Klavyeden girilen bir saymin tek mi ¢ift mi oldugunu sdyleyen bir program kodu olusturunuz.

Blockly Ekram

Python Kod Editor Ekrani

Girdiginiz say cifttir.

-
else &rint Girdiginiz say! tektir.

main.py 8

1 si=float(input("Litfen bir say1 giriniz : ™))
2 if (s1 % 2)==0 :

3 print ("Gridiginizi sayi ¢ifttir.")
4 else:

5 | print ("Gridiginizi sayi tektir."ﬂ

Ekran Ciktis::

Litfen bir sayi giriniz :

1]

Girdiginiz say: tektir.

iptal

(default, Dec 2015, 13:05:11)
on linux
pir sayi giriniz : 111

inizi sayi tektir.

Unite -3:Déngiiler
Uygulama haftasi: 5. ve 6. Hafta

Unite Kazamimlar:

e Belirlenen programlama dilinde tekrarli yapilar1 kullanarak programlar gelistirir.

SORU: 0-50 arasindaki tek sayilar1 yazdiran bir program kodu yaziniz.

Blockly Ekram

Python Kod Editor Ekram

main.py = |

1 x=0

2 while x < 58 :
3 X+=1

4 it (x%2)==1:
5 print (x)
]
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Ekran Ciktisi:

1

45

47

49

6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
2] on linux

1
3

2
2
25
27
29
31

=]l LN W

==
w

L=
=l tn

SORU : Verilen program kodunun ekran ¢iktisini yaziniz.

Blockly Ekram

Python Kod Editor Ekram

main.py =

1 sayllar = '2468°

2 for k in sayilar:

3 print(int(k) * 5)
4

Ekran Ciktisi:

Bu sayfanin mesajl

10

Bu sayfanin mesaji

20

Bu sayfanin mesaji

30

Bu sayfanin mesaji

40

6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
2] on linux

149




Unite -4:Fonksiyonlar
Uygulama haftasi: 7. Ve 8. Hafta

Unite Kazamimlar

e Belirlenen programlama dilinde parametre almayan fonksiyon igeren programlar gelistirir.
e Belirlenen programlama dilinde deger dondiiren fonksiyon igeren programlar gelistirir.

SORU: Okul ad1, okul numarasi ve sinif bilgisini ekrana yazdiran bir fonksiyon kodu yaziniz.

Blockly Ekram

Python Kod Editér Ekram

main.py 8
1 def tanit(okul,sinif,no):
2 print ('Okul :',okul,'Sinif’,sinif, 'No :',no)

3 tamit('IMKB-SBL','Hz.A','423))

Ekran Ciktisi:

Bu sayfanin mesaj

Okul : IMKB-SBL Sinif : Hz.A No : 423

5.1 (default, Dec 2015,
on linux
IMEB-SBEL Sinif Hz.A No :

13:05:11)

Python 3
[GCC 4.8

Okul : 423

i

SORU: Kullanicidan alinan notun 50 ve iizerinde olmasi durumuna gore 6grencinin gecip kaldigini

hesaplayan bir fonksiyon yaziniz.

Blockly Ekram

Python Kod Editér Ekrani

def EE[E) puan

(2] if
Tebrikler !l Gegtiniz...
Uzgiinim ! Kaldiniz...

else "Hpkr_i"nt

acikla
Lutfen notunuzu girin :

puan | input

main.py B8

1 def acikla(puan):

2 if puan >= s@:

3 print('Tebrikler ! Dersten gectiniz...")

4 else :

5 print('Uzginim ! Dersten kaldiniz...')

6  acikla(puan=float(input(’Litfen notunuzu girin : ")))

Ekran Ciktisi:

Bu sayfanin mesaji

Litfen notunuzu girin :

49|

Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)

[GCC 4.8.2] on linux

Lutfen notunuzu girin : 49

Uzglinim ! Dersten kaldiniz...
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Unite -5:Diziler (Listeler)
Uygulama haftasi: 9. ve 10. Hafta

Unite Kazamimlar

e Belirlenen programlama dilinde dizi tipinde veri tanimlar.
e Tamimladig1 dizi tipindeki veriye ait temel fonksiyonlarin yer aldig1 programlar gelistirir.

SORU: Son indeksi 2 olan 3 adet dizi tanimlayin.

Blockly Ekram Python Kod Editor Ekram

main.py 8

1 Erzurum = [Askale,Uzundere,Narman]
2  Antalya = [Alanya,Gazipasa,Finike]
3 Samsun=[Car‘samba,Sallpazar‘l,Atakum]l

—
‘ @(‘“ Askale |2 WOH Uzundere 22 W8 Narman |22

e
Antalya - EIRRNGNET] Aianya LB Gazipasa LA ME ] Finike |2

S = o [ 27 gywwpmerwn oa | z¢ om0 | z¢ GrvevE—S a9
N Garsamba MR saipazan L AR Arakum 1)

SORU: dizi = [1,2,3,4] dizisine 5 ve 6 sayilarini eleman olarak ekleyen ve ekrana yazdiran bir
program kodu yaziniz.

Blockly Ekram Python Kod Editor Ekram

main.py =]

1 dizi=[1,2,3,4]
dizi.append(5)
dizi.append(6)
print (dizi)

=owoN

Ekran Ciktisi:

Bu sayfanin mesaji

1.2,3,4,5,6

SORU: Bir dizi olusturun ve olusturdugunuz bu dizinin elemanlarini bir dongiiye atayin ve
elemanlarin tek tek ¢iktisini saglayin

Blockly Ekram Python Kod Editor Ekram

= BJwg» J«p» [«0» main.py 8

1 dizi=['a','b", 'c"]
2 for 1 in dizi:

3 print(i)
4

Ekran Ciktisi:

Bu sayfanin mesaji

Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)
a [GCC 4.8.2] on linux

a

©
Bu sayfanin mesajl |

b

Tamam

Bu sayfanin mesaji

C

Tamam
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Ek-9. Blok Tabanh Programlama Araclariyla Ilgili Arastirmalar

Programlama

Orneklem Diizeyi

Yazar Amag Aract ve Sayist Degiskenler Yontem Sonug
oo Probl 0 Ogrencileri bl 0 becerileri iizerinde olumlu etki yaptigi,
. Bilgisayar programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme 17 ortaokul o cm ??ch. grencrierin prf) . .cm gozme becerrer uzerinde o um'u ctkt yap lg.l .
Cetin (2012) N F Logo B becerisi, 6grenci Karma programlama egitiminden memnun kaldiklari, mesleki agisindan bilgi ve
becerileri tizerine etkisini incelemek ogrencisi 1 o et
goriisleri becerilerine olumlu yansidigi goriilmiistiir.
-y . Ogrenci basarisi,
Geng ve Scratch kullanimi hakkinda 6grencilerin basarisini, 109 tiniversite . : Scratch blok tabanli programlama ortamini kullanirken basarili olduklari ve
. A e 1o A Scratch e . . deneyimleri ve Karma o
Karakus (2012) deneyimlerini ve goriislerini belirlemek ogrencisi goriileri Scratch aracina kars1 olumlu goriis bildirdikleri goriilmiistiir.
Scratch’in programlamaya baglamak i¢in iyi bir ara¢ oldugu, sadece
Dzhenzher Scratch kullaniminin bilgisayar simiilasyon becerisine etkisini Seratch 300 ortaokul Simiilasyon yapma Nicel eglenceli bir ortam degil ayn1 zamanda programlama tizerine ciddi
(2014) incelemek dgrencisi becerisi projelerde de kullanilabilecegi, modelleme ve yaratici ¢alisma igin uygun
bir ortam oldugu belirlenmistir.
. o Programlama . T TR
Feng ve Chen Scratch kullanarak 6grencilerin programlama performansini ve 232 ortaokul . . Ogrencilerin 6z-diizenleme becerilerini gelistirebildikleri ve 6grenme
P P Scratch Lo - performansi ve 6z- Nicel o .
(2014) 0z-diizenleme becerilerini incelemek ogrencisi . L. basarilarin arttirabildikleri sonucu ortaya gikmustir.
diizenleme becerisi
Giilbahar ve Scratch kullaniminin ilkokul dgrencilerinin problem ¢6zme . Problem ¢6zme Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir artis goriilmedigi
. o L ol 49 ilkokul o el O o
Kalelioglu becerilerine etkisini ve programlama hakkindaki goriislerini Scratch 5srencisi becerisi ve Karma fakat tiim 6grencilerin programlamayi sevdigi ve ilerde kendilerini
(2014) incelemek ogrencis uygulamaya y6nelik gelistirmek istedikleri ortaya ¢ikmustir.
Alice programlama aracinin dgrencilerin elestirel diigiinme Basar, elegtirel
U P g N < R .S 5 e diisinme, problem Alice programinin bu degigkenler iizerinde anlaml1 bir etki yaratmadig1
egilimleri, problem ¢6zme becerileri, iist biligsel farkindalik . 39 iiniversite . . . - I - - v [
Solmaz (2014) - . . C e e Alice e .. ¢Ozme becerisi, list Karma sadece elestirel diisiinme becerileri tizerinde etkili oldugu ve 6grencilerin
diizeyleri ve ders basarilari tizerindeki etkisini ve ortama iliskin ogrencisi . - . N . .
v C o bilissel farkindalik, uygulamay1 eglenceli buldugu belirlenmistir.
6grenci goriislerini incelemek s C
ogrenci gortisleri
Programlama 6gretiminde egitsel programlama dilinin farkl: . . Blok tabanli programlama ortaminin dersin teori ve uygulama kismina
. s 87 tiniversite Programlama . . e o ..
Demir (2015) kullanimlarinin programlama basaris ve kaygisina etkisini Scratch e .. Nicel entegre edilmesinin 6grencilerin programlama basarisini olumlu yonde
. dgrencisi basaris1 ve kaygisi A - . .
incelemek etkiledigi ve programlama kaygilarini azaltt1g1 belirlenmistir.
. - Kodu Game Lab ile oyun tasarimi seklinde islenen algoritma egitimi,
. o o L N Elestirel diisiinme S e - . b
- Ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin - . geleneksel sekilde iglenen duruma gore 6grencilerin elestirel diisiinme
Dogan ve Kert P . . . . Kodu Game 54 ortaokul becerisi, algoritma Lo . R
ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerine ve algoritma . .. " . Karma becerilerini ve algoritma basarilarin1 olumlu etkilemistir. Calisma sonunda
(2015) S Lab Sgrencisi basarisi ve dgrenci e e S -
basarilarma etkisini incelemek Sriisleri ogrenciler oyun tasarimi uygulamast ile bilgisayara olan ilgilerinin arttigini
gorus ifade etmiglerdir.
Scratch kullanan grubun motivasyon puaninin diger gruba gore yiiksek
Erol & Kurt Scratch ile programlama 6gretiminin bilisim teknolojileri 52 finiversite Motivasyon ve oldugu, programlama basar1 puaninda ise her iki grubun da ilk duruma gore
ogretmen adaylarinin motivasyon ve basarilarina etkisini Scratch e .. programlama Karma anlamli fark olusturdugu, 6grencilerin ortami eglenceli ve motivasyon
(2017) . ogrencisi o SR, .
incelemek basarist artirict buldugu fakat programlama 6gretiminde bazi konularda eksik
kaldigr ortaya ¢ikmustir.
Koorsse,Cilliers ~ Ortaokul dgrencileri igin blok tabanli programlama araglarinin B#, Programlama Lise 6grencileri igin incelenen 3 blok tabanli programlama araci iginde
ve Calitz (2015) kullaniminin grencilerin programlama kavramlarini Scratch, 27 lise 6grencisi kavramlarini anlama Nicel farkli konularda farkl araglari kavramlari anlama konusunda etkili
anlamalarina ve motivasyonlarina etkisini incelemek Robomind tizerindeki etkisi gordiikleri ortaya ¢ikmuistir.
Calisma sonucunda ogretmen adaylarinin 6z-yeterlik algilarinda anlamli
. diizeyde bir farkhlik oldugu, Alice ort glenerek layarak
Kavabasi Alice blok tabanli programlama aractyla programlama egitimi . . Oz-yeterlik algist ve lezey ¢ 1 ’ ilr Hkc oldugu, Alice o ammlvn e enere N ve uysu a'yar'a .
yabas . « . . 24 iiniversite 1 snelik O6grenme imkdn1 sunmasmin olumlu oldugu, 21. Yiizyil becerilerini
alan 6gretmen adaylarmin 6z-yeterlik algilar1 ve programlama  Alice x .. uygulamaya yonell Karma L o
(2016) Ogrencisi aktarmak agisindan gerekli bir uygulama oldugu, ii¢ boyutlu tasarimlarin

hakkindaki diisiincelerinin incelenmesi

Ogrenci gorisleri

gelismesinde katki yapacagi ve 6grenen kitlenin programlama derslerine
olan ilgi ve katilimini artiracag1 yoniinde goriisler ifade etmislerdir.
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Orneklem Diizeyi

Yazar Al Degiskenl Yont:
aza mag Araer LA egiskenler ontem Sonug
Saez-
Lopez,Roman- Scratch kullaniminin ortaokul 6grencilerinin programlamaya 107 ortaokul Programlamaya kars1 Blok tabanli programlama ortaminin grencilerin tutum ve motivasyonunu
Gonzalez ve kars1 tutumlarini, motivasyonlarini ve algilanan yararliga karsi Scratch Sarencisi tutum, motivasyon, Karma olumlu etkiledigi, algilanan yararlik ortalama puan degerlerinin yiiksek
Vazquez-Cano etkilerini incelenmek B algilanan yararhk ¢iktig1, eglenceli bir icerik sundugu ortaya ¢ikmustir.
(2016)
Gérsel programlama ortaminn 6grencilerin bilgisayar Calisma sonunda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine
. e . 42 tiniversite Programlamaya kars1 ) gore programlama basarilarinin daha yiiksek oldugu, programlamaya karst
Yigit (2016) programlamay1 6grenmelerine ve programlamaya karsi Blockly . .. . Nicel . ; .
tutumlarma etkisini incelemek Ogrencisi tutum ve erisi tutum puanlari arasinda ise anlaml bir farkin ortaya ¢tkmadig tespit
edilmistir.
Erkek grup, kiz grup ve kiz-erkek gruplarin arasinda programlama basarisi
Zhong, Wang, ikili gruplar halinde olusturulan gruplarin demografik Allice 154 ortaokul Programlama Nicel agisindan anlamli bir farkin olmadigi ortaya ¢ikmustir. Kiz gruplarin ¢alisma
ve Chen (2016).  ozelliklerinin programlama bagarisina etkisini incelemek dgrencisi basarisi sonunda daha tiretken olduklari ve tiim gruplar arasinda arkadagslik
iligkilerinin gelistigi gozlenmistir.
Ogrencilerin daha snce edinmis olduklan programlama Metin tabanli programlama deneyimi olan 6grencilerin daha yiiksek final
Boldbaatar djle imlerini veni bir 6“renim$onamma nl;slig aktardiklarn: Starlogo Tn 21 universite Programlama Nicel notlar1 aldiklari, tamamlamali 6rnegin tecriibeli 6grenciler agisindan daha
(2017) "rmy K y & g 9 dgrencisi becerisi etkili oldugu, tam uygulamali 6rneklerin diger 6rneklere gére 6grencileri
gorme daha ¢ok zorladig belirlenmistir.
Scratch ile yapilan programlama ve algoritma 6gretiminin 52 finiversite Motivasyon ve Den?y ve klontrol grubu :)gre?dlcqerlgln progra;nl';u;ljl basalrlsl rllt)énlarlnln
Erol (2017) Ogrencilerin programlama basarilarina ve motivasyonlarina Scratch 5 3rencisi programlama Karma arttl%l, motivasyon puan anrm a '1se eney gerl U lehine antami bir ar'tlsm
etkisini incelemek ogrencis basarist oldugu fakat geleneksel yonEemm }(ullanfld}gl kontrol grubunda motivasyon
puanlarinda bir azalma oldugu belirlenmistir.
Hem basit hem karmasik blok tabanli programlama egitimime yonelik 6z-
Robotik kodlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin 329 ortaokul Oz-yeterlik alaisi yeterlik algilarinda her grup igin son test lehine anlaml bir fark oldugu,
Kasalak (2017) kodlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarina etkisini ve etkinliklere Scratch sarencisi 6'reyneg a antglzlrve Karma ogrencilerin etkinlikleri ilgi ¢ekici ve eglenceli bulduklari, kisisel
iliskin 6grenci yasantilarmi incelemek 5 ! 5 yagantian gelisimlerine olumlu katk1 sagladigini diisiindiikleri ve etkinliklere
katilmaya istekli olduklari yoniinde fikir ortaya koymuslardir.
Blok tabanli gorsel ve metin tabanli programlama 60 iniversite Erisi, mantiksal Denely gncllbu ogreriullerldn}? el?$1’ m;)tlva;yo(ril vamant}rse?l dusun;nel
Saygmer (2017)  6gretimlerinin erisi, mantiksal diisiinme ve motivasyona Scratch Sarencisi diisiinme becerisi, Nicel g tla_r_l annda art'lsl goz'enl lgl’d ontro g“rul urllka ogren'm ermn mant} sla ind
etkilerini arastirmak g motivasyon isiinme ve erisi seviye efm e artig gozlenirken motivasyon seviyelerinde
anlamli bir artisin olmadig ortaya ¢ikmustir.
Yildirm (2017) Scratch programlama araci egitiminin mobil uygulama ortami Seratch 94 ortaokul Kodlama becerisi Nicel Mobil uygulama iizerinden yapilan etkinliklerin 6grencilerin kodlama
kullanilarak daha verimli bir sonucun saglanmasi dgrencisi becerisi tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmuistir.
Yiikseltiirk ve Scratch ile programlamanin 6gretmen adaylarmin 6z-yeterlik 151 iiniversite Oz-yeterlik algisi ve Verilen tiim karmasik gorevlere ragmen 6grencilerin 6z-yeterlik algilarinda
Altiok (2017) algilar1 ve bilgisayara kars tutumlar izerindeki etkilerini Scratch arencisi bilgisayara kars1 Nicel anlamli diizeyde artis oldugu, bilgisayara kars1 tutumlarinda ise 6nemli
incelemek % tutum 6lgiide olumlu etkiler goriildiigii ortaya gikmustir.
. Scratch il 1 lan 6grencilerin Kodu G Lab il
Scratch ve Kodu Game Lab ortamlarinin 6grencilerin 6z- Oz-yeterlik algisi, cratch e prograrr} flma é an og“renm ern sodu am“e ab e
Dinger (2018) . S Scratch, Kodu 27 ortaokul programlama alan 6grencilere gore basar1 anlaminda onde olduklari, gruplar
ne; yeterlik algisi, programlama basarisi ve tutumuna etkisini e .. programlama Karma N . . -
: Game Lab ogrencisi arasinda tutum ve dz-yeterlik algilar1 agisindan anlamli bir farkin olmadigi,
incelemek basarisi ve tutum . . et
tutum ve 6z-yeterlik algilarinin arttigi goriilmistiir.
Yiiz yiize egitim ve ters yiiz sinif modeli teknoloji destekli 79 ortaokul Bilei islemsel Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri puanlari arasinda gruplar
Erdem (2018) dgrenme ortamlarinda Scratch kullaniminin 8grencilerin bilgi Scratch e . g $ - Karma arasi anlamli olmayan bir fark olusmustur. Ayrica grup i¢i 6z-yeterlik puan
dgrencisi diigtinme becerisi

islemsel diisiinme becerisine etkisini tespit etmek

ortalamalarinda anlaml bir farklilik olustugu belirlenmistir.
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Yazar Amag Arac s Degiskenler Yoéntem Sonug
Siireg sonucunda 6grencilerin elestirel diisiinme, problem ¢ozme ve
. K ik lart incelenmis. elestirel diisii ..
Isbirlikli oyun tasarim modellerinin 6grencilerin elestirel Elestirel diigiinme, & ademlA l;-)asarl puag art mee enrr}l@, © estire dL}sunme bCCCI'.l'Sl ag:lsmda‘n'
. . . L Kodu Game 48 adet ortaokul N . herhangi bir grup lehine anlaml bir fark olmadigi, problem ¢ozme becerisi
Erkog (2018) diistinme, problem ¢6zme ve akademik basarilarina etkisini e .. problem ¢dzme ve Nicel L. .. . .
. Lab ogrencisi . agisindan isbirlikli oyun gelistirme kullanilan grup lehine anlaml1 bir fark
tespit etmek akademik basar1 e A g K
tespit edilmistir. Akademik basari puanlarinda ise deney grubu lehine
anlamli bir fark tespit edilmistir.
Akademik bagari,
. ol . bl 0 Arast da 6grencilerin akademik b, lari, probl 0
Alice gorsel programlama ortaminin dgrencilerin akademik s pro em gozme ras !jna sonucunca O.g renct en? axa e'm1 asartiaft, pro ?m gozme .
.. . . . 63 onlisans becerisi algilari, becerisi algilar1 ve motivasyon diizeylerinde deney grubu lehine anlamli bir
Kaya (2018) basarl, problem ¢6zme beceri algilari, motivasyonlari ve Alice v .. . Karma . .
A ogrencisi motivasyon ve farklilik bulunamamis olup Alice aracini kullanan grup lehine programlama
programlama hazir bulunusluklarina etkisini incelemek . . . e
programlama hazir hazir bulunusluk diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
bulunusluklari
Marcelino, Bilgisayarca diisiinme becerilerinin olumlu yoénde gelisimine
Pessoa, Vieira, eIy S Y vg $ 9 ilkdgretim okulu  Bilgisayarca . Scratch gorsel programlama ortaminin kursiyerlerin bilgisayarca diisiinme
Scratch ve Alice ortamlarinin katkisi olup olmadigint Scratch . . . - Nicel PP ..
Salvador ve belirlemek Ogretmeni diisinme becerisi becerilerini gelistirdigi belirlenmistir.
Mendes (2018)
Perez-Marin, Arastirmacilarin, programlama 6gretimi i¢in gesitli metaforlar gelistirmisler
Hijon-Neira, Cesitli metaforlar ve Scratch esliginde ¢ocuklara bilgisayarca Scratch 132 ilkogretim Programlama Nicel ve bu metaforlar esliginde Scratch araci kullanilarak yapilan programlama
Bacelo ve diisiinme becerilerinin geligimini takip etmek ogrencisi basarisi egitiminin dgrencilerin bagarisina olumlu etki ettigi ve dgrencilerin
Pizarro (2018) bilgisayar kavramlarini kolay bir sekilde 6grendikleri sonucuna ulagilmistir.
lismalarinda hayatta karsilasilan problemlere dayali olarak gelistiril
Scratch kullanilarak yapilan ve giinliik problemlerin Gahismalarinda hayatta karst asl} an p-r? . ermiere cayai ofarak gehistiriien
< el . . - oyunlarla, programlama derslerine girisin kolaylastiriimasi ve programlama
Topalli ve olusturdugu programlama Ggretim igeriginin 6grencilerin genel 395 miihendislik Programlama . S . . .
< - e ;. L .. Scratch e .. Nicel becerileri ile §grenci motivasyonlarinin potansiyel olarak arttirilmasini
Cagiltay (2018) mithendislik programu, bitirme projesi ve programlamaya giris Ogrencisi performansi v o
. . S amaglamuslardir. Calisma sonucunda 6grencilerin programlama
seviyesindeki basarilarina etkisini incelemek L. I s L.
performanslarinin ¢alisma siiresi sonunda ciddi oranda arttig1 gozlenmistir.
Calismada Scratch’in 6grencilerin problem ¢6zme becerileri izerinde
. laml1 bir fark olusturdugu, probl 0 becerilerinde cinsiyet f
Vatansever Scratch programlama ortaminin 6grencilerin problem ¢ézme 226 ortaokul Problem ¢6zme an ?m l. ¥r ar . 0. L.ls ur uguvpro ‘em (;O'ZH'IG ceerrerinde cms1y? ve st
. . Scratch . . - Karma seviyesinin etkisinin olmadig1 belirlenmistir. Ayrica arastirmaci tiim
(2018) becerilerine etkisini incelemek ogrencisi becerisi . S
hedeflerin gerceklesmesi igin tasarim odakli yaklagim uygulanmasi
onerisini getirmistir.
Zamin, Ab
Rahim it . Avustral Mal Imak i iki tilkede 6grencilerin kendileri
ahim, Savita, Scratch blok tabanli programlama 6gretimi {izerine dgrenci 46 ilkokul o R, . VH ayave N & ezy? 0. mfi uze:r el l.a i eﬂde ogrencrierin endl} erine
Bhattacharyya, . Scratch x .. Ogrenci gorisleri Nitel verilen farkli gérevleri higbir tecriibeleri olmadigi halde basariyla yerine
. yaklagimlarini tespit etmek Ogrencisi ey .
Zaffar ve Jamil getirdikleri belirlenmistir.
(2018)
Ogrencileri Scratch kull la birlikte kodl tematik etkinliklerini
Scratch kodlamanin 6grencilerin kodlama ve matematikteki ilgi 44 ortaokul srencrierin . S:ra ¢ . u aAmlAmy, a( Hriite _0 ama ve ma emE} Heetaniigeninim
Dohn (2019) S Scratch R kodlama ve Karma dgrencilerin ilgilerinin azaldig: fakat oyun ve animasyon kullaniminin
alanlarmni nasil etkiledigini aragtirmak Ogrencisi [ L e - S
mataematik ilgileri ogrencilerin ilgisini arttirdigs tespit edilmistir.
Diisiik, ort: iiksek 6z-yeterlik seviyesindeki larm App I t
App Inventor gorsel programlama ortan kullanilarak P S, orta ve yuiksek oz-yetert sev1}:e'sm ? ' grup arin App fventor
. e o N . . . 180 tiniversite Programlama . kullanilan ve kullanilmayan gruplarda grencilerin programlama basarisi
Tsai (2019) dgrencilerin programlama 6z-yeterlik seviyelerinin ve App Inventor Nicel

programlama kavramlarini algilamalarinin tespit edilmesi

dgrencisi

basarisi

incelenmis ve App Inventor kullanilan grubun 6zellikle orta ve yiiksek 6z-
yeterlik seviyesindeki gruplarda daha ¢ok olmak {izere arttig1 goriilmiistiir.
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Ek-10. Arastirma izni

TCk
ATATURK UNIVERSITESI REKTORLUGU
Ogrenci Isleri Daire Bagkanhg

Say1 : 88179374-300-E.1800159222 23.05.2018
Konu :  Anket Uygulamasi (Alper UNAL)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Enstitiinliz 6gretim tiyelerinden Yrd.Dog.Dr. Fatma Burcu Topu'nun danismanligini
yiiriittiigii Alper UNAL'i yiiksek lisans tezi kapsaminda 2017-2018 Ogretim yil1 1. Bahar
yartyili boyunca Antalya [li Alanya Ilgesine bagli liselerde s6z konusu uygulama galismasina
cevaben Antalya Valiligi Il Milli Egitim Miidiirliigiiniin 15.05.2018 tarihli ve 98057890-
605.01-E.9496638 sayil yazisi ekte génderilmistir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof.Dr. Medine GULLUCE
Rektor Yardimcist

Ek : 15.5.2018 tarihli 98057890-605.01-E.9496638 say1li belge

Atatiirk Universitesi Merkez Yerleskesi 25240 Erzurum ) Bilgi: Cevahir KARTA
Tel: +90 442 2311601 Faks: +90 442 2361026
Elcktronik Ag: http://www.atauni.cdu.tr/#!birim=ogrenci-islcri-dairc-bask ligi E-Posta: odaire@atauni.edu.tr

Kep Adresi: atauni@hs01.kep.tr

Bu belge, 5070 sayili Elektronik imza Kanununun 5. maddesi geregince giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir.
https://ubys.atauni.edu.tr/ERMS/Record/Confirmation/Confirmation7code=8B46FAE
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Sayr : 98057890-605.01-E.9496638 15.05.2018
Konu: Anket Uygulamast

ATATURK UNIVERSITES] REKTORLUGUNE
(Ogrenci Isleri Daire Bagkanlig)
ERZURUM

llgi  :22/03/2018 tarih ve 1800096787 sayili yaziniz.

Universiteniz, Egitim Bilimleri Enstitisii Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi Alper
UNAL'!m “Lise Ogrencilerine Blok Tabanl Programlama Ogretiminin Kaygi, Biligsel
Yiik ve Basariya Etkisi " adl aragtirmasini, [limiz Alanya Ilgesine bagli Liselerde
uygulama istegi ile ilgili 22/03/2018 tarih ve 1800096787 sayili yazisi, il Milli Egitim
Miidiirligii Arastirma Degerlendirme ve inceleme komisyonumuz tarafindan, 09/04/2018
tarihinde incelenerck *Milli Egitim Bakanh@ina Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak
Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik izinlerine Yonelik izin ve Uygulama Genelgesi”
geregince uygun goriilmiis olup, Miidiirltigiimiiziin 11/04/2018 tarihlj ve 7385826 sayih
onay1 ve uygulanacak veri toplama araglar onaylanarak ckte génderilmistir.

Arastirmanm  bitiminde, sonu¢ raporunun  bir érneginin CD  ortaminda (basvuru
sahibinin ekte 6rnegi bulunan dilekge ile) Miidiirligimiiz Ar-Ge biirosuna génderilmesi
hususunda;

Geregini arz ederim.

Mehmet KARAKAS
Miidiir a.
Miidiir Yardumecisi

EKLER:
I- Onay ve Ekleri (12 sayfa)
2-Dilekge Ornegi(| sayfa)

Antatya [ Milli Egitim Midiirluga Ayrintili bilgi igin: Mehimet KARAKASMd. Yrd. §

Soguksu Mah, Hamidive Cad. MERKEZ/ANTATL VA Taleh 2493 320 a0 nn
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TC.
ey ANTALYA VALILIGI
- i1 Milli Egitim Miidiirligi

Sayr : 98057890-20-E.7385826 11.04.2018
Konu : Anket Uygulamasi

L MiLLI EGITIM MUDURLUGUNE
ANTALYA

Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi
Alper UNAL'n “Lise Ogrencilerine Blok Tabanh Programlama Ogretiminin Kaygi,
Bilissel Yiik ve Bagariya Etkisi " adh arastirmasin, [limiz Alanya Ilgesine bagh Liselerde
uygulama istegi ile ilgili 23/03/2018 tarih ve 1800096787 sayili yazist, 11 Milli Egitim
Miidiirliigii Aragtuma Degerlendirme ve Inceleme komisyonumuz tarafindan, 09/04/2018
tarihinde incelenerek “Milli Egitim Bakanh@ma Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak
Aragtrma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik Izinlerine Yonelik izin ve Uygulama Genelgesi”
esaslarina uygun oldugu tespit edilmistir.

Komisyonumuzca, “Lise Ogrencilerine Blok Tabanlt Programlama (Ogretiminin
Kayg, Bilissel Yiik ve Bagariya Etkisi" isimli aragtirmasiny, {limiz Alanya [lcesine bagh
Liselerde &grenim goren ogrencilere , bahse konu Genelge ve  caligma takvimi
dogrultusunda, egitim-6gretim faaliyetlerini aksatmaksizin yapilmast,

S6z konusu arastirmammn  bitimine miiteakip; sonug raporunun bir &reginin CD
ortaminda Miidiirliigiimiiz Ar-Ge biirosuna gonderilmesi kaydiyla uygulanmasi, Komisyonca
uygun gdriilmisgtir.

Makamlarimizea da uygun goriildiigii takdirde, Valilik Makammin 23/02/2015 tarih
ve 5347 sayili yetki devrine gére olurlarimza arz ederim.

Mehmet KARAKAS
Miidiir a.
Miidiir Yardimeist

OLUR
11.04.2018

Yiiksel ARSLAN
Vali a.
[I Milli Egitim Madiirii

m Midiirligi Ayrnth bilgi ivin: Mchmer KARAKAS Md. Yrd
sidiye Cad. MERKEZ/ANTALYA Tel: (0 242) 238 60 00

Tiipmeh.gav by Faks: (0 242)238 61 11
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0Z GECMIS

1985 yilinda Amasya’da dogdu. Ik, orta ve lise grenimini Samsun’da tamamladh.
2005 yilinda Samsun Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde lisans egitimine bagladi ve 2009 yilinda mezun oldu. 2010
yilinda Diyarbakir ili Yenisehir ilgesi Sehit Ogretmen Nuriye Ak Ilkdgretim Okulunda Bilisim
Teknolojileri Ogretmeni olarak géreve basladi. Daha sonra Bayburt ili Demirdzii {lgesi YIBO’da
ogretmenlik ve idarecilik gorevlerinde bulundu. 2016-2017 egitim &gretim yilinda Atatiirk
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim
dalinda yiiksek lisans programina basladi. Halen Antalya ili Alanya ilgesi Hamdullah Emin Pasa

Ortaokulu’nda gorevine devam etmektedir.
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