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METIN TEMELLI PROGRAMLAMA OGRETIMI: ORTAOKUL
OGRENCILERININ BILGISAYARCA DUSUNME BECERILER]
VE AKADEMIK BASARILARININ INCELENMESI

Karacam Duman, Nur Faden
Yiiksek Lisans, Egitim Teknolojisi Yiiksek Lisans Programi

Tez Damgmant: Dr. Ogr. Uyesi Burak SISMAN

Ocak 2020, 119 sayfa

Bu calismanin amaci, 6. sinif 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kapsaminda metin temelli programlama Ogretiminin bilgisayarca diisiinme
becerilerine ve akademik basarilarina etkisini incelemektedir. Bu amag dogrultusunda,
blok temelli programlama 0z-yeterlilik algisina sahip olan ortaokul &grencileri ile
metin temelli programlama 6gretimi c¢alismalar1 planlanmistir. Calisma siirecinde
karma yontemlerden acimlayici sirali desen kullanilmistir. Calisma grubu, Istanbul
ilinde 6zel bir okulda, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 6grenim goren 138
ogrenciden olusmaktadir. Ogrencilere arastirmaci tarafindan hazirlanmis 6gretim
programi dogrultusunda 8 hafta boyunca programlama 6gretimi gerceklestirilmistir.
Calisma kapsaminda ¢oklu paradigma ve web tabanli programlama dili olan
JavaScript ve HTML dilleri ile 6gretim yapilmistir. Veri toplama araci olarak blok
temelli programlamaya iligskin 6z-yeterlilik algis1 6lgegi, bilgisayarca diislinme beceri
diizeyleri olgegi, akademik basari testi ve agik uglu goriisme formu kullanilmistir.

Calismadan elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin bilgisayarca diisiinme ve problem
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cozme becerilerinde 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur. Arastirmada akademik basarmmin oldukc¢a yiiksek oldugu ancak
cinsiyetin akademik basariya anlamli etkisinin olmadigi bulunmustur. Ayrica blok
temelli programlamaya devam eden Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme ve
programlama 0z-yeterlilik algilariyla daha ¢ok ilgili oldugu ortaya ¢ikmistir. Ancak 6n
diistinme durumunun yalnizca bilgisayarca diisinme becerisi ile ilgili oldugu
bulunmustur. Yapilan 6grenci goriismelerinde 6grencilerin metin temelli programlama
ile komut yazmanm Kkendilerini motive ettigini, etkinliklerin eglenceli ve 6gretici

oldugunu belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Programlama Ogretimi, Metin Temelli Programlama, Bilgisayarca

Diisiinme, Blok Temelli Programlama, Kodlama.



ABSTRACT

TEXT-BASED PROGRAMMING EDUCATION: INVESTIGATION OF
COMPUTATIONAL THINKING SKILLS AND ACADEMIC ACHIEVEMENTS
ON SECONDARY SCHOOL STUDENTS

Karacam Duman, Nur Faden
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Assist. Prof. Burak SISMAN

January 2020, 119 pages

The aim of this study is to investigate the activities of text-based programming
education in Information Technology and Software Course of 6th grades in terms’ of
students self-efficacy perceptions related to block-based programming, computational
thinking skills and their academic achievement. For this purpose, text-based
programming education activities were planned with secondary school students who
had block-based programming self-efficacy perception. In the study, exploratory
sequential pattern one of mixed research methods was used. The study group consisted
of 138 6th grade students of a private school in Istanbul during the spring term of 2018-
2019 academic year. Programming teaching was applied to students for 8 weeks in
accordance with the curriculum prepared by the researcher. Multi-paradigm,
JavaScript and HTML languages were used within the scope of teaching process of
this study. As data collection tools; self-efficacy scale related to block-based
programming, computational thinking scale related to skill levels, academic

achievement test and open-ended questions interview form were used. According to
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the findings, a significant difference have been found between the pre-test and post-
test scores of the students' computational thinking and problem solving skills. In the
research, it has been found that academic achievement has been quite high, but gender
has not had a significant effect on academic achievement. In addition, it has been
revealed that students who proceed to block-based programming was more interested
in computational thinking and programming self-efficacy perceptions. However, it
was found that the state of pre-thinking is only related to computational thinking
ability. In the interviews, they have stated that the students motivate themselves with

text-based programming and that the activities was fun and instructive.

Keywords: Programming Education, Text-Based Programming, Computational
Thinking, Block-Based Programming, Coding.
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Bolum 1

Giris

21. ylizyilin teknoloji ile birlikte sekillenmesi, bu donemde yetisen bireylerin
giinliik yasamlarinda, is, saglik, egitim ve eglence ortamlarinda bilgiye hizla
ulagmalari, bilgiyi paylasmalar1 ve etkin kullanmalar1 i¢in birtakim becerilere sahip
olmalar1 gerekmektedir. Egitimin en 6nemli amaclarindan biri, 6grencilerin giinliik
hayatlarini kolaylastirmak ve onlar1 gelecege hazirlamaktir (Yalgin, 2018). Bu yiizden
yeni nesil 6grencilerin egitim ve dgretim faaliyetleri bilgisayar ve teknolojik araglar

ile yarattlmektedir (Erimit ve Berigel, 2018).

Bu ddnemde yetisen 6grencilerin bilgiyi ezberlemesi degil; bilgiyi kullanarak
yenilik¢i ve fark yaratan triinler ortaya ¢ikarabilmesi bilisim ve diger sektorler icin
onemlidir (Bastemur-Kaya, 2018). Dolayisiyla giintimiiz ve gelecek meslekleri beceri
odakli ve siirekli gelisim isteyen bir hayat iizerine kurulacaktir. Bu yiizden egitim
sistemleri 21. yilizyill becerilerini destekleyen programlar ile hazirlanmaktadir

(Hamarat, 2019).

Heniiz 21. yiizyilin ilk ¢ceyreginde, bireylerin beceri odakli olmalarinin 6nem arz
ettigi kurumlar tarafindan aciklanmistir Her ylizyilin beceri setleri bazi kurum ve
kuruluslar tarafindan betimlenmistir. (Hamarat, 2019; Sayginer, 2017). Partnership for
21st Century Skills (P21) isimli kurulusa gore 21. yiizyil becerileri ii¢ kategori olarak
belirlenmistir (P21, 2017). Bunlar; 6grenme, okuryazarlik ve giindelik hayatla ilgili
becerilerdir. Computer Science Teachers Assosition (CSTA) ve International Society
for Technology in Education (ISTE) ile isbirligi i¢inde g¢alisan SLO (Nationaal
Expertisecentrum Leerplanontwikkeling) ve Kennisnet ile birlikte gelistirdigi 21.
yiizyil beceri modelinde temsil edilen 11 yetkinlik bulunmaktadir. Bunlar; elestirel
diistinme, yaraticilik, problem ¢6zme, temel Bilisim Teknolojileri (BT) becerileri, bilgi
okur yazarligi, bilgisayarca diisinme ve medya okuryazarligi gibi becerileri

icermektedir (Pijpers, 2017).

Bilginin hizla yayildig1 ve paylasildigi bu donemde 6grencilerin 6ncelikle bilgi



okur yazar1 olmasi gerekli goriilmektedir (Polat ve Odabas, 2008). Bilgi okuryazarlig
becerisinden sonra teknolojiyi kullanarak bilginin olusturulmasi, iletilmesi,
saklanmas1 ve paylasilmasi icin gerekli olan beceri bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT)
okuryazarligidir. BIT okuryazarlik becerisi, 21. yiizyilin temel egitim hedeflerinden
biri olarak gortlmektedir (Giinay ve Sisman, 2019). Bu yiizyilda yetisen 6grencilerin
teknoloji ile i¢ i¢e olmalarindan dolay1 bilgilerini, diisinme becerileri kazanmalarini
desteklemek biiyiikk onem tasimaktadir (Dogan, 2015). Bu kapsamda, 21. yiizyil
ogrencilerinin sahip olmalar1 gereken becerilerden biri oldugu ifade edilen

bilgisayarca diisiinme giderek dnem kazanmaktadir (Wing, 2006).

Bilgisayarca diigiinme, 1960’11 yillardan itibaren bilgisayar bilimleri tarihinde
cok onemli bir yere sahip olmustur (Denning, 2009). Bilgisayarca diisiinme, temel
kavramlarla olusturulan bir analitik diisiinme sekli olarak problem ¢6zmek igin
sistemleri tasarlamayir ve insan davraniglarini anlamayir amaglayan bir yaklagim
sergilemektedir (Wing, 2006). Baslangicta, algoritmik bir beceri olarak ifade edilen bu
kavram, ilerleyen teknolojik gelismeler ile yayilmustir. Bilgisayarca diisiinme,
glintimuzde gesitli st diizey ve temel becerilerin birlesimi olarak ifade edilmektedir
(Denning, 2009; Wing, 2006).

Google Exploring Computational Thinking ([ECT], 2016) bilgisayarca
diistinmeyi, problem ¢6zme siirecindeki mantiksal veriyi analiz etme ve algoritmalar
kullanarak ¢oziim iiretme olarak tanimlanmaktadir. CSTA (2017) gore yeni bilgilerin
orglitlenmesi sirasinda problem ¢ozmek ve sistem tasarlamak ic¢in bir diisiinme
seklidir. Bu tanimlar incelendiginde, bilgisayarca diisiinmenin bir¢ok alt beceriler ile
var oldugu anlagilmaktadir. ISTE (2019) gore algoritmik diisiinme, yaratict diigiinme,
isbirlikli 6grenme ve iletisim becerileri gibi alt beceriler olmadan bilgisayarca
diisiinmenin net bir sekilde anlatilamayacagi agiklanmistir. Bu arastirmalara gore
bilgisayarca diistinmenin daha iyi anlasilmasi i¢in alt becerilerin 6nemli oldugunu

belirtmek gerekir.

Wing (2006) bilgisayarca diisiinmeyi 6 adim ile tarif etmistir; (a) blyUk zor
problemlerin gorece kolay ve ¢ozilebilir problemler olarak yeniden formule edilmesi,
(b) 6zyinelemeli diisiinme, (c) soyutlama ve ¢oziimleme, (d) degismezleri kullanarak
sistemin davranisini tarif etme, (e¢) bulussal muhakemeyi kullanma, (f) bilgisayar
bilimcisi gibi diistinmek ve coklu seviyedeki soyutlamalar1 diistinmek olarak

belirtmistir. Bu becerilerin her seviyeden 6grenci i¢in gerekli oldugu savunulmaktadir.

2



Bilgisayar bilimi ise sadece ara¢ kullanimini degil; matematik ve enformatik
kavramlarin1 uygulama siireglerini de icermektedir (Kert, 2018a). Ancak bilgisayar
bilimi sadece yapay surecleri incelemez, dogal siiregleri de diisiinmek gerekmektedir.
Bu yiizden bilgisayarca diistinme, bilgisayar bilimini agiklamaya yetmemektedir
clinkii bilgisayarca diisiinme, bilgisayar biliminin temel pratiklerinden biridir; sadece

bilgisayar bilimine 6zgii degildir (Denning, 2013, 2017).

ISTE ve CSTA birlikte calisarak bilgisayarca diisiinmenin ne oldugunu
belirlemek ve smirlamak i¢in problem ¢6zme siirecini tanimlamiglardir. Onlarin
standartlarina gore algoritmik diisiinme, soyutlama, problemi bilesenlerine ayirma,
otomasyon, problem c¢ozme, veri analizi ve temsili, model ve simulasyonlar gibi

kavram ve beceriler ele alinmistir (ISTE, 2011).

Bilgisayar biliminde, bilgisayarin programlanmasindan daha 6nemli olan ise
soyutlama yetenegini kullanan BT uzmanlarinin yetistirilmesidir. Bu uzmanlarin en
Onemli becerisi ise diisinme becerilerini kullanarak bilgisayar programlarini alt
bilesenlerine ayrigtirabilmesidir (Lu ve Fletcher, 2009; Wing, 2006). Dolayisiyla,
bilgisayarca diisiinme kavramlariin gelismesi siirecinde programlama ¢ok etkili bir
aractir (Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari ve Engelhardt, 2016; Lu ve Fletcher,
2009).

Bilgisayarca diisiinmenin temelleri her ne kadar Wing (2006) ile anilsa da bu
terimi ilk kullanan Seymour Papert’tir (Papert ve Harel, 1991). Papert (1980)
geometrik problemlerin ¢oziimiinde bilgisayarlarin kullanilmasi i¢in problemlerin
¢ozlimlerinde bilgisayarca diisinmenin agiklanmasi ve bilginin nasil yapilandirildigt
lizerine ¢aligmalar yapmistir. Programlama araciligi ile 6grenciler matematiksel ve
mantiksal diistinme becerilerini gelistirebilmektedir. Dubinsky (1995)’e gore bircok
insan programlama 6grenmeye isteklidir fakat belli bir grubun matematikte basarili
oldugu goriilmiistiir. Papert ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilen LOGO programlama
dili ve SET programlama diline bagh gelistirilen ISETL, matematik egitiminde
Piaget’'nin yansitict soyutlama kavramii temel alarak bilgisayarca diisiinme
becerisinin nasil gelistigine yonelik aragtirmalarda kullanilmistir. Yakin dénemde ise
Action Process Object Shema (APOS) kuramu ile bilgisayarca diisiinme siiregleri
aciklanmaktadir (Cetin ve Toluk-Ugar, 2018). APOS kurami matematiksel

kavramlarin anlamlandirilmasi siirecinin insa edilmesidir (Gélbucakli, 2016).



Ulkemizde bilgisayarca diisinme becerileri Bilisim Teknolojileri dersi
programlarina ¢esitli giincellemelerle eklenmistir (Milli Egitim Bakanligi [MEB],
2016; Saritepeci ve Durak, 2017). Programlardaki guncellemeler g6z oniine
alindiginda programlama egitiminin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. (Bocconi vd.,
2016). Bu duruma bagh olarak, teknoloji temelli iiretimin artmasi i¢in programlama
ile bilgisayarca diisiinme desteklenmektedir (Boechler, Artym, DeJong, Carbonaro ve
Stroulia, 2014; Lee, Martin ve Apone, 2014). Programlama, ayni zamanda
problemlerin ¢oziimiinde, problemlerin analizini ve ayristirilmasini da ele almaktadir
(Bocconi vd., 2016). Problem ¢6zimd, bilgi-isleme birimi tarafindan problemin nasil
¢Oziilmesi gerektigini ¢Ozen kisi tarafindan bilgisayara anlatilmasi {izerine
yogunlagsmaktadir. Bilgisayarlarin yeteneklerine gore problemi farkli bakis agilari ile
¢ozliimlememize yardime1 olur ve aslinda bilgiyi analiz etmemizde yardimeidir (Barr

ve Stephenson, 2011).

Programlama 1950 yillarindan itibaren farkli tanimlamalarla giiniimiize kadar
gelmistir.  Blackwell (2002) go6re, matematiksel formiillestirmeler bilgisayar
terimlerine gdre yapilanirken, matematiksel tanimlarin bilgisayarin kendi
isleyebilecegi kodlamalar halinde sekillenmesi olarak tanimlamistir. Insan ve
bilgisayarin arasindaki iletisimi saglamasi i¢in gerekli olan kodlamalarin uygun
siralama sistemi ile dogru bir sekilde yazma islemi programlamadir. Psychology of
Programming kaynaginda entelektiiel doganin insanlarin islerinde yardimci olacagi ve
zaman zaman da yerini alacagi makina davraniglarinin tasarimi seklinde ifade

edilmistir (Hoc, Green, Samurgay ve Gilmore, 1990).

Giiniimiizde ¢ok sayida programlama dili bulunsa da, ilk programlar makine dili
ile gelistirilmekteydi. Makine dili ile programlama yaparken, islemci dizeyinde
kodlarin anlasilabilmesi i¢in herhangi bir derleyici programa ihtiya¢ duyulmaktadir.
Makine dili ile programlama, bilgisayar islemcisi diizeyinde hiz agisindan avataj
saglasa da hizli kod yazmay1 zorlastirmaktadir. 1960’lardan sonra programlama
dillerinde ¢esitlenmeler olmustur. Giincel teknolojide kullanilan bir¢ok programlama
dili, Pascal ve C gibi programlama dilleri temel alinarak gelistirilmistir (Giilbahar ve
Karal, 2018). Bu yiizden de yazim dili olarak birbirinden farkli programlama dilleri
ortaya ¢cikmistir (Bastemur-Kaya, 2018). Ilk yiiksek seviyeli derleyiceye sahip olan
programlama dilleri Fortran ve Algol, yazilmis kodlar1 derleyerek ve makine diline

gevirerek calistirmiglardir (Metcalf, 1985). Bu programlama dilleri daha sonradan



gelistirilen Cobol, Basic, Logo, C ve Pascal gibi dillerin temellerini olusturmuslardir.
Basic programlama dili, genel amaglh ve kullanici dostu bir programlama dilidir ve 0
donemde Ogrencilerin farkli alan derslerinde de bilgisayar kullanabilmeleri icin
gelistirilmistir. GuUnumuzde daha cok nesne yonelimli bir dil olarak da
kullanilmaktadir (Ertmit ve Berigel, 2018).

Internetin bulusu ile programlama tarihinde yeni bir dénem baslamistir. Internet
programciliginin ortaya ¢ikisi ile eszamanli ve dagitik programlamaya baslanmustir.
Internet programciliginda, birden fazla programlama dili, paradigmasi ve araci beraber
kullanilmaktadir. Internet tarayici ile ¢alisan bu programlarda nesne ydnelimli ve
kendi derleyicisine sahip dillerin (Delphi, C# vb.) yani sira kendi sunucuna sahip diller
(ASP, PHP vb.) ve sadece yorumlayiciya sahip Script (betik) diller (JavaScript,
VBScript v.) birlikte kullanilabilmektedir. Bu dillerin ortak noktasi ise fonksiyonel bir
yaptya sahip olmalaridir. S6z diziminin sade ve esnek yapist ile Python en popiiler

programlama dillerinden biri haline gelmistir (Eriimit ve Berigel, 2018).

1994 wyilinda ilk web tarayicisimin  yayinlanmasi ile bu ortamda
yapilabileceklerin seviyesi de artmaya baslamistir. Ayni yil igerisinde HTML’in
Otesine gecen C tabanli bir Script dili olan PHP sunucu tarafli bir dil olarak
gunimizde pek ¢ok programci tarafindan halen dinamik web siteler olusturmak igin
kullanilmaktadir. 1995 yilinda Brenda Eich tarafindan JavaScript dili gelistirilmistir.
Ozellilkle web tarayicisina entegre olan Script dili web gelistiricileri icin ilk ¢iktig
zamandan itibaren dnemli bir dil haline gelmistir. Giinlimiizde HTML ve CSS ile
birlikte web temel teknolojilerini olusturmaktadir (Gulbahar ve Karal, 2018).

Gunlmuz programlama dilleri ve araglari; bilgisayar islemcisine ayni anda
eszamanli erisebilme, fonksiyonel ve statik programlama, Script kullanimi ve sezgisel
kod tamamlama gibi 0zellikler sayesinde yayginlasmistir. Bu durumda bilisim alanlari
uzmanlar1 ve programci sayisi artmis ve acik kaynak kodlu programlama dilleri ile
programlama ortamlarinin da gelisimi artmistir. Dolayisiyla bu alanlarda nitelikli

uzmanlarin ihtiyact da artmaktadir (Eriimit ve Berigel, 2018).

Tim ilkeler egitim sistemlerinde, program gelistirebilecek ve anlayabilecek
nesiller i¢in kendi miifredatlarinin igeriklerini gelistirmektedirler. Sadece uzman
yetistirmekle kalmayip, biligsel becerilere katkis1 oldugu gerekgesi ile anaokulundan

tiniversiteye kadar programlama oOgretimi verilmektedir. Programlama 6grenimi



stirecinde, Ogrencilerin soyutlama ve diisiinme becerilerinin gelistigini, olay ve
olgularin ne oldugundan daha ¢ok nasil gelistigini sorguladiklarin1 ve biligsel gelisim
gosterdiklerini belirtmistir (Papert, 1980). Programlama becerilerinin ve bilgisayarca
diisiinme unsurlarinin kazandirilmasi amaciyla gesitli egitsel programlama dilleri

se¢ilmektedir (Sendurur, 2018).

Programlama dili 6gretiminde dogru pedagojik yaklagim ve Ggretim tasarimu,
programlama dili araci, 6gretmen ve 6grenci alan yeterliligi, hedefe odakli ders plan
ve icerikleri ile verimliligi artiracak 6nemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Diisiinme
becerilerinin gelismesi i¢in programlama 6gretimindeki teknik unsurlar disinda, alan
ogretmenlerinin farkindaliklarinin  olusmus olmas1 gerekmektedir. Ogrencilerin
sadece bir kod satirin1 yazmasi 6grenme hedefi olmamalidir. Programlama 6gretimi
disiplinleraras1 bir boyutta, derin bakis agis1 ve bilgisayarca diisiinme becerileri

hedeflenerek yapilmalidir (Kert, 2018a).

Programlama Ogretiminde ortaya konulan kazanimlarin temelinde problem
¢ozme ve diisiinme becerileri, yas grubunun bilissel gelisim dénemlerine gore 6gretim
hedeflerine uygun olarak secilmesi gerekmektedir (Kert, 2018b). Programlama dili

Ogretim yaklasimlar asagida Sekil 1°de yer almaktadir.

PEDAGOJL

Ogrenme
Modelleri ve Baglam Programlama Ogrenci
Ogretimsel gl Dilleri Katilim
Teknikleri
Fiziksel
C")gren.me przgralr}lqma Blok ve Metin
modelleri ve pedagojist temelli .
R . _— Esli programlama
dgretim programi programlama
yapilari Oyun gelistirme  pedagojisi
pedagojisi
Bilgisayarsiz
Ogretimsel uygulal?llal . O
teknikler ve pedagojisi Diger Diger §grenci
Séretim T programlamadili katihm
trateiileri Ogretim firsatlar: uygulamalari
stratejtien programlari arasi
pedagoji

Sekil 1. Programlama dili 6gretim yaklasimlar1 (Waite, 2017).

Pedagojik yaklagimlar; 6grenme modelleri ve 6gretimsel teknikleri, baglam,
kullanilan programlama dilleri ve 6grenci katilim temalar1 altinda ele alinmistir

(Waite, 2017). En c¢ok tercih edilen yaklasim olarak “ara¢ odakli yaklasimlar”



programlama Ogretiminde 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu yaklasima gore, 6grenme
stirecinde kullanilan araca gore pedagojik yaklagimlar farklilik gosterebilir (Kert,
2018b). Programlama Ogretiminde arag odakli yaklasimlar dort farkli uygulamadan
olusmaktadir. Bunlar; bilgisayarsiz programlama, blok temelli programlama, metin

temelli programlama ve fiziksel programlama olarak ele alinmaktadir (Kert, 2018b).

Biligsel gelisim siirecine uygun programlama araci se¢ilmezse, erken yasta
programlama Ogretimi biligsel yiikii artirmakta ve programlama dilinin 6grenimi
zorlastirmaktadir (Kert, 2018b). Programlama ile ilk kez tanisan birgok 6grenci metin
temelli programlama dilinin s6z dizimi kavramlar1 ve kurallari, fonksiyon yapilari
veya uygulamalarina yonelik problemlere blok temelli programlama ortamlari ile
¢oziim bulunmaktadir (Kurihara, Sasaki, Wakita ve Hosobe, 2015). Blok temelli
programlama, s6z dizimi komutlarin yerine hazir gorsel bloklar yapisinda
programlama terimlerinin surukle-birak ya da yap-boz yoluyla bir araya getirilmesiyle
olusan programlar1 ifade etmektedir (Yiikseltiirk ve Ucgill, 2018). Dolayisiyla,
programlama 6gretimine yeni baglayanlar i¢in basit arayiiz kullanimi olan oyun tabanl
araglar olan blok temelli programlama dilleri 6nerilmektedir (Kalelioglu ve Gilbahar,
2014). Blok temelli programlama dilleri, programlama ogretimine giris igin
secilmektedir. Ancak, bu araclar geleneksel metin temelli programlama dillerinde
yazilim gelistirmek i¢in yeterli kavramlara sahip degillerdir (Kandemir, 2018b; Kert,
2018b). Blok temelli programlama dili ile temel programlama becerileri olusmus
Ogrencilerin, metin temelli programlama araglar1 ile program gelistirebilecekleri

belirtilmistir (Dorling ve White, 2015).

Metin temelli programlama Ggretiminde, programlama dili secilirken s6z dizimi
yapilar1 ve kurallarina dikkat edilmesi gerekmektedir. Secilen programlama dili
bilissel gelisim siirecine uygun olursa 0grenme kazanimlarina ulasilabilmektedir
(Kandemir, 2018b). Programlama ile ilk tanigan Ogrencilerin hazir kod bloklari
kullanarak hedef odakli problemleri ¢6zdiikleri programlama araglarinin
motivasyonlarini1 olumlu etkilemektedir (Maloney, Resnick, Rusk, Peppler ve Kafali,
2008). Bu nedenle blok temelli programlama araglar1 6grenme kazanimlarina ulasmak
icin metin temelli programlama Ogretiminden once tercih edilmektedir. Blok temelli
araclarin kullaniminda problem ¢6zme ve diistinme becerilerinin desteklendigi ders
etkinlikleri hazirlanmasi1 gerekmektedir (YUkseltlrk ve Altiok, 2018). Weintrop ve

Wilensky (2015)’e gore blok temelli programlama araglarinin kisitl yapida olmasi



yaraticilik ve problem ¢ézme becerilerini olumsuz etkileyebilmektedir. Bu nedenle
bilgisayarca diistinme becerilerinin gelistirilmesi stirecinde metin temelli programlama

araglar1 kullanilabilmektedir (Nouri, Zhang, Mannila ve Noren, 2019).

Metin temelli programlama oOgretiminde programlama dilinin girig-¢ikis
islemlerinin kolay, s6z diziminin okunabilir yapisi, klicik-dikey kiimeler 6zelligi ve
diger programlama dillerinin yapilarindan agik olarak ayrik olmasma dikkat
edilmelidir (Vujosevic-Janicic ve Tosic, 2008). Bu 6zelliklerin yaninda hedef kitlenin
yasina, bilissel seviyesine, bilgisayarca diisiinme ve programlama becerisine yonelik
kazanimlara gore programlama ortami ve dili degisebilmektedir (Kandemir, 2018b).
Kaplumbaga grafiklerini temel alan kiitiiphanesi ve programlama kavramlari ile Small
Basic bilgisayarca diisiinme ve programlama becerileri igin kullanilmaktadir (Papert
ve Harel, 2017). Ozellikle son yillarda nesne tabanli ve betik bir dil olan Phyton ve
olan JavaScript ile dinamik web uygulamalar gelistirmek oldukca populerdir (Aytekin,
Cakir, Yicel ve Kuladzi, 2018; Bastug, 2019). Bu programlama dilleri, temel
programlama ve bilgisayarca diisiinme becerilerini desteklerken 6grencilerin kariyer
planlar1 i¢in de faydali olmaktadir (Jenkins, 2004). Metin temelli programlama dilleri
ile programlama becerileri kazanilirken problem ¢dzme ve soyutlama becerileri de
gelismektedir (Kandemir, 2018b). Ayn1 zamanda genis ¢apl projeler icin elverisli
programlama dilleri olmalarindan dolayr hem ilk ve orta 6gretimde, hem de ytiksek
Ogretim programlarinda metin temelli programlama dillerinden faydanilmaktadir

(Sendurur, 2018).

1.1 Calismanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, 6. sinif 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTY) dersi kapsaminda metin temelli programlama ogretiminin bilgisayarca
diisinme becerilerine ve akademik basarilarina etkisini incelemektedir. Bu amag
dogrultusunda metin temelli programlama Ogretiminin 6grencilerin blok temelli
programlama 6z-yeterlilik algisinin bilgisayarca diistinme becerilerine ve akademik

basarilarina etkisi arastirmanin temelini olusturmaktadir.

Yapilan bu calismanin, ortaokul dulzeyindeki ogrencilerin metin temelli
programlama Ogretimine yoOnelik olarak yapilacak diger arastirmacilara yol
gostermesi, kaynaklik etmesi ve Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine ve

akademik basarilarina dogru yonde katki saglanmasi i¢in bulgularin paylasilarak, bu



yolda harcanan emek ve zamanin daha nitelikli kullanilmast hedeflenmistir.

1.2 Arastirma Sorulari
1. Ortaokul Ogrencilerinin blok temelli programlama o6z-yeterlilik algilari,

bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik basarilari ne diizeydedir?

2. Metin temelli programlama &gretiminde Ggrencilerin akademik basarilar

cinsiyete gore anlaml farklilik gostermekte midir?

3. Metin temelli programlama 6gretiminde, 6grencilerin bilgisayarca diigiinme

becerilerine gdre On test ve son test puanlar arasinda anlamli farklilik var midir?

a. Bilgisayarca diisiinme becerileri alt boyutlarina gore 6n test ve son test

puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?
Ortaokul 6grencilerinin,

4. Blok temelli programlama 0z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme
becerileri ve akademik basarilari, blok temelli programlama aracini kullanmaya

devam etme durumuna gore anlamli farklilik géstermekte midir?

5. Blok temelli programlama 0z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme
becerileri ve akademik basarilari, 6n diisiinme diizeyine gore anlamli farklilik

gostermekte midir?

6. Tasarlanan ders etkinliklerine, bilgisayarca diistinme becerilerine ve blok

temelli programlama 0z-yeterlilik algilarina yonelik betimsel goriisleri nelerdir?

1.3 Cahsmanin Onemi

21. ylizyilda yasanan teknolojik doniisiimler ile birlikte ginliik hayatimizda bilgi
kullanimiin hizlanmasi, yetisen bireylerin sahip olmasi gereken becerileri de
etkilemistir. Ogrencilerin giinliik hayatlarin1 kolaylastirmak ve gelecege hazirlamak
ise egitimin amagclarindan biridir (Yal¢in, 2018). Dolayisiyla belirli kuruluslar
tarafindan beceri odakli veyahut becerileri destekleyici olarak guncellenen 6gretim
programlari yayinlanmaktadir. P21, CSTA, ISTE, SLO ve Kennisnet gibi kuruluslar,
hazirladiklar1 6gretim programlarinda 6zellikle bilgisayarca diisiinme ve programlama
becerisine dikkat cekerek bu becerilerin BIT okuryazarhig: ile gelistirilecegini ifade
etmislerdir (P21, 2017; CSTA, 2009; ISTE, 2019; SLO, 2019). Buna gore bilgisayarca



diistiinme kavramlarmin gelismesi siirecinde programlama etkili bir aragtir (Bocconi
vd., 2016; Lu ve Fletcher, 2009). Wing (2006), bilgisayarca diisiinmenin yalnizca
bilgisayar bilimlerine ait olmadigin1 da belirtmistir. Ancak bilgisayarca diisiinme,
bilgisayar biliminin temel pratiklerinden biridir. Bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlar1
ele alindiginda soyutlama, algoritmik diisiinme ve problem ¢ézme gibi becerilerin

bilgisayar bilimi programlarinda yer aldiklarini gérmek miimkiindiir.

Programlama, insanlarin kodlar1 belirli siralama sistemi ile bilgisayara tanitma
islemidir. Bu durum bir insanin baska birine yaptirmak istedigi eylemi dogru sirada
vermesi ve dogru sozciikler kullanmasi ile es degerdir (Eriimit ve Berigel, 2018).
Programlama dillerini gelistiren alan uzmanlar1 sadece problemi ¢6zmeye yonelik dili
gelistiriler; bu sirada yaratilan yeni dili 6grenecek olanlar gbz ardi edilebilir
(Kandemir, 2018a). Ozellikle programlama 6gretiminde acemi olan &grencilerin
programlama komutlarinin arasinda kaybolduklari gorulmektedir (Yildiz-Durak,
2018). Bu sorunlarin ¢dziimii i¢in programlama araglarinin cesitliligi artirilmistir

(Trees, 2010).

Giiniimiizde biligsel gelisim donemlerine gore c¢esitli programlama dilleri
bulunmaktadir (Kandemir, 2018b). Cesitli programlama dillerinin, algoritmik ve
elestirel diisiinme, problem ¢6zme becerileri gibi niteliklerin Uzerinde olumlu etkileri
oldugu belirtilmektedir (Wang, Mei, Lin, Chiu ve Lin, 2009). Papert (1980)
bilgisayarca diisiinmenin alt becerilerini, programlama ile kolaylikla verebilecegine
inanmaktaydi. Bu sebeple programlama 6gretimi planlanirken, bilgisayarca diislinme
ve programlama beceri kavramlarini kapsayan ders planlarimin ve Ogretim
programlarinin hazirlanmasi ve uygulanmasi 6nemli goriilmektedir. Erken yaslarda bu
becerilerin kazandirilmas1 amaciyla programlama &gretimine islem 6ncesi donemde
baslanmaktadir (Kandemir, 2018b). Bu dogrultuda programlama 6gretiminde acemiler
i¢cin basit arayiize sahip, gorsellestirilmis kod yapist olan ve oyun tasarimi odakh
programlama araglar1 se¢ilmektedir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Programlama
kavramlarinin soyut ve kuramsal kavramlarinin 6gretiminde zorlanilmasi nedeniye
blok temelli programlama araclar1 secilmeye baslanmistir (Yiikseltiirk ve Uggiil,
2018). Bu araglar, baslangi¢ seviyesindeki acemi programlamacilar igin programlama
Ogretiminde motivasyon saglamaktadir (Maloney vd., 2008; Kandemir, 2018a,
2018b). Buna ragmen blok temelli programlama araglarinda, programlama

kavramlarinin ve kod yapilarinin kisith olmasi sebebiyle problem ¢ézme becerisini
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olumsuz etkileyebilmektedir (Weintrop ve Wilensky, 2015).

Gunluk hayat problemlerinin ¢dzimunde ise metin temelli programlama dilleri
daha aktif bir alandadir (Kandemir, 2018a). Bilgisayarca diisiinme ve metin temelli
programlamada soyutlama daha 6n plandadir; soyutlama becerisi problem ¢6zmenin
temelini olusturmaktadir (Bayman ve Mayer, 1988; Papert, 1980; Wing, 2006). Ancak
metin temelli programlama dilinin s6z dizimi kurallar1 ve hedef kitlenin bilissel
gelisim donemine uygun olmasi pedagojik olarak 6nem tasimaktadir (Kandemir,
2018b; Kert, 2018b). Blok temelli programlama 6gretimi ile temel programlama
kavramlar1 ve becerilerinin gelismesinden sonra metin temelli programlama dili ile
bilissel yiik olusmadan daha saglikli program gelistirebileceklerdir (Kert, 2018b;
Dorling ve White, 2015).

Sonug olarak bilgisayarca diisiinme becerileri ile programlama 6gretimi arasinda
bir iliski vardir (Papert, 1980). Bilgisayarca diisiinme becerilerinin gelistirilmesi igin
programlama &gretimine dnem verilmesi gerekmektedir. Ulkemizde, BTY derslerinin
Ogretim programlar1 geregi programlama Ogretimi ortaokul dlzeylerinde
yapilmaktadir (MEB, 2017). Son bes yildir ise ders dis1 kuliip etkinlikleri, kurslar1 ve
maker kullpleri gibi ortamlarda programlama dgretimi verilmektedir. Bununla birlikte
tilkemizde her yas seviyesinde programlama Ogretimine yonelik Alanyazinda
calismalarin bulundugu sdylenebilmektedir. Ancak bu ¢alismalarin yogunlukla blok
temelli programlama ogretiminde yapildigini sdylemek miimkiindiir. Metin temelli
programlama 6gretimi ile ilgili Alanyazin ¢alismalari heniiz baslangic asamasindadar.
Bilgisayarca diistinme becerileri alaninda ise Alanyazin c¢alismalari yeni olmakla

birlikte giin gectikce artmaktadir.

Bilgisayarca diislinme ve programlama becerisine katki sagladig: bilinen metin
temelli programlama dillerinin, soyut islemler donemine uygun pedagojik yaklasim ve
Ogretim programi ile hazirlanan etkinliklere fazlasiyla ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
dogrultuda arastirma siirecinde metin temelli programlama uygulamalarinin 6grenciler
uzerindeki etkilerini belirlemek igin hazirlanmis olan ders planlari, bilissel gelisim
donemine uygun ve bilgisayarca diisiinme alt becerilerini gelistirmeye yonelik siireci
sunmaktadir. Boylelikle arastirma siireci boyunca, metin temelli programlama
Ogretimine yer verilmis ayn1 zamanda bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmeye
yonelik katki saglayacagi diisliniilmekte olan 8 farkli ders plani hazirlanmistir. Ayni

zamanda, BTY dersi kapsaminda programlama ile ilgili kazanimlara yonelik metin
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temelli programlama ile uygulamalar gelistirmesi ve bunu o6gretim plani seklinde
sunmasit bakiminda 6nemli kilmaktadir. Bu ¢alisma ile blok temelli programlama
Ogretiminden sonra planlanacak olan metin temelli programlama Ogretiminin,
bilgisayarca diistinmeye ve akademik basarilarina etkilerini ortaya koyarak ilgili
Alanyazinda etkili bir yer tutacaktir. Ortaya ¢ikan sonuclarin bu alanda ¢aligma
yapmay1 hedefleyen arastirmacilara yol goOsterecek onemli bir kaynak oldugu

distiniilmektedir.

1.4 Sayiltilar
Bu ¢aligmanin sayiltilar1 agagidaki gibidir:

1. Calismada kullanilan 6l¢ek ve testlerin gegerli ve giivenilir oldugu,

2. Calisma grubunda bulunan 6grencilerin, blok temelli 6z-yeterlilik algilarini ve
hazirbulunusluklarini belirlemek amaciyla “Blok Temelli Oz-Yeterlilik Algist
Olgegi”ni, bilgisayarca diisiinme becerileri diizeylerini tespit etmek amaciyla
yapilan “Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Testi’ni ve metin temelli
programlama konusundaki akademik basarilarini 6grenmek amaciyla yapilan
“Metin Temelli Programlama Basar1 Testi”’ni samimiyetle cevapladiklari,

3. Kontrol altina alinamayan degiskenlerin arastirma grubundaki 6grencileri esit
bir sekilde etkiledigi,

4. Aragtirma i¢in secilen yonteme, arastirmanin amacina, konusuna ve
problemine uygun oldugu varsayilmaistir.

5. Bu aragtirmadaki 6grenciler 2017-2018 egitim-6gretim yilinda blok temelli
programlama araglarinin kullanimini bildikleri varsayilmistir.

6. 2018-2019 egitim-6gretim birinci doneminde 2 ders saati egitsel metin temeli
programlama dili CodeCombat ile egitsel hedef odakli metin temelli

programlama 6gretimi aldiklar1 varsayilmaistir.
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Bolum 2

Alanyazin Taramasi

Alanyazin Ozeti

Bu bdlimde programlama ve algoritma, programlama 6gretiminin tarihgesi ve
gelisimi, diinya iilkelerinde programlama O&gretimi, llkemizde programlama
ogretimindeki geligsmeler, blok temelli programlama, metin temelli programlama, blok
temelli programlamadan metin temelli programlamaya gegcis, bilgisayarca diisiinmeye

yonelik arastirmalar olmak izere alt1 boliim bulunmaktadir.

2.1 Programlama Ogretiminin Tarihcesi

2.1.1 Programlama ve Algoritma. Programlama, belirli kurallara uygun
olarak hazirlanmis algoritmalarla, problemi ¢6zebilmek icgin bir araya gelen komutlar,
kelimeler, aritmetikler sonucu olusmustur (Erding ve Erding, 2017). Programlama bir
problem ¢dzme mantig1 igin algoritma olusturmak olarak tanimlanirken, kodlama bu
mantigin s6z dizimine (koda) c¢evirilmesi olarak tanimlanabilmektedir (Kandemir,
2018a).

Algoritma, ilk olarak 9. yiizyllda Ibn Musa El Harezmi tarafindan cebir
alanindaki matematiksel islemler ile anilmistir. Algoritmalar bir problemin ¢ozimunu
methodlastirarak ¢6zmeyi saglar. Bu method, genellikle kullanilan programlama
dilinden bagimsizdir ve bircok programlama diline de esit seviyede uygun olmasi
muhtemeldir. Algoritmalar, bilgisayar biliminin kavramidir; bilgisayar programinin

alandaki ¢aligma mekanizmalaridir (Sedgewick ve Wayne, 2011).

Bilgisayar ve matematik bilimi igin butlin problemlerin algoritmik bir ¢ozimd
olmayabilir. Algoritmik ¢6ziimii imkansiz problemler vardir; fakat bilgisayarin bilgi-
isleme birimi tarafindan isletilebilecek bir algoritma iretilirse, adimlar

gerceklestirmeyi bilen sistem otomasyon programlarini ¢alistirabilir (Gulbahar, 2018).
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Algoritmik diigiinme becerisi ise programlamanin temel kavramlarindan biri
olarak goriilmektedir. Brown (2015)’e gore algoritmalart anlama, uygulama,
degerlendirme ve iiretme becerisidir. Bu yiizden, algoritmik diisiinmenin gelismesi
icin programlama dilinin 06zelliklerine ¢ok fazla odaklanmadan, algoritmalarin
tasarlanmasina yeterli zaman verilmelidir. Bu sayede 6grenciler, s6zde kod kullanarak
ve seviyelerine uygun algoritmalar gelistirerek programlama ve algoritmik diisiinme

becerilerini gelistirebilirler (Futschek, 2006).

Computer Science: The Discipline adli bildiride belirtilen “Standart Alan
Endiseleri” bolimiinde, dijital bilgisayarlarin merkezi rolde olduklarmi ve
bilgisayarda calisacak her program igin bilisimci ya da programcilarin dort disipline
ihtiyact oldugu saptanmistir. Bunlar; algoritmik diisiinme, gosterme (temsil etme),
programlama ve tasarim olarak belirtilmistir (Grover, 2018). Bu standartlara gére bu
bireylerin programlama gelistirmeleri, algoritmik diisiinme ve gosterme (temsil etme)
disiplinlerine sahip olmalar1 ve bilgisayarlarin belli algoritma ile g¢aligmasini
saglayacak programlar yazmalar1 beklenir. Bu beceri, farkli programlama dillerinin
giiclii yanlarmin ve smirhiliklarinin c¢alisma seklini bilmeyi, program gelistirme
araglarini test etmeyi, hata ayiklamay1 ve bilgisayarlarin isletim birimlerine hakim

olmayui icerir (Denning, 1997).

2.1.2 Programlama Ogretiminin Tarihcesi ve Gelisimi. 21. yiizyilin ilk
ceyreginde olmamiza ragmen dijital diinyanin hayatlarimiza olan devamli etkisi
gorulmektedir. Gunumuzde 20. yiizyil becerilerini tasiyan bireylerin, Sadece sanayinin
etkin oldugu becerilere sahip olmasi, belirli kurul ve kuruluslar tarafindan yeterli
olmayacagi acgiklanmistir. Bunlardan biri, 2002 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri’nde (ABD) is diinyasi, egitim bilimcileri ve politikacilari bir araya getiren
P21 olusumudur.

P21 gibi, diinyanin bir¢ok yerinde farkli kuruluslar 21. yiizy1l becerilerini
acikliga kavusturmak igin ¢esitli girisimlerde bulunmuslardir. EnGauge, North Central
Regional Technology in Education Consortium (NCREL) tarafindan desteklenerek
caligmalarini yiiriitmektedir. Assessment and Teaching of 21st Century Skills (ATCS)
beceri temelli miifredat ¢aligmalar1 yapmaktadir. ISTE, teknoloji doniigiimlii egitim
Ogretim ¢agini standartlastirmaktadir. Avrupa Birligi (AB) ve Organisation for
Economic Co-operation and Development (OECD) ise bu becerileri betimlemek icin

girisimde bulunmuslardir. Kuruluglarin yaptigi arastirmalar sonucunda, 21. ylizyil
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becerilerini igeren ortak noktalar problem ¢dzme, analitik ve elestirel diisiinme,
yaraticilik ve isbirlikli ¢aligma gibi bilgisayarca diisiinmenin temelinde yer alan
bulgulardir. Bunun yaninda bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarlig1 becerisi ise
dijital ortamda bilgi edinme ve paylagma, insanlarla iletisimde bulunma, programlama

becerisi edinme ve programlama aracini kullanma olarak tanimlanmistir (Hamarat,

2019).

Bu yiizyilda, teknoloji giinlik hayatimizin her faaliyet alaninda
kullanilmaktadir. Dijital yerliler olarak adlandirilan yeni nesil 6grencilerin de egitim
Ogretim siiregleri bilgisayar ve teknoloji araglariyla g¢ergevelenmis olarak
yuratulmektedir (Gulbahar ve Karal, 2018). Bu baglamda, programlama gretiminin
K12 o6gretim seviyelerinde yayginlasmaya baglamistir. Programlama &6gretiminin
klgUk yas seviyelerinde baslamasi, programlama 6gretimini daha zor ve karmasik hale
getirebilmektedir (Kert ve Ugras, 2009). Programlama 6grenmek ise olduk¢a zor bir
beceridir (Helminen ve Malmi, 2010). Programlama &grenme, problem ¢dzme,
mantiksal diisiinme ve soyutlama gibi becerileri zorlamaktadir (Bayman ve Mayer,
1988; Papert, 1980). Daha verimli ders miifredatlarinin gelistirilmesi igin giin gectikge
arastirmalar artmaktadir (Bennedsen, 2008). 1980 ve 1990’11 yillar arasinda kisisel
bilgisayarlarin teknolojik olarak gelismesi ve yayginlasmasi ile programlama

Ogretiminin alanyazin siireci hizlanmistir (Raadt, 2008).

2.1.3 Diinya Ulkelerinde Programlama Ogretimi. 21. yiizyilda gelisen
beceriler arasinda yer alan yaraticilik, isbirliklilik, problem ¢ézme, elestirel diisiinme
ve Ozellikle “algoritmik diistinme” ise programlama becerisi ile es deger olarak
gorulmektedir (Balanskat, Engelhardt, Licht, 2018). Dinya ulkeleri, bu beceri
standartlarini belirlerken egitim miifredatlarina da bu becerileri almaya ¢aligmaktadir.
Ulkeler, programlama dgretimini tek ders ya da baska dersler ile entegre ederek
o0gretmeye baslamistir. Birgok iilkede yayginlagsmaya baslayan programlama dersleri,
sadece okullarda degil, okul disinda etkinliklerde ve kuliip ¢calismalarinda da oldukga
yayginlasmistir (Giilbahar ve Karal, 2018).

Programlama o6gretimi, genel olarak ortaogretim duzeyindeki mifredatlarda
yaygin olarak goriiliiyor; fakat yakin zamanda yapilan ¢alismalarda ilkogretim ve okul
oncesinde de programlama 6gretimine ilginin arttigi gortilmektedir (Angeli, Voogt,
Fluck, Webb, Cox, Malyn-Smith, ve Zagami, 2016). Isve¢ ve Norveg iilkelerinde

yayinlanmis programlama miifredatinda 2020 yilinda tim pilot uygulamalarin
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tamamlanip, okullarda hazirlanan pilot miifredatlarin uygulanmaya baslanmasi 6n
gorilmistiir. Hazirlanan miifredatta okul Oncesi ile baglayarak algoritmanin nasil
verilecegi planlanmistir. 1-3 yas arasi bilgisayarsiz etkinliklerle algoritmanin temeli
olan adim adim yonergeleri olusturma ve takip etme; 4-6 yas arasinda algoritma
olusturma ve blok temelli programlamada yaraticiligini kullanma ve 7-9 yas arasinda
ise programlamay1 6grenme, matematiksel problem ¢ézme ve algoritmalarin nasil

yapilarin1 bilme ve olusturma olarak belirlenmistir (Balanskat vd., 2018).

European Schoolnet arastirma raporunda 21 Avrupa Birligi iilkesinden 16’sinda
programlama 6gretimi, ders ya da kuliip etkinlikleri olarak yer almaktadir (Morvan,
2018). Amerika Birlesik Devletleri’nde ortak bir miifredat bulunmamasina ragmen 31
eyalet, 120°den fazla sehir ve bolgede bilgisayar bilimleri dersi K12 seviyesinde
bulunmaktadir. Avustralya’da 2014 yilinda baslatilan STEM miifredati ile 3 yasindan
itibaren blok temelli programlama 6gretimi zorunlu hale gelmistir. Ingiltere’de 2014
yili itibariyle programlama o6gretimi ilkokul ve ortaokul dizeylerinde zorunlu hale
geldikten sonra, 5-6 yasindaki 6grencilere algoritma mantigi ve nasil kullanilcagi
gosterilmektedir (Gulbahar ve Karal, 2018). Finlandiya’da, 1980°1i yillarda bilgisayar
bilimleri dersi lise diizeyinde verilmeye baslanmistir; fakat 2016 yilinda Milli Egitim
Bakanligi programlama 6gretimini miifredatin 6nemli bir pargasi haline getirmistir

(Finnish National Board of Education, 2016).

Programlama ogretimi, AB tarafindan Kasim 2013’te iilkelerin gelisimine
katkis1 olmasi, erken yasta 6grenilmesi ve ¢esitli programlama etkinlikleri yaparak bu
beceriyi edinmesi i¢in “Avrupa Kodlama Haftasi (Europe Code Week)’n1 kabul
etmistir. European Schoolnet tarafindan agiklanan 2018 yillik raporuna gore 2,74
milyon katilimer ve 43.600°den fazla etkinlik ile bircok tilkeden katilim oldugu
sonucuna ulagilmaktadir (Morvan, 2018). Bunun disinda Bilgisayar Bilimleri Egitimi
Haftasi’nda “Kodlama Saati”, Code.org ile “Kod Saati”, Code Club ve CoderDojo gibi

etkinlikler de tiim diinyada programlama 6gretinin yayginlastigini gostermektedir.
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2.1.4 Ulkemizde Programlama Ogretiminde Giincel Cahsmalar.
Gelistirilen programlama 6gretim programlari incelendiginde, her tlkenin kendine ait
bir politikasi oldugu goriilmektedir. Programlama 6gretimine bazi iilkeler ders olarak
veya basgka bir ders ile entegre olarak baslarken bazilari kuliip ve ders dis1 aktivitesi
olarak baglamistir.

2017 yilinda 20. yilim1 kutlayan European Schoolnet Milli Egitim Bakanlik agi,
1997 yilinda 18 iiye iilke ile baslayip, lilkemizinde tiyesi oldugu 34 iiye iilke ile yoluna
devam etmektedir. Teknolojinin pedagojik kullaniminin evrimini agiklayan raporunda
programlama &gretim miifredatlar: internetin yayginlagsmasi ile okullarda yer almaya
baslamistir. 20 iilkenin 6gretim programinda bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin
biitiinlestigi iki temel gerekce yer almaktadir. Bunlardan biri; problem ¢dzme,
mantiksal ve algoritmik diisiinme gibi 21. yiizyil becerilerini desteklemek, ikincisi ise
farkli sektorlerde bilgisayar bilimi becerilerine sahip bireylerin yetismesini saglamak

oldugu belirtilmistir (Balanskat ve Engelhardt, 2015).

Ulkelerdeki bu degisimlerle birlikte Tiirkiye’de BTY dersindeki giincellemelere
2016’da yilinda baglamistir. Bu programa gore ilkokul, ortaokul ve lise diizeyinde

BTY dersi 6gretim programina gore yer alan konular Sekil 1°de gosterilmektedir.

Veritabani Yonetimi
Bilgisayar Sistemleri
Dosya Yonetimi
Problem Gézme Sureci
Bilgi-islemsel Diisiinme -
Islem Yénetimi
Tablolama legramlar\
Bilgi Teknolojileri \
Bilisim Teknolajileri ve Yazilim Problem S e
Yaklaslm\arl
Problem Cozme ve
Programlama
BIT'in Gnlik Yasamdakl Oneml
Etik, Guvenlik ve Toplum
Big Govniy _ ‘ (B
lletisim, Arastirma ve Isbirligi
Sosyal Medya

Sekil 2. BTY dersi ile bilgisayar bilimi derslerinin kapsami (Giilbahar ve Kalelioglu,
2017).
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1998 yilinda ilkokul 1-5. sinif duizeylerinde “Se¢meli Bilgisayar Dersi” olarak
Ogretim programlarinda bir siire ile okutulmustur (Milli Egitim Tebligler Dergisi,
1998). Bu dersin kazanim kapsamlari incelendiginde daha ¢ok bilgisayari tanima ve

kullanma, basit veritabanlar1 ve programlama temel bilgileri yer almaktadir.

2006 yilinda yenilenen programlama ogretim programi ile “Se¢meli Bilgisayar
Dersi” hem ilkokul hem ortaokul (1-8. sinif) dlizeylerinde bes 6grenme alanini i¢ine
alacak sekildedir. Bu bes alan; Temel islemler ve Kavramlar, Bilisim Teknolojileri’nin
Kullanimi ve Bilisim Teknolojileri’nde Ileri Uygulamalar, Bilisim Teknolojileri’nde
Bilimsel Siire¢ ve Bilisim Teknolojileri Etigi ve Sosyal Degerler olarak belirlenmistir.
Ogretim programindaki Bilisim Teknolojileri’nde Ileri Uygulamalar alani ile
programlama Ogretiminde programlamaya giris, nesne tabanli programlama ve web
tasarim yer almaktadir. i1k bes yil icerisinde kazanimlar ve iiniteler incelendiginde ise
algoritma ve bilgi islemsel adimlarin 6gretildigi bir 6gretim programi oldugu
gorilmektedir (Giilbahar ve Karal, 2018). Ogretim programinda 5. siniftan itibaren
programlama bilgi ve becerilerinin gesitli tinitelerle desteklenmek istendigi sonucuna
ulagilmaktadir. 5. basamakta yer alan veritabani konusu ile basit problemlerin ¢6ziimd,
degisken kavrami ve basit matematiksel islemler; 6. basamakta algoritma ve akis
diyagramlar1 ¢alismalari, problem ¢6zimi; 7. basamakta algoritma yazma,
programlama dilleri ve web sitesi hazirlama ve 8. basamakta “Programlama
Yapiyorum” initesi ile nesne tabanli programlamaya yonelik degisken ve sabitlerin

kullanimi, dongiiler gibi kavramlarin 6gretilmesi yer almaktadir (MEB, 2006).

BTY dersi ortaokul diizeyinde (5, 6, 7 ve 8. smiflar), 2012 yilinda yayilanan
Ogretim programi ile dort yeterlilik lizerine hazirlanarak “standart tabanli program”
anlayis1 benimsenmistir. Bu yeterlilikler; Bilisim Teknolojilerini Kullanarak Iletisim
Kurma, Bilgi Paylasma ve Kendini ifade Etme, Arastirma, Bilgiyi Yapilandirma ve
Isbirlikli Calisma ile Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme olarak
belirtilmistir. Bu yeterlilik diizeylerinden “Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin
Uriin Gelistirme” ile programlama dgretimi konusu 6n plana ¢ikmustir. Diizeylere gore
standartlar incelendiginde problem ¢dzme stratejileri gelistirme, analitik diigiinme,
akis semasi olusturma, algoritmik diisiinme, degisken ve temel islemler, programlama
dillerini tanima, derleyici kullanma, program yazma ve calistirma, algoritmay1
programlama kodlarina doniistiirme ve yazilim projesi gelistirme gibi kazanimlar

bulunmaktadir (MEB, 2012).
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2016 yilinda ortaokul 5. ve 6. sinif diizeyi i¢in hazirlanan BTY dersi 6gretim
programi incelendiginde ise problem ¢6zme ve programlama §gretiminin daha sarmal
bir yapida oldugu goriilmektedir (Gulbahar ve Karal, 2018). Bu 6gretim programi
kapsaminda 5. smif diizeyinde problem ¢ozme kavramlar1 ve yaklagimlar ele
alindiginda programlama Oncesinde temel olusturmasi, problem ¢ozme siirecini
yonetmesi ve probleme ¢ozim uretmesi beklenmektedir. Bununla birlikte degisken,
sabit, operator islemleri, algoritma, akis semasi olusturma, test etme ve hata ayiklama
gibi konular da yer almaktadir. Programlama basamaginda ise blok temelli bir
uygulama ile programlama, algoritmik mantik, karar ve tekrar yapilarini kullanarak
hatasiz yazilimlar olusturmalar1 amaglanmistir. Programdaki sarmal yapidan dolayi 6.
sinifta da problem ¢ézme kavramlar1 ve yaklasimlari konusunda benzer kazanimlarla
birlikte fonksiyonlar, problemleri basamaklara ayirma ve algoritmayi iyilestirme
konular1 bulunmaktadir. Programlama kazanimlarinda ise c¢oklu karar yapilari,
karmasik problemler i¢in program olusturma ve 6zgiin yazilim igeren projeler yer
almaktadir (MEB, 2016).

2018 yilinda, 7. ve 8. siniflarda se¢gmeli ders olarak kabul edilen BTY dersinin
Ogretim programi giincellenmistir. Aynm1 zamanda 1-4. smiflar diizeyinde de 6gretim
programi yaymlanmistir. Ilkokul 1-4. siniflar 6gretim programi kapsaminda bigi
islemsel diisiinme beceri diizeyleri olan elestirel ve mantiksal diisiinme, problem
¢ozme ve algoritma tasarlama amaglanmaktadir. “Problem Cézme ve Programlama”
tinitesi tiim diizeylerde bulunmaktadir. Problem ¢ozerken farkli mantik yapilarim
kullanmalar1 ve kendi 6zgin oyunlarin1 tasarlayarak programlama gelistirmleri
hedeflenmektedir. 7. ve 8. sinif diizeylerinde ise 6. sinifta kazanimlarin devamlilig: ve
benzerligi niteliginde bir yaklasim oldugu, 6grencilerin metin temelli bir arag ile

programlama 6grenmeleri gorilmektedir (MEB, 2018).

Ulke genelinde de programlama dgretimi ortaokul diizeyinde 2014 yilindan
itibaren diizenlenen c¢esitli etkinlik, yarisma ve projelerle desteklenmektedir. Bu
projelerle Ogrencilerin programlama konusunda ilerlemeleri amaglanmaktadir. Bu
kapsamda, ilk projenin 2015 yilinda Manisa Valiligi tarafindan baslatilan
Kodla(MA)nisa projesinin bilisim teknolojilerinde degisim baslattigi goriilmektedir.
Proje kapsaminda 17 ilge 292 resmi ortaokulda BTY dersinde algoritma, kodlama ve
3 boyutlu tasarim konulari 6gretilmektedir. Yerel projeler disinda, Haydi Kizlar
Kodlamaya, Kodlama Saati, CoderDojo Turkiye ve Bilge Kunduz-Uluslararasi
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Enformatik ve Bilgi-islemsel Diisiinme Etkinligi gibi programlama 6gretimine katkida

bulunan tim dunya Ulkeleri ile esdeger projeler de yer almaktadr.

2.1.5 Programlama Ogretiminde Cinsiyetin Etkisi. Giiniimiiz yiizyilinda,
programlama becerisine sadece BT uzmanlarinin sahip olmasindan 6te tiim bireylerin
bu beceriye sahip olmasi beklenmektedir (Alsancak-Sarikaya, 2018). Bilgisayar
biliminin var olusunda 6ncii olan kadinlarin ise sektdrde sayilarinin azalmasinin etkisi
merak uyandirmaktadir (Oigaard, 2015). 2015 yili itibariyle bilgisayar bilimleri
okullarindan mezunlarin sadece %18’1 kadindir (Vu, 2017). 2016 yilinda yayinlanan
Women in it Scorecard kaynaginda BT alaninda cinsiyet dengesizliginin halen devam
etmekte oldugu ve bilisim alaninda israil’de kadinlarin en yiiksek oranla %26 oldugu
aciklanmustir (The Tech Partnership ve BCS, 2016). Diger yandan bilgisayar bilimleri
alanlarinda g¢ogunlukla erkeklerin tercih edilmesi bireylerin program gelistirme
konusunda basariy1 cinsiyetin etkiledigi hissettirmektedir. Kadinlarin programlama
alaninda daha ¢ok rol model olarak bu 6n yargiy1 kaldirabilecekleri ise s6z konusudur
(Byrne ve Lyons, 2001; Zeldin ve Pajares, 2000).

Kadinlarin programlamaya iliskin konularda erkeklere nazaran daha az yer
edinmesinde ise toplumda yer alan cinslere atfedilen rollerin beceri inanglarini
etkileyebilecegi soylenmektedir (Aldag ve Tekdal, 2015). Kiz 6grencilere teknoloji ve
miihendislik alanlarinda atfedilmis olan sosyal roller, beceri inanglarini etkilese bile
programlama bagarilarinda bagimsiz olabilmektedir. Ancak kariyer se¢imi noktasinda
ise ergenlik donemlerinde bulunan kizlar programlama ve bilgisayar alanlarini 6z-
yeterlilik algilarinin diisiik olmasindan dolay1 se¢memektedir (Aldag ve Tekdal,
2015).

Kadinlarin programlama alanindaki genel durumlarina iligkin alanyazin
calismasinda edinilen bilgiler su sekildedir; bilgisayar deneyimi, bilgisayarlarla ilgili
konu ve islerle ilgili tutum, bilgisayar oyunlarinda cinsiyete gore farkliliklar, rehberlik
ve rol modellerde farklilik, sosyal ortam, aile ve 6gretmenlerin tesvikleri, 6z gliven
eksikligi olarak siralanmaktadir (Gurer ve Camp, 2002). Bu dezavantajlarin
programlama ogretiminde kullanilan 6gretim stil ve stratejileri ile degisebilecegi
gozlemlenmistir (Aldag ve Tekdal, 2015). Kizlarin bilgisayar bilimine karsit olan
endisesinde  programlama  6gretiminde  kullanilan  araglarin  da  etkisi
bulunabilmektedir, kiz dgrencilerin daha ¢ok gorsel tasarim ya da programlamaya

yatkin olabilecekleri belirtilmektedir (Morris ve Thrushell, 2014). Ayn1 zamanda
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programlama 6gretiminde rol model olarak hemcinslerinin olmasi 6z-yeterlilik algisi
ve egilimlerini bu yonde etkileyebilmektedir (Aldag ve Tekdal, 2015; Zeldin ve
Pajares, 2000). Malezya Universitesi’nde yapilan bir ¢alismada, rol model olarak
kadinlarin olmasinin programlamaya ilgi duymanin yaninda ¢evreden gelen olumlu
etkileri de 6nemli kildig1 kabul edilmistir (Othman ve Latih, 2006). Programlama
dilleri matematikle baglantilidir ve kadinlar matematikte basarilidir. Odaklanilmasi
gereken nokta programlama Ogretimi yaklasimlarinin cinsiyetlere gore farklilik
gosterdigidir. Ozellikle kadmlar yeni 6grendikleri bilgileri 6grenirken gergeklikle
baglant1 kurarlar ve degerlendirirler (Othman ve Latih, 2006; Oigaard, 2015). Bu
durum dikkate alinarak programlama Ogretim programlari hazirlanabilmektedir.
Kizlarin programlama performanslarinin erkeklere gore daha iyi niteliklere
ulasabilecekleri gozlemlenmistir. Ancak programlama becerilerine ve bu alandaki
kariyer olanaklarina olan 6z-yeterlilik algisinin ve motivasyonun yiiksek tutulmasi i¢in
gerekli arastirmalara devam edilmesi gerekmektedir (Amaral, Emer, Bim, Setti ve
Gongcalves, 2017).

2.2 Blok Temelli Programlama Ogretimi

Guniimulzde, programlama becerisi bireylerin sahip olmasi gereken iist diizey
diisiinme becerilerini de gerektiren bir beceri olarak goriilmektedir (Akinci ve Tuzdn,
2012). 21. yiizy1l 6grencilerinin analitilik ve elestirel diigiinen, problem ¢6zme becerisi
yiiksek, iletisim becerileri gelismis ve yasam boyu ogrenmeye agik bireyler olmasi
beklenmektedir. Hizla gelisen teknoloji nedeniyle bu beceriler ile birlikte bilgi
okuryazarligi, medya okuryazarligi, dijital okuryazarlik, bilgi ve iletisim teknolojileri
okuryazarlig1 gibi okuryazarlik becerileri de dikkat ¢cekmektedir (Giinay ve Sigman,
2019). Sistem tasarlamada, problem ¢oziimiinde ve insan davranisini anlamada etkin
bireylerin, bilgisayarca diisinme becerilerinin gelismis olmas1 gerekmektedir.
Temelde tiim becerilere sahip bireylerin yetismesi istense de Ozelde bilgisayarca
diistinme becerilerine sahip bireylerin yetismesi amaglanmaktadir, dolayisiyla erken

yasta programlama 6gretimi ile bu amag saglanabilir (YUkseltlrk ve Altiok, 2018).

Programlama 6grenmenin zorlugu konusunda alternatif ¢6ziim yollar1 LOGO
programlama dilinin gelistirilmesiyle baslamistir. Programlama dillerinin  ve
araclarinin gegmis tarihi incelendiginde, bu siirecin uzun oldugu ve halen gelismekte

oldugu goriilmektedir. Uzman ve egitmenlerin ortak goriisii ise programlama dili
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Ogretiminin kolay olmadigi yoniindedir (YUkseltirk ve Altiok, 2018). Alanyazin
incelendiginde, programlama o6gretimindeki kavramlarin Soyut islem donemindeki
Ogrencilerin soyut diisiinme becerilerindeki eksiklikler nedeniyle zorlandiginm
belirtilmistir (Cevahir ve Ozdemir, 2017). Somut islem déneminde olan dgrencilerin,
soyut kavramlari 6grenebilmesi i¢in belirlenmis araliklarla etkinlikler ve uygulamalar
yapilmalidir (Gagne, 1985). Dolayisiyla programlama 6gretiminde kuramsal bilgileri
gercek hayatla 6zdestirilen 6rneklerle hazirlandiginda basarinin arttigr goriilmektedir
(Hu, 2004). Ogrenci merkezli ve isbirligine dayali yontem ve tekniklerin kullanilmas1
ile motivasyonun olumlu etkinlendigi, blok temelli programlama gibi gorsellestirilmis
araglarin 6grenmeyi kolaylastirdigr ortaya ¢ikmistir (Lin ve Zhang, 2003; Malan ve
Leitner, 2007).

2.2.2 Blok Temelli Programlama Ogretiminde Ara¢ Secimi. Programlama
Ogretimiyle ilgili 6ne ¢ikan zorluklar goz oniine alindiginda, programlama 6gretimine
ilk baslayanlar i¢in basit arayiizii olan, metin temelli kod yazmay1 gerektirmeyen ve
oyun tasarimi odakli programlama araglarmin kullanilmasi tavsiye edilmektedir
(Kalelioglu ve Gulbahar, 2014).

Programlama 6gretiminde zor olan kuramsal kavramlarini1 6gretmek igin erken
yasta programlamaya baslamalarini saglamak ve eglenerek uygulama gelistirecekleri
blok temelli programlama araglar1 kullanilmaya baslanmustir (Yiikseltiirk ve Ucgl,
2018).

Insan beyninin gorsel bilgileri, metin kaynakli bilgilere gére daha iyi
anlamlandirip aralarindaki iliskiyi daha saglam kurdugu arastirmalar tarafindan
desteklenmektedir (Bergin vd., 1996). Bu yizden programlama 6gretiminde de gorsel
programlama araclarmin kullanilmasi yayginlagsmistir. Gorsel programlama araglari

farkli bagliklar altinda ele alinmaktadir (Cooper vd., 2006):

e Blok temelli programlama araclari: Programlamanin grafiksel
bloklarin “stiriikle-birak™” yontemlerle gergeklestirilmesini saglarlar

(Alice, Scratch, App Inventor vb.).

e Opykiilestirilmis algoritma araclari: Belirli bir karakter araciligiyla

algoritma canlandirilir (Jeroo ve Microsoft Kodu Game Lab vb.).

e Akis semah algoritma araglari: Programlamanin islem sirasina ve

baglantisal yapilandirmaya dayali yontemlerle calisirlar (Raptor, FLINT
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vb.).

Uriinii gorsellestirme araclari: Uriin ¢iktilarmin  gorsellesmesine

odaklanirlar (Lego Mindstorms, RoboMind vb.).

Sirali-asamali programlama araglari: Programlama kavram ve

unsunlarini sirali veya asamali olarak diizeye gore genisler (Professorl,
RoboLab vb.).

Bu kategoriler igerisinde en ¢ok one ¢ikan blok temelli programlama araglaridir.

Bu araglar, gorsel ve bilesen temelli olarak s6z dizimi komutlar yerine, blok yapilarin

“yap-boz” seklindeki meniileri ile programlama kavramlarini dogal programlama

diline yakin bir bigimde somutlastirmaktadir (Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018). S6z dizimi

yani metin temelli komutlarin ve kurallarin arasinda kaybolmadan, kod satirlarini

ezberlemeden yeni baglayan kullanicilara kolaylik saglamaktadir. Blok temelli

programlama araglarinin genel Ozellikleri: blok kod yapisi, kolay arayiiz, hata

ayiklama yapisi, ¢okluortam destegi, tasarim odakl1 yap1 ve ¢evrimigi paylasim olarak

siralanmaktadir (Resnick vd., 2009).

Blok temelli programlama araglarinin yas ve seviyeye gore kategorisi agagidaki

gibidir (YUkseltiirk ve Uggiil, 2018).

Seviye 1: 2-7 yas aralig1, suriikle-birak veya daha basit, sadece siralama
teknigi Ogretir, soyutlama gerektirmez. Fonksiyonlar, degiskenler,
dongiiler, veri yapilar1 gibi 6zellikleri desteklemez. Bee-Bot App, Cato’s
Hike, Daisy the Dinosaur, Lightbot Jr., ScratchJr, code.org vb.

Seviye 2: 5-10 yas araligi, siiriikkle-birak, soyutlama gerektirmez veya
siirlt sekilde uygulanir. Fonksiyonlar, degiskenler, dongiiler, veri
yapilar1 gibi ozellikleri desteklemez ya da az miktarda destekler.
ScratchJr, code.org, Blookly, Lightbot, Kodable, Cargo-Bot, Foos,
Tynker vb.

Seviye 3: 8-14 yas aralig1, siiriikle-birak veya metin temelli, soyutlama
vardir. Fonksiyonlar, degiskenler, dongiiler, veri yapilar1 gibi 6zellikleri
neredeyse tamamini destekler. Scratch, HopScotch, Tynker, Kodu,

Codemancer vb.

Seviye 4: 12 ve Uzeri yas araligi, sirlkle-birak veya metin temelli,
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soyutlama vardir. Fonksiyonlar, degiskenler, dongiiler, veri yapilar1 gibi
ozellikleri neredeyse tamaminit destekler. Alice, Applnventor, Looking

Glass vb.

Programlama 0&gretiminde kullanilacak programlama aracinin &gretim
hedeflerine, 6grencinin ilgisini ¢ekecek ve bilgi seviyesine uygun olarak segerken ¢cok

dikkat edilmesi gerekmektedir.

Son yillarda iilkemizde her diizeyde yapilmis olan alanyazin caligmalari
incelendiginde daha ¢ok ortaokul diizeyinde 6rneklem gruplarinin deney ve kontrol
grubundan olustugu, blok temelli programlama Ogretimi sonrasinda o6grencilerin
akademik basarilari, programlamaya iligkin kaygi, 6zgiiven, 6zdenetim ve 6z-yeterlilik
algilar1, bilgi-islemsel diisiinme, problem ¢dzme ve algoritma gelistirme becerileri

arastirilmistir. Bu calismalara iliskin 6zetler asagidaki gibidir:

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ilkogretim Ogrencileri ile yaptigi ¢alismada
Scratch programi ile programlama O&gretiminin Ogrencilerin problem ¢ézme
becerilerine olan etkisini incelemislerdir. Calismada 5 haftalik siiregte basit
programlar ve oyunlar tasarlamislardir. Aragtirma sonucunda problem ¢6zme puanlari
arasinda, 6zgiiven, 6zdenetim ve kaginma alt boyutlar1 da dahil olmak iizere farklilik
olmadig1; fakat Ggrencilerin Scratch ile programlamayi sevdigi, programlamaya

devam etme ve oyun gelistirme isteklerinin oldugu belirtilmistir.

Demir (2015) yapmis oldugu caligmada, programlama &gretiminin Oniindeki
zorluklarin asilmasina yonelik olarak, programlama 6gretiminde egitsel programlama
dilinin derse entegrasyonunun, grencilerin akademik basarisina, performansina ve
bilgisayar programlamaya yonelik kaygilarina olan etkisi aragtirilmigtir. Deneysel
yontemlerden kontrol grupsuz On-test son-test deney deseninin kullanildig1 ¢alisma,
ic deney grubu ile yiiriitiilmistiir. Birinci grupta blok temelli programlama dili, dersin
uygulama kismina, ikinci grupta teori kismina, ii¢lincii grupta ise hem teori hem de
uygulama kismina entegre edilerek gruplar olusturulmustur. Rastgele 6rneklem
yontemi ile olusturulan gruplar 61 erkek ve 26 kiz olmak iizere 87 Ogrenciden
olugsmaktadir. Sonug olarak, blok temelli programlama dilinin dersin hem teori hem de
uygulama kismina entegre edilmesinin biligsel ve {ist diizey biligsel beceriler agisindan
Ogrencilerin programlamaya yonelik akademik basarilarini, performanslarin1 ve

bilgisayar programlamaya yonelik kaygilarini  olumlu yonde etkiledigini
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gostermektedir. Akademik basar1 ve ders i¢i performansi artirmak ve bilgisayar
programlamaya yonelik kaygiy1 azaltmak icin, egitsel programlama dilleri, dersin hem

teori hem de uygulamasina entegre edilerek kullanilabilir oldugu belirlenmistir.

Dogan (2015) calismasinda bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin elestirel
diisiinme becerilerine ve algoritma basarilarina etkisini ortaya ¢ikarmay1 amaglamastir.
Arastirma On test - son test kontrol gruplu arastirma modelindedir. Arastirmanin
calisma grubu 6. smifta 6grenim goren 54 6grenci olusturmaktadir. BTY dersindeki
algoritma konusu deney grubu ile oyun gelistirme siirecinde Kodu programi ile
islenirken kontrol grubu ile geleneksel yontemle islenmistir. Bilgisayar oyunu
gelistirme siireci ile algoritma ve programlama derslerini yapmak geleneksel yontem
ile yapilan derslere gore elestirel diisiinme becerilerini ve algoritma basarilarini

anlamli diizeyde olumlu etkiledigi goriilmiistiir.

Erdem ve Kalelioglu (2018) ¢alismasinin amaci 5. sinif 6grencilerinin yiiz yuze
egitim ile ters yliz sinif modeli olan teknoloji destekli 6grenme ortamlarinda olmak
tizere iki farkli Ogrenme ve Ogretme stratejisi ile Scratch programlamayi
ogrenmelerinin ve programlama oOgretiminin, ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisini aragtirmaktir. Calismaya 6zel bir okuldan 5. Sinifta 6grenim goren
79 oOgrencisi katilmistir. Hem nicel hem nitel yontemleri igeren karma arastirma
yontemlerinden faydalanilmistir. Arastirma sonuglarina gore yiiz yiize egitim ve ters
yuz sinif modeli ile egitimin dgrencilerin Scratch programlama 6grenmelerinde ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerinde istatistiksel olarak anlamli olmayan bir fark
olusturdugu goriilmiistiir. Bunun yaninda, algoritma gelistirme ve problem ¢b6zme
yeterlilik puanlart 6n-test ve son-test puanlari arasinda farkin anlamli g¢ikmasi,
programlama dgretiminin bu yeterliliklerin artmasinda 6nemli bir etken oldugu ortaya

cikmustir.

Oluk, Korkmaz ve H.A. Oluk (2018) c¢alismasinda Scratch kullaniminin
algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkisini
incelemistir. Arastirma On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel bir ¢alisma olup
31 deney 31 kontrol grubu olmak lizere 62 tane 5. sinif 6grencisi ile yiiriitilmistiir.
Calisma sonucunda deney grubu 6grencilerinin algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel
diisiinme becerilerinin kontrol grubuna goére anlamli derecede daha fazla yiikseldigi

bulunmustur.
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Alp (2019) galismasinda blok tabanli programlama 6gretiminin, ortaokul 6. siif
ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlari iizerindeki
etkisinin belirlenmesi amaciyla, 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilarak gergeklestirmistir. Bu amagla, programlama 6gretim araci olarak Scratch
yazilim1 kullanilmistir. Bulgulara gore her iki gruptaki 6grencilerin bilgisayara yonelik
tutumlar ile problem ¢ézme becerileri, uygulama Oncesine gore anlamli derecede,

pozitif olarak degisim gostermistir.

2.3 Metin Temelli Programlama Ogretimi

Programlama, dijital yerliler olarak adlandirdigimiz 21. yiizy1l ¢ocuklarina ve
genclerine tasarim yapan, yenilik¢i, girisimei ve lireten bireyler olmalari konusunda
onlar1 tesvik edebilecek onemli bir aragtir. Ancak programlama icin gerekli 6gretim
araclar1 ile planlanirsa daha saglikli program gelistirmeleri saglanabilmektedir

(Kandemir, 2018a).

Bilisim sektoriinde bilgisayar bilimcileri ve uzmanlarinin yaygin olarak
kullandiklar1 diller metin temelli programlama dilleridir. Metin temelli programlama,
kaynak kodunun sadece metin komutlar1 ve bunlara iligskin s6z dizimi kurallar ile
olusturdugu programlama dilleridir (Mihci, 2014). Programlama gelistirme ortamlari
(IDE) iki farkli sekilde incelenir: metin temelli kullanic1 arayiiz (text-based user
interface-TUI) ve grafiksel kullanici arayiiz (graphical user interface-GUI). Grafiksel
kullanic1  arayiizii baz1 prosediirlerde gorsel programlama dili olarak da
adlandirilmaktadir. Ancak bunun blok temelli programlamadaki blok temelli gorsel

programlama dilleri ile karistirilmamasina dikkat edinilmelidir.

Blok temelli programlama dilleri, programlama kavramlarinin ve problem
¢Ozme becerilerinin kazandirilmasinda etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Geleneksel
programlama dili olan metin temelli programlama dilleri ise gunlik hayat

problemlerinin ¢dziimunde hala aktif bir alandir (Kandemir, 2018a).

Programlama dillerinin paradigmalari farkli problem ¢6zme yaklasimlarina gore
bilgisayar bilimlerinde 4 temel paradigma olarak incelenmektedir. Bu paradigmalarin
her biri ayr1 bir diisiinme bi¢imini olusturur ve birtakim programlama dili tarafindan

desteklenir. Bu paradigmalar asagidaki gibidir (Vujosevic-Janicic ve Tosic, 2008).
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e Prosediurel (Zorunlu) Paradigma: Bir islemi gergeklestirmek igin
bilgisayara verilen komut dizininden olusur. Daha sonra bu komut dizisi

fonksiyon ile ¢agirilir. Fortran, Cobol, Basic, C vb.

e Nesne Yonelimli Paradigma: Olaylarin benzetimine dayandirilarak
gelistirilen programlama dilleridir. Gergek olaylara benzestirilirse, bir
olayda nesne olmalidir. Nesneler aras1 mesajlasmanin ve hiyerarsinin
programlanmasina nesne tabanli programlama dilleri adi da

verilmektedir. C++, Java ve Smaltalk vb.

e Fonksiyonel Paradigma: Matematiksel fonksiyonlarin teorileri ile
olusmuslardir. Bir problemin, alt problemlerle soyutlanarak ¢0zmu igin
gerekli bagimsiz fonksiyonlar ile gelistirilmektedir. LISP, ML, Scheme,

Miranda ve Haskell vb.

e Mantiksal Paradigma: Matematikteki birinci dereceli mantiksal
hesaplar ile olusurlar. Problemin algoritmik ¢oziimiine ulasmak i¢in
mantiksal iligkilerin belirlenmesi gerekmektedir. Prolog, Godel ve Curry
vb.

Bir programlama dili bir paradigmayi destekledigi gibi birden fazla paradigmay:1
da destekleyebilir. Ornegin, Phyton, PHP, C# ve JavaScript bu programlama
dillerindendir. Phyton ve JavaScript programlama dilleri, hem nesne yénelimli hem
fonksiyonel bir paradigma yapisina sahip, birinci sinif fonksiyonlar ile harmanlanmis

Script (betik) bir programlama dilleridir.

2.3.1 Programlama Ogretiminde Pedagojik Yaklasimlar. Programlama
dillerinin gelistiricileri alan uzmani olarak gergek problemi ¢ozmeyi amaclayan
kendisine ait paradigmasmma uyan programlama dilleri gelistirmektedir. O
programlama dilini yeni 6grenecek olanlarin karsilacaklar1 sorunlar géz ardi edilir
(Kandemir, 2018a).

Bu yiizden, temel programlama becerilerinin kazandirilmasi i¢in kullanilicak ilk
programlama dilinin segimine gore pedagojik yaklasimlar gelistirilmistir (Farooq,
Khan, Ahmed, Islam ve Abid, 2014). Bes temel yaklasimdan ii¢ tanesi programlama
paradigmasina dayanmaktadir. Bu yaklasimlar ve aralarindaki iliski Sekil 2’de

verilmistir (Farooq vd.,2014).
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Pedagojik
Yaklagimlar

Mini Dil

Fonksiyonel
Oncelikli

Sozde Dil
Oncelikli Nesne Oncelikli

Prosedurel

Oncelikli Nesne Once

Prosedirel Sonra

Prosediirel Once
Nesne Sonra

Sekil 3. 1lk programlama dili se¢imine yonelik pedagojik yaklagimlar (Farooq
vd.,2014).

Mini Dil Yaklasimi: Programlamaya yeni baslayanlarin kolaylikla
Ogrenebilmeleri icin basit dil tasarlamaktir. Mikro bir diinyada hareket eden bir robot
ya da aktif bir aktor vardir, aktorlerin bu diinyadaki hareketleri i¢in 6n tanimla

programlama dilleri mevcuttur.

Nesne Oncelikli Yaklasim: Bu yaklasim programlamadaki nesne ve siniflarla
ilgilidir. Baslica odaklandigi diger konular modillesme, kapsiilleme, tekrar

kullanilabilirlik, 6zyineleme, olusturma ve islemedir.

Prosediirel Oncelikli Yaklasim: Geleneksel programlama  ogretim
yaklasimidir. Degiskenlere, komutlarin hiyerarsi yapisina, dongii ve karar yapilarinin

nasil kurulacagina, fonksiyonlarin programlamadaki gorevlerine odaklanmaktadir.

Nesne Once Prosediirel Sonra Yaklasim: Kaynak kodu yazmadan sanal
diinyalar kurmay1 saglayan, nesne yonelimli ve ¢ boyutlu bir grafik programlama
ortami olan Alice uygulamasi bu yaklasima uygundur. Yapilan caligmalarda,

motivasyonu artirdigi, dongii, kosul ve olay kavramlarmin anlagilmasinda faydal
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oldugu, ancak degisken konusunda zorluklar yasandigi belirtilmistir.

Prosediirel Once Nesne Sonra Yaklasimi: Bilgisayar bilimleri 6gretiminde ilk
kullanilan yaklasimdir. Ilk olarak temel programlama kavramlar1 degisken, dongii,
fonksiyon ve karar gibi yapilar verilir, daha sonra nesne yonelimli programlama

konular1 anlatilmaktadir.

Fonksiyonel Yaklasim: Matematiksel fonksiyonlar ile programlama mantiginin
ifade edildigi yaklasim tirtidir. Bu tdr dillerin, basit problemlerin ¢ézimind ilk
giinden itibaren kolay hesaplandigi savunulmustur. Dolayisiyla problem c¢ézme
becerilerini artiran temel konularla ilgilidir. Veri yapilari, harita, kiimeler, sira,
Ozyineleme ve fonksiyonlar gibi birgok 6nemli kavram, resmi olarak bu alanda ortaya
cikmaktadir.

Sézde Dil Oncelikli Yaklasim: Temel programlama kavramlariin &gretimi
icin ekstra ozelliklere sahip ana programlama dilinin komutlart alt kiimeleri olarak
belirtilmektedir. Bu sekilde en basit sekilde s6z dizimi komutlar1 olusturulur.
Dolasiyla programlama dilinin s6z dizimi yerine programlama kavramlarina ve

problem ¢6zme becerilerine daha iyi odaklanabilmektedir (Farooq vd.,2014).

Programlama 6gretiminde bilgisayarca diisiinme becerilerinin kazandirilmasina
yonelik ¢alismalarda uygun programlama dili aracin1 ve yaklasimini se¢mek, ders
iceriklerini hazirlamak ve bu icerikleri sunmak, hazirlanan etkinlerde uygun

yontemleri se¢gmek hala arastilan konular arasindadir (Kandemir, 2018b).

Programlama Ogretimindeki kavramlar soyut terimlerden olusmaktadir.
Piaget’nin biligsel kuramina gore somut islemler donemi 7-11 yas araligindadir. Soyut
islemler donemi ise 12 yas ve lizeridir, mantiksal ve akil yiirlitmenin ortaya ¢iktig
donemdir. Gerek bilgisayar biliminde, gerek bilgisayarca disiinmede ilgili
alanyazinda soyutlama ve problem ¢tzme becerisinin temelidir (Wing, 2006). Bununla
birlikte genel diisiince, bilgisayarca diisiinme becerilerinin gelisimini desteklemek
amaciyla programlama Ogretimine bes veya altt yaslarinda baslanabilecegidir
(Kandemir, 2018b). Erken yasta programlama 6gretimi oyun veya oyun tabanli bir
ortamdaki etkinliklerle yapilmaktadir. Programlamadaki temel kavramlar oyun

etkinlikleri ile bilgisayarsiz ortamlarda verilmektedir.

Programlama 6gretiminde karsilasilan zorluklarin, programlama dilinin hem dil

becerisi hem matematik bilgisi hemde programlamanin bir arada karmagiklik
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yaratmasi olarak diisiiniilmektedir. Ozellikle erken yasta programlama 6gretiminde,
bilissel doneme saygi1 duyularak programlamanin bilgisayarca diisiinme becerilerinin
bir bi¢cimi oldugu ve programlamanin temelinde yer aldigidir (Hu, 2011).
Programlama 6gretimine uygun igerik ve programlama dilinin se¢iminde Piaget’nin
bilissel gelisim donemi ile Ortiismesine dikkat edilmesi gerekmektedir (Kandemir,
2018b).

Biligsel gelisim donemlerine karsilik olabilecek programlama &gretimleri
ornekleri verilmistir. Buna gore 6 yas oncesinde programlama Ogretiminde metin
temelli programlama dili ya da ortam1 kullanilamayacagi goriilmektedir. Dolayisiyla
okuma-yazma bilmeyen islem oncesi donemindeki ¢ocuklar i¢in sembol ve yap-boz
seklindeki blok temelli programlama ortamlarinin kullanilmas: daha uygundur.
Programlama becerisi kazandirilirken bilgisayarca diistinmenin en oOnemli alt
basamagi olan problem ¢6zmenin temelleri unutulmamalidir (Kandemir, 2018b). Basit
hayat problemlerine yonelik etkinlikler motivasyon aracidir; problemi ¢ézmek ise
programlama kavramlarinin yardimi ile miimkiindiir. Sekil 3’de Piaget’nin bilissel

dénemlerine gore programlama etkinlik 6nerileri incelenmistir.

Programlama Ogretimi Etkinlik

Temel Ozellikler Onerileri
Duyulan ve hareketler: ile dig
Duyusgsal 0.2 dinyay: deneyimler.
Motor Nesneler: el ile kontrol ederek
cevre ile etkilesime girer.
Alglama diginme iizerinde
egemendir. Fakat nesneleri
lsslé;]}ﬂiws E;;lb olik ?;1251;5?18 Mikro diinyalar tizerindeki aract
islem Oncesi | 2-6/7 yerine getirmede daha fazla (agent) nefneleﬂn (]-.fukla? .
yetenekli hale gelir. Mantiksal tapl“‘ﬂlbagll robot vb.) dogrudan
akul viritmekten ziyade ontrol € St
sezgisel dilgiinme becerisine
sahiptir.
Mikro diinyalar izerindeki aract
(agent) nesnelerin (kukla,
L kaplumbaga, robot vb.) dolayl
Mantiksal akal yiiriitme sadece : A
Somut T | pe Se T L kontrol edilmesi 1le birlikte baz
Islemler e T e T temel programlama kavramlan
uy - (stralama, dongd, kogul)
kullanabilecegi statik ve dinamik
senaryolar.
Fonksiyonlar, parametreler gibi
gelismig temel progmmla.n_la o
Soyut v | ey, potamsivel olavlarveya | (EEER RN T
ooy - ve soyut fikirler hakkinda ) yaary H
Islemler iizeri mantikls diistinebilic nesneye dayali programlama
¥ : kavramlarim dgremp
kullanabilecegi kendi senaryolanno
uretme.

Sekil 4. Piaget bilissel gelisim donemlerine gore programlama 6gretimi etkinlik

Onerileri (Kandemir, 2018b).
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2.4 Metin Temelli Programlama Dillerinin Segimi

Geleneksel ogretim yoOntemleri ile programlama &gretimi yapildiginda
karsilagilan zorluklardan biri 6grenenlerin bilissel gelisim donemlerine ve yaslarina en
uygun, programlama becerilerini gelistirecek metin temelli programlama aracinin
secilmesidir. Bu durumda c¢ouklarin soyutlama kapasitelerini dogal yollarla
gelistirmeleri 6nem arz etmektedir. Bu sekilde cocuklarin bilgisayarca diisiinme
becerileri alt basamaklarindan yaraticilik ve problem ¢6zme becerileri desteklenmis

olacaktir (Kandemir, 2018b).

flkokul ve ortaokul diizeylerine gore ihtiyaca yoénelik programlama araci ve

dilinin gereksinimleri asagida siralanmistir (Risti¢, Milosevi¢ ve Urosevi¢, 2016):

e Kullanilacak programlama dili ve araci, temel programlama kavramlarin

icermelidir.

e Programlama dili giincel programlama kavramlarina sahip olmali ve

programlama becerileri gelistirmelidir.

e Egitimde kullanilan  programlama  dilinin  yapisi, modern
programlamanin  kavramlarin1  icermelidir. Bunun nedeni, bir
programlama dilinin temel kavramlarim1 6grenmek, diger programlama

dillerinin daha hizl1 6grenilmesini saglar.

e Programlama dilinin sdz dizimi ve derleyicisi kolayca okunabilmeli ve

anlamasi basit olmalidir.

Yukaridaki gereksinimler disinda, hedef kitlenin yasina bagh olarak
programlama dilinin problem temelli G6grenmeye odaklanilmasinin gerektigi
savunulmaktadir. Ogrencinin s6z diziminin kendisinden daha fazla tekniklere
odaklanmalar1 gerekmektedir (Gupta, 2004). i1k programlama dili secilirken asagidaki
bilesenlere 6nem arz etmektedir. Bu bilesenlere asagidaki gibidir (Gupta, 2004):

1. Dil, agik ve sezgisel s0z dizimine sahip olmalidir.
2. Ortak s6z dizimsel ve anlamsal yapilar1 igermelidir.

3. Hatalar1 inceleme sonuglarinin ele alinmasinda tutarli olmali ve anlamli

hata mesajlar1 vermelidir.

4. Asirt basit veya fazla ayrintiya sahip olmamalidir.
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5. Ozellestirilebilmeli ve zamanla degisen ihtiyaclara gore esnek yapida

olmalidir.

Bu bilesenlere gore hedef kitlenin yasi, bilissel donemi ve hazirbulunusluk
seviyesine gore ogretilecek programlama dili degisebilmektedir. Kandemir (2018b)
gore somut islemler déneminin ilk yarisinda, blok temelli programlama dili ile basit
yapidaki komutlar kullanilarak programlamanin temel kavramlarinin gérev odakli
verilmesi yeterli olacaktir. Bu sayede Ogrencilerin programlamaya karsi
motivasyonlar1 artacaktir. Burada blok temelli programlama araglarindan kukla,
kamplumbaga veya robot gibi bir aracin komutlar araciligiyla hareketinin saglantigi
ortamlar secilebilir. Somut islemler doneminin ikinci yarisinda ise mikro diinya
Uzerinde hedef odakli gorevleri tamamlama, sinirli sayida komut igeren ve problem
cozmesi igin gelistirilmis programlama dillerinin segimiyle komut kimesi ve
kavramlar hakkinda bilgi verilebilmektedir. CodeMonkey ve CodeCombat gibi
cevrimici egitsel hedef odakli metin temelli programlama ortaminda 6n taniml

komutlar1 somut bir sekilde gerceklestiren programlama dili araclar segilebilir.

Soyut islemler doneminde nesneye dayali programlamanin temel kavramlar
ogretilebilir. Baslangi¢ seviye dili ve .NET dili olan Small Basic programlama dili
erken yasta programlama becerisi ve bilgisayarca diistinme becerilerinin
edinilmesinde kullanilabilir. Dinamik senaryo ile hazirlanmis etkinlikler metin temelli
programlama dilini ve aracini aktif olarak kullanmasina imkan saglayabilir. Bu
donemde Phyton ve JavaScript gibi birgok nesne tabanli programlamanin da
kullanilabildigi diller segilebilir (Bastug, 2019; Kandemir, 2018b).

CSTA (2009) komitesi tarafindan hazirlanan raporda, bilgisayar bilimleri ders
programi kapsaminda programlama kavrami ve biligsel gelisim ddnemlerine gore
kazanimlar ve etkinlikler verilmistir. Bu model miifredatin genel cergevesi su

sekildedir:

e Bilgisayar donanimi, yazilim uygulamalar1 ve ag baglantili sistemler

hakkinda bilgi sahibi olmak,

e Her tirli problemi ¢6zmek igin bilgi, algoritma ve programlama dilini

yaratici bir arag olarak kullanan bir diisiince yolu olusturmak,

e Bilgisayar, bireyler, kuruluslar ve kiiltiir arasindaki karmasik ve degisen

etkilesimler arasindaki dengeyi kurmak olarak belirlenmistir.
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K8 miifredatinda U¢ kategori ve bu kategorilerin altinda yer alan 12 konu
belirlenmistir. Bu kategoriler: Bilgisayarlar ve Yazilim Uygulamalari, Bilgisayar
Bilimi ile Problem C6zme ve Bilgi islemenin Sosyal Baglami olarak adlandirilmistir.
Problem ¢6zme, algoritma olusturma ve programlama gibi kazanimlar K8’in tiim
duzeylerinde “Bilgisayar Bilimi ile Problem C6zme” temasinin altinda yer almaktadir.
Bilgisayarlar ve Yazilim Uygulamalar1 temasinin altinda yer alan “Diinya Capinda
Aglar ve Aglar ile Iletisim Kurma” konusundaki kazanimlarda K3-5 ve K6-8
duzeylerinde standartlara uygun web sayfasi sablonu programlama ve tarayici ile
iligkileri a¢iklama kazanimi yer almaktadir (CSTA, 2009). CSTA ve ISTE ile isbirligi
iginde ¢alisgan SLO (2019b) kurulusunun hazirladig1 miifredata yonelik ¢aligmalarda
cesitli destek kaynaklarinda web sitesi tasarlama ve olusturma, JavaScript ve HTML

dilleri bulunmaktadir.

2.5 Blok Temelli Programlamadan Metin Temelli Programlamaya Gegis

Gunumuzde, blok temelli programlama araglar1 erken yasta programlama
Ogretimi i¢in baglangic seviyesinde siklikla kullanilmaktadir. Programlama
becerilerini kolaylikla vermek ve motivasyonu yiiksek tutmak amaciyla blok temelli
programlama araglar tercih edilmektedir (Kandemir, 2018a, 2018b). Buna ragmen,
blok temelli programlama ile programlama &grenen bireylerin metin temelli
programlamaya gectiklerinde zorluklar ile karsilagtiklart gorilmiistiir (Powers, Ecott
ve Hirsfield, 2007).

Powers, Ecott ve Hirsfield (2007) ¢alismasinda programlama kavramlarinin
Alice blok temelli programlama araci ile verildikten sonra nesne yonelimli
programlama dilleri olan Java ve C++ ile metin temelli programlama 6gretimine
gecilmistir. Ogrenenlerin programlama ogretiminin ilk dersinde programlama
kavramlarina kars1 6zgiivenlerinin yiliksek oldugu tespit edilmistir. Ancak 6grenenlerin
metin temelli programlama dillerinde s6z dizimine daha az dikkat ettikleri ve derleme

sirasinda ¢ikan hatalardan dolayi cesaretlerinin kirildig1 gézlemlenmistir.

Ogrenenler tarafindan belirtilen “ger¢ek programlama (metin temelli
programlama)” olmamasi, komutlarin sinirh ifade giiciiniin olmast ve gelismis
programlarin yapilmamasi gibi zorluklarin blok temelli programlama araglarinin

dezavantajlar1 oldugu tespit edilmistir (Weintrop ve Wilensky, 2015).
Meerbaum ve arkadaglar1 (2011) problem ¢ézme agisindan bakildiginda blok
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temelli programlama araci ile programlama 6grenen bireylerin program gelistirme
aliskanliklar1 konusunda degisik davranislar sergiledigi belirtilmistir. Ozellikle
Ogrenenler programlama gorevlerinde algoritmik seviyede ve yazilim tasarimi
seviyesinde diisiinemeden, problemi ¢cozmede ise yarayacak blok komutlar1 birlestirip
isine yarayacaklar1 kullandiktan sonra artan ve programi calistirmayan komutlar
ekranda biraktig1 gézlemlenmistir. Halbuki programlama yaklagiminda once bilesen
tasarimi ile baslanarak ve daha biiyiik alt sistem sistem olusana kadar bilesenler birbiri
ile iliskilendirilir. Bu yaklasim dogru kullanildiginda programlamanin daha kolay
yapilmasint saglamaktadir. Ancak Scratch ortami, kiiciik bilesenler tasarlama
konusunda ¢ogu zaman mantiksal olmayan komut bloklar1 tasarlamaya neden
olmaktadir. U¢ adimda tasarlanabilen problemi tek komut bloguyla tasarlamak yerine
her adim igin ayr1 bir blok komutu kullanilarak ¢oziilebilmektedir. Ogrenenlerin ilk
programlama deneyimlerinde kolayr m1 yoksa dogruyu mu ogretilmesinin hala bir
tartisma sorusu oldugunu dile getirmislerdir. Programlamanin temel kavramlart olan
siralama, kosul, dongii ve degisken gibi kavramlarin blok temelli araglarda
kullanimindan kag¢inilmasi ise geleneksel programlama dillerine gecis igin zararl

olabilmektedir (Meerbaum, Armoni ve Ben-Ari, 2011).

Dolasiyla blok temelli programlama dillerinden metin temelli programlama

dillerine gegiste karsilasilabilecek problemler asagidaki gibidir (Kandemir, 2018a):

e Metin temelli programlama dillerindeki s6z dizim kurallarina dikkat

edilmemesi,

e Metin temelli programlama dillerinde derleme sonucunda hatalarin

olugmasi sonucunda tespit etme ve diizeltmede zorluklar yaganmasi,

e Blok temelli programlama dili ile metin temelli programlama dili

arasinda baglant1 kurulamamasi,

e Blok temelli programlama ortamlarinin gelismis komut ve program

yazmada kisith kalmasi,

e BT uzmanlarmin kullandigi davramis ve stratejileri blok temelli

programlama dilinde uygulayamamasi,

e Blok temelli programlama dilinin “gercek programlama” dili olarak

gorulememesi.
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Sonug olarak blok temelli programlama dillerinden metin temelli programlama
diline geciste yukaridaki zorluklarin yasanmamasi i¢in metin ve blok temelli
programlama dillerinin 6zdestirildigi veya bir arada kullanilabilecegi araglar ile

etkinlikler hazirlanabilir.

Metin temelli programlamaya gegiste Ogretmen ve Ogrencilere yonlendirici
olmasi igin arastirmalar yapilmaktadir. Blok ve metin temelli programlama dillerinin
birlikte kullanilacagi ortamlarin olusturulmasi ya da blok temelli programlama dilini
sadece programlama kavramlarini 6gretmek icin degil metin temelli programlama
diline destekleyici sekilde kullanilmas1 gerektigine dair model gelistirilmistir (Dorling
ve White, 2015). Bu modele gore temel programlama kavramlari olan siralama, kosul,
dongii, degisken ve fonksiyon gibi yapilar blok temelli arag ile tamamlandiktan sonra
benzer algoritmik yapinin esdegeri metin temelli programlama aracinda

gelistirilmelidir. Caligmanin sonucundaki bulgular ise asagidaki gibidir:

e ilkokuldayken metin temelli programlama dili ile programlama dgretimi

yapilabilir.

e Tim ortaokul Ogrenenleri metin temelli programlamanin temel

kavramlar1 konusunda uzmanlasabilir.

e Scratch gibi blok temelli programlama dili araglar1 hem ilkokulda hem

ortaokulda yeni baglayan seviyesi i¢in 1yi bir se¢im olacaktir.

Son yillarda iilkemizde her diizeyde yapilmis olan blok ve metin temelli
programlama dili 6gretiminde yapilan alanyazin galigmalari incelendiginde ortaokul
ve ortadgretim dlizeyinde 6rneklem gruplarinin deney ve kontrol grubundan olustugu,
blok ve metin temelli programlama o6gretimi sonrasinda &grencilerin akademik
basarilari, motivasyonlart programlamaya karsi tutumlari, problem c¢ozme ve
mantiksal diisiinme becerileri arastirilmistir. Bu ¢alismalara iliskin 6zetler asagidaki
gibidir:

Yigit (2016), blok temelli gOrsel programlama ortami ile 6gretimin 6grencilerin
programlamay1r G6grenmelerine ve programlamaya karst tutumlarina etksini
incelemistir. Ondokuz May1s Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolimii'nde dgretim goren 42 ikinci sinif 6grencisi Uzerinde yiiriitilmistiir. Blok
temelli gorsel programlama Ogretim araci olan Blockly yazilimi ve metin temelli

Python programlama dili {izerinden 6grenim gérmiislerdir. Calisma sonucunda gorsel
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programlama 6gretimi alan Ogrencilerin geleneksel programlama o6gretimine gore
Ogretim alan Ogrencilerden programlamayi 6grenmede daha basarili olduklar1 fakat

programlamaya kars1 tutumlarinin anlamli olmadigi tespit edilmistir.

Bagc1 (2017) aragtirmasinda programlama arayiizleri ve bunlarin programlama
egitiminin basaris1 lizerindeki etkileri lizerine ¢alismistir. Bu nedenle, 6grencilere
programlama 6gretmek i¢in AESL ve VPL arayiizleri kullanilmistir. Daha 6nceden
programlama egitimi almamis 6grenci gruplar iige ayrilmistir; gérsel programlama
(Grup 1), metin programlama (Grup 2) ve gorsel programlamadan sonra metin
programlama c¢alisan (Grup 3). Bulgulara gore gorsel programlama ile kodlama yapan
Ogrenciler genel olarak daha yiiksek basari oranina sahip olduklar1 hesaplanmistir.
Buna ek olarak, metin programlamay1 6grenirken, 6grencilerin daha énce gorsel
programlama bilgisine sahip olmalari durumunda, metin programlama kavramlarini
Ogrenmede daha basarili sonuglar elde edilmistir. GOrsel programlama dilleri ilk kez
programlama 6grenmek icin kullaniliyorsa metin programlama dillerine daha kolay

uyum sagladiklari sonucuna ulasilmistir.

Sayginer (2017) calismasinin amaci blok tabanli goérsel ve metin tabanl
programlama Ogretimlerinin 6grencilerin erisi, mantiksal diistinme ve programlamaya
yonelik motivasyonlarina etkilerini belirlemektir. Yapilan arastirmada iki farkl
deneysel islem gerceklestirilmis ve sonuglar ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. A
subesindeki dgrencilere 10 hafta siiresince Scratch blok tabanli programlama dili ve B
subesinde Small Basic ile metin tabanli bir programlama 6gretimi gerceklestirilmistir.
Aragtirma kapsaminda veri toplama araci olarak programlama erisi testi, mantiksal
diigiinme testi ve programlamaya yonelik motivasyon 6lgegi kullanilmistir. Blok
tabanli gorsel programlama Ogretiminin yapildigi Ogrencilerin erisi, mantiksal
diislinme ve motivasyon puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir artis elde
edilmistir. Metin tabanli programlama Ogretiminin yapildigi grupta ise erisi ve
mantiksal diisinme puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir artis gostermistir.

Ancak motivasyon puanlarindaki etki diisiik diizeyde bulunmustur.

Basgtemur-Kaya (2018) c¢alismasinda Alice programi ile programlama
Ogretiminin; O6g8rencilerin akademik basarisina, problem ¢dzme becerisi algisina,
motivasyonuna ve programlamaya hazir bulunusluk diizeyine etkisini, Alice programi
ile ilgili 6grenci degerlendirmelerini belirlemektir. Arastirmada karma yontem

kullanilmistir. Hem deney hem de karsilastirma grubunda Gagne'nin dokuz asamali
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ogretim modeli gbz 6niinde bulundurularak 6gretim tasarlanmistir. Nitel veriler analiz
edildiginde dgrencilerin Alice programinin temel kod kavramlarinin 6grenilmesini ve
programlama mantigin1 anlamay1 kolaylastirdigi, programlamayr 6grenme istegini
arttirdigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Ancak Alice programinda kod yazilamamasi
nedeniyle kod yazma becerisinin gelistirilememesi ve Tirkce dil desteginin
olmamasini olumsuz yonde elestirdikleri; Alice programini, ileri seviye programlama
icin yetersiz gordiiklerini dile getirmistirler. Nicel veriler sonucunda akademik basari,
problem ¢6zme becerisi algisi ve motivasyon bakimindan iki grubun arasinda anlamli
bir farklilhk bulunmamustir. iki grupta yer alan 6grenciler Java programlama dillini

O0grenmeye odaklanmislardir.

Bastug (2019) ¢alismasinda ortaokul diizeyinde programlama egitiminde hem
Scratch gibi blok mantiginin kullanildigi, hem de bu kodlarin karsiligr olan “JQuery”
kodlarmi i¢eren bir yazilim gelistirilerek 6grencileri ileri seviye programlama dillerine
hazirlamak amaciyla arastirma yapmistir. 6. Sinif 6grencilerinin programlamaya
yonelik tutumlarimi  degistirmede etkililigi ve Ogrenci goriisleri iizerinden
degerlendirilmistir. Bulgular sonucunda &grencilerin programlamaya yonelik
tutumlarini, 6zellikle kendi 6zgiin tasarimlarini yaptiktan sonra biiyiik oranda olumlu
yonde degistirdigini gostermistir. Ancak programlamaya yonelik motivasyon ve

programlamay1 6nemli gérme durumlarinda belirgin bir degisim gozlenmemistir.

2.6 Bilgisayarca Diisiinme Becerileri

Bilgisayarca diigsiinme, bir problemi ¢6zme asamasinda matematiksel diisiinme,
miithendislik bakis agisiyla karmasik yapilari tasarlama ve degerlendirme, akil, zeka ve
beseri davranislar1 gibi kavramlar1 anlamada bilimsel diisiinme ile ortak yollar kullanir
(Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015). 21. yiizyil ortalarinda bilgisayarca diisiinmenin
temel yetenekler arasinda yer alacagi ongoriilmektedir. Bilgisayarca diigiinmenin her
dizeyden 6grenci igin gerekli oldugunu vurgulamis ve bilgisayar bilimcileri igin de

onerilerde bulunmustur (Wing, 2006).

ISTE (2019) gore bilgisayarca diisiinme, teknolojik gelismelere karsi diisiinme
giiclinli birlestiren problem ¢6zme yaklagimidir. SLO kurulusu, CSTA, ISTE ve
Kennisnet ile isbirligi i¢inde bilgisayarca diistinmenin gelistirilmesi igin mufredat
caligmalar1 yiiriitmektedir. SLO (2020) goére problemlerin siire¢ tabanli yeniden

formiile edilmesi asamasinda bilgisayar teknolojisi ile c¢oziime ulasilmasidir.

37



Bilgisayarca diigiinme siireci i¢in gereken tutumlar vardir. Bunlar; karmasiklik ve
belirsizlikle bas edebilme, zor ve agik problemlere kars1 azimli olma; ortak bir hedefe
ulagmak i¢in digerleriyle iletisim kurma ve igbirligi i¢inde olma olarak belirlenmistir
(SLO, 2020).

Bilgisayarca diislinme, yaraticilik, mantiklt ve elestirel diislinmenin yerini
almaz, bilgisayarlar1 kullanarak problem c¢ozerken tiim diisiinme becerilerini de
gelistirir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015). Bilgisayar bilimleri
egitimi, bilgisayarca diisiinme disiplinleri arasinda yer alan problem ¢dzme ve

algoritmik diisiinmeye yardimci olmaktadir (Barr ve Stephenson, 2011).

Arastirmalara gore bireyin bilgisayarca diisiinmenin bir problemi ¢ozebilmek
icin gerekli diisiinme siirecine hakim olmasina yonelik bir diisiinme stratejisi oldugu
ve baz1 ozellikleri kapsadigi sOylenmektedir (Barr, Harrison, Conery, 2011). Bu

ozellikler asagidaki gibidir:
e Problemi teknolojik araglarin yardimi olabilecek sekilde formiillestirme
e Verileri mantikl bir sekilde diizenleme ve analiz etme
e Soyutlayarak verileri sunma
e Algoritmik diistinme ile ¢ozimleri otomatiklestirme

e Amaca ulasirken analiz etme, belirleme ve en verimli asamalar

yardimiyla olas1 ¢6ziimleri uygulama

e Problem c¢ozme silirecini problem ¢esitliligine doniistirme ve

yayginlastirma

Bu bulgulara gore bilgisayarca diisiinmenin birgok alt beceriyi kapsadigini
sOylemek muimkiindir. Bununla birlikte ISTE (2019) bilgisayarca diisiinme
becerisinin yaraticilik, algoritmik ve elestirel diisiinme, problem ¢ozme, isbirlikli
ogrenme ve iletisim becerilerinin diga yansimasi olarak ifade etmektedir. Sonug olarak
bilgisayarca diisiinme becerilerin anlasilabilmesi i¢in bu alt becerilerin dogru

anlasilmas1 gerekmektedir.

Yaraticihik: Yaratici diistinme yeni seyler diisiinmek, tUretmek ve yeni yollarla
diistinmek demektir. Yaratilan seyler, fikir, {iriin, renk ve kelimlerin yeni birlesimidir.

Insan ihtiyaglarma karst iiretilen bilimsel buluslar, sanat ve edebiyat eserleri yaraticilik

becerileri ile ortaya ¢ikar (Korkmaz vd., 2015; Tok, 2002).
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Algoritmik diisiinme: Giinliik hayatimizda algoritmalar1 anlama, yorumlama,
kullanma ve Uretme becerisidir (Brown, 2015). Algoritmik diistinme, kurallar ve bu
kurallarin uygulanacagi adimlari, problem ¢dzerken ¢oziim yollarin1 ve problemin

durumunu analiz etme olarak tanimlanmaktadir (Futschek, 2006).

Isbirliklilik: Karma biiyiik bir grup icerisinde alt kiimelere ayrilarak ortak bir
hedef dogrultusunda bilimsel bir c¢alisma igin birbirlerine 6grenme konusunda
yardimer olduklar1 uzlagsma, paylasma ve rekabet duygulari yasadiklari ortamda

sergilenen davranis bi¢cimidir (Cayci, K. Demir, Basaran ve M. Demir, 2007).

Elestirel diisiinme: Bir seyi iyi ve kotii yanlarini degerlendirme anlaminda
kullanilir (Seferoglu ve Akbiyik, 2006). Bir diger deyisle; bireyin sahip oldugu bilissel

beceriler ya da stratejileri kullanmasi olarak anlatilmaktadir (Halpern, 1996).

Problem Cézme: Bireyin bir amaca ulasirken karsilastigi engellere genel olarak
problem adi verilir (Korkmaz vd., 2015). Bu problemler ile basa g¢ikmak i¢in
gelistirilen strateji, teknik ve kurallar biitiinii ise problem ¢6zme becelerimizi gelistirir.
Ancak arastirmalar sonucunda her problemin aynmi olmadigi, rutin olmayan
problemleri ¢6ziime ulastirmak i¢in genel stratejilerin disina ¢ikilmasi gerektigi ortaya
¢ikmistir. Temel problem ¢dzme becerilerinin gelismesi igin biligsel becerilere gore

problemler analiz edilmelidir (Mayer, 1998).

Yukarida yer alan bilgisayarca diisiinmenin alt becerilerinde iletisim becerisi yer
almamaktadir. Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) calismasinda iletisim becerilerinin
yukarida yer alan tiim becerileri kapsadigini belirterek ayrica yer verilmesine gerek
olmadigini savunmuslardir. Son yillarda iilkemizde de bilgisayarca diisiinme diger bir
deyisle de komputasyonel, hesaplamali veya bilgi islemsel diisiinme becerileri
alaninda ¢esitli akademik ¢aligmalar yapilmistir. Bu ¢alismalarin sayisi az olsa da giin

gectikce yapilan akademik arastirmalar artmaktadir.

Ulkemizde yapilmis olan bilgisayarca diisiinme iizerine yapilan alanyazin
caligmalar1 incelendiginde betimsel tarama ya da deneysel yontemlerin segildigi
gozlemlenmistir. Deney ¢alismalarinda, programlama Ogretimi  sonrasinda
Ogrencilerin bilgisayarca diislinme becerileri i¢in hazirlanan Slgekler ile gelisim

duzeyleri arastirilmistir. Bu ¢alismalara iliskin 6zetler asagidaki gibidir:

Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu (2015) calismas1 betimsel tarama

modelindedir. Bu arastirmanin c¢alisma grubunu 1306 birey olusturmaktadir.
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Arastirma kapsaminda 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri “Bilgisayarca
Diisiinme Becerileri Olgegi” kullanilarak toplanmstir. Elde edilen veriler Gizerinde
aritmetik ortalama, standart sapma, mod, medyan, frekans, t, Anova, LSD, ve
korelasyon analizleri gerceklestirilmis, anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmis ve
su sonuglara erisilmistir: Bireylerin bilgisayarca diisiinme beceri diizeyine iliskin
algilarinin yarisinin yiiksek, diger yarisinin ise orta diizeyde oldugu, belirlenmistir.
Teknoloji Fakiiltesi ve Enstitiide uygulanan programlarin, 6grencilerin bilgisayarca
diisiinme beceri diizeylerine diger birimlere gére anlamli derecede daha fazla katki
saglamaktadir. Bulgulara gére matematik, fen ve teknoloji bolimlerinde uygulanan
programlarin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerine diger boliimlere

gore anlaml derecede daha fazla katki sagladigi ortaya ¢ikmaistir.

Sahiner ve Kert (2016) komputasyonel diisiinme kavraminin 2006-2015 yillar
arasinda nasil bir degisimde oldugunu incelemislerdir. Arastirma siirecinde dokiiman
analizinin adimlar takip edilerek, belirlenen kriterler gergevesinde 22 ¢aligma dahil
edilmistir. Bu g¢alismalar ScienceDirect, Taylor ve Francis ve SpringerLink veri
tabanlarindan elde edilmistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular makalenin genel
bilgileri ve igerik bilgileri kapsaminda arastirmislardir. Sonuglar son yillarda
komputasyonel diistinme kavramu ile 1lgili arastirma alanlarinin ve sayilarinin arttigin

ortaya ¢ikmaistir.

Sahiner (2017) arastirmasinda komputasyonel diisiinme kavraminin 2006-2016
yillar1 arasinda nasil bir degisimde oldugunu belirtmistir. Arastirma siirecinde
dokiiman analizinin adimlar1 takip edilerek, belirlenen kriterler ¢ergevesinde 193
caligma dahil edilmistir. Bu ¢alismalar ScienceDirect, Taylor ve Francis, IEEE ve
SpringerLink veri tabanlarindan elde edilmistir. Calisma sonucunda elde edilen
bulgularda makalenin genel bilgileri ve igerik bilgileri kapsaminda incelenmistir.
Sonuglar son yillarda komputasyonel diisiinme kavrama ile ilgili aragtirma alanlarinin

ve sayilariin arttigini géstermistir.

Kukul (2018), farkli yapilandirilmis programlama egitimi streglerinin ortaokul
ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine, bilgi-islemsel diisiinme 6z
yeterliliklerine ve programlama basarilarina etkisinin olup olmadigini aragtirmistir.
Programlama basarisinin 6l¢limii ig¢in de Scratch programina yonelik olarak
olusturulan 10 sorudan olugmaktadir. Puanlar karsilastirildiginda 6grencilerin bilgi-

islemsel diisiinme gorev testinden aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farklilik
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olmadig1 ortaya c¢ikmustir. Ogrencilerin farkli yapilandirilan programlama egitimi
surecleri sonunda programlama basarilar1 karsilastirildiginda da anlamli bir farkliligin

olmadig1 belirlenmistir.

Atiker (2019) arastirmasinda 6. sinif diizeyindeki Ogrencilere programlama
ogretiminde, bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirecek etkinlikler tasarlanip, bu
yontemin Ogrencilerin basarisina ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkilerini
incelemistir. Kontrol grubunda, geleneksel yontem ile programlama Ogretimi
gerceklestirilmistir. Deney grubunda ise, ders etkinliklerine bilgi-islemsel diisiinme
becerileri entegre edilmistir. Derslerde problem ¢6zme, gosterip yaptirma ve soru-
cevap yontemleri kullanilmistir. Bulgular sonucunda, deney grubu lehine anlamli bir
farklillk  oldugu sonucuna varilmistir. Bilgi-islemsel diisinme becerilerinin
kazanimlara iliskilendirildigi yontem, akademik basarinin arttirilmasinda etkili

olmustur.

2.6.1 Bilgisayarca Diisiinme Becerisini Gelistirme. Papert (1980) kitabinda
ilk olarak bilgisayar bilimlerinde programlamanin ve bilgisayarca diisiinme
becerilerinin arasinda iliski oldugunu belirtmistir. Programlama, &grencilerin
bilgisayarca diistinme yapilarini birgok disiplinde kolaylastirabilecektir (Papert, 1980).

21. yilizyillda bilgisayarca diislinmenin bir¢ok tanimi ise programlama ve
bilgisayar bilimi ile birlikte yapilmaktadir (Nouri vd.,2019). 2006 yilinda tekrar
giindeme gelen bilgisayarca diisiinmeyi mufredatlara entegre etme ve standartlastirma
caligmalarinda, bilgisayar biliminin temel kavramlar1 kullanirken problem ¢6zme,
sistem tasarlama ve insan davraniglarini anlama olarak ele alinmistir (Wing, 2006).
Bilgisayarca diisiinme ise problemleri ve ¢oziimlerini formiile ederken kullanilan
diistince siirecini ifade etmektedir (Cuny, Snyder ve Wing, 2010). Her iki durumda da
bilgisayarca diisiinme, herkes igin bilgisayar bilimlerinde ortak yaklasim, ilke ve

kavramlar ele alinmaktadir (Nouri vd., 2019).

Bilgisayarca diisiinme, artan popiileritesine ragmen neleri kapsadig: konusunda
belirsizlik devam etmektedir (Brennan ve Resnick, 2012). Bilgisayarca diisiinmenin
tanimlarinda genellikle su unsurlar ele alinmaktadir; soyutlama, algoritmalar, veri,
problem ayrismasi, paralellik, hata ayiklama, test etme ve kontrol yapisi gibi
birbirlerini destekleyen kavramlardir (Rose, Habgood ve Jay, 2007). Bu kavramlar

programlama kazanimlarinda da yer aldigini sdylemek miinkiidiir. Brennan ve Resnick
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(2012) calismasi gergevesinde bilgisayarca diisiinmeyi ii¢ boyuta ayirmaktadir. Bunlar

su sekilde siralanmaktadir:

e Kavramlar; programlamada, yani diziler, dongiler, olaylar, kosullar,

operatorler ve degiskenler;

e Uygulamalar; soyutlama ve modiilestirme, kodu yeniden kullanma, test

ve hata ayiklama, artimli ve tekrarlayan olma;

o Perspektifler; kendini ifade etme, paylagsma ve baskalarinin ¢caligmalarini

temel alarak baglanti1 kurma olarak belirlenmistir.

Nouri ve arkadasglar1 (2019) programlama 6gretiminde, bilgisayarca diisiinmenin
alt temalarinda yaratici problem ¢6zmenin daha 6ne ¢iktigin1 vurgulamiglardir. Ayni
zamanda programlama Ogretiminde, metin temelli dil kullanilmasi sonucunda
bilgisayarca dilisinme uygulama boyutunda ilerleme kaydedilebilecegini
belirtmislerdir. Perspektif boyutunda ise blok temelli dillerin ¢evrimici kullanilmasi

sebebiyle daha ilgi ¢ekici bulunmustur (Nouri vd., 2019).
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Bolim 3

Yontem

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirma modeli, evren, 6rneklem, ¢aligma grubu,
verilerin toplanmasi, 6gretim materyali, uygulama siireci ile birlikte verilerin analizine

yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu arastirmada agimlayici sirali karma yontem deseni kullanilmistir. Karma
yontemde nicel ve nitel arastirma verilerinin birlikte kullanilmasidir. Agimlayici sirali
karma deseninde birinci asamasinda nicel verilerin toplandigi, bulgularin analiz
edildigi daha sonra bulgularin kullanilarak ikinci asamada nitel verilerin planlandigi

yontemdir (Creswell, 2017).

Bu arastirmanin nicel boyutunda tek grup On test-son test arastirma deseniyle
yaptlmistir. Bu desende, bir gruba énce 0n test dl¢limii, sonrasinda deneysel islem
uygulanir ve sonunda son test uygulanir (Creswell, 2017). Deneysel desenlerde
degiskenler arasindaki neden sonug iliskisini test etmek temel amactir (Blyikoztirk,
Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Seckisizlik ve eslestirme
olmayan bu desende uygulama olarak yapilan deneysel islem tek bir grup lizerinde
incelenir, desende tek bir gruba ait 6n test ve son test ortalamalar1 arasinda farkin (O1-
O2) anlamlilig1 test edilir (Bliyiikoztiirk vd., 2016). Desenin simgesel gosterimi Tablo

1’de verilmistir.

Tablo 1

Tek Grup On Test-Son Test Desen (Bulyiikoztiirk vd., 2016)

Grup On test Islem Son test
G 01+ 02 X O2+ O3
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O1: Blok Temelli Programlama Oz-Yeterlilik Algis1 Olgegi
O.: Bilgisayarca Diisiinme Becerisi Diizey Testi
O3z: Metin Temelli Programlama Basar1 Testi

X: Deneysel Islem

Bu arastirmada mevcut okul yapis1 ve miifredati g6z dniinde bulunduruldugunda
simif duzeylerinde farkli ¢alismalarin yapilmasi miimkiin olmadigindan tek grup 6n
test ve son test deseni tercih edilmistir. Dolayisiyla arastirmanin konusunda yer alan
blok temelli 06z-yeterlilik algilarmin kontrol dahilinde 6lgulebilmesi igin,
aragtirmacinin 5. sinifta da ders verdigi 6grencilerden olusan 6. sinif dlzeyi olarak

belirlenmistir.

Bu aragtirma ile blok temelli 6z-yeterlilik algisina sahip olan ve her 6grenciye
bir bilgisayarin diistiigli bir sinif ortaminda, ortaokul 6. sinif ogrencilerinin BTY
dersinde metin temelli programlama Ogretimi ile bilgisayarca diisiinme becerilerine

olan etkisi incelenmistir.

Buradan yola ¢ikilarak metin temelli programlama 6gretimi uygulamasindan
sonra, bagimsiz degisken olan blok temelli 6z-yeterlilik algisinin, bagimli degiskenler
olan bilgisayarca diisiinme becerisinin gelisimi ve programlama akademik basarisi
lizerindeki etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Ogrencilerin blok temelli 6z-
yeterlilik algilart ve bilgisayarca diisinme becerileri On test, metin temelli
programlama basarilar1 ve bilgisayarca diisiinme becerileri son test olarak

uygulanmugtir.

Arastirmanin nitel boyutunda toplanan veriler igerik analizi ile degerlendirilir.
Icerik analizi, belirli kurallar dogrultusunda kodlamalar yapilarak metin igindeki
sozciiklerin daha kiigiik igerik kategorileri ile 6zetlendigi sistematik, yinelenebilir bir
sistem olarak tanimlanmaktadir (Biyiikoztirk vd., 2016). Arastirma modeli
kapsaminda BTY dersinde metin temelli programlama 6gretimi alan 6grencilerle
goriisme yapilmistir. Goriismelerde metin temelli programlama Ogretimi icin
hazirlanan ders ici etkinlikler hakkinda ve ogrencilerin akademik basarilari,
bilgisayarca diisiinme becerileri ve blok temelli 6z-yeterlilik algilarinin farkindaliklar

ile ilgili agik uglu sorularla goriismeler yapilmistir.
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3.1.1 Degiskenler. Degisken, bir durumdan digerine farklilik gosteren bir
Ozelliktir (Buyukozturk vd., 2016). Neden ve sonug iligkisinde degiskenlerin net olarak
ifade edilmesi gerekmektedir (Creswell, 2017). Arastirma kapsaminda yer alan

bagimli ve bagimsiz degiskenler asagidaki gibidir:

3.1.1.1 Bagumsiz Degisken. Bagimsiz degisken, arastirmanin bagiml degisken
uzerindeki etkisinin test edilmesi istenilen degiskendir (Biyiikoztirk vd., 2016).
Sonucu etkileyecek ya da dl¢iimleri yapilacak olan bu degiskenlerdir (Creswell, 2017).
Bu sebepten dolayi, bu arastirmanin bagimsiz degiskeni metin temelli programlama
Ogretimi, cinsiyet ve blok temelli programlama aracini kullanmaya devam etme olarak

belirlenmistir.

3.1.1.2 Bagimh Degisken. Bagiml degisken, herhangi bir bagimsiz degisken
sonucu ortaya ¢ikan sonu¢ veya Olgiit degiskeni veyahut ilizerine etkisi arastirilan
degiskenlerdir (Creswell, 2017; Can, 2019). Bu arastirmanin bagimli degiskeni ise
blok temelli 0z-yeterlilik algisi, bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik

basarilar1 olarak belirlenmistir.

3.2 Calisma Grubu
Bu arasgtirmada 6rneklem yontemi olarak basit segkisiz drneklem yontemi
kullanilmistir. Bu 6rnekleme yonteminde evrendeki katilimcilar, 6rnege se¢ilmek i¢in

esit ve bagimsiz sansa sahiptirler. Bu sebepten 6tiirii tiim bireylerin se¢ilme olasiligi

aynidir (Buykoztirk vd., 2016).

Arastirmanin hedef evreni Istanbul ilinde Secilmis ozel bir okulda, BTY
derslerinde programlama calismalar1 yapan ortaokul ogrencileridir. Arastirmanin
orneklemini 6zel bir okulda 2018-2019 &gretim yilinda 6. sinifta 6grenim goren

Ogrenciler olusturmaktadir.

Arastirmanin 6rnekleminde haftada 1 ders saati olarak BTY dersi isleyen ve
derslerinde programlama ¢alismalar1 yapilan 7 sinif subesi, 74 kiz, 91 erkek olmak
Uzere toplamda 165 Ogrenci yer almaktadir. Baslangigta 165 Ggrenci sayisi ile
uygulamaya baslanmis olsa da 12 haftalik siire¢ boyunca derse devam saglayan ve son
testlere eksiksiz katilim gosteren 6grenci sayist 138 dgrenciden meydana gelmistir.
Calisma grubundaki 3 6grenci MEB tarafindan belirlenmis BEP (Bireysellestirilmis
Egitim Programi), 2 6grenci RAM (Rehberlik ve Arastirma Merkezi) okulun rehberlik
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birimi ile grup ¢alismasi kapsaminda degerlendirmeye alinmamistir (MEB, 2018). 22
Ogrenci ise okul gezisi ve turnuvalar, bayram tatili vb. sebebi ile son haftalarda derse
katilim saglayamadiklari i¢in bilgisayarca diisiinme becerileri son testine katilamamais
ve dolayisiyla arastirmanin disinda tutulmustur. Bu sebep ile aragtirma grup biiyiikligii

toplamda 138 kisi ile yliriitilmiistiir.

Arastirmanin genel yapisi itibariyle ¢alisma grubunu daha 6nceden blok temelli
ve egitsel metin temelli programlama dili 6gretimi almis olmasi gerekmektedir.
Aragtirmacinin kendisi, ¢alisma grubunda bulunan 6grencilere 2017-2018 6gretim
yilinda 5. simif BTY dersi egitimini veren dgretmen olmasindan dolayr bu diizey
secilmigtir. Caligma gurubunda bulunan &grenciler 5. sinifta iken blok temelli
programlama aract olan Scratch araci ile programlama 6gretimini 12 hafta boyunca

almislardir.

Calisma grubu tek gruplu deneysel desen kullanildigi icin calisma grubu
heterojendir. Ogrencilerin akademik diizeyleri bireysel basar1 olarak incelendiginde
bazi Ogrencilerin basarili bazilar1 ise orta duzeydedir. Fakat, simf diizeylerinin
akademik basar1 diizey oranlar birbirine yakindir, okul miidiir yardimcisindan alinmig

listeye gore siniflarin gelen basari ortalamalar1 asagidaki Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2

Calisma Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Simiflarina gore Genel Akademik Basar

Puanlar

Smmif 6A 6B 6C 6D 6E 6F 6G
Puan 92,32 89,39 90,02 89,70 90,06 90,14 88,38

Tablo 2 incelendiginde, ¢alisma grubunda bulunan &grencilerin genel basari

ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir.

Okul yapist incelendiginde, BTY dersinin yapildig1 siniflarda 1 adet 6gretmen
bilgisayar1, 1 adet etkilesimli akilli tahta ve Ogrencilerin kisi basi bir bilgisayar
kullanabilecekleri 24 adet bilgisayar bulunmaktadir. Ayrica, her &grencinin
bilgisayarinda kendine ait yerel kullanici hesabi, elektronik posta hesabi ve her siifin

Ogretmen ile baglantili sanal sinif yonetim sistemleri vardir.
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3.2.1 Ogrencilerin Demografik Ozellikleri. BTY derslerine katilan 7 smif
subesi, 64 kiz, 74 erkek olmak (izere toplamda 138 6grenci ile ¢alisma yiiriitilmistiir.
Calisma grubunun cinsiyete gore dagilimi ve sinif subelerine gore dagilimi Tablo 3 ve

Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 3

Calisma Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Cinsiyete Gére Dagilimi

Cinsiyet Say1 Yuzde
(n) (%)
Kiz 64 46,4
Erkek 74 53,6
Toplam 138 100

Tablo 3’e gore, ¢calisma grubundaki 6grencilerin %46,4 kiz, %53,6 erkek 6grenci
oldugu gozlemlenmektedir. Siif diizeylerinin toplami géz oniine alindiginda erkek

ogrencilerin sayica fazla oldugu goriilmektedir.

Tablo 4

Calisma Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Simiflarina Gore Dagilimi

Cinsiyet
Sunf Kiz Erkek

Say1 Yuzde Say1 Yilzde

(n) (%) (n) (%)
6A 7 11,9 10 13,5
6B 11 12,7 11 14,9
6C 9 14,1 13 17,6
6D 10 15,6 12 16,2
6E 12 18,8 10 13,5
6F 8 12,5 12 16,2
6G 7 10,9 6 8,1
Toplam 64 100 74 100
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Tablo 4 incelendiginde ¢aligma grubunda bulunan 6grencilerin cinsiyete gore
siiflara dagilimi goriilmektedir. 7 farkli subeden olusan 6rneklemde en ¢ok kiz orant
%18,8 ile 6E smifidir, en az ise %10,9 ile 6G smifidir. En ¢ok erkek orani ise %17,6
ile 6E smifidir, en az ise %8,1 ile 6G sinifidir. Genel dagilima bakilirsa 6G sinifindan
calismaya katilan Ogrenci sayisinin daha az oldugu goriilmektedir. Siniflara gore
cinsiyet incelendiginde, subelerdeki kiz ve erkek 6grencilerin sayilarindaki dagilimin

birbirine oldukc¢a yakin oldugu gézlemlenmektedir.

3.3 Ders Materyalleri

Konu ile ilgili olarak arastirmaci tarafindan daha Onceden se¢ilmis olan
“Programlama Ogreniyorum” kitab1 yardimci materyal olarak kullanilmistir. MEB
Talim ve Terbiye Kurulu tarafindan 24/01/2018 tarihinde onaylanmis BTY dersi (5-6.
siiflar) 6gretim programina uygun yontem ve teknikler kullanilarak ders planlari
hazirlanmistir. Ders akisini 6grencilerin takip edebilmesi i¢in ¢aligma kagitlar1 sanal
smif iizerinden paylasilmistir. Arastirma kapsaminda hazirlanan ders planlar1 ve

etkinliklerle ilgili ayrintil1 bilgiler asagida verilmistir.

3.3.1 Ders Planlari. Arastirma kapsaminda, ¢alisma takvimine uyacak sekilde
8 ayrt ders plani diizenlenmistir (EK A). Ders planlar1 hazirlandiktan sonra bir
akademisyen, iki ayr1 alan uzmani ve bir boliim baskani tarafindan incelemistir. Ders
planlar1 okula ait toplamda 3 kampiisteki 6. smif diizeyinde uygulanmistir. Ders
planlarin1 hazirlayan arastirmact ayni zamanda kampiisler arasi alinan karar
kapsaminda 6. simif diizeyinin ders miifredatin1 ve ders planlarim1 hazirlayan diizey
koordinatorudiir. Ders planlari hazirlanmadan énce MEB (2018) miifredatinda yer
alan kazanimlara uygun olarak metin temelli programlama kazanim listesi ve Bloom
Taksonomisine gore belirtke tablosu olusturulmustur.

Ders planlar1 hazirlanirken Gagne’nin biligsel 6grenme kuramina gore dgretim
modeli olan “9 Asamali Ogretim Modeli” kullanilmistir. Gagne’in dgretme
yaklagimina gore birden fazla kuram bir arada kullanilabilmektedir (Fidan, 2012).
Dolayisiyla arastirmaci ders iceriklerini planlarken birden fazla kuram, strateji ve
yontemden faydalanmustir. Ausubel’in gelistirdigi “Anlamli Ogrenme” modeline gére
sunus yoluyla 6gretme stratejisi ile ders icerigindeki kavramlar basitten karmasiga
Ogrencilere sunularak verilmistir. Biitiin ders planlan giris, gelisme ve sonug

bolumlerine ayrilarak hazirlanmistir.
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Metin temelli programlama dili olarak ¢oklu paradigmaya sahip, nesne tabanli
ve fonksiyonel programlama dili olan JavaScript ve HTML segilmistir. Programlama
dilinin secilmesinde etkenlerden biri, ziimre toplantisinda kampiis Ogretmenleri
tarafindan 6. sif diizeyinde, metin temelli programlama diline gegis i¢in web
programlamanin uygun olacagi karari alinmasidir. Dolayisiyla 6. smif dlzey
ogretmenleri tarafindan JavaScript ve HTML dili secilmistir. Bir diger etken ise, web
programlama dillerinin hem MEB hem uluslararasi kuruluslar tarafindan (CSTA, SLO
gibi) mufredatlarinda ortaokul 6. sinifta web programciligina yer verilmis olmasi da

g6z 6nunde bulundurulmustur.

Her 6grenci basina bir bilgisayar diisen sinif ortaminda, “Gosterip Yaptirma” ve
“Uygulama” o6gretim teknikleri kullanilmistir. Arastirmaci, simif igerisindeki
etkinlikleri planlarken “dikkat ¢ekme”, “hedeften haberdar etme” ve “giidiileme”

adimlarinda siklikla “Soru-Cevap” teknigi siklikla kullanmistir.

Programlama Ogretimi kapsaminda, Ogrencilerin bilgisayarca diislinme
becerilerinin gelismesi i¢in alt boyutlara ait becerilere ders planlarinda dikkat
edilmistir. Bilgisayarca diisiinme becerileri goz oniinde tutularak dgrencilerin biligsel

gelisim donemlerine ve hazirbulunusluklarina uygun ders etkinlikleri hazirlanmistir.

Ogrencilerin yaraticilik becerisinin gelismesi i¢in, 6zgiin web sayfas1 tasarimlari
gelistirmeleri i¢cin CSS komut yapilar1 verilmistir. Kendi tercihlerini yaparak
olusturacaklar1 web sayfalarinda bu komutlarin kullanilmasina 6zen gosterilmistir.
Ders etkinliklerinde tercihen Ogrencilerin kendi sec¢imlerini yapmalarina izin

verilmistir.

Algoritmik diisinme becerileri i¢in ders etkinliginde gelistirilecek web
sayfasinin program yapisi i¢in gerekli algoritma 6grenciler ile birlikte gelistirilmistir.
Soru-cevap teknigi ile gelistirilecek olan algoritmanin yapis1 0grenciler tarafindan

belirlenmistir, 6gretmen daha ¢ok rehberlik yapmustir.

Isbirliklilik becerisi i¢in dgrencilerin program gelistirme sirasinda akranlar arast
yardimlagmalarina 6gretmen tarafindan izin verilmistir. Bu sayede sinif ortaminda

birlikte hata ayiklama ve algoritma gelistirme siirecinde isbirligi yapilabilmistir.

Ogrenciler elestirel diisiinmesi igin 6gretmen tarafindan sik sik sorularla tesvik
edilmistir. Bu siire¢ igerisinde farkli ¢6ziim Onerisi sunan Ogrencilerin bu

deneyimlerini paylasmalarina izin verilmistir. Ogretmen, 6grencilerden ders sonunda
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gelistirdikleri program yapist ile fikirlerini paylagsmalarini istemistir.

Ders etkinlikleri 6grencilere bir problem seklinde sunulmustur. Bu sayede
ogrenciler gelistirilecek olan program yapisinin insaasi sirasinda 0ncelikle probleme
¢Ozlim aramiglardir. Daha sonra algoritmik yapilar adim adim olusturularak web
sayfalarmi tasarlamiglardir. Bu sayede ilk olarak problem ¢6zme becerisi tesvik

edilmistir.

3.3.1.1 Uygulama Oncesi Hazirlik: Ders Planlarimin Tasarimi. Ogrenme ve
Ogretme silirecinin nasil planlanacag ile ilgili hazirliklar1 yapildigi bu asamada,
¢alismanin bir 6gretim kuramina dayali olarak yiiriitiilmesi hedeflenmistir.

Bilgiyi isleme siireci ve davraniggt yaklasimin ilkelerinin birlestigi, amact
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelismesi olan, dgrenmenin asamali ve
birikimli planlanmis bir slire¢ oldugunu savunan, O6grencinin aktif katilimiyla
gerceklesen biligsel Ogretim kurami Gagne’nin 9 asamali 6gretim modeli, bu
calismada kullanilmigtir. Sekil 5’de Gagne’nin 9 asamali modeline ait unsurlar

gosterilmektedir.

— Varsayimlar Sozel Bilgi
Zihinsel beceriler
Bilissel stratejiler
Tutumlar
Devimsel beceriler

Giris —{  Ogrenme Uriinleri

Gagne Modelinin
Unsurlar:

Dikkat ¢cekme
Gagne Modelinin Hedeften haberdar etme
Unsurlar: Transfer

, Uyarici sunumu
L | Modelin Temel Rehberlik

Boyutlar

GAGNENIN OGRETIM
DURUMLARI MODELI

Performans

Diniit
Degerlendirme
Hatirlama

Sekil 5. Gagne’nin 6gretim durumlar:t modeli.

Ogretme siirecinde, yeni bilgilerin daha dnceden dgrenilmis bilgi ve beceriler
Uzerine, basitten karmasiga zihinsel becerilerin hiyerarsi i¢inde olduklari, 6grencinin
kendi yaptiklar1 ile aktif katilim sagladiklari, 6grenci ve dgretmenin her asamasini

ulasilacak hedefe gore planladigi bir 6gretme modelidir.
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Modelin temel boyutlarina gore giris asamasinda dikkat ¢ekme, hedeften
haberdar etme, 6n bilgilerin hatirlatilmasi, giidiileme, gelisme agamasinda uyaricinin
sunulmasi ve davranisi ortaya ¢ikarma, sonug¢ asamasinda ise doniit-dlizeltme verme,

degerlendirme ve hatirlama adimlarini icermektedir (Ekici, 2016).

Bu kurama gore 6grencinin igsel siireci, ¢evredeki digsal uyaricilar tarafindan
etkilenir, belli hedefleri 6grenmeye destelemek i¢in digsal uyaricilarin planlanmasi,

stirdiiriilmesi ve degerlendirilmesi gerekmektedir (Senemoglu, 1997).

Dikkat ¢ekme asamasinda digsal bir uyaran ile Ogrenciyi tetikte tutmak
amaglanmaktadir. Dersin basinda kullanilan bu uyaranlar merak duygusunu harekete
gecirmektedir (Senemoglu, 1997). Calisma kapsaminda hazirlanan ders planlarinda en
¢ok kullanilan uyaricilar ise soru-cevap teknigi ile konu hakkinda 6grencilerin fikir
yiirlitmesi, etkinlige benzer bir web sayfasinin gosterilmesi, konu hakkinda

hazirlanmis slaytlar, resimler ya da hikayelerden yararlanilmistir.

Ogrenci bir bilgiyi 6grenmeden 6nce amacim bilmek istemektedir. Ogrenciyi
hedeften haberdar etme asamasinda arastirma kapsamindaki hedeflere gére konu
hakkinda bilgilendirilmistir. Ciinkii, merak ve beklenti dgrencinin yogun olarak
O0grenme ¢abasini giidiilemesine yardim eder, performansini artirir ve 6z-yeterililik

algilariin gelisimine katki saglar (Senemoglu, 1997).

Giidiileme ya da 6n 6grenmelerin hatirlanmasini saglama asamasinda uyaricilari
vermeden Once, yeni dgrenmeyle ilgili olan 6nceki 6grenmelerin kisa sureli bellege
cagrilmaktadir (Senemoglu, 1997). Bu sekilde 6n kosul 6grenmeler hazirlanarak eski
ve yeni bilgiler arasinda iliskiler kurulur. Calismanin bu agamasinda ise arastirmaci
programlama kavramlarimin gidilemesinde, 6grencilerin eski 6grenmeleri olan blok

temelli programlama ve tablolama 6gretiminden faydalanmaigtir.

Gagne’ye gore uyaricilarin sunulmasi asamasi 6grenilecek iiriine gore farklilik
gostermektedir (Ekici, 2016). Ogrenme fiiriinleri bes boliimden olusmaktadir: sozel
bilgi, zihinsel beceriler, bilissel stratejiler, tutumlar ve devinimsel (motor) beceriler.
Caligmanin kapsaminda metin temelli programlama becerisi kazandirilmak istenen
ogrenci grubunun 6grenme Uriinii Gagne’ye gore bilissel stratejilerde yer almaktadir.
Eger biligsel strateji ogretilecekse sozel olarak anlatim ya da Ogretmen stratejiyi
kendisi uygulayarak adim adim gosterebilir (Senemoglu, 1997). Dolasiyla arastirmaci,

uyaricilarin sunulmasi asamasinda 6grencilere kavramlar1 sézel olarak anlatirken
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programlamada kullanilacak komutlar1 6grencilere uygulayarak gostermis ve daha
sonra onlarin da uygulamalarin1 istemistir. Sonug olarak bu asamada gdsterip-yatirma

teknigi de kullanmustir.

Anlamli 6grenmenin ger¢eklesmesi igin rehberlik asamasinda kodlama taktigi
stkca kullanilmistir. Rehberlik asamasindaki amag¢ Ogrencinin  6grendiklerini
depolamasina ve geri getirmesine yardimei olmaktir (Senemoglu, 1997). Programlama
kavramlar, basitten karmasiga hedeflere gore alt kavramlara boliinmiistiir. Arastirmact

konu hakkinda grafik ve sekillerden de faydalanmistir.

BTY dersi kapsaminda eger okul sartlar1 uygunsa 6grencinin bilgiyi uygulamasi
O0grenmenin ger¢ekten olusup olugsmadigini gosterir ve davranigin dgrenci tarafindan
gosterilmesi ile daha da anlaml kilar. Calismanin uygulandigi okul sartlarinda her
ogrenci basina bir bilgisayar distiigii i¢in performansi ortaya ¢ikarma asamasinda
aragtirmaci tarafindan Ogretilen bilgilerin her o6grenci tarafindan uygulamasini
istemigtir. Doniit saglama ve performansi degerlendirme asamalarinda arastirmaci
dogru davraniglarin pekistirilmesi, yanlislarin ise aninda diizeltilmesi i¢in ders akisi
sirasinda sik sik 6grencilerin arasinda dolasarak bire bir doniitler vermistir. Her dersin
sonunda Ogrencilerden kullandiklar1 komutlar1 arayliz programinda kaydederek
calistirmalar istenmistir, programi ¢calismayan 6grencilere aninda doniitler verilmistir.
Performanslarin diizenli kontrol edilmesi ic¢in &grencilerin kendi bilgisayar

hesaplarinda olusturduklar klasorlere kaydetmesi saglanmustir.

3.3.1.2 Calisma Kapsaminda Onemi Arastirilan Blok Temelli Programlama
Ortaminin  Ozelliklerinin Incelenmesi. Calisma grubu 5. smifta blok temelli
programlama oOgretiminde kullanilan Scratch 2.0 arayliz programi MIT Medya

Laboratuvari tarafindan gelistirilmistir. Sekil 6’da programin arayiizii bulunmaktadir.
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Sekil 6. Scratch 2.0 programi arayliz goriiniimii.

Scratch arayliz programi, miizik, video, gorsel gibi gesitli medya araglarini
kitlphanesinde bulunduran animasyon, dijital hikaye ya da bilgisayar oyunlarinin

blok yapilardaki programlama yapisi kullanilan bir grafik programlama dilidir.

Grafik programlama dili olmasindan kaynakli alisilagelmis sayfalarca komut
satirlar1 yerine ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir. Stirtikle-birak yontemi ile blok yapi
komutlarmin kullanildig1 bir ortamdan olugmaktadir. Okulun yapisi incelendiginde
2017-2018 egitim 6gretim yilinda dgrencilerin yas seviyesine uygun olarak Scratch

blok temelli programlama araci segilmistir.

3.3.1.3 Calisma Kapsaminda Kullanilan Metin Temelli Programlama
Ortaminin Ozelliklerinin Incelenmesi. Bu bolimde, ¢alisma grubunda Windows
isletim sistemi icerisinde gomiilii olarak bulunan Notepad yazilim1 yerine kullanilmak
uzere C++ ile saf Win32 APl ile SRTL ile gelistirilmis GPL ile dagitilan agik kaynak
komutlu bir komut diizenleyici ya da derleyici programi olan “Notepad++” tercih
edilmistir. Notepad++ arayiiz programinin, bir¢ok yazilima ait dili goriintiileyen ve
uygun olarak komutlar1 renklendiren, komut dizilimlerininin kisaltilmasi i¢in agilir-
kapanir komut 6zellikleri vardir.
Notepad++ programini tasarlayanlar tarafindan arayiiz kullaniminda kullanici

tanimli komut renklendirme, komut satirlarii biiyiitiip kiigiiltme, siiriikle birak
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destegi, yazilim dili i¢in komut tamamlama, birden fazla sayfa ekraninda calisma,
caligma ekranimi boliimlere ayirma ve pencerelerde dinamik goriintii saglama gibi

imkanlar kilmaktadir.

Blok temelli programlama Ogretimi goérmiis olan Ogrencilerin, metin temelli
programlama 6gretimi icin bir¢ok yazilim dilini desteklemesi, komutlari tamamlama
0zelligi olmasi, komut satirlarini renklendirilmesi ve arayiiziiniin kullanigli olmasi

nedeniyle Notepad++ programi secilmistir. Sekil 5’de programin arayuzi

bulunmaktadir.
u{ C:\Users\nurfa\OneDrive\Masatstt\Tez\Etkinlikler\Haftalar\5. hafta\sahahesaplama.html - Notepad++ - (] X
Dosya Diizenle Ara Gorinim Kodlama Diller Ayarlar Araglar Makrolar Calgtir Eklentiler Pencereler ? X
a = LIQQLED‘ D‘ ‘iﬁﬂi;‘gg“i’xl,",'§i‘ EEEE "El [w]
BEnew ‘Eerzeca.p-:v Bﬁahahesap\amahlm\ﬂl
1 K!DOCTYPE html> -
2 a<html>
3 o<head>

<title> Futbol Sahasi </title>

5 </head>

J<body>

7 E <script>

8 var kkenar, ukenar, alan, cevre;

6

(o]

10 kkenar=Number (prompt ("Genislik:"));

11 ukenar=Number (prompt ("Yiiksek

12

13 alan=kkenar*ukenar;

14 cevre=2+* (kkenar+ukenar) ;

15

16 alert ("Futbol sahasinin alani:"+alan+"metrekaredir, ¢

-~ v
< ! >
Hyper Text Markup Lanc length : 430 lines: 24 n:1 Col:1 Sel:0|0 ‘Windows (CR LF) UTF-8 INS

Sekil 7. Notepad++ programi arayUz gortinimda.

3.4 Uygulama Sureci

Arastirma siirecinde hazirlanan metin temelli programlama ders planlari her
hafta 1 ders saati olmak iizere 8 hafta boyunca arastirmaci tarafindan 7 sinif subesinde
bulunan 6grenciler ile birlikte uygulanmigtir. Uygulama 6ncesinde 2 hafta 6n hazirlik
stirecinde on testler, deney asamasindan sonraki 2 hafta ise basari testi ve son test

uygulamasi i¢in ayrilmistir. Toplamda 12 hafta siiren bir ¢alisma olmustur.

3.4.1 Uygulama. Uygulama, arastirmaci ile birlikte 2018-2019 egitim 6gretim
yilinin ikinci déneminde 6 A-B-C-D-E-F-G simiflan ile bilgisayar laboratuvarinda
BTY dersinde haftada 1 ders saati i¢inde uygulanmigtir. Uygulama 18/03/2019 ve
20/06/2019 tarihleri arasinda 12 haftalik bir siireci kapsamaktadir.

Birinci hafta Ogrencilerin 5. smiftta 6grenmis olduklar1 blok temelli
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programlama arac1 6z-yeterlilik algilarnin tespit edilmesi igin “Blok Temelli Oz-
Yeterlilik Algis1 Olgegi” ve ikinci hafta ise bilgisayarca diisiinme becerileri 6n
seviyelerinin  belirlenmesi i¢in “Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Testi”
uygulanmistir. Ogrencilerin  bilgisayar kullanma becerileri olduk¢a yiiksek
oldugundan ve Ogretmen ile birlikte kullandiklar1 sanal sinif yonetim sistemi
araciligiyla 6lcekler paylasilmis olup, 6grenciler kendileri 6lgekleri tamamlamislar ve

O0gretmene teslim etmislerdir.

On testler tamamlandiktan sonra 6 grencilere, 8 haftalik siirecte ne tiir etkinlikler
ile programlama &gretimi yapilacagindan ve ders akisinin nasil olacagindan, metin
temelli programlama aracindan bahsedilmistir. 12 haftalik uygulama siireci Tablo 5’te

yer almaktadir.

Tablo 5

Arastirmanmin Uygulama Siireci

Haftalar Yapilan Etkinlikler

1. Hafta (18/03/2019)  Blok Temelli Oz-Yeterlilik Algis1 l¢eginin uygulanmast
2. Hafta (25/03/2019)  Bilgisayarca Diisiinme Becerileri 0n test uygulanmasi

3. Hafta (01/04/2019)  Metin temelli programlama araci ve temel komutlar

4. Hafta (15/04/2019)  Metin ve tablo islemleri, form hazirlama komutlar

5. Hafta (22/04/2019)  Baglanti olusturma, gergeve ve stil sablonu komutlari

6. Hafta (29/04/2019)  Resim, goriintii ve ¢oklu ortam komutlari

7. Hafta (06/05/2019)  Sabit ve degiskenler, karar yapilari olusturma

8. Hafta (13/05/2019)  Mantiksal islem operatdrleri, coklu karar yapilari

9. Hafta (20/05/2019)  Karar ve dongii yapilari olusturma

10. Hafta (27/05/2019) Hazir fonksiyon kullanma ve fonksiyon olusturma
11. Hafta (10/06/2019) Metin Temelli Basari testinin uygulanmasi
12. Hafta (17/06/2019) Bilgisayarca Diisiinme Becerileri son test uygulanmasi

Uclincti hafta itibariyle metin temelli programlama etkinliklerine ders
planlarinin temel akisi, BTY dersi 0gretme-6grenme yontem ve teknikleri temel
alinarak ilerletilmistir. Ders planlarindaki konular, Bloom’un “Tam Ogrenme

Modeli’nde yer alan, konular kiigiik birimlere boliinerek asamali olarak verilmistir
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(Bloom, 1956). Onuncu hafta sonunda tiim etkinlikler tamamlanmis ve son iki haftada
“Metin Temelli Programlama Basar1 Testi” ve “Bilgisayarca Diisiinme Becerileri

Testi” son test olarak uygulanmistir.

3.5 Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma durum arastirmasi methodu kullanilarak yapilmig bir ¢alisma olup
verilerin toplanmasi sirasinda a¢imlayict sirali karma yontem kullanilmistir. Durum
arastirmasi, bilimsel sorulara yanit aramada kullanilan ayirt edici bir yaklagimdir.
Durum calismalarini, bir ya da daha fazla olayin, ortamin, programin, sosyal grubun
ya da birbirine bagl sistemlerin derinlemesine arastirildigi yontemler olarak
bilinmektedir (Buyukozturk vd., 2016). Durum arastirmasi kapsaminda veriler hem
nitel hem nicel yoOntemle toplanabilmektedir. Nitel yoOntemler; goriisme, sesli
diisiinme, agik uclu smavlar iken anket, 6lcek, coktan se¢meli sinavlar ise nicel
yontemleri olusturmaktadir. Arastirmaya derinlik katabilmek, gecerli ve guvenilir
sonuglar elde edebilmek adina nitel ve nicel yontemler bir arada kullanilabilmektedir.
Arastirma kapsaminda okul yonetimi, boliim baskan1 ve 6grencilerden gerekli izinler

alinmastir.

3.5.1 Veri Toplama Araclar:
Bu calismada nitel veri toplama araci olarak 6grenci goriisleri, nicel veri toplama
araci olarak da bilgisayarca diisinme becerileri 6lgegi, blok temelli programlamaya

iliskin 0z-yeterlilik algilar1 6l¢egi ve metin temelli akademik basari testi kullanilmistir.

3.5.1.1 Bilgisayarca Diigiinme Beceri Diizeyleri Testi (Ortaokul Diizeyi icin).
Alanyazin incelendiginde bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri i¢in farkli 6l¢iim
araglarina rastlanmaktadir. Bu 6l¢iim araclarindan bazilar1 ortaokul diizeyi i¢in uygun
olmamakila birlikte bazilar1 bilgisayarca diisiinme becerileri alt diizeylerini incelemede
kisith kaldigi goriilmektedir (Ozden, 2015).

Hem ortaokul diizeyine uygun olmasi hem de bilgisayarca diisiinme beceri
diizeylerine diinya standartlarinda yaklasimi sebebiyle, bu ¢alismada Korkmaz, Cakir
ve Ozden (2015) tarafindan gelistirilmis Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Testi
kullanilmistir (Ek B). Olgek 5°1i likert tipi, bes faktdr (yaraticilik, algoritmik diisiinme,
isbirliklilik, elestirel diisiinme, problem ¢dzme) altinda toplanabilen 22 maddeden
olusmaktadir. Olgekten alinabilecek maksimum puan 100, minimum puan ise 20°dir.

Faktorlerden yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik ve elestirel diisiinme
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becerileri birbirlerinden bagimsiz puanlart maksimum 20, minimum 5 olarak
hesaplanmistir. Problem ¢6zme becerisinin maksimum puani ise 30, minimum puani

6 olarak belirlenmistir.

Olgegin i¢-tutarlilik katsayilari, Cronbach Alpha giivenirlik formiilii ile
hesaplanmistir. Olgegin giivenilirlik katsayis1 0,809, faktorlere iliskin giivenirlik
katsayilar1 ise 0,640 ile 0,867 aras1 degerler aldig1 belirlenmistir. Maddeler; hicbir
zaman (1), nadiren (2), bazen (3), genellikle (4), her zaman (5) seklinde
derecelendirilmistir. Olcekteki besli likert yapisina verdikleri cevaplar, alt
olceklerdeki sayr nedeniyle degiskenlik gosterebilmektedir. Olgekten alman puanlar
su sekilde 6zetlenmektedir: 20-51: Diisiik Diizey; 52-67: Orta Diizey; 68-100: Y liksek
Duzey.

Arastirma kapsaminda bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri testi, 6grencilerin
metin temelli programlama Ogretimi sonrasinda bilgisayarca diisiinme becerileri,

diizeyleri ve seviyeleri iizerindeki etkisi olup olmayacagi amaciyla kullanilmistir.

3.5.1.2 Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-yeterlilik Algis1 Olcegi.
Ogrencilerin blok temelli 6z-yeterlilik algilarinin belirlenmesi igin iki faktoriin, 5
maddeden olusan birinci faktorii “basit blok temelli programlama gorevleri”, 7
maddeden olusan ikinci faktorii ise “karmasik blok temelli programlama gorevleri”
olan Altun ve Kasalak (2018) tarafindan gelistirilmis bir 6lgek se¢ilmistir (Ek C).
Olgek 5°1i likert tipi, basit blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algisi
icin alabilecek maksimum puan 25, minimum puan ise 5, karmasik blok temelli
programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algisi i¢in alinabilecek maksimum puan 35,
minimum puan ise 5’tir. Olgekte bulunan her maddenin madde toplam korelasyonu
0.3’lin istlinde, toplamda 12 maddenin madde toplam korelasyonlar1 0,491-0,702
arasmnda hesaplanmistir. Olgegin giivenirlilik katsayis1 Cronbach's Alpha ile 0,893

olarak bulunmustur.

Bu Olgek ile arastirma kapsaminda metin temelli programlama o6gretimi
oncesinde blok temelli 6z-yeterlilik algilarmin bilgisayarca diisinme becerileri ve

akademik basgarilar1 arasindaki iligkiyi incelemek amaglanmistir.
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3.5.1.3 Metin Temelli Programlamaya Yoénelik Akademik Basar: Testi.
Arastirmada metin temelli programlama akademik basarisina yonelik verilerin
toplanmasi i¢in programlama gelistirme becerilerini Olcen basar1 testi arastirmaci
tarafindan hazirlanmistir (EK D). Akademik basari testi hazirlanirken ilgili BTY dersi
(5-6. smuiflar) 6gretim programindaki kazanimlar ve sorularin biligsel diizeylerini
gosteren belirtke tablosuna dikkat edilerek hazirlanmistir (EK E).

Bloom ve arkadaslar1 (1956) tarafindan olusturulmus bilissel alan boyutu ile
belirtke tablosu hazirlanmistir. 40 yil1 asan farkli teoriler 6nerilse de Bloom’un orjinal
taksonomisi hala giincelligini korumaktadir. Gelisen yapilandirmaci yaklagim, 6lgme
degerlendirme araglar1 ve Ogrenci merkezli egitimin One ¢ikmasi ile Bloom’un
taksonomisinin revize edilmesinde oneriler atilmistir (Yurdabakan, 2012). Bloom’un
biligsel alan olarak nitelendirdigi alan biligsel siire¢ ve bilgi olarak iki boyuta
bolinmistiir (Krathwohl, 200). Bilisiistii becerilerde en iyi verimin ders sonunda
biriktirilen hedef ve kazanimlara yonelik tiriinlerin olmas1 gerektigi vurgulanmistir.
Bu sekilde orjinal taksonominin eksik yonleri kapatilmistir. Revize edilmis basamagin
en istiinde bulunan “yaratma” kritik bir nokta oldugu ve 6zen gosterilerek toplumlar
i¢in faydali modeller gelistirilmesi gerektigi agiklanmistir (Tutkun, 2012). Basari testi
soru havuzu hazirlanirken 6gretim programinin kazanimlarmi karsilayacak sekilde

olmasina 6zen gosterilmistir.

Arastirmada kullanilan akademik basari testinin kapsam gecerliligini saglamak
icin bir akademisyen, lic ayr1 alan uzmam ve bir dil uzmam mevcut sorulari
incelemistir. Alinan geri bildirimler sonucunda akademik basari testine son hali

verilerek 25 sorudan olusan bir pilot akademik basari testi hazirlanmigtir.

Pilot akademik basar1 testi metin temelli programlama Ogretimi almus,
aragtirmada kullanilan programlama dili olan HTML, JavaScript ’e ve kullanilan
arayliz programi olan Notepad++’a hakim iki farkli okulda c¢alisan BTY dersi

ogretmenleri tarafindan toplamda 129 6. sinif 6grencisine uygulanmustir.

Ogrenciler testten aldiklari puanlara gore siralanmis, madde analizi yapmak igin
%27’1ik alt ve iist grup segilerek gerekli islemler yapilmistir. Maddenin ayiricilik
indeksi 0,40 ve daha yliksek degerde olan maddeler icin ¢ok 1yi, 0,30 ile 0,39 degerleri
arasinda olan maddeler i¢in oldukga iyi, 0,20 ile 0,29 degerleri arasinda olan maddeler
icin diizeltilmesi ve gelistirilmesi gerektigi, 0,19 ve daha diisiik degerde olan maddeler

icin ¢cok zayif ve testten ¢ikarilmasi gerektigi seklinde degerlendirildi ve bu dogrultuda
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25 sorudan 2, 3, 8 ve 9. soru olmak iizere 4 soru testten ¢ikartilmistir. Kalan sorulardan

6 soruda diizenlemeler yapilarak testin son hali olusturulmustur. Metin temelli

programlama akademik basar testi pilot uygulamasinda bulunan sorulara ait madde

ayirt edicilik ve giicliik indeksleri Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

Metin Temelli Programlama Bagsar: Testi Pilot ve Son Haline Ait Madde Istatistikleri

Pilot Calisma Testin Son Hali

Madde Gugluk Ayiriclik | Madde Gugluk Aymriaik  Varyans  Std.
No indeksi  indeksi | No indeksi  indeksi Sapma
1 0,80 -0,16 1 0,66 0,76 0,22 0,34
2 0,94 0,11 - - - - -

3 0,95 0,09 - - - - -

4 0,89 0,16 2 0,83 0,61 0,14 0,17
5 0,83 0,32 3 0,72 0,74 0,21 0,28
6 0,75 0,21 4 0,62 0,42 0,24 0,38
7 0,41 -0,02 5 0,84 0,53 0,13 0,16
8 0,91 0,16 - - - - -

9 0,94 0,12 - - - - -

10 0,55 0,60 6 0,65 0,68 0,23 0,35
11 0,55 0,60 7 0,72 0,63 0,20 0,28
12 0,63 0,27 8 0,72 0,39 0,20 0,28
13 0,88 0,23 9 0,48 0,65 0,25 0,52
14 0,82 0,34 10 0,70 0,66 0,21 0,30
15 0,63 0,65 11 0,65 0,74 0,23 0,35
16 0,63 0,65 12 0,65 0,71 0,23 0,35
17 0,58 0,37 13 0,55 0,74 0,25 0,45
18 0,86 0,14 14 0,73 0,61 0,20 0,27
19 0,86 0,14 15 0,89 0,45 0,11 0,11
20 0,79 0,28 16 0,86 0,45 0,12 0,14
21 0,85 0,21 17 0,82 0,61 0,15 0,18
22 0,80 0,30 18 0,41 -0,05 0,24 0,59
23 0,76 0,07 19 0,76 0,76 0,18 0,24
24 0,64 0,62 20 0,67 0,81 0,22 0,33
25 0,47 0,51 21 0,67 0,81 0,22 0,33
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3.5.2 Veri Toplama Islemleri. Arastirmada kullanilan nicel veriler, 2018-
2019 egitim Ogretim yili ikinci doneminde toplanmistir. Calisma grubuna ilk hafta
2017-2018 egitim 6gretim yilinda 5. simifta BTY dersinde 6grendikleri blok temelli
programlama araci animsatildiktan sonra “Blok Temelli Programlama Oz-Yeterlilik
Algilan1 Olgegi”, ikinci hafta ise herhangi bir aciklama yapilmadan “Bilgisayarca
Diisiinme Beceri Diizeyleri Ol¢egi” uygulanmustir.
Ogrencilerin bilgisayar kullanim becerileri diizeyleri yiiksek olmasindan dolay1
Olcekler 6grencilerle ile sanal sinif araciligi ile paylasilarak aragtirmaci tarafindan
Olceklerin “Google Form” uygulamasi ile hazirlandiktan sonra her 6grenciye bir

bilgisayar diisen sinif ortaminda doldurmalar1 saglanmustir.

On testler tamamlandiktan sonra 8 haftalik uygulama siireci baslatilmis ve 3.
hafta itibariyle ders akiglarinin nasil olacagindan bahsedilmistir. 8 hafta boyunca
planlanan 8 farkli ders plani ve etkinlikler tamamlandiktan sonra son testlerden “Metin
Temelli Programlama Akademik Basar1 Testi” uygulanarak 6grencilerin akademik
diizeyleri belirlenmistir. Son haftada “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri

Olgegi” tekrar uygulanarak son test verileri elde edilmistir.

3.5.2.1 Ogrenci Gériismeleri. Calisma grubunda bulunan 6grencilere, yapilan
uygulama ile ilgili gorislerini ayrintili inceleyebilmek amaciyla goriisme formu
kullanilmistir. Goriisme formlart hazirlanirken uzman goriisleri dogrultusunda
sorulacak sorular dort ana tema olarak belirlenmistir. Bu temalar; “Ders i¢i uygulama
ve etkinliklere dair genel”, “Bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerine yonelik”,
“Akademik basartya yonelik” ve “Blok temelli 6z-yeterlilik algilarina yonelik”
gorisme altinda toplamistir. Arastirmact tarafindan Ogrencilerin  goriislerini
belirleyecek her tema altinda agik uglu sorular yazilmistir. Goriisme formu
hazirlanirken 6grencilerin seviyesine uygun agik uclu sorular hazirlanmistir (Ek F).

Rastgele segilen 6 6grenci ile agik uglu sorular ile goriismeler gergeklestirilmistir.

3.5.3 Verilerin Analizi. Arastirmada karma yontem kullanildigindan dolay1
hem nitel hem nicel veriler toplanmistir. Bu nedenle veriler nitel ve nicel veriler olarak
incelenmistir. Bu kapsamda nitel ve nicel veri analizi altinda iki baglik altinda veri
analizi yapilmistir. Belirlenen arastirma sorularina iligkin hangi veri toplama aracinin

kullanildig1 ve ne sekilde verilerin analiz edildigi Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7

Arastirma Sorulart ve Analiz Yontemleri

Arastirma Sorusu Veri Veri
Toplama Analizi
Araci
Ortaokul 6grencilerinin blok temelli programlama 6z- BDBOT
yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve BDBST Betimsel
akademik basarilari ne diizeydedir? BTPOT Analiz
MTPBT
Metin temelli programlama 6gretiminde 6grencilerin, fliskisiz
akademik basarilari cinsiyete gore anlamli farklilik MTPBT Orneklemler
gostermekte midir? t-Testi
Metin temelli programlama 6gretiminde, 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerine gore on test ve son test
puanlari arasinda anlamli farklilik var midir? BDBST Iliskili
BDBOT  Orneklemler
Bilgisayarca diisiinme becerileri alt boyutlaria gore 6n test t-Testi
ve son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?
Ortaokul dgrencilerinin, blok temelli programlama 6z- o
N o o Cok Yonlu
yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve BDBST v
aryans
akademik basarilari, blok temelli programlama aracini BTPOT Analizi
nalizi
kullanmaya devam etme durumuna gore anlaml farklilik MTPBT
) - (MANOVA)
gostermekte midir?
Ortaokul 6grencilerinin, blok temelli programlama 6z- BDBST Cok Yonlu
eterlilik algilar1, bilgisayarca diisiinme becerileri ve Varyans
Yy g gisay $ BTPOT y- -
akademik basarilari, 6n diisiinme diizeyine gore anlaml Analizi
o MTPBT
farklilik gostermekte midir? (MANOVA)
Ortaokul 6grencilerinin, tasarlanan ders etkinliklerine, Ogrenci ]
A . Kategori-
bilgisayarca diisiinme becerileri ve blok temelli programlama  Goriigsme T
ema
0z-yeterlilik algilara yonelik betimsel goriisleri nelerdir? Formu

61



3.5.3.1 Nicel Veri Analizi. Calismada elde edilen nicel veriler SPSS The
Statistical Package for the Social Sciences) programi kullanarak analiz edilmistir.
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi, Blok Temelli Programlamaya
Yonelik Oz-Yeterlilik Algis1 Olgegi ve Metin Temelli Programlama Basar1 Testi ile
elde edilen puanlarin normal dagilimlari katimlicilarin grup sayisimin fazla ve
heterojen bir yapida olmasi sebebiyle Kolmogorov-Smirnov testine ait p degeri,
merkezi egilim ve dagilim dlgiileri, ¢arpiklik ve basiklik katsayilari, histogram ve
normal kantil grafiklerine dair sonuclar incelenmistir. Bilgisayarca diisiinme becerileri
icin yapilan son test uygulamasina rehberlik ¢aligmalari, gezi, yarisma vb. nedenlerle
katilamayan 24 6grencinin sonuglari degerlendirmeye alinmamistir. BEP 6grencisi

olan 3 0grenci ise arastirma kapsami disinda tutulmustur.

3.5.3.2 Nitel Veri Analizi. Arastirmada nitel verileri, goniilliilik esasina
dayanarak segilen alt1 6grenci ile agik uglu sorular ile goriismeler yapilmistir. Bununla
birlikte goriismelere ek olarak arastirmaci tarafindan nitel verilerin analizini
desteklemek adina uygulama esnasinda fotograf ve video kayitlar1 da alinmistir.
Gorlismeler yaklasik olarak 30 dakika siirmiistiir ve dgrenciler goriislerini bir kagida
yazmislardir. Goriismeler sonucu elde edilen veriler icerik analizi teknigi ile analiz
edilmistir. Igerik analizi belirli kurallar dogrultusunda kodlamalar yapilarak metin
icindeki sozciiklerin daha kiiglik igerik kategorileri ile Ozetlendigi sistematik,

yinelenebilir bir sistem olarak tanimlanmaktadir (Biiytlikoztiirk vd, 2016).

3.5.4 Gegerlik ve Guvenirlik. Bir arastirmada nitel ya da nicel arastirma
yontemlerinden biri kullanilacagi gibi iki yontem birlikte de kullanilabilir. Sonuglarin
biliylik gruplar icin genellenebilirligi icin sonuglarin faktorler ile agiklanmasi
gerekmektedir. Bagimli degiskenlerdeki degismelerin, bagimsiz degiskenler ile
aciklanabilirligine “i¢ gecerlilik”; biiyiik gruplara genellenebilirligine ise “dis
gecerlilik™ olarak belirtilmistir (Biiyiikoztiirk vd., 2016).

Bu ¢alismanin gecerli ve giivenilir olmasi i¢in veri toplama araglarinin gegerlik
ve giivenirligine dair ¢aligmalar yapilmistir. Calisma siirecinde gerekli gegerlik ve
guvenirlik onlemleri alinmistir. Gegerlik ve giivenirligi saglamak igin asagida

belirtilen asamalar dikkate alinmistir:
e Veri toplama ve analiz siireci ayrintili bir sekilde aciklanmaistir.

e (Calisma grubunun demografik o6zellikleri ve secim sekli ayrintili bir
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sekilde agiklanmistir.

e (Calismanin uygulama siireci ve kullanilan yontemler gerekgeleri

belirtilerek ayrintili bir sekilde agiklanmustir.
e (Calismanin simirliliklar ve varsayimlar belirtilmistir.

e (alismada kullanilan nicel veri toplama araglarinin gegerlik ve

giivenirlik dnlemleri alinmistir.

e Uygulama  alanindaki  O68retmen,  arastirmacinin  kendisidir.
Uygulamalarda ve Olgek gelistirme sirasinda alan uzmanlar1 ve

akademisyen destegi alinmustir.

e Uygulama alanindaki 6gretmen 5 yil mesleki tecriibesi bulunmaktadir.
Ayni zamanda ¢alisma grubundaki 6grencilerle uzun zamandir egitim-

Ogretim faaliyetleri gergeklestirmektedir.
e Uygulamada biitiin siniflarla ayn1 6gretmen ders anlatmigtir.
e (Calisma verileri 12 haftalik bir siirecte toplanmistir.

e (alismanin agsamalarinda gerekli uzman goriisleri alinmistir.

3.6 Simirlamalar
Bu arastirmanin sinirlamalari agagidaki gibidir:

1. 2018-2019 egitim-6gretim ikinci donem arasi ile sinirlidir.

2. Bu uygulama, Istanbul ili Sariyer ilgesinde 6zel bir okulda 6. smifta 6grenim
goren 6grenci ile siirhdir.

3. Buarastirma BTY dersi ile siirhdir.

4. Arastirmanin uygulamasi 12 hafta ve 12 ders saati ile sinirlidir.

5. Arastirmada kullanilan metin temelli programlama &gretimi  aract
“Notepad++”, programlama dili HTML ve JavaScript ile sinirlidir. Akademik
basar1 belirleme testi olan “Metin Temelli Programlama Basar1 Testi”
programlama basarisiz, orta, iyi ve ¢ok iyi diizeyde hakim olabilme ve bu

programlama dilini hedeflenen kazanimlara gore kullanabilme ile sinirhidir.
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Bolum 4

Bulgular

Bu boliimde arasgtirmada toplanan verilerin analizi ile elde edilen bulgular
aragtirmada incelenen alt problemler dogrultusunda sunulmustir. Veri analizi icin IBM
SPSS Statistics 22.0 istatistik programi kullamilmistir. Analizlerde ele alinan
anlamlilik diizeyi (p<=0,05) olarak kabul edilmistir. Anlamlilik diizeyin olan p degeri
(p>0,05) oldugu durumlarda incelenen ¢alismada anlamli farkliligin olmadigi,
(p<=0,05) oldugu durumlarda ise incelenen ¢alismada istatistik anlamli farkliligin var

oldugu sonucuna varilir (Can, 2019).

Arastirma sonucunda elde edilen verilerin normal dagilim gosterdigi veri
analizlerinde, 6lgeklerin etki ve fark anlamliliklari i¢in parametrik test kapsamindaki
Miskili Orneklemler t-Testi, Iliskisiz Orneklemler t-Testi ve cok yonli varyans analizi
(MANOVA) kullanilmistir.

Arastirma sorularina iliskin analizlerde kullanilan 6n test ve son testlerin puan
dagilimlarina iliskin normallik testlerine, 6l¢eklerin puanlarinin aralarinda anlamli

fark olmadigina yonelik bulgulara da yer verilmistir.

4.1 Verilerin Normal Dagilimina Uygunlugun Belirlenmesi ve Betimsel
Istatistikleri

Aragtirmada kapsaminda, ¢alisma grubunun seckisiz ve heterojen tek gruptan
olusmasi nedeniyle normallige uygunlugu bagimsiz degisken olan cinsiyete gore

incelenmistir. Cinsiyete gore grup ikiye boliinmiistiir.

Gruplarda bulunan Orneklem sayis1 50’nin {iizerinde olmasindan dolay1
Kolmogorov-Smirnov testine ait p degeri incelenmistir. Olgeklerin merkezi egilim ve
dagilim olgiileri, carpiklik ve basiklik katsayilari, histogram ve normal kantil
grafiklerine dair sonuglar yorumlanmistir. Arastirmalarda katilimer sayist 50-300
arasindaysa, carpiklik ve basiklik katsayilari incelenirken kendi standart hatalarina

boliinmeleri sonucunda ¢ikan rakamin (yani z skorlarin) -3,29 ve + 3,29 degerlerine
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gore yorumlanir (Kim, 2013).

41.1 Cahsma Gruplarinin Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgeginin Normal Dagilima Uygunlugunu Géosteren Veriler. Incelenen
arastirmada, calismaya katilan saglayan grubun metin temelli programlama 6gretimi
yapilmadan 6nce ve sonra bilgisayarca diisiinme becerilerinin gelisimini incelemek
icin Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi 6n test ve son test olarak
uygulanmistir. Bagimli degiskenler olan bu Olgeklerin normal dagilim gosterip
gostermedigi asagidaki verilerde anlatilmistir. Verilere ait bulgular Tablo 8 ve Tablo

9’da verilmistir.

Tablo 8

Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Ol¢eginin On test Sonuglarimin Cinsiyete Gore
Kolmogorov-Smirnov (K-S) Ve Shapiro-Wilk Normal Dagilima Uygunluk Testi
Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Parametreleri Kiz Erkek
Normallik Testi n=64 n=74
Ortalama 72,59 73,82
Ortalamanin Standart Hatas1 1,21 ,901
Medyan (Ortanca) 73 75
Mod 75 75
Standart Sapma 9,64 7,76
Varyans 93,1 60,1
Minimum 41 48
Maksimum 95 87
Carpiklik -,661 -,800
Carpiklik Standart Hatasi ,299 279
Basiklik 1,714 ,962
Basiklik Standart Hatasi ,590 ,552
Shapiro-Wilk Degeri ,055 ,014
Kolmogorov-Smirnov Degeri ,200 ,028
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Normal dagilimi1 belirlemek amaciyla yapilan analiz tablosu olan Tablo 8’e gore,
calisma grubunun bilgisayarca diisiinme becerileri Glgegininin On test puanlari
cinsiyete gore incelendiginde Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin
kizlarda 0,05’ten biiyiik oldugu, ¢arpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29
arasinda oldugu, ortancanin ortalamaya oldukca yakin oldugu goriilmektedir. Ayrica
histogram ve kutu grafikleri de incelendiginde bulgular normal dagihm
gostermektedir. Erkeklerde ise Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin
0,05’ten kiigiik oldugu fakat ¢arpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29 arasinda
oldugu, ortancanin da ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Bu verilerin disinda,
histogram ve kutu grafikleri de incelendiginde bulgular normal dagilim gosterdigi
gorilmektedir. Asagidaki Sekil 7.1 ve Sekil 7.2°de kiz ve erkeklere gore histogram ve

kutu grafiklerine ait bulgulara yer verilmistir.

Histogram Histogram

for cinsiyet= Kiz for cinsiyet= Erkek

Mean =72.59 Mean =73 82
Std. Dev. = 5644 Std. Dev. =7 752
N=84 [ N=74
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Sekil 8.1. BDBOT nin cinsiyete gore histogram grafigi.

Normal Q-Q Plot of on_bdo Normal Q-Q Plot of on_bde
for cinsiyet= Kiz for cinsiyet= Erkek

Expected Normal
Expected Normal
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Sekil 8.2. BDBOTnin cinsiyete gore normal kantil grafigi.
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Tablo 9

Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olgeginin Son test Sonuclarimin Cinsiyete Gore
Kolmogorov-Smirnov (K-S) Ve Shapiro-Wilk Normal Dagilima Uygunluk Testi
Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olciileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Parametreleri Kiz Erkek
Normallik Testi n=64 n=74
Ortalama 77,11 75,68
Ortalamanin Standart Hatas1 1,21 1,21
Medyan (Ortanca) 77 75
Mod 75 75
Standart Sapma 9,73 10,33
Varyans 94,76 106,7
Minimum 50 45
Maksimum 103 98
Carpiklik -,331 -,342
Carpiklik Standart Hatas1 ,299 279
Basiklik 1,107 ,141
Basiklik Standart Hatasi ,590 ,552
Shapiro-Wilk Degeri 122 497
Kolmogorov-Smirnov Degeri ,097 ,001

Normal dagilimi belirlemek amaciyla yapilan analiz tablosu olan Tablo 9’a gore,
calisma grubunun bilgisayarca diisiinme becerileri dlgegininin son test puanlari
cinsiyete gore incelendiginde Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin
kizlarda 0,05’ten biiyiik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29
arasinda oldugu, ortancanin ortalamaya olduk¢a yakin oldugu goriilmektedir. Ayrica
histogram ve kutu grafikleri de incelendiginde bulgular normal dagihim
gostermektedir. Erkeklerde ise Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin
0,05’ten bliyiik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29 arasinda
oldugu, ortancanin da oldukc¢a ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Bu verilerin
disinda, histogram ve kutu grafikleri de incelendiginde bulgular normal dagihm
gosterdigi goriilmektedir. Asagidaki Sekil 7.3 ve Sekil 7.4°de kiz ve erkeklere gore

histogram ve kutu grafiklerine ait bulgulara yer verilmistir.
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Histogram Histogram
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Sekil 8.3. BDBST nin cinsiyete gore histogram grafigi.
Normal Q-Q Plot of son_bdo Normal Q-Q Plot of son_bdo
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Sekil 8.4. BDBST nin cinsiyete gore normal kantil grafigi.

4.1.2 Cahsma Gruplarimn Metin Temelli Programlama Basar1 Testinin
Normal Dagihima Uygunlugunu Gosteren Veriler. Calisma gruplarimin metin
temelli programlama &gretiminden sonra programlama akademik basarilarini
incelemek igin Metin Temelli Programlama Basar1 Testi son test olarak uygulanmistir.
Bagimli degisken olan bu testin normal dagilim gosterip gostermedigi asagidaki

verilerde anlatilmistir. Verilere ait bulgular Tablo 10’da yer almaktadir.
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Tablo 10

Metin Temelli Programlama Basari Testi Puanlarmin Cinsiyete Gore Kolmogorov-
Smirnov (K-S) Ve Shapiro-Wilk Normal Dagilima Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi
Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Parametreleri Kiz Erkek
Normallik Testi n=64 n=74
Ortalama 80,25 78,04
Ortalamanin Standart Hatas1 1,27 1,42
Medyan (Ortanca) 81 81
Mod 86 86
Standart Sapma 10,17 12,28
Varyans 103,49 150,80
Minimum 57 48
Maksimum 100 100
Carpiklik -,237 -,349
Carpiklik Standart Hatas1 ,299 276
Basiklik -,460 -,393
Basiklik Standart Hatasi ,590 ,552
Shapiro-Wilk Degeri ,058 ,056
Kolmogorov-Smirnov Degeri ,000 ,010

Normal dagilimi belirlemek amaciyla yapilan analiz tablosu olan Tablo 10’a
gore, ¢aligma grubunun metin temelli programlama basari testi puanlari cinsiyete gore
incelendiginde Shapiro-Wilk degerinin kizlarda 0,05’ten biiyiik oldugu fakat
Kolmogorov-Smirnov degerinin 0,05’ten kiigiik oldugu goriilmektedir. Bunun
yaninda, ¢arpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29 arasinda oldugu, ortancanin
da ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Ayrica histogram ve kutu grafikleri de
incelendiginde bulgularin normal dagihim gosterdigini soyleyebiliriz. Erkeklerde ise
Shapiro-Wilk degerinin 0,05’ten biiyilik oldugu fakat Kolmogorov-Smirnov degerinin
0,05’ten kiigiik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29 arasinda
oldugu, ortancanin da ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Bu verilerin diginda,
histogram ve kutu grafikleri de incelendiginde bulgularin normal dagihim gosterdigi
gorulmektedir. Kiz ve erkeklere gore histogram ve kutu grafiklerine ait bulgulara ekler

béliminde yer verilmistir (Ek 9).
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4.1.2 Cahsma Gruplarimin Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-
Yeterlilik Algilar1 Olceginin Normal Dagihma Uygunlugunu Gosteren Veriler.
Calisma gruplarimin metin temelli programlama Ogretiminden Once blok temelli
programlamaya yonelik 0z-yeterlilik algilari1 incelemek i¢in Blok Temelli
Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlilik Algilar1 Olgegi &n test olarak uygulanmustir.
Bagimli degisken olan bu 6lgegin normal dagilim gosterip gostermedigi asagidaki

verilerde anlatilmistir. Verilere ait bulgular Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11

Blok Temelli Oz-Yeterlilik Algis: Testinin Cinsiyete GOre Kolmogorov-Smirnov (K-S)
Ve Shapiro-Wilk Normal Dagilima Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve
Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Parametreleri Kiz Erkek
Normallik Testi n=64 n=74
Ortalama 40,58 43,15
Ortalamanin Standart Hatas1 1,118 1,414
Medyan (Ortanca) 40,5 44
Mod 40 40
Standart Sapma 8,94 12,166
Varyans 79,93 148,02
Minimum 15 12
Maksimum 59 60
Carpiklik -,366 -,682
Carpiklik Standart Hatas1 ,299 279
Basiklik -,217 ,081
Basiklik Standart Hatas1 ,590 552
Shapiro-Wilk Degeri ,288 ,003
Kolmogorov-Smirnov Degeri ,200 ,018

Normal dagilimi belirlemek amaciyla yapilan analiz tablosu olan Tablo 11°e
gore ¢alisma grubunun blok temelli 6z-yeterlilik algilari test puanlari cinsiyete gore
incelendiginde Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin kizlarda 0,05’ten
biiyiik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin 3,29 ile +3,29 arasinda oldugu,

ortancanin ortalamaya oldukga yakin oldugu goriilmektedir. Ayrica histogram ve kutu
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grafikleri de incelendiginde bulgular normal dagilim gostermektedir. Erkeklerde ise
Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin 0,05’ten kiiciik oldugu fakat
carpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29 arasinda oldugu, ortancanin da
ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Bu verilerin disinda, histogram ve kutu
grafikleri de incelendiginde bulgular normal dagilim gosterdigini syleyebiliriz. Kiz
ve erkeklere gore histogram ve kutu grafiklerine ait bulgulara ekler boliminde yer
verilmistir (Ek 9). Uygulanan blok temelli programlama 0z-yeterlilik algis1 6l¢eginin
iki alt boyutu bulunmaktadir. Bu alt boyutlar basit ve karmasik blok temelli
programlama olarak belirlenmistir ve alt boyutlarin normal dagilimlari incelenmistir.

Verilere ait bulgulara Tablo 12 ve Tablo 13°te yer verilmistir.

Tablo 12

Basit Blok Temelli Oz-Yeterlilik Algis: Testinin Cinsiyete Gore Kolmogorov-Smirnov
(K-S) Ve Shapiro-Wilk Normal Dagilima Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim
Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Parametreleri Kiz Erkek
Normallik Testi n=64 n=74
Ortalama 18,34 19,28
Ortalamanin Standart Hatas1 525 ,646
Medyan (Ortanca) 18,5 21
Standart Sapma 4,198 5,553
Varyans 17,626 30,836
Minimum 7 5
Maksimum 25 25
Carpiklik -,443 -,885
Carpiklik Standart Hatasi ,299 279
Basiklik -,182 ,079
Basiklik Standart Hatasi ,590 ,552
Shapiro-Wilk Degeri ,043 ,000
Kolmogorov-Smirnov Degeri ,002 ,000

Normal dagilimi belirlemek amaciyla yapilan analiz tablosu olan Tablo 12’ye

gore calisma grubunun basit blok temelli 6z-yeterlilik algilar1 test puanlari cinsiyete
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gore incelendiginde Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin kizlarda
0,05’ten kiiciik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin 3,29 ile +3,29 arasinda
oldugu, ortancanin ortalamaya oldukc¢a yakin oldugu goriilmektedir. Erkeklerde
Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin 0,05’ten kiigiik oldugu fakat
carpiklik ve basiklik katsayisinin -3,29 ile +3,29 arasinda oldugu, ortancanin da
ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Bulgularin carpiklik ve basiklik katsayilarina

gore normal dagilim gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 13

Karmasik Blok Temelli Oz-Yeterlilik Algisi Testinin Cinsiyete Gore Kolmogorov-
Smirnov (K-S) Ve Shapiro-Wilk Normal Dagilima Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi
Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagihim Parametreleri Kiz Erkek
Normallik Testi n=64 n=74
Ortalama 22,05 24,67
Ortalamanin Standart Hatas1 ,693 ,838
Medyan (Ortanca) 21,5 25
Standart Sapma 5,542 7,211
Varyans 30,712 52,003
Minimum 7 7
Maksimum 35 35
Carpiklik ,041 - 447
Carpiklik Standart Hatas1 ,299 ,279
Basiklik -,182 -310
Basiklik Standart Hatas1 ,654 ,552
Shapiro-Wilk Degeri ,263 ,015
Kolmogorov-Smirnov Degeri ,200 ,200

Normal dagilimi belirlemek amaciyla yapilan analiz tablosu olan Tablo 13’e
gore c¢alisma grubunun karmagsik blok temelli 6z-yeterlilik algilari test puanlar
cinsiyete gore incelendiginde Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov degerinin
kizlarda 0,05’ten biiyiik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin 3,29 ile +3,29

arasinda oldugu, ortancanin ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Erkeklerde ise
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Shapiro-Wilk degeri 0,05’ten biiyiik fakat Kolmogorov-Smirnov degerinin 0,05’ten
kiigiik oldugu gozlemlenmistir. Bu bulgularin disinda, carpiklik ve basiklik
katsayisinin -3,29 ile +3,29 arasinda oldugu, ortancanin da ortalamaya oldukg¢a yakin
oldugu goriilmektedir. Bulgularin ¢arpiklik ve basiklik katsayilarma gore normal

dagihim gosterdigini sdyleyebiliriz.

4.2 Arastirma Problemlerine iliskin Bulgular

4.2.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular. Arastirmanm birinci alt
problemi olan “Ortaokul Ogrencilerinin blok temelli programlama o6z-yeterlilik
algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik basarilari ne diizeydedir?”
sorusuna yanit aramak amaciyla 6grencilere yapilan Bilgisayarca Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi 6n test (BDBOT), son test (BDBST), Blok Temelli Programlamaya
[liskin Oz-Yeterlilik Algilar1 Olgegi (BTPOT) ve Metin Temelli Programlama Basar1
Testi (MTPBT) uygulanmistir. Calisma grubuna uygulanan oOlgeklerin ve testin

betimsel verilerin incelemeleri asagidaki tablolarda gosterilmektedir.

4.2.1.1 Bilgisayar Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi Betimsel Istatistikler.
Bilgisayarca diigiinme becerilerinin ve bes alt boyutunun 6n test ve son test puanlarina
iliskin betimsel istatistikler asagida verilmistir.

BDBOT ve BDBST ortalama puanlarinin betimsel istatistik tablosu
incelendiginde, metin temelli programlama §gretimi sonrasinda bilgisayarca diistinme
becerilerinin toplam oraninda bir artis gozlemlenmektedir (XP%*'=76,34>
Xbdbot=73 25). Beceri diizeylerinde ise “Problem Cézme” becerisinde on teste oranla
son testte ylksek oranda bir artis olmustur (X=22,21>18,56). “Yaraticilik”,
“Algoritmik Diisiinme”, “Isbirliklilik” ve “Elestirel Diisiinme” diizeylerinde ise

degisim gézlenmemektedir. Verilere ait bulgular Tablo 14’te verilmistir.

Bilgisayarca diisiinme becerisinin alt boyutlarindan yaraticilik, algoritmik
diisiinme, isbirliklilik ve elestirel diisiinme becerilerinin maksimum puanlar1 20’dir.
Dolayisiyla 6grencilerin yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik ve elestirel
diistinme puanlart maksimum puanlara olduk¢a yakindir. Problem ¢dzme becerisi
maksimum puani ise 30’dur. Ogrencilerin 6n test problem ¢dzme beceri puanlar1 buna
kiyasla oldukea diisiiktiir. Ancak problem ¢dzme becerisinin son test puaninin oldukca

yiikseldigi hesaplanmustir.
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Tablo 14

BDBOT Ve BDBST Dizeylerine Gore Ortalama Puanlarina lligkin Betimsel

Istatistikler

BDBST _

BDBOT X Medyan Mod Std. Sapma Min Max
BDBOT 7325 745 75 8,66999 41 95
BDBST 76,34 76 75 10,04769 45 100
Yaraticiliko" test 16,29 17 15 2,77215 6 20
Yaraticiliks" et 16,03 17 15 2,94708 9 20
Algoritmik Dijg.on st 1446 15 14 3,63511 4 20
Algoritmik Diig.son test 1415 15 14 3,82062 4 20
Isbirliklilik®" st 17,22 18 20 3,12050 5 20
Isbirliklilikson test 17,20 18,5 20 3,21983 6 20
Elestirel Diig.on test 1401 14 14 3,73186 4 20
Elestirel Diig. %" test 1361 14 13 4,15298 4 20
Problem Coz.0ntest 1856 18 16 2,23708 13 24
Problem Coz.sontest 2221 22 21 2,22282 17 28

Aragtirma kapsaminda kullanilan bilgisayarca diistinme becerileri 6lgeginde

besli likert yapisina verdikleri cevaplara gore olusan diizeyleri ve 6grencilerin dlgekten

aldiklar1 puanlar su sekilde yorumlanmistir: 20-51: Diisiik Diizey; 52-67: Orta Duzey;

68-100: Yuksek Diizey.

Tablo 15

Cinsiyete Gére BDBOT ve BDBST Puanlarinin Analizi

BDBOT BDBST

Puan

Kategorisi Kiz Erkek Toplam  Kiz Erkek Toplam
Arahg
20-51 Diisiik 2 1 3 1 1 2
52-67 Orta 14 12 26 8 14 22
68-100  Yiksek 48 61 109 55 59 114
Toplam 64 74 138 1 74 138
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Tablo 15 incelendiginde, ¢alisma grubunun bilgisayarca diistinme becerilerinin
cinsiyete gore 6n test ve son test betimsel sonuglarinin diizeyleri analiz edilmistir.
YUksek diizeydeki 6grenci sayisina bakildiginda On testte 109, son testte 114 oldugu
hesaplanmistir. Orta ve diisilk seviyedeki 0Ogrenci sayisinin ise azaldigi

gOzlemlenmektedir.

Cinsiyete gore ise, kizlarda ylksek diizeyde 0n testte 48 6grenci, son testte 55
Ogrenci ile artma bulunmaktadir. Erkek 6grencilerde ise On teste 61 6grenci, son testte
59 6grenci ile azalma gorilmektedir. Bununla birlikte, kiz 6grencilerde diisiik ve orta
seviyede azalma oldugu sdylenebilir. Fakat erkek ogrencilerde diisiikk seviyede
degisim yokken, orta seviyede artis oldugu goriilmektedir. Bu bagimsiz degiskenin,
bagimli degiskenlere etkisi “Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular” béliimiinde

verilecektir.

4.2.1.2 Metin Temelli Programlama Basari Testi Betimsel Istatistikler. Metin
temelli programlama basar1 testi puanlarina iliskin betimsel istatistikler asagidaki

Tablo 16 ve Tablo 17’de verilmistir.

Tablo 16

Metin Temelli Programlama Bagari Testinin Cinsiyete Gore Ortalama Puanlarina

lliskin Betimsel Istatistikler

MTPBT Kiz Erkek Toplam
n=64 n=74 n=138

X (100 tzerinden) 80,25 78,04 79,07

Medyan 81 81 81

Mod 86 86 86

Std. Sapma 10,18 12,28 11,36

Min 57 48 48

Max 100 100 100

Tablo 16’ya gore, metin temelli programlama basar1 testi puanlarina iliskin
betimsel istatistikler yer almaktadir. Calisma grubunun toplam ortalamalar1 ele
alindiginda 100 puan iizerinden ortalama puan 79,07, medyan (ortanca) puan 81 ve
mod (tepe deger) puan 86 olarak gorulmektedir. Tabloya gére MTPBT nin standart

sapma katsayist 11,36, en diisiik 6grenci puan1 48 ve en yiiksek 6grenci puani 100
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olarak hesaplanmistir. Bu bulguya gore standart sapmanin oldukga biiyiik oldugu, en
diisiik ve en yiiksek puanlarin arasindaki farkin fazla oldugu goézlemlenmektedir.
Bulgulara gére 6grencilerin ortalamalar1 incelendiginde 100 puan Uzerinden ortalama
puan 79,07, medyan (ortanca) puan 81 ve mod (tepe deger) puan 86 olarak

belirlenmistir.

Tablo 17

Metin Temelli Programlama Bagsari Testi Puanlarimin Analizi

Puan Arahgr Kategorisi Ogrenci Sayist Yilzde
(n) (%)
MTPBT  54-45 BASARISIZ 4 2,9
69-55 ORTA 22 15,9
84-70 Iyi 55 39,9
100-85 COK IYi 57 41,3
Toplam 138 100

Metin temelli programlama 6gretimi sonrasinda yapilan basari testinin sonuglari
ogrencilerin aldiklari puanlara gore basari seviyeleri yukaridaki tabloda gosterilmistir.
Buradan yola ¢ikilarak toplam puan iizerinden 54 ve alt1 alan 6grencilerin seviyesinin
“basgarisiz”, 55-69 puan arasinda puan alan 6grencilerin seviyesinin “orta”, 70-84 puan
arasinda puan alan 6grencilerin seviyesinin “iyi” ve 85 puan iistii alan 6grencilerin

seviyesinin “gok iyi” oldugu sdylenebilmektedir.

Tablo 17’ye gore toplam Ogrenci sayisina gore basarisiz (%2,9), orta seviyede
(%15,9), 1yi seviyede (%39,9) ve basarili (%41,3) oraninda 6grenci vardir. Buradan
yola c¢ikarak istatistiksel olarak Ogrencilerin yarisindan fazlasinin basarili ve iyi

dizeyinde olduklar1 goriilmektedir.
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Sekil 8.9. MTPBT nin Betimsel Histogram Grafigi.

Sekil 7.9’de metin temelli programlama basar1 testinin histogram grafigi
gorilmektedir. Buna gore dagilim tizerinde ortalama ve medyan farkli noktalarsa ise
dagilim1 betimlemek i¢in ¢arpiklik katsayisi incelenir. Carpiklik katsayisi ortalamanin
medyan arasindaki farkinin 3 kati alinir ve standart sapma katsayisina boliinerek elde
edilir. Carpiklik katsayisi negative ise sola carpiklik, pozitif ise saga carpiklik soz
konusudur (Yilmazer, 2018). Dolayisiyla ¢alisma grubundaki 6grencilerin akademik
basar1 dagilim katsayr degeri -0,51 olarak hesaplanmistir. Buna goére dagilim sola

carpiktir.

Mod, medyan ve ortalama arasinda degerlerin iliskisi de dagilimin yoniinii
belirler. Eger mod, medyan ve ortalama birbirine esitse, simetrik dagilim; mod,
medyan ve ortalamadan biiyiikse sola ¢arpik; ortalama ise mod ve medyandan biytikse
saga carpiklik vardir (Civelek, 2014). Dagilimin yoniine gore testin basaris1 hakkinda
yorum yapilabilir. Dagilimda saga carpiklik var ise 6grencilerin basaris1 diistiktiir,
Ogrencilerin yarisindan fazlasi ortalamanin altinda kalmistir ve 6gretim yetersizdir.
Dagilimda sola ¢arpiklik var ise oOgrencilerin basaris1 yiiksektir, 6grencilerin
yarisindan fazlasi ortalamanin {istiindedir ve 6gretim hedefi ger¢eklesmistir (Y1ilmazer,
2018). Mod, medyan ve ortalamanin iligkisi incelendiginde dagilimin sola g¢arpik
oldugu goriilmektedir (Mod=86>Medyan=81>X=79,07). Buna gdre ogrencilerin
basaris1 yiiksektir ve 6gretim hedefi gerceklesmistir.
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4.2.1.3 Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlilik Algilart Olcegi

Betimsel Istatistikler. Blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilar1 puanlarina

iliskin betimsel istatistikler asagidaki Tablo 18 ve Tablo 19’da verilmistir.

Blok Temelli Programlamaya liskin Oz-Yeterlilik Algis1 Olgegi’nde bulunan

demografik sorularinin veri dagilimi, Tablo 18 incelendiginde gorilmektedir.

Demografik sorularda dort adet soru bulunmaktadir. Bu sorular asagidaki gibidir:

e Evinizde bilgisayar var m1?

e Evinizde internet var mi1?

e Evde Scratch programi ile uygulama yapmaya devam ediyor musunuz?

e Scratch uygulamasi ile programlama yapmay1 Seviyor musunuz?

Tablo 18

Osrencilerin Blok Temelli Oz-Yeterlilik Algisi Anket Sorularinin Dagilimi

Sorular Yanit Say1 Yuzde
(n) (%)
1. Evinizde bilgisayar var mi1? Evet 129 93,5
Var, ama bozuk 4 2,9
Hay1r 5 3,6
Toplam 138 100
2. Evinizde internet var mi? Evet 138 100
Hayir - -
Toplam 138 100
3. Evde Scratch programi ile uygulama Evet 25 18,1
yapmaya devam ediyor musunuz? Hay1r 113 81,9
Toplam 138 100
4. Scratch uygulamasi ile programlama Evet 60 43,5
yapmay1 seviyor musunuz? Kismen 42 30,4
Hayir 36 26,1
Toplam 138 100
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“Evinizde bilgisayar var m1?” sorusuna “Evet” yanit1 veren 0grenciler toplamda
%93,5, “Var, ama bozuk” yanit1 veren dgrenciler toplamda %2,9 ve “Hayir” yaniti
veren Ogrenciler toplamda %3,6 olarak goriilmektedir. 1. soru yanit analizlerine gore
bilgisayar kullannomim1 evde de devam ettiren Ogrenci sayisi oldukca fazladir,
ogrencilerin bilgisayar kullanim becerileri hazirbulunugluk olarak diisiiniildiiginde bu
ogrencilerin Ogretim programina uygun olduklar1 ve blok temelli programlama
yapmak icin kullanabilecek bir bilgisayar: oldugunun oraninin da yiiksek oldugu

g6zlemlenmektedir.

“Evinizde internet var mi1?”’ sorusuna “Evet” yanit1 veren Ogrenciler toplamda
%100°diir. Bu baglamda, 2. soruya gore Ogrencilerin tamami internet evde de
kullanabilmektedir. Blok temelli programlama araglarinda web tabanli olanlar

kullanmak i¢in gerekli alt yap1 bulunmaktadir.

“Evde Scratch programi ile uygulama yapmaya devam ediyor musunuz?”
sorusuna “Evet” yaniti veren Ogrenciler toplamda %18,1, “Hayir” yaniti veren
ogrenciler toplamda %81,6 olarak goriilmektedir. Bu durumda 6grencilerin evde
yeterli olanaklar1 olmasma ragmen blok temelli programlama aract olan Scratch’i

kullananlarin diisiik oranda oldugu ortaya ¢ikmustir.

“Scratch uygulamasi ile programlama yapmayi seviyor musunuz?” sorusuna
“Evet” yanit1 veren 6grenciler toplamda %43,5, “Kismen” yaniti veren 6grenciler
toplamda %30,4 ve “Hayur” yanmiti veren Ogrenciler toplamda 9%26,1 olarak
goriilmektedir. 4. sorudaki “Evet” ve “Kismen” yanit1 veren 6grencilerin sayilarina

gore Scratch programini kullanmay1 genel olarak yiiksek oranda sevmektedirler.

Bulgulara gore 3. ve 4. sorunun yanitlarina gore Ogrenciler Scratch ile
programlama yapmayi sevmelerine ragmen evde uygulamay1 tercih etmemektedirler.
Elde edilen verilerde dgrenciler blok temelli programlamaya devam eden ve etmeyen
olarak gruplara ayrigmaktadir. Bu bagimsiz degiskenin &grencilerin  bagimli

degiskenlere etkisi “Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular” béliimiinde verilecektir.
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Tablo 19

BTPOT, BBTPOT, KBTPOT Cinsiyete Gore Ortalama Puanlarina Iliskin Betimsel

Istatistikler

Kiz Erkek
BTPOT, BBTPOT, KBTPOT
n=64 n=74
X (60 tzerinden) 40,58 43,15
= E %b Medyan 40,5 44
S 2 x Mod 40 40
L =
Y £ % Std. Sapma 1,118 1,414
o o9 .
ooE X Min 15 12
© Max 59 60
— X (25 lzerinden) 18,34 19,28
QL ©
E C_EU = Medyan 18,5 21
% E § :Z;L Std. Sapma 525 646
el = Min 7 5
‘a o O
D Max 25 25
X (35 uizerinden) 22,05 24,67
E g = Medyan 215 25
M = &8 = _ '
X T £ o <
Z % g E %D Std. Sapma ,693 ,838
EF 8 Min 7 7
Q a O
Max 35 35

Tablo 19°a gore, blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilarinin ve
alt boyutlarinin puanlarina yonelik betimsel istatistikler yer almaktadir. Caligma
grubunun blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilarinin toplam ortalamalari ele
alindiginda 60 puan Uzerinden kizlarin ortalama puani 40,58, medyan puani 40,5 ve
mod (tepe deger) puan 40 oldugu; erkeklerin ortalama puani 43,15, medyan puani 44
ve mod (tepe deger) puan 40 oldugu hesaplanmistir. Blok temelli programlamaya
iliskin ~ 6z-yeterlilik algilarinin  birbirine olduk¢a yakin dagilimda oldugu
gorilmektedir. Bununla birlikte blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlilik
algilarin incelendiginde ortalama puanlarinda fark oldugu ve erkeklerin algilarinin

daha yiiksek oldugu belirlenmistir (X=43,15>40,58).

Olgegin alt boyutlarindan basit blok temelli programlamaya iliskin dz-yeterlilik

algilar1 ortalamalari ele alindiginda 25 puan (zerinden kizlarin ortalama puani 18,34
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ve medyan puani 18,5 oldugu; erkeklerin ortalama puani 19,28 ve medyan puani 21
oldugu goriilmektedir. Basit blok temelli programlamaya iligkin 0z-yeterlilik algilarin

incelendiginde ortalama puanlarinin oldukga yakin oldugu fakat erkeklerin algilarinin

daha yiiksek oldugu belirlenmistir (X=19,28>18,34).

Karmagsik blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 ortalamalar
ele alindiginda 35 puan tizerinden kizlarin ortalama puani 22,05 ve medyan puani 21,5
oldugu; erkeklerin ortalama puan: 24,67 ve medyan puani 25 oldugu goriilmektedir.
Karmasik blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilarin incelendiginde
ortalama puanlarinda fark oldugu ve erkeklerin algilarinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir (X=24,67>22,05).

4.2.2 ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular. Arastirmanin ikinci alt problemi
olan “Metin temelli programlama Ogretiminde ogrencilerin akademik basarilari
cinsiyete gore anlamli farklilik géstermekte midir?” sorusuna yanit aramak amaciyla
Metin Temelli Programlama Basar1 Testi (MTPBT) uygulanmistir. Bu kapsamda
dgrencilerin cinsiyete gore akademik basarilarinin farkinmn belirlenmesi igin iliskisiz
Ornekleklemler t-Testi yapilmustir. Iliskisiz Ornekleklemler t-Testi’ne iliskin bulgular
Tablo 20°de yer almaktadir.

Tablo 20

MTPBT Puanlarimin Cinsiyete Gore t-Testi Sonuglari

MTPBT n X S sd t p
Kiz 64 80,25 10,173 136 1,14 ,256
Erkek 74 78,06 12,28

Tablo 20’ye g0re, Ogrencilerin akademik basarilarinin cinsiyete gore
sonuglarinin ortalamalar1 istatistiksel olarak incelendiginde anlamli farklilik
gostermedigi bulunmustur (p=0,256>0,05). MTPBT kiz 6grencilerin puan ortalamasi
(X=80,25), erkek oOgrencilerin puan ortalamasi (X=78,06) istatistiksel olarak iyi
duzeydedir. Ogrencilerin metin temelli programlama &gretimi sonrasmnda kizlarin

erkeklere oranla puanlarinda bir artis oldugu gézlenmektedir [t(136)= 1,14].
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4.2.3 Uclincii Alt Probleme iliskin Bulgular. Arastirmanmn Uglinci alt
problemi olan “Metin temelli programlama 6gretiminde, Ggrencilerin bilgisayarca
diisiinme becerilerine gore 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik var
midir?” sorusuna yanit aramak amaciyla 6grencilere yapilan Bilgisayarca Diisiinme
Beceri Diizeyleri Olgegi 6n test (BDBOT), son test (BDBST) uygulanmistir. Calisma
grubuna uygulanan Olgeklerin ve testin betimsel verilerin incelemeleri asagidaki
tablolarda gosterilmektedir. BDBOT ve BDBST aralarindaki farki belirlemek igin
kullanilacak analiz ydntemi olarak Iliskili Orneklemler t-Testi kullanilmstir. liskili

Orneklemler t-Testi’ne iliskin sonuglar Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21

BDBST Ve BDBOT Puanlarimin t-Testi Sonuglart

BDBOT n X S sd t p
Son test 138 76,34 10,047 137 3,41 ,001
On test 138 73,25 8,669

Tablo 21°e gore, bilgisayarca diisiinme becerileri On test ve son test sonuclarmin
ortalamalar1 istatistiksel olarak incelendiginde anlamli bir farklilhik bulunmustur
(p?°°=0,001<0,05). BDBST puan ortalamas1 (X=76,34), BDBOT puan ortalamasina
(X=73,25) gore istatistiksel olarak yiikselmistir. Ogrencilerin metin temelli
programlama 6gretimi sonrasinda bilgisayarca diisinme becerileri puanlarinda bir
artig oldugu gozlenmektedir [t(137)=3,41]. Test sonucunda hesaplanan etki biiytkligii
ise (n2=0,29) olarak hesaplanmigtir, bu farkin orta diizeyde bir etki olarak
degerlendirilir. Ciinkii etki biyiikligii 0,5 ve 0,2 arasinda ise orta etki olarak
yorumlandirilir (Green ve Salkind, 2005).

4.2.3.1 Ugtincii Alt Problemin Alt Boyutlarina Iliskin Bulgular. Arastirmanin
Uclincu alt problemin boyutu olan “Metin temelli programlama G6gretiminde,
ogrencilerin bilgisayarca diistinme becerileri alt boyutlarina gore 0n test ve son test
puanlart arasinda anlamli farklilik var midir?” sorusuna yanit aramak amaciyla
ogrencilere BDBOT ve BDBST olgekleri uygulanmistir.
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi’nde bulunan bes ayri faktor

yaraticilik, algoritmik disiinme, isbirliklilik, elestirel diisinme ve problem ¢6zme
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ortalama puanlart 6n test ve son test aralarindaki fark: belirlemek i¢in kullanilacak
analiz yontemi olarak liskili Orneklemler t-Testi kullanilmustir. iliskili Orneklemler

t-Testi’ne iliskin veriler Tablo 22’de yer almaktadir.

Tablo 22

BDBST Ve BDBOT Puanlarinin Beceri Diizeylerine GOre t-Testi Sonuglar

BDBST n X S sd t P

BDBOT

Yaraticilik 138 16,29 2,77215 137 ,822 412
16,03 2,94708

Algoritmik Diis. 138 14,46 3,63511 137 ,819 414
14,15 3,82062

Isbirliklilik 138 17,22 3,12050 137 ,076 ,939
17,20 3,21983

Elestirel Diis. 138 14,01 3,73186 137 ,995 322
13,61 4,15298

Problem Coz. 138 18,56 2,23708 137 13,919 ,000

22,21 2,22282

Tablo 22’ye gore, bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri On test ve son test
sonuclarinin ortalamalart istatistiksel olarak incelenmistir. Bilgisayarca diisiinmenin
beceri diizeylerinden “Yaraticihk”, “Algoritmik Diisiinme”, “Isbirliklilik” ve
“Elestirel Diisiinme” alanlarinda anlamli bir farklilik bulunmamustir (@@=

0,412>0,05, pA9ritmik= 0,414>0,05, pisbiikilik= 0,939>0,05, pe'e#= 0,322>0,05).

Metin temelli programlama Ogretimi sonrasinda “Problem Coézme” beceri
diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur (pP™°'*M=0,00<0,05). BDBSTP""*M puan
ortalamasi (X=22,21), BDBOTP™ pyan ortalamasina (X=18,56) gore istatistiksel
olarak yiikselmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir artis oldugu
gozlenmektedir [t(137)P°P*M=13 91]. Test sonucunda hesaplanan etki biiyiikliigii ise
(n2=1,18) olarak hesaplanmstir, bu fark biiyiik diizeyde bir etki olarak degerlendirilir.
Ciinki, etki biiyiikligii 0,8’den yiiksek ise biiylik etki olarak yorumlandirilir (Green
ve Salkind, 2005).
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4.2.4 D6rdinci Alt Probleme iliskin Bulgular. Arastirmanin dordiincii alt
problemi olan “Ortaokul ogrencilerinin, blok temelli programlama o6z-yeterlilik
algilar1, bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik basarilari, blok temelli
programlama aracint kullanmaya devam etme durumuna gore anlamli farklilik
gostermekte midir?” sorusuna yanit aranmistir.

Ogrencilerin BTPOT 6lgegindeki birinci boliimde yer alan demografik sorulara
verdikleri yanitlar dogrultusunda Ogrenciler blok temelli programlama aracini
kullanmaya devam etme durumlarina gore iki kategori altinda toplanmislardir.
Bilgisayarca diistinme becerileri, blok temelli programlama 0z-yeterlilik algilar1 ve
akademik basarilar1 bagimli degiskenleri {izerinde ogrencilerin blok temelli
programlama aracin1 kullanmaya devam etmeleri bagimsiz degiskenlerinin, anlamli
etkisi olup olmadigini belirlemek amaciyla ¢ok yonlii varyans (MANOVA) analizi
yapilmistir. Birden fazla bagimli degisken bakimindan anlamli farklilik gosterip
gostermedigini test etmek amaciyla MANOVA testi kullanilir (Biiylikoztiirk, 2019).

Bagiml degiskene iliskin puanlar tek degiskenli ya da ¢ok degiskenli normal
dagilim gosterebilir. Bagimli degiskenlerin her biri, bagimsiz degiskenin her
diizeyinde normal dagilir ya da bagiml degiskenler bagimsiz degiskenlerin
duzeylerinde ¢ok degiskenli normal dagilir. Normal dagilim durumunu, z istatistigi
kullanilarak incelenir. Bagimli degiskenlerin normal dagilim ve z istatistikleri Tablo

8, Tablo 9 ve Tablo 11°de verilmistir.

Bagimli degiskenler arasinda dogrusal bir iligki mevcuttur. Bu varsayimlar ikili
kombinasyonlarda sagilma grafikleri bakilarak incelenir. Bagimli degiskene iliskin
puanlarin varyans ve kovaryans matrisleri homojen olmalidir. Bagimli degiskenin tiim
ikili kombinasyonlarinda kovaryanslarin esit oldugu varsayilir (Buytkoztirk, 2019).
Varyans-kovaryans matrislerinin homojenligi testi sonucunda elde edilen bulgulara
gore kovaryans matrislerinin homojenligi belirlenmistir. Tablo 23’te varyans-

kovaryans matrislerinin homojenligi testi ile elde edilen degerler verilmistir.

Tablo 23

Varyans-Kovaryans Matrisinin Homojenligi Testi

Box’ M Sdl Sd2 F p
Deger 2,663 6 10785,398 423 ,864
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Levene F testiyle bagimli degiskenlerin her biri i¢in hata varyanslarinin
homojenligi test edilmistir. Elde edilen bulgularin p degeri 0,05’ten biiyiik oldugu
durumlarda homojen olarak belirtilmistir. Levene F testi ile hata varyanslariin
homojenligi bagimli degiskenlerde degiskenlik gdsterdigi goriilmektedir. BTPOT,
MTPBT ve BDBST’nin p degerleri 0,05’ten biiylik oldugu i¢in hata varyanslarini
homojendir. Levene F testiyle hata varyanslarinin homojenligi testi ile elde edilen
degerler Tablo 24°te verilmistir. Buna gore bagimli degiskenlerin hata varyanslarinin

homojenligi bulunmustur.

Tablo 24

Levene F Testi Sonuglari

F Sd1 Sd2 P
BTPOT 401 1 136 527
MTPBT ,094 1 136 ,759
BDBST 309 1 136 579

Coklu dogrusal baglanti ve tekillik, bagimli degiskenlerin arasindaki
korelasyonla ilgilidir. Buna gore, bagimli degiskenler arasindaki korelasyon katsayisi
0,9’un altinda olmalidir (Can, 2019). Bagimli degiskenlerin arasindaki iliskiyi
belirlemek i¢in Pearson Korelasyon testi yapilmistir. Korelasyon katsayisi, iki veya
daha ¢ok degisken arasindaki iligkiyi yorumlamak amaciyla kullanilir. Pearson
Korelasyon Katsayist, iki degiskenin normal dagilim gdsterdigi siirekli ve ikili olmas1
durumunda kullanilir (Biiytlikoztiirk, 2019). Bagimli degiskenler anlamli diizeydedir
ve korelasyon katsayilart 0,9 degerinin altindadir. Buna iligskin degerler Tablo 25’te

verilmistir.
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Tablo 25

BTPOT, MTPBT ve BDBST Sonuglarinin Korelasyon Analizi

Degisken n r p
MTPBT 138 ,215* ,011*
BTPOT
BDBST 138 913 ,000
BTPOT 138 ,215% ,011*
MTPBT
BDBST 138 371 ,000

* Ayn1 veriler mevcuttur.

Cok yonli varyans (MANOVA) analizini uygulamak igin tek degiskenli ve ¢ok
degiskenli normal dagilim sergilemesi gerekmektedir. Normallik testlerine gore
BTPOT, MTPBT ve BDBST bagimli degiskenleri tek degiskenli normal dagilim
gostermektedir. Tek degiskenli normal dagilimlarin kontroliinden sonra gok degiskenli
normal dagilim testi yapilirken, Mahalanobis wuzakliklarinin hesaplanmasi

yapilmaktadir (Can, 2019).

Arastirma kapsaminda hesaplanan Mahalanobis degiskeni ve aldigi degerler
incelenmigtir. Mahalanobis kritik degeri ile ¢ok degiskenli normalligi bozan ug
degerlerin olup olmadigi belirlenmektedir. Kritik deger, Blyukozturk (2005), Field
(2005), Barnett ve Levis (1978) aktardigi 6rneklem ve yordayici degisken sayilarina
gore orneklem sayisit 100 ve degisken sayis1 3 oldugu durumlarda, 15 ve Uzeri ug
degerler olarak adlandirilir (akt. Can, 2019). Calismada hesaplanan Mahalanobis kritik
degerlerinde 15 ve ilizeri deger bulunmamaktadir. Bu durumda ¢ok degiskenli

normalligin saglandig1 karar alinmistir.

MANOVA testinin sonuglar1 Tablo 26’da verilmistir. Tablo 26 incelendiginde,
Scratch kullanmaya devam etme durumlarinin gore yonelik blok temelli programlama
0z-yeterlilik algilar1, bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik basarilar1 izerinde
anlaml etkisinin olup olmadig1 goriilmektedir. Bu durumda Scracth’e devam etme
durumlarinin blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme
becerileri ve akademik basarilari iizerinde anlamli etkisi oldugu gériilmektedir (Wilks'
A=0,887, F(3-134=5,713, p=0,001<0,05). Ayrica bagimsiz degiskenin bagimli degisken
tizerindeki etki biiyiikliigii (eta kare) degerleri de goriilmektedir. Etki biiyiikliigii
hesaplandiktan sonra yorumlarken Cohen’s f kullanilir. Cohen’s f degeri 0,10 kii¢uk,
0,25 orta ve 0,40 yiiksek kabul edilir (Cohen, 1988). Tablo 26’de etki biiyiikliikleri

incelendiginde Scratch’e devam etme durumu degiskeninin blok temelli
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programlamaya iliskin Oz-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve
akademik basarilar1 lizerinde orta dereceli etki diizeyine sahip oldugu goriilmektedir

(m2=0,113, Cohen’s f = 0,36).

Tablo 26

BTPOT, MTPBT ve BDBST Puanlarinin, Blok Temelli Programlama Aracini
Kullanmaya Devam Etme (Scratch’e Devam Etme) Ve Araci Sevme (Scratch Sevme)
Degiskenligine Gore MANOVA Testi Sonuglari

Degisken Wilks' A F Hipotez HataSd p n2
Sd

Scratch’e

Devam Etme ,887 5,713 3 134 ,001 ,113

Durumu

Tablo 27’de blok temelli programlamaya iliskin 06z-yeterlilik algilari,
bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik bagarilar1 bagimli degiskenlerinin,
Scratch’e devam etme durumlarinin bagimsiz degiskenlerine gore birbiri lizerindeki
etkileri gosterilmektedir. MANOVA testine gore, Scratch kullanmaya devam etme
durumlarinin bilgisayarca diisiinme becerileri ve blok temelli programlama 6z-

yeterlilik algilar1 tizerinde anlaml1 bir etkisi bulunmustur (p<0,05).

Tablo 27

BTPOT, MTPBT ve BDBST Bagimli Degiskenlerinin, Scratch’e Devam Etme

Bagimsiz Degiskenine Gore Birbirleri Uzerindeki Etkileri

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler F p n2
Degisken Degiskenler Toplamm Ortalamasi
BTPOT 1709,809 1786,396 19,301 ,000 ,222
Diizeltilmis
Model MTPBT 407,816 224,089 1,754 77,025
ode
BDBST 513,081 381,531 3,941 ,022 055
‘ BTPOT 164861,809 39793,431 429,943 ,000 ,761
Orta
MTPBT 530475,178 181641,345 1421,686 ,000 913
Etkilesim
BDBST 497375,805 155837,043 1609,895 ,000 ,923
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Tablo 27’nin Devami

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler F p 12
Degisken Degiskenler Toplam Ortalamasi
Scracth’e BTPOT 1709,809 493,567 5,333 ,022 ,038
Devam Etme  MTPBT 407,816 445,432 3,486 ,064 ,025
Durumu BDBST 513,081 227,961 2,355 127 ,017
BTPOT 14357,930 92,555
Hata MTPBT 17288,598 127,765
BDBST 13317,912 96,799
Toplam MTPBT 880377
BDBST 818079
BTPOT 16067,739
Diizeltilmis
MTPBT 17696,413
Toplam
BDBST 13830,993

Bu arastirma sorusu kapsaminda Scratch’i kullanmaya devam etme durumlarinin
blok temelli programlamaya iligskin 6z-yeterlilik algilar1 iizerinde ortaya ¢ikan anlaml

etkisinin hangi alt boyutlardan kaynaklandigini arastirmak icin ikinci bir MANOVA

testi yapilmustir.

Levene testi sonucuna gore Scratch’e devam eden ve etmeyen Ogrencilerin
durumuna gore basit blok temelli programlama 0z-yeterlilik algi puanlarinda (F-
136)=0,017, p=0,896>0,05) ve karmasik blok temelli programlama o6z-yeterlilik
algilarinda (F(1-136=2,97, p=0,088>0,05) homojen dagilim goriilmemektedir. Tablo
28’de goriildiigii tizere Scratch’e devam etme durumunun blok temelli programlama

0z-yeterlilik algilarinin birlesik alt boyutlari tizerinde anlamli bir farklilik olusturdugu

bulunmustur (Wilks' A=0,899, F(>-135=7,635, p=0,001<0,05).
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Tablo 28

BTPOT Alt Boyutuna Ait Diizey Puanlarinin, Blok Temelli Programlama Aracini
Kullanmaya Devam Etme (Scratch’e Devam Etme) Degiskenligine Gore MANOVA

Testi Sonucglart

Degisken Wilks' A F Hipotez HataSd p 12
Sd

Scratch’e

Devam Etme ,899 7,635 2 135 ,001 ,101

Durumu

Tablo 29’a gore Scratch’e devam etme durumunun blok temelli programlama
0z-yeterlilik algilar1 alt boyutlar1 basit ve karmasik blok temelli programlama 6z-
yeterlilik algis1 (BBTPOT ve KBTPOT) bagimli degiskenleri Uzerindeki etkileri
gosterilmektedir. Scratch’e devam etme durumlarinin, basit ve karmagik blok temelli
programlama 0z-yeterlilik algis1 alt boyutlarinda degiskenler tek ele alindiginda
anlamli etkiye sahip oldugu goriilmektedir (p<0,05). Basit blok temelli programlama
0z-yeterlilik algis1 degeri 0,00 ve karmasik blok temelli programlama 6z-yeterlilik

algis1 degeri 0,001 p degerinden kiiciik olarak bulunmustur.

Scratch programlama aracini kullanmaya devam etmeye yonelik durumlarinin
basit blok temelli programlama 0z-yeterlilik algilar1 tizerindeki etki biyiikligi
incelendiginde (n2=0,9, Cohen’s f=3) ylksek diizeyde etkiye ve karmasik blok temelli
programlama 6z-yeterlilik algilar1 tizerindeki etki biyiikliigii incelendiginde (n2=0,82,
Cohen’s f=2,13) yuksek duzeyde etkiye sahiptir.
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Tablo 29

KBTPOT Ve BBTPOT Bagimli Degiskenlerinin, Scratch’e Devam Etme Bagimsiz

Degiskenine Gore Birbirleri Uzerindeki Etkileri

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler F p 12
Degisken Degiskenler Toplam Ortalamasi
Diizeltilmis KBTPOT 534,338 534,338 13,373 ,000 ,090
Model BBTPOT 280,704 280,704 12,271 ,001 ,083
KBTPOT 51528,135 51528,135 1289,649 ,000 ,905
Ortak Etkilesim
BBTPOT 32847,023 32847,023 1435,889 ,000 ,913
Seracth’e Devam  KBTPOT 534,338 534,338 13,373 ,000 ,090
Etme Durumu BBTPOT 280,704 280,704 12,271 ,001 ,083
KBTPOT 5433,902 39,955
Hata
BBTPOT 3111,100 22,876
KBTPOT 81897,000
Toplam
BBTPOT 52415,000
Diizeltilmis KBTPOT P
Toplam BBTPOT 3391,804
Tablo 30

KBTPOT ve BBTPOT Bagumli Degiskenlerinin, Blok Temelli Programlama Aracini

Kullanmaya Devam Etme (Scratch’e Devam Etme) Degiskenine GOre Grup Dagilim

Sonuclart
Bagimh Kareler
Scratch’e Devam Etme Durumlari
Degisken Farki
KBTPOT 5,109 ,000
Evet Hayir
BBTPOT 3,703 ,001

Tablo 30’a gore Scratch’e devam edenler ve etmeyenler arasinda bagimli

degiskenlere gore anlamh degisim goézlemlenmektedir. Buna gore Scratch’e devam

eden grubun basit ve karmasik blok temelli programlama 06z-yeterlilik algilar

Scratch’e devam etmeyenlere gore daha ylksektir.
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Bu aragtirma kapsaminda Scratch’i kullanmaya devam etme durumlarinin
bilgisayarca diisiinme becerileri iizerinde ortaya ¢ikan anlamli etkisinin hangi alt
boyutlardan kaynaklandigini arastirmak ic¢in Uglnct bir MANOVA testi yapilmustir.
MANOVA sayiltilarindan biri olan varyans-kovaryans matrislerinin esitligi s6z
konusudur. Yapilan Box Matrislerin Esitligi Testi sonucunda p degeri 0,05 degerinden
kiigiik oldugu icin esitlik saglanamamaistir (p=0,001). Eger bu esitlik saglanmadiysa
arastirmada Pillai’s Trace kullanilmalidir (Biiyiikoztiirk, 2019). Levene testi sonucuna
gore Scratch’e devam eden ve etmeyen Ogrencilerin durumuna goére bilgisayarca
distinme becerileri alti boyutlarinda yaraticilik puanlarinda  (F1-136=0,315,
p=0,575>0,05), algoritmik diistinme puanlarinda (F-136=0,748, p=0,389>0,05),
elestirel diisiinme puanlarinda (F(1-136=2,174, p=0,143>0,05) ve problem c¢tzme
puanlarinda (F(1-136=1,092, p=0,298>0,05) homojen dagilim goriilmemektedir. Ancak
isbirliklilik puanlarinda (F-136=5,56, p=0,02<0,05) homojen dagilim gorilmektedir.

Tablo 31

BDBST Alt Boyutuna Ait Diizey Puanlarinin, Blok Temelli Programlama Aracini
Kullanmaya Devam Etme (Scratch’e Devam Etme) Degiskenligine Gore MANOVA

Testi Sonuclar:

Degisken Pillai’s F Hipotez Hata Sd p 12
Trace Sd

Scratch’e

Devam Etme ,070 2,001 5 132 ,083 ,070

Durumu

Tablo 31°de goriildiigii lizere Scratch’e devam etme durumunun bilgisayarca
diisiinme becerileri birlesik alt boyutlar1 lizerinde anlamli bir farklilik olusturmadig:

bulunmustur (Pillai’s Trace=0,07, Fs.132=2,001, p=0,083>0,05).
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Tablo 32

BDBST Alt Boyutlar: Bagimli Degiskenlerinin, Scratch’e Devam Etme Bagimsiz
Degiskenine Gore Birbirleri Uzerindeki Etkileri

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler F p n2
Degisken Degiskenler Toplam Ortalamasi
Yaraticilik 1,924 1,924 220 ,640 ,002
Algoritmik Diig.  36:129 36,129 2,502 116,018
Duzeltilmis isbirliklilik 52,964 52,964 5,268 023,037
Model
Elestirel Dis. 17,233 17,233 ,999 ,319 ,007
Problem Coz. 2,931 2,931 ,591 443,004
Yaraticilik 21295,692 21295,692 2437,972 1,000 ,947
Algoritmik Diis. 17396,477 17396,477 1204,843 ,000 ,899
Ortak Etkilesim Isbirliklilik 25699,138 25699,138 2556,090 ,000 ,949
Elestirel Dis. 15823,639 15823,639 917,455 ,000 ,871
Problem Coz. 40832,670 40832,670 8239,545 ,000 ,984
Yaraticilik 1,924 1,924 ,220 ,640 1,002
Algoritmik Diis. 36,129 36,129 2,502 116,018
Scratch’e Devam ispiticilik 52,964 52964 6268 U
Etme Diizeyi
Elestirel Diis. 17,233 17,233 999 319,007
Problem Coz. 2,931 2,931 591 443 004
Yaraticilik 1187,960 8,735
Algoritmik Diis. 1963,675 14,439
Hata Isbirliklilik 1367,355 10,054
Elestirel Diis. 2345,636 17,247
Problem Géz. 673,975 4,956
Yaraticilik 36646,000
Algoritmik Diig. ~ 29639,000
Toplam isbirliklilik 42260,000
Elestirel Diis. 27920,000
Problem Goz. 68751,000
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Tablo 32’nin Devami

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler P )
Degisken Degiskenler Toplam Ortalamasi
Yaraticilik 1189,884
Algoritmik Dis. 1999,804
Diizeltilmis
Isbirliklilik 1420,319
Toplam
Elestirel Diis. 2362,870
Problem Coz. 676,906

Tablo 32’ye gore Scratch’e devam etme durumunun bilgisayarca diigiinme

becerileri alt boyutlari yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel diisiinme

ve problem ¢6zme bagimli degiskenleri tizerindeki etkileri gosterilmektedir. Scratch’e

devam etme durumlarinin bilgisayarca diisiinme becerileri alt boyutlarinda degiskenler

tek ele alindiginda isbirliklilik becerisinin anlamli etkiye sahip oldugu goriilmektedir

(p=0,023<0,05).

Tablo 33

BDBST Alt Boyutlari Bagimli Degiskenlerinin, Blok Temelli Programlama Aracini

Kullanmaya Devam Etme (Scratch’e Devam Etme) Degiskenine Gére Grup Dagilim

Sonuglar
Scratch’e Devam Etme Bagimh Degisken Kareler
Durumlar Farki P

Yaraticilik 0,307 0,64
Algoritmik Diisiinme 1,328 0,116

Evet Hayir Isbirliklilik 1,608 0,023
Elestirel Diistinme 0,918 0,319
Problem C6zme 0,378 0,443

Tablo 33’¢ gore Scratch’e devam edenler ve etmeyenler arasinda bagimli

degiskenlere gore anlamli degisimler gdzlemlenmektedir. Buna gore isbirliklilik

bagimli degiskeninde Scratch’e devam eden grubun becerisi devam etmeyenlere gore
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daha yuksektir.

4.2.5 Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular. Arastirmanin besinci alt
problemi olan “Ortaokul Ogrencilerinin, blok temelli programlama 6z-yeterlilik
algilar1, bilgisayarca diisinme becerileri ve akademik basarilari, 6n diisiinme
durumuna gore anlaml farklilik géstermekte midir?” sorusuna yanit aranmaistir.

Ogrencilerin BDBOT 6lgegindeki sorulara verdikleri yanitlar dogrultusunda
ogrenciler diistinme beceri durumlar1 kapsaminda diisiik, orta ve yiiksek olarak ii¢
kategori altinda toplanmiglardir. Bu kategoriler, 6n test uygulamasindan elde edilen
veriler oldugundan dolay1 aragtirma kapsaminda o6n diisiinme durumlari olarak

belirtilecektir.

Bilgisayarca diisiinme becerileri, blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilari
ve akademik basarilar1 bagimlh degiskenleri tizerinde 6grencilerin 6n diistinme durumu
bagimsiz degiskeninin, anlamli etkisi olup olmadigin1 belirlemek amaciyla ¢ok yonlii
varyans (MANOVA) analizi yapilmistir. MANOVA testi i¢in bagimli ve bagimsiz
degiskenlerin belirli kosullar1 saglamasi gerekmektedir. Bu sebepten dolay1
MANOVA testini uygulamak icin bir érneklem grubunun en az 15 katilimcidan
olusmasi1 gerekmektedir (Can, 2019). Sonug¢ olarak arastirmaya katilan diisiinme

durumu diisiik olan 5 6grenci bu testte degerlendirme disinda tutulmustur.

Bagimli degiskenlerin z istatikleri incelenerek bagimsiz degiskenler tizerinde tek
ve ¢ok degiskenli normal dagilimlari Tablo 8, Tablo 9 ve Tablo 11°de gorilmektedir.
Coklu dogrusal baglanti ve tekillik icin bagimli degiskenlere ait bilgiler Tablo 26’da
verilmistir. Bu durumda bagimli degiskenler anlamli diizeydedir ve korelasyon
katsayilar1 0,9 degerinin altindadir. Varyans-kovaryans matrislerinin homojenligi testi
sonucunda elde edilen bulgulara gore kovaryans matrislerinin homojenligi
belirlenmistir. Tablo 34’de varyans-kovaryans matrislerinin homojenligi testi ile elde

edilen degerler agsagidaki gibidir.

Tablo 34

Varyans-Kovaryans Matrisinin Homojenligi Testi

Box’ M Sd1l Sd2 F p
Deger 6,098 6 9891,002 ,966 446
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Levene F testiyle bagimli degiskenlerin her biri i¢in hata varyanslarinin
homojenligi test edilmistir. Elde edilen bulgularin p degeri 0,05’ten biiyiik oldugu
durumlarda homojen olarak belirtilmistir. Levene F testi ile hata varyanslarinin
homojenligi bagimli degiskenlerde degiskenlik gosterdigi goriilmektedir. BTPOT,
MTPBT ve BDBST’nin p degerleri 0,05’ten biiylik oldugu i¢in hata varyanslarini
homojendir. Tablo 35’de Levene F testiyle hata varyanslarinin homojenligi testi ile
elde edilen degerler asagidaki gibidir. Buna gore bagimli degiskenlerin hata

varyanslarinin homojenligi bulunmustur.

Tablo 35

Levene F Testi Sonuclart

F sd1 Sd2 P
BTPOT 969 1 131 327
MTPBT ,009 1 131 923
BDBST 2,454 1 131 120

Mahalanobis kritik degeri ile ¢ok degiskenli normalligi bozan ug degerlerin olup
olmadig1 kontrol edilmistir. Buna gore hesaplanan Mahalanobis kritik degerlerinde 15
ve lizeri deger bulunmamaktadir. Bu durumda ¢ok degiskenli normalligin saglandig:

karar alinmistir.

Tablo 36

BTPOT, MTPBT ve BDBST Puanlarinin, On Diisiinme Durumu Degiskenligine Gore
MANOVA Testi Sonuclart

Degisken Wilks' A F Hipotez HataSd p n2
Sd

On Diisiinme
,908 4,374 3 129 ,006 ,092
Durumu

MANOVA testinin sonuglar1 Tablo 36’da verilmistir. Tablo 36 incelendiginde
on diistinme durumlarima gore blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilari,

bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik basarilar1 tizerinde anlamli etkisinin olup
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olmadig1 goriilmektedir.

Buna goOre o6n disinme durumu bagimsiz degiskeninin, blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve
akademik basarilar1 birlesik bagimli degiskenler ilizerinde anlamli etkisi oldugu
goriilmektedir (Wilks' A=0,908, F3.129=4,374, p=0,006<0,05). Ayrica bagimsiz
degiskenin bagimli degisken iizerindeki etki bliylikligi (eta kare) degerleri de
goriilmektedir. Tablo 36’ya gore etki blyUklikleri 6n diisiinme durumu degiskeninin
blok temelli programlamaya iliskin 0z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme
becerileri ve akademik basarilart Gzerinde orta dereceli birlesik etki diizeyine sahip
oldugu goriilmektedir (n2 = 0,092, Cohen’s f = 0,318).

Tablo 37

BTPOT, MTPBT ve BDBST Bagimli Degiskenlerinin, On Diigiinme Durumu

Bagimsiz Degiskenlerine Gore Ortalama Ve Standart Sapma Degerleri

Bagimsiz Degisken
Bagimh Degiskenler On Diisiinme Durumu Ortalama Std. Sapma
Duzeyleri
BTPOT Orta 39,042 11,28092
(60 Uzerinden) Yiksek 43,165 9,99585
MTPOT Orta 80,667 11,27778
(100 tizerinden) Yuksek 78,706 11,48695
BDBST Orta 71,958 11,44924
(100 tzerinden) Y uksek 77,927 8,69835

Tablo 37°de 6n diisiinme durumlarina ait BTPOT, MTPBT ve BDBST ortalama
puanlar1 ve standart sapmalarinin sonuglar1 verilmistir. On diisiinme durumu yiiksek
olan Ogrencilerin blok temelli programlama &z-yeterlilik algilar1 ve bilgisayarca
dislinme becerileri puanlari, orta olan 6grencilerin puanlarindan yiiksektir. Ancak 0n
diisinme durumu yiiksek olan &grencilerin akademik bagari puanlari, orta olan

Ogrencilerin puanlarindan diisiiktiir.
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Tablo 38

BTPOT, MTPBT ve BDBST Bagimli Degiskenlerinin, On Diisiinme Durumu
Bagimsiz Degiskenlerine Gore Birbirleri Uzerindeki Etkileri

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler F 2
g g p n
Degisken Degiskenler Toplami Ortalamasi
g1$ g1 P
BTPOT 334,435 334,435 3,194 076,024
Diizeltilmis 75,580 75,580 576 449 004
MTPBT , , ) , ,
Model
BDBST 700,621 700,621 8,205 005,059
BTPOT 132923,458 132923,458 1269,353 ,000 ,906
Ortak Etkilesim  MTPBT 499592,693 499592,693 3810,368 ,000 ,967
BDBST 441877,704 441877,704 5174,688 ,000 ,975
BTPOT 334,435 334,435 3,194 076,024
OnDifi e ek 75,580 75,580 576 449,004
Durumu
BDBST 700,621 700,621 8,205 ,005 ,059
BTPOT 13717,986 104,717
Hata MTPBT 17175,939 131,114
BDBST 11186,371 85,392
BTPOT 253392,000
Toplam MTPBT 848569,000
BDBST 797367,000
BTPOT 14052,421
Diizeltilmis MTPBT 17251,519
Toplam
BDBST 11886,992

Tablo 38’de blok temelli programlamaya iliskin Oz-yeterlilik algilari,
bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik basarilar1 bagimli degiskenlerinin, 0n
disinme durumu bagimsiz degiskenine goére birbiri {izerindeki etkileri
gosterilmektedir. MANOVA testine gére, 6n disiinme durumunun, blok temelli
programlama 0z-yeterlilik algis1 ve akademik basarilar ilizerinde anlamli bir etkisi
bulunmazken (p>0,05), bilgisayarca diisiinme becerileri iizerinde anlamli bir etkisi

bulunmustur (p<0,05).
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Bu arastirma sorusu kapsaminda 6n diisiinme durumunun, bilgisayarca diislinme
becerileri iizerinde ortaya ¢ikan anlamli etkisinin hangi alt boyutlardan
kaynaklandigimi arastirmak igin ikinci MANOVA testi yapilmistir. On diisiinme
durumunun bilgisayarca diistinme becerileri alt buyutlarina iliskin MANOVA testi
sonuglar1 asagidaki gibidir. MANOVA sayiltilarindan biri olan varyans-kovaryans
matrislerinin esitligi s6z konusudur. Yapilan Box Matrislerin Esitligi Testi sonucunda
p degeri 0,05 degerinden kiiciik oldugu i¢in esitlik saglanamamustir (p=0,039). Eger

bu esitlik saglanmadiysa arastirmada Pillai’s Trace kullanilir.

Tablo 39’da gorildiigii ilizere 6n diisiinme diizeyi bagimsiz degiskeninin;
bilgisayarca diisiinme becerisi bagimli degiskeninin birlesik alt boyutlart olan
yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerileri tlizerinde anlamli bir farkliik olusturdugu bulunmustur (Pillai’s

Trace=0,163, Fs.127=4,978, p=0,00<0,05).

Tablo 39

BDBST Alt Boyutuna Ait Diizey Puanlarimin, On Diigiinme Durumu Degiskenligine
GOre MANOVA Testi Sonuclar

Degisken Pillai’s F Hipotez HataSd p n2
Trace Sd
On Diisiinme
,163 4,948 5 127 ,000 ,163
Durumu

Tablo 40’ta 6n diisiinme durumu bagimsiz degiskeninin, yaraticilik, algoritmik
diisiinme, isbirliklilik, elestirel diistinme ve problem ¢6zme olmak {izere bilgisayarca
diisinme becerisi alt boyutlar1 olan bagimli degiskenleri iizerindeki etkileri
gosterilmektedir. Tablo 39’a gore 6n diisiinme durumlarinin yaraticilik, algoritmik
diistinme, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme degiskenleri tek ele alindiginda
hepsinde anlamli etkiye sahip oldugu (p<0,05), ancak isbirliklilik degiskeninde
anlaml1 bir etkiye sahip olmadigi gériilmektedir (p>0,05).
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Tablo 40

BDBST Alt Boyutu Bagimli Degiskenlerinin, On Diisiinme Durumu Bagimsiz
Degiskenlerine Gore Birbirleri Uzerindeki Etkileri

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler F p n2
Degisken Degiskenler Toplam Ortalamasi
Yaraticilik 61,241 61,241 7,758 ,006 ,056
Algoritmik Dis. 92,238 92,238 6,907 ,010 050
Dizeltilmis isbirliklilik 23,421 23,427 2,661 105 ,020
Model
Elestirel Diis. 93,414 93,414 6,011 016 ,044
Problem Coz. 80,400 80,400 18,088  ,000 ,121
Varaticilik 19021,602 19021,602 2409,737 ,000 948
Algoritmik Dils. 14426,253 14426,253 1080,194 ,000 ,892
OrteR isbirliklilik 22971,818 22971,818 2609,349 ,000 ,952
Etkilesim
fllestirel Diisz 13394,677 13394,677 861,883 ,000 868
Problem Coz. 41129,603 41129,603 9253,300 ,000 986
Yaraticilik 61,241 61,241 7,758 ,006 056
Algoritmik Dis. 92,238 92,238 6,907 ,010 ,050
On Distinme isbirliklilik 23,427 23,427 2,661 ,105 020
Durumu
Elestirel Diis. 93,414 93,414 6,011 016,044
Problem Coz. 80,400 80,400 18,088  ,000 121
Yaraticilik 1034,067 7,894
Algoritmik Diis. 1749,536 13,355
Hata Isbirliklilik 1153,279 8,804
Elestirel Diis. 2035,894 15,541
Problem Coz. 582,276 4,445
Yaraticilik 35625,000
Algoritmik Diis. 28785,000
Toplam isbirliklilik 41611,000
Elestirel Diis. 27254,000
Problem Coz. 66317,000
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Tablo 40’1n Devami

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler F p n2
Degisken Degiskenler Toplam Ortalamasi
Yaraticilik 1095,308
Algoritmik Dis. 1841,774
Diizeltilmis
Isbirliklilik 1176,707
Toplam
Elestirel Diis. 2129,308
Problem Goz. 662,677

Tablo 40’a gore on diisinme durumuna yonelik yaraticilik tlizerindeki etki
biiytikligii incelendiginde (n2=0,56, Cohen’s f=0,24) orta diizeyde etkiye, algoritmik
diigiinme tzerindeki etki bilyiikliigii incelendiginde (n2=0,05, Cohen’s f=0,22) orta
diizeyde etkiye, elestirel diisiinme iizerindeki etki biiyiikliigii incelendiginde
(n2=0,044, Cohen’s f=0,21) orta diizeyde etkiye ve problem ¢6zme Uzerindeki etki
biiytikliigii incelendiginde (n2=0,67, Cohen’s f=0,37) yuksek diizeyde etkiye sahiptir.

Tablo 41

BDBST Alt Boyutlar: Bagimli Degiskenlerinin, On Diisiinme Durumu Degiskenine
Gore Grup Dagilim Sonuglart

. Kareler
Bagimh Degisken On Diisiinme Durumlari p
Farki

Yaraticilik 1,765 0,006
Algoritmik Diisiinme 2,166 0,01
Isbirliklilik Yiksek Orta 1,091 0,105
Elestirel Diigiinme 2,179 0,016
Problem Cdzme 2,022 0,00

Tablo 41’¢ gore 6n diisiinme durumu yiiksek ve orta olanlar arasinda bagiml
degiskenlere gore anlamli degisimler gozlemlenmektedir. Buna gore yaraticilik,
algoritmik ve elestirel diisiinme, problem ¢6zme bagimli degiskenlerinde On

diistinmesi yiiksek olan grubun becerisi orta olanlara gore daha yiksektir.
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4.2.6 Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular. Arastirmanin altinc1 alt problemi
olan “Ortaokul 6grencilerinin, tasarlanan ders etkinliklerine, bilgisayarca diisiinme
becerilerine ve blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilarina yonelik betimsel
goriisleri nelerdir?” seklinde olusturulmustur. Bu arastirma probleminin bulgulari
Ogrenciler ile yapilan acik uclu anket sorularina yonelik goriismelerdeki notlar ve
kagitlardan olusmaktadir. Ogrencilerden elde edilen cevaplarda, gizlilik esas aliarak

Ogrencilere “O1, 02, O3, O4, 05, O6” gibi kodlar verilmistir.

4.6.1 Ogrenci Goriismelerine Ait Bulgular. Bu alt probleme iliskin bulgular
icin ¢alisma grubunda bulunan 6. sinif 6grencilerinden rastgele segilen ve gonilli
olarak katilan 6 ogrenci ile gerceklesmistir. Bu kategorilerin hangi temalarla

siniflandirildig1 Tablo 42 ile gosterilmistir.

Tablo 42

Ogrenci Gériismelerine Dair Tema ve Kategoriler

Kategori Tema

Ders ici uygulama ve etkinliklere dair genel Motivasyona yonelik
Zorluk hissine yonelik
Metin komutlarina yénelik

Devam etmeye yonelik

Bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerine yonelik Bireysel farkliliga yonelik
Problem ¢6zmeye yodnelik

Algoritmik diisiinmeye yonelik

Akademik bagariya yonelik Bilgiye yonelik

Uygulamaya yonelik
Blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilarina Ozgiivende hissetmeye yonelik
yonelik Hatirlamaya yonelik

Zorluk algisina yonelik

Bu oOgrenciler akademik olarak basarili, iy1 ve ¢ok iyl diizeyinde bulunan
Ogrencilerdir. Yapilan goriismelerden toplanan verilere gore metin temelli
programlama Ogretimine dair goriismeler “Ders i¢i uygulama ve etkinliklere dair
genel”, “Bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerine yonelik”, “Akademik basariya

yonelik”, “Blok temelli 6z-yeterlilik algilarina yonelik” dort kategoriye ayrilmistir.
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4.6.1.1 Ders ici uygulama ve etkinliklere dair genel goriisme. Uygulama igin

metin temelli programlama &gretiminde ders i¢i uygulama ve etkinlikleri sonrasinda

Ogrencilerin genel gorisleri eglenceli, 6gretici, motive edici ve verimli bir siireg
gecirdikleri yoniindedir. Ogrencilerin bazilaria ait goriisler su sekildedir:

O1: Kodlama etkinlikleri ¢ok iyiydi. Metin temelli programlamada en ¢ok

hosuma giden sey kodlar1 yazmakti. Evet, beni gayet motive etti. Metin temelli

programlamaya devam ederim.

02: Cok iyiydi ve ¢ok fazla sey 6grendim. Metin temelli programlama en ¢ok
diistinme becerimi gelistirmesi hosuma gitti. Metin temelli programlamada zor seyler
vard1 fakat 6gretmenim ve arkadaslarim sayesinde her seyi basardim. Beni motive etti,

eskisinden daha iyi oldugumu diisiinmeye basladim, devam etmek isterim.

03: Kodlama etkinlikleri eglenceli ve 6greticiydi. Yazili kodlama etkinlikleri ile
ilgili en ¢ok hosuma giden sey kodlarin daha kapsamli olmasiydi, zorlandigim kisim

olmadi. Evet, devam etmek isterim.

0O5: Giizeldi, en ¢ok hosuma giden HTML’di. Zor ve sikici gelen bir konu

olmadi. Beni motive etti. Metin temelli programlamaya devam ederim.

4.6.1.2 Bilgisayarca diigiinme beceri diizeylerine yonelik goriisme.
Ogrencilerin metin temelli programlama ogretimi siiresince bilgisayarca diisiinme
beceri diizeylerine katkisi olup olmadigina yonelik diisiinceleri degerlendirildiginde,
siirecin becerilerine katkist olduguna ydnelik cevaplar vermislerdir. Ogrencilerin
bazilarina ait goriisler su sekildedir:

0O5: Algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve yaraticilik becerime etkisi oldu.

O4: Problem ¢6zme, algoritmik diisiinme Ve isbirlikli ¢galismama katkis1 oldu,
c¢linkii anlamayinca bir bagkasina sordugumuz zaman daha iyi anlamakla kalmayarak,
birlikte daha 1iyi disiliniiyoruz. Ancak elestirel diisiinmeme katkis1 oldugunu

diistinmiiyorum.

02: Algoritmik diistinme ve problem ¢6zme becerime katkisi oldu, en ¢ok

etkiledigi unsurlardan biri.
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4.6.1.3 Akademik basarya yionelik goviigme. Ogrencilerin metin temelli
programlama Ogretimi sonrasinda akademik basarilarina ve yeni kavramlar
ogrendiklerinin bilincinde olup olmadiklarina iliskin goriisleri degerlendirildiginde
siirecin programlamadaki basarilarin1  olumlu etkiledigini ve yeni bilgiler
ogrendiklerinin farkinda olduklar1 sonucuna ulasildi. Ogrencilerin bazilarma ait
goriigler su sekildedir:

O1: Bir siiri yeni bilgi 6grendim, akademik basarima katkis1 oldu.

02: Metin temelli etkinliklerde yeni bir siirii bilgi 6grendim, Onceki
ogrendiklerimi daha sonra da kullandim. BTY dersindeki basarima ¢ok biiylik bir
katkis1 oldu.

06: Kesinlikle ¢ok sey oOgrendim, baslik ekleme gibi temel kodlart hep
kullandik. Evet, basarima katkis1 oldu.

4.6.1.4 Blok temelli 6z-yeterlilik algilarina yonelik goriisme. Ogrencilerin
blok temelli 6z-yeterlilik algilarini, metin temelli programlama 6gretimi siiresince
kullanip kullanmadiklarmma yonelik tutumlari ve goriislerine goére blok temelli
programlamada bazi kavramlar1 hatirladiklar: ve blok temelli programlama bilmeden
metin temelli programlamada zorlanacaklarina yéneliktir. Ogrencilerin bazilarina ait
gortsler su sekildedir:
02: Evet, blok temelli programlamada temel kodlar1 hatirladim. Kesinlikle
diistiniiyorum, blok temelli programlama bilmezken metin temelli yapmak ¢ok zor

olurdu.
O1: Baz1 kavramlar1 kullandim. Evet diisiiniiyorum bana ¢ok fazla katkis1 oldu.

O4: Scratch programinda 6grenmis olduklarimi metin temelli programlamada

kullandim. Kesinlikle bana katkis1 oldugunu diisiintiyorum.
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Bolim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuclara
iligkin tartigmalara ve sonuglar dogrultusunda gelistirilen Onerilere ve yorumlara yer
verilmigstir. Calismada ortaokul 6grencilerinin metin temelli programlama 6gretimi
kapsamindaki etkinlilerin bilgisayarca diistinme becerilerine ve akademik basarilarina
etkisi arastirilmistir, 6grencilerin bu uygulamalar hakkindaki goriisleri incelenmistir.
Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, asil amaca ulasilmasi dogrultusunda alt
amaclarla sunulmus ve literatiir kapsaminda tartisilmistir. Tartisma, arastirma sorulari
ile iliskilendirilerek dnce bilgisayarca diisiinme becerisi ve akademik basar1 tizerindeki
etkisi, sonrasinda blok temelli 6z-yeterlilik alg1 diizeylerinin bilgisayarca diisiinme
becerileri ve akademik basar1 arasindaki iligki, 6grencilerin siirece yonelik ifadeleri

seklinde olmustur.

5.1 Arastirmanin Birinci Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuglar
Arastirmanin birinci alt problemi olan “Ortaokul 6grencilerinin blok temelli
programlama 0z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik

basarilar1 ne diizeydedir?” olarak ifade edilmistir.

Uygulama sonrasinda elde edilen bulgulara gore bilgisayarca diisiinme beceri
diizeyleri olan diisiik, orta ve yiiksek olarak 0grencilerin sayis1 On test ve son test
istatistiksel olarak incelenmistir. BDBST’e sonuglarina gore Yiksek dizeydeki
ogrencilerin sayisinin BDBOT’e oranla yiikseldigi hesaplanmigtir. Orta ve diisiik
seviyedeki Ogrenci sayisinin oranlarmin ise azaldigi gorulmektedir. Buradan yola
cikarak bilgisayarca diisiinme becerileri biitlinliyle ele alindiginda 6grencilerin
becerilerinin gelisim gosterdikleri goriilmiistiir. Bu sonuca paralel olarak alanyazin
caligmalarinda bilgisayarca diisiinme becerisinin gelismesine, bilgisayar bilimleri ve
programlama 6gretiminin yardimet oldugu belirtilmistir (Barr ve Stephenson, 2011).
Ancak bilgisayarca diislinmenin alt boyutlarindan sadece problem ¢6zme becerisinin

puaninda bir artis oldugu bulgulara dayali olarak sdylenebilmektedir. Kukul (2018)
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bilgisayarca diisiinmenin st diizey diisiinme bigimi olarak ele alinmasi gerektigini
belirtmistir. Bu becerinin gelismesi i¢in uzun siireli uygulamalar yapilmalidir; sadece
programlama ile tim becerilerin gelismesi beklenilmemelidir (Kukul, 2018).
Bilgisayarca diisiinme asamasinda problem ¢6zme becerisi ise diger becerilerinde
gelisimine katki saglar (Korkmaz vd., 2015). Bu sebeple bulgulara gore yaraticilik,
algoritmik diisiinme, isbirliklilik ve elestirel diisiinme becerilerinin genel ortalama
puanlar1 oldukga yiiksektir. Metin temelli programlama Ogretimi sonrasinda ise
problem ¢6zme becerisinde oldukca yikselme gorilmektedir. Bu da programlama
Ogretiminin bilgisayarca diisinmeye katki sagladigini gostermektedir. Ayn1 zamanda
bilgisayarca diisiinmenin bilgisayar bilimlerinde problem ¢dzme yaklasimi olduguna
dair sav1 destekler niteliktedir (ISTE, 2019; SLO, 2020). Buna goére Papert’in (1980)

belirttigi gibi bilgisayarca diisiinme programlama ile ilgilidir.

Ogrencilerin akademik basarilari1  belirlemek igin hazirlanan MTPBT
istatistiksel sonuglarina gore 6grencilerin seviyesi 4 kategoride incelenmistir. Mevcut
verilere gore basarisiz %2,9, orta seviyede %15,9, iyi seviyede %39,9 ve basaril
%41,3 oraninda 6grenci vardir. Buradan yola ¢ikarak istatistiksel olarak 6grencilerin
genel olarak basarili ve iyi diizeyinde olduklari goriilmektedir. Metin temelli
programlama Ogretimi sonucunda &gretim hedefinin  ¢ogunlukta saglandigini

sonucuna ulagilabilmektedir.

Uygulamada blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilarin1 ve alt
boyutlarmin etkilerini arastirmak icin BTPOT 6lgegi kullanilmistir. Ogrencilerin
ortalama puanlari istatistiksel olarak incelendiginde, ortalama puanlarinin genel olarak
yiiksek oldugu ve bulunan degerlerin kiz ve erkek 6grencilerde degiskenlik gosterdigi
belirlenmistir. Kiz 6grencilerin ortalama puam X=40,58 iken, erkek 6grencilerin
ortalama puani X=43,15 oldugu goriilmektedir. Bu durumda erkek dgrencilerin blok
temelli programlama 0z-yeterlilik algilar1 istatistiksel olarak daha yiiksek oldugu
gortlmektedir. Ogrencilerin blok temelli programlama araci hakkindaki sonuglari
incelendiginde aract sevdikleri sonucuna ulasilmistir. Buna gore Ogrenciler blok
temelli programlama aracina karst olumlu bir tavir sergilemektedir. Bu durumda
Powers ve arkadaslar1 (2007) blok temelli programlama araclarinin 6zgiliven ve
motivasyon sagladigi savini desteklemektedir. Meerbaum (2011), programlama
Ogretiminde acemi olanlar i¢in motivasyonlarinin yiiksek tutulmasinda ve

programlama kavramina aligmalari agisindan blok temelli programlama araclari iyi bir
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secim araci olabilmektedir. Dolayisiyla blok temelli programlama araglari, metin

temelli programlama 6gretimi 6ncesinde hedef odakli ¢alismalarla kullanilabilir.

5.2 Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonugclar
Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Metin temelli programlama 6gretiminde
ogrencilerin akademik basarilar cinsiyete gore anlamli farklilik gostermekte midir?”

olarak ifade edilmistir.

Programlama Ogretimi sonrasinda elde edilen bulgulara goére cinsiyetin
akademik basarilar1 iizerinde anlamli etkisinin olup olmadigr incelenmistir.
Arastirmaya gore cinsiyetin akademik basarilari iizerinde anlamli etkisinin olmadigi
saptanmistir. Verilere gore kiz dgrencilerin puan ortalamast X=80,25 iken erkek
ogrencilerin puan ortalamas1 X=78,06 olarak bulunmustur. Alanyazinda cinsiyet ve
programlama ogretimi hakkindaki ¢aligmalar incelendiginde kiz 6grencilerin
akademik basar1 olarak daha yiiksek sonuclar aldigi, erkeklerin ise programlamaya
yonelik algr ve motivasyonlarmin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Romero-Zaliz,
Manoso ve Madrid, 2015). Her ne kadar cinsiyette esitlik tiim mesleklerde yayilmis
olsa dahi, kadinlarin bilisim sektoriindeki sayisinin az olmasi dikkat ¢gekmektedir (The
Tech Partnership ve BC, 2016; Vu, 2017). Bu durumun bilgisayar biliminde 6ncii olan
kadinlardan sonra olmasi ise sik¢a arastiritlan bir konu haline gelmesine neden
olmustur (Oigaard, 2015). Carter ve Jenkins (1999) programlama dgretiminde segilen
konularin ve 6gretim yaklagimlarinin erkek merkezli oldugundan dolayr motivasyonel
olarak olumlu etkilendiklerini ancak konu se¢imlerinin kizlara yonelik secilmesi ile
algilarinin degisebilecegini belirtmislerdir. Kiz 6grencilerin siif dis1 ¢aligmalara da
katilarak programlamaya yonelik deneyim ve giivenlerinin arttifi gézlemlenmistir.
Genel olarak kizlarin hedef odakli ve yenilik¢i caligsmalarda erkeklere oranla daha

dikkatli ve bagarili olmalar1 dikkat cekmektedir (Boyle ve Jenkins, 1996).

Kizlarin 6z-yeterlilik algilarmin rol model olarak hemcinslerinin olmasi ile
kendilerine olan 6zgilivenlerinin arttigit ve matematik, fen bilimleri, teknoloji ve
programlama gibi alanlarda basarili olabilecegi sdylenmektedir (Aldag ve Tekdal,
2015; Byrne ve Lyons, 2001; Zeldin ve Pajares, 2000). Bu durumda, akademik
basarilar1 yiiksek ¢ikan kiz Ggrencilerin, blok temelli programlama &z-yeterlilik
algilariin diisiik olmasinin sebebi kendilerine programlama alaninda gliivenmemeleri

olarak disiinilmektedir. Ancak ders igeriklerinde konulardan ve &gretim
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yaklagimlarindan akademik basarilarini olumlu etkilenmis olarak goriilmektedir.

Brauner, Leonhardt, Ziefle ve Schroeder (2010) kizlarin 6z-yeterliliginin diisiik
olmasi sonucunda program gelistirme performasmin diisebildigini ifade etmislerdir.
Ancak bu sonuglar karmasik programlama gorevlerinde 6z-yeterliliklerinin diisiik
oldugunu varsaymistir. Bu tez ¢aligmasinda ise programlamaya iliskin 6z-yeterlilik
algilarinin, kizlarin  metin temelli programlamadaki akademik basarilarim
etkilemedigini ortaya ¢ikmistir. Rubio, Romero-Zaliz, Manoso ve Madrid (2015)
programlama dersinde kiz ve erkek Ogrencilerin arasindaki farklilig1 azaltmak ig¢in
gelistirdikleri 6gretim modiiliinii uygulamiglardir. Bu modullin sonucunda ise kiz ve
erkek 6grencilerin programlama 0z-yeterlilik algilar1 ve 6grenme ¢iktilar: arasindaki
fark ortadan kalkmistir ve kizlar i¢in programlama 6z-yeterlilik algisinin artmasi i¢in
aktif stratejiler uygulanmasini énermektedirler. Kizlara programlama kavramlarini
gerceklikle baglantilar kurularak verilmesi sonucunda daha etkili olacagi

onerilmektedir (Othman ve Latih, 2006; Oigaard, 2015).

5.3 Arastirmanmin Uclincl Alt Problemine ve Boyutuna Dair Tartisma ve
Sonuglar

Arastirmanin U¢lncl alt problemi ve boyutu olan “Metin temelli programlama
ogretiminde, 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine gére 6n test ve son test
puanlart arasinda anlamli farklilk var midir?” ve “Metin temelli programlama
ogretiminde, 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri alt boyutlarina gore 6n test

ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.

Programlama Ogretimi sonrasinda elde edilen bulgulara gore bilgisayarca
diistinme becerileri On test ve son test ortalama puanlar1 arasinda anlamli farklilik
oldugu ortaya ¢ikmistir. Mevcut ortalama puan verileri incelendiginde 6grencilerin On
test ortalama puani X=73,25 iken son test puan ortalamasi X=76,34 anlamli bir
farklilik g6zlemlenmistir. Bu durum metin temelli programlama 6gretimi sonrasinda
Ogrencilerin  bilgisayarca diisiinme becerilerini olumlu yonde gelistirdigini
gostermektedir. Bu durum programlama Ogretiminin, bilgisayarca diisiinme
kavramlarinin kazandirilmasinda 6nemli bir arag¢ oldugunu ortaya koymustur (Bocconi
vd., 2016; Lu ve Fletcher, 2009). Wing (2006) bilgisayarca diisiinmenin herkes igin
gerekli oldugunu savunmustur. Ancak Denning (2017) bilgisayarca diisiinme

hareketinin igerdigi kavramlar heniiz bir standarta tabi olmadigindan dolay1 herkes i¢in
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bilgisayar bilimi fikrine karsidir. Buna ragmen 21. yiizy1l beceri setleri ve beceri odakli
miifredat caligmalarinda bilgisayarca diisiinme becerilerine ve alt boyutlarina yonelik
caligmalar yapilarak gerekli miifredatlar hazirlanmaktadir (CSTA, 2009, 2017; ISTE,
2019; P21, 2015; SLO, 2019, 2020).

Bilgisayarca diisiinme ve programlamanin “zihninde ne oldugu” sorusuna
dogrudan cevap verebilecek sekilde ¢ok az sayida arastirmanin mevcut oldugu
gorulmektedir. Genellikle yapilan ¢alismalar =zihinsel siireglerin = ¢iktilarina
odaklanmaktadir, zihinsel sureclerin kendilerini ise ihmal etmektedirler (Demir ve
Seferoglu, 2017). Birbiriyle iliskili alanlar olsa da bilgisayar bilimi, programlama ve
bilgisayarca diisinme farkli alanlardir (Denning, 2017; Wing, 2006). Bu yuzden
dinyada ve (lkemizde bilgisayar bilimleri dersi programlarinda guncellemeler
yapilmistir. BTY dersi miifredatlarina programlama ve problem ¢ézme konusu alt
kavramlarindan hesaplamali diisiinme ad1 altinda bilgisayarca diistinme kavramlari
verilmektedir. Bilgisayar bilimleri ve programlamanin temelinde ise bilgisayarca
diisinme yer almaktadir (Demir ve Seferoglu, 2017; Tekinarslan ve Cetin, 2018).
CSTA, ISTE ve SLO gibi uluslararasi kurumlar ve MEB miifredatlarinda, blok temelli
programlama 6gretiminden sonra metin temelli programlama 6gretimi verilmektedir.
Miifredatlarin kazanim ve igeriklerine gore Ogrencilerin bilgisayarca diislinme
becerilerinin gelismesi amaglanmaktadir. Boylelikle metin temelli programlama dilleri
ile Dbilgisayarca diiglinme becerilerinin ilerledigi savini destekler niteliktedir

(Kandemir, 2018b).

Programlama Ogretimi sonrasinda elde edilen bulgulara gore bilgisayarca
diisiinme beceri alt basamaklar1 olan yaraticilik, algoritmik diisiinme, igbirliklilik ve
elestirel diisiinme On test ve son test ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamuistir. Ancak problem ¢dzme 0n test ve son test ortalama puanlari arasinda
anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Mevcut problem ¢ézme ortalama puan
verileri incelendiginde 6grencilerin 6n test ortalama puan1 X=18,56 iken son test puan
ortalamast X=22,21 olmustur. Bu durum metin temelli programlama 6gretimi
sonrasinda problem ¢6zme becerisi egilimlerini olumlu yonde gelistirdigini
gOstermektedir. Papert (1980), bilgisayarca diisiinme, bilgisayar bilimi ve
programlama ile iliskili oldugunu séylemistir. Ote yandan bu arastirmanin sonucu
bilgisayarca diisiinmenin, programlama becerisinin kendisi olmadigi savini da

desteklemektedir (Wing, 2006). Ayrica bilgisayarca diisiinme, bilgisayar bilimini tarif
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etmede yetersizdir (Denning, 2013, 2017). Bu sebeple programlama o6gretimi,
bilgisayarca diisiinme siirecinin gelisimine katkida bulunur; fakat programlamanin
kendisi bilgisayarca diisiinme degildir. Bundy (2007) tarafindan yapilan ¢aligmalarda
bilgisayarca diisiinmenin problem ¢6zme ve algoritmik becerileri ile her alanda
kavramsal anlama i¢in gerekli oldugu ifade edilmistir. Czerkawski ve Lyman (2015)
bilgisayarca diisiinme ile bireylerin problem ¢dzme becerilerinin ilerleyecegini ve
daha verimli bireyler haline geleceklerine dikkat ¢ekmistir. Ek olarak Wing (2006) ve
Barr, Harrison ve Conery (2011) tarafindan bilgisayarca diisiinme becerisi, teknoloji
ile diisiince birlesimini gliglendiren bir problem ¢6zme yaklasimi olarak 6zetlenmistir,
Ogrencilerin bu becerileri egitim-6gretim siirecleri igerisinde kazanmalar1 ve

gelistirmeleri 6Gnemlidir.

Arastirma kapsaminda Ogrencilerin metin temelli programlama ogretimi
oncesinde yaraticilik, isbirliklilik, algoritmik diistinme ve elestirel diistinme becerileri
maksimum puana olduke¢a yakin ve yiiksektir. Ancak problem ¢ézme becerisi metin
temelli programlama Ogretimi sonrasinda olduk¢a gelismistir. Bu durumda
programlama Ogretimi bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlarim1 etkilemektedir.
Bilgisayarca diisiinmenin alt basamaklarindan yaraticilik, algoritmik diislinme,
isbirliklilik, elestirel diistinme, problem ¢dzme ve iletisim beceleri incelendiginde
Ogrencilerin okul caginda bu becerilere sahip olmalari, hem onlarin kendilerini
gelistirmelerini hem de teknoloji ¢ag1 6grenme kiiltiiriine sahip olacaklari gesitli
aragtirmalarda dile getirilmektedir (Barr vd., 2011; Brown, 2015; ISTE, 2019; Lye ve
Koh, 2014). Brown (2015); giinliik hayatta algoritmalar ve karmasik problemlerle
karsilasildig1r diisiiniildiiginde okullarda bu becerilerin gelistirilmesinin énem arz

ettigini vurgulamstir.

Problem ¢6zum strecinde bilgisayara adim adim ve mantikli bir sirada anlatma
islemi, programlama siirecidir ve bu siire¢ olduk¢a karmasik bir siiregtir (Helminen ve
Malmi, 2010; Kert ve Ugras, 2009). Ayrica programlamanin problem ¢6zme, elestirel
diistinme ve yaraticilik gibi becerileri kapsamasi, programlama dillerinin karmagsik s0z
dizimi ve ara yiizlerinin kullaniminin zor olmasi bu becerilerin kazanilamamasinin
sebeplerindendir. Ancak programlama dili 6gretiminde gerekli beceriler arasinda
problem ¢ozme becerisi 6nemli yer almaktadir. Sayginer ve Tiiziin (2017)
aragtirmasinda programlamanin bir problem ¢ézme siireci oldugunu ifade etmistir. Bu

ytizden problem ¢ozme becerisi programlama becerisini ve basariy1 etkileyen onemli
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faktorlerden biridir. Programlama slreci bireyin, problem ¢6zme ve tasarlama

algilarin1 gelistirmektedir.

Sonug olarak bulgular bilgisayarca diisiinmenin alt basamaklari olan yaraticilik,
isbirlikli ¢caligma, algoritmik ve elestirel diisiinmenin yerini almadan problem ¢6zme
becerisi ile tim becerileri gelistirilir diisiincesini destekler niteliktedir (Korkmaz vd.,
2015). Balanskat ve Engelhardt (2015) problem ¢6zme, algoritmik ve elestirel
diistinme kavramlarimin programlama 6gretimi ile olacagini belirtmistir. Sendurur
(2018) problem ¢dzme ve soyutlama yeteneklerinin metin temelli programlama dilleri

ile arttigin1 sOylemektedir.

5.4 Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuglar
Aragtirmanin dérdunct alt problemi olan “Ortaokul dgrencilerinin, blok temelli

programlama 0z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisinme becerileri ve akademik

basarilari, blok temelli programlama aracini kullanmaya devam etme durumuna gore

anlamli farklilik gostermekte midir?” olarak ifade edilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore blok temelli programlama 6z-
yeterlilik algilari, bilgisayarca diistinme becerileri ve akademik basarilar1 arasinda
anlamli bir etki soz konusudur. Bu arastirma sorusuna yonelik &grencilerin blok
temelli programlama aracini kullanmaya devam etme durumlarinin blok temelli
programlama 0z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik
basarilar iizerindeki etkisi incelenmistir. Ogrencilerin blok temelli programlama
aracin1 kullanmaya devam etme durumlarimin bilgisayarca diisinme becerileri ve
programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 ve alt boyutlar ile daha ilgili oldugu

sOylenebilmektedir.

Blok temelli programlama gretiminin alt boyutlar1 olan basit ve karmagsik blok
temelli programlama 0z-yeterlilik algilar1 iizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Blok temelli programlama 0z-yeterlilik algisina ait boyutlarin etki
biydkllKleri ayr1 olarak incelendiginde arac1 kullanmaya devam etme durumu yuksek
dizeyde etki biiyiikliigiine sahiptir. Blok temelli programlama aracini kullanmaya
devam eden 6grencilerin programlama 6z-yeterlilik algilarinin daha yiiksek oldugu
ortaya ¢ikmistir. Bu durumda blok temelli programlama araci ile programlama
yapmaya devam eden Ogrenciler kendilerini daha 6z giivenli hissetmektedir.

Programlamaya yeni baslayan 6grencilerin blok temelli araglar ile hedefe yonelik
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problem ¢6zmeleri ve hazir kod bloklarin1 kullanmalari1, programlama becerilerini ve
motivasyonlarini etkilemektedir (Maloney vd., 2008). Bu durumda, BTPOT 6l¢eginin
metin temelli programlama 6gretimi oncesinde uygulanmis olmasindan dolay1 blok
temelli programlamaya devam eden 6grencilerin programlama kavrami konusunda 6z-
yeterlilik algilar1 dolayisiyla motivasyonlari ve 6z guvenleri oldukca yiksektir.
Sayginer ve Tiiziin (2017) blok temelli programlama araglarinin 6grencilerin iiretken
ve yaratici bireyler olmaya tesvik ettigini sdylemektedir. Bu araglarin kod yazmaya
tesvik etmesinden dolay1 6grencilerin programlama temel becerileri gelismektedir. Bu
nedenle genellikle blok temelli programlama araglari temel programlama kavramlarini
Ogretmek icin  kullanilmakla birlikte problem ¢6zme becerilerinin = ve
motivasyonlarinin gelismesi icin tercih edilebilmektedir (Kandemir 2018a; Kert
2018b). Programlamanin temel kavramlari, siralama, kosul, dongii, degisken gibi tim
geleneksel programlama dillerinde kullanilan kavramlardir (Sayginer ve Tiiziin,
2017). Blok temelli programlamaya devam eden dgrencilerin bu temel kavramlara da
hakim olmas1 beklenmektedir. Elde edilen bulgulara gére blok temelli programlamaya
devam eden o&grencilerin bu kapsamda &z-yeterlilikleri daha yiksek olarak

bulunmustur.

Arastirmada blok temelli programlama aracini kullanmaya devam etme
durumlarinin akademik basarilari tizerinde anlamli bir etkisi olmadig1 sonucu ortaya
cikmistir. Powers ve arkadaslar1 (2007) metin temelli programlama dgretiminde blok
temelli programlama dillerinin 6zgiiven ve motivasyon sagladigini; ancak metin
temelli programlamanin s6z dizimsel kurallarinda ve yazilimi derlemede
zorlandiklarin1  belirtmislerdir. Weintrop ve Wilensky (2015) blok temelli
programlamanin arayiizii kullaniminin farkli olmasi, metin temelli programlama dili
olmamas1 ve sinirli kod yazma gibi 6zelliklerinden dolayr metin temelli programlama
Ogrenen Ogrencilerin basarilarini olumsuz etkileyebilecegini sdylemektedir. Blok
temelli programlama araci kullanan Ogrencilerin metin temelli programlama ile
karsilagtiklarinda zorluklar yasadigi belirtilmistir (Powers vd., 2007). Ancak
Meerbaum ve arkadaslarina (2011) g0re programlamaya yeni baslayan acemilerin
motivasyonlarini yiiksek tutmalar1 i¢cin blok temelli programlama araglar1 iyi bir
secimdir. Programlama Ogretiminde blok temelli programlama araglarinin,
ogrencilerin blok temelli programlama akademik basarisini etkilemedigi Erdem ve

Kalelioglu (2018) tarafindan belirtilmistir. Bu arastirmanin sonucu da blok temelli
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programlamanin §grencilerin metin temelli programlamadaki akademik basarilarinda

onemli bir etken olmadigin1 géstermektedir.

Dorling ve White (2015) programlama 6gretimi igin gelistirdikleri modelde blok
temelli programlama aracinda metin temelli programlama aracina ilk geciste bu iki
aracin birlikte kullanilacagi ortamlar ya da blok temelli programlama aracini
kavramlar1 6gretmek i¢in degil metin temelli programlama diline destekleyici olarak
kullanilmaktadir. Bu ¢alisma grubunda bulunan 6grenciler 5. sinif diizeyinde iken blok
temelli programlama arac1 olan Scratch aracim1 kullandiktan sonra egitsel
programlama araci olan Code Monkey ile hedefe yonelik kodlama yapmislardir. 2018-
2019 egitim-6gretim birinci yariyilinda ise egitsel programlama aract olan Code
Combat ile JavaScript programlama dili ile hedefe yonelik programlama yapmuslardir.
Buna ragmen arastirmacinin gozlem notlarina gére metin temelli programlama
ogretiminde s6z dizimi kurallar1 ve programlama kavramlarinda 6grenciler ilk 2 hafta

zorluk yasamislardir.

Blok temelli programlama aracini kullanmaya devam etme durumlarinin
bilgisayarca diisiinme becerilerinin birlesik alt boyutlarinda anlamli bir etkisi olmadig:
ortaya c¢ikmistir. Ancak bilgisayarca disiinme becerisinin alt boyutlar1 tek
incelendiginde sadece isbirliklilik becerisinde blok temelli programlama aracini
kullanmaya devam etmenin anlamli bir etkisi oldugu ortaya ¢cikmistir. Bunun nedeni
bu 6grencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilarinin da yiiksek olmasi olmusg
olabilir. Ders esnasinda 6gretmenin izniyle akran yardimlagmasina izin verilmistir.
Sonug olarak programlama konusunda 6z guveni ve 0z-yeterliligi yiliksek olan
ogrenciler diger arkadaslarina yardim etmis olabilirler. Blok temelli programlamaya

devam eden 6grencilerin bu sekilde isbirliklilik becerileri de olumlu etkilenmistir.

5.5 Arastirmanin Besinci Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuglar
Arastirmanin besinci alt problemi olan “Ortaokul 6grencilerinin, blok temelli

programlama 0z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme becerileri ve akademik

basarilari, 6n diisinme durumuna gore anlamli farklilik gostermekte midir?”” olarak

ifade edilmistir.

Aragtirma sonucunda elde edilen bulgulara goére Ogrencilerin On diistinme
durumlar1 blok temelli programlama 6z-yeterlilik algilari, bilgisayarca diisiinme

becerileri ve akademik basarilari tizerindeki etkisi incelenmistir. Bulgulara gore
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Ogrencilerin 6n diistinme durumlarinin sadece bilgisayarca diisiinme becerisi ve alt
boyutlart ile daha ilgili oldugu sdylenebilmektedir. Cikan verilere gore yaraticilik,
algoritmik ve elestirel diislinme becerilerine orta diizeyde etki saglarken, problem
¢6zme becerisine yiiksek diizeyde etki saglamaktadir. On diisiinme durumlari yiiksek
olan 6grencilerin orta olanlara gore yaraticilik, algoritmik diistinme, elestirel diisiinme
ve problem ¢dzme becerilerine daha etkili oldugu ortaya ¢ikmustir. Yukselturk ve
Altiok (2018) 6grencilerin bilgisayarca diisiinmenin alt basamaklar1 olan analitilik ve
elestirel diislinebilen, problem ¢6zme becerisi yiiksek, iletisim becerileri gelismis
bireylerin yetismesinin programlama 6gretimi ile ger¢eklesecegini ifade etmektedirler.
Bocconi ve arkadaglart (2016) bilgisayarca diisiinme becerilerinin ilerlemesinde
programlama ogretiminin 6nemli bir ara¢ oldugunu vurgulamislardir. Arastirma
kapsamindaki 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerinin ve 6n diisiinme
durumlarmin oldukg¢a yiiksek olmasinin nedeni daha o©nceden blok temelli
programlama Ogretimi almis olmalarindan kaynakli olabilmektedir. Bu dogrultuda
metin temelli programlama 6gretiminden sonra bilgisayarca diisiinme becerileri ve alt
boyutlarinda daha iyi bir gelisim goriilmesi s6z konusu olmustur. Ancak 6n diisiinme
durumlarinin, 6grencilerin akademik basarilarina ve blok temelli programlama 06z-
yeterlilik algilarina etkisi yoktur. Weintrop ve Wilensky (2015) ¢alismasindaki sinirl
komut yapilarmm olmasi, gercek (metin) programlama dillerinin yapisina
benzememesi ve geligsmis programlama yapilarinin kullanilmamasi gibi 6zelliklerin
blok temelli programlamanin olumsuz yanlari oldugunu destekler niteliktedir.
Meerbaum ve arkadaslari (2011), blok temelli programlama aracinin Ozellikle
algoritmik diisiinme becerisi ve yazilim tasarimi seviyesinde diisiinemeden komutlar
yazildigindan dolay1 problem ¢6zme becerisinin gelismeyecegini belirtmiglerdir. Bu
tez caligmasinda benzer sekilde &grencilerin problem ¢ozme becerilerinde, metin
temelli programlama ile daha ¢ok gelisme kaydedilmistir. Yapilan literatiir
arastirmalarina gore blok temelli programlama araclarinin kisith program gelistirme
ozelliginden dolay: bilgisayarca diisinme becerileri, yaraticilik ve problem ¢dzme
beceleri daha az etkilenebilmektedir (Kandemir, 2018b). Ancak programlama 6gretimi
bilgisayarca diisiinme becerisinin gelismesinde en etkin yontemlerden biridir ve uzun
stireli ¢aligmalarla desteklenmelidir (Bocconi vd., 2016; Kukul, 2018; Lu ve Fletcher,
2009). Bu dogrultuda bilgisayarca diisiinme becerisinin ve alt boyutlarmin gelisimi
Igin programlama Ogretiminin uzun siireglere yayilarak hazirlanmasi gerektigi

sOylenebilmektedir.
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5.6 Arastirmanin Altinc1 Alt Problemine Dair Tartisma ve Oneriler
Arastirmanin altinci alt problemi olan “Ortaokul 6grencilerinin, tasarlanan ders
etkinliklerine, bilgisayarca diisiinme becerilerine ve blok temelli programlama 6z-

yeterlilik algilarina yonelik betimsel goriisleri nelerdir?” olarak ifade edilmistir.

Arastirma kapsaminda uygulanan 6grenci goriismelerinin analizi ile elde edilen
bulgular dogrultusunda calisma sonunda metin temelli programlama 6gretimi ile
tasarlanan ders etkinliklerinde kendilerini olumlu yonde etkiledigi ve oldukca
eglendikleri yoniindedir. Etkinlikler sliresince arastirmaci tarafindan alinan gézlem
notlar1 ve Ogrencilerin ders etkinliklerini eglenceli olarak degerlendirmesinin
dogrultusunda etkinliklerin igeriklerinin giincel oldugunun ve 6grencilerin ilgisini
¢ekmede 6nemli rol aldig: diisiiniilebilir. Gupta (2004) metin temelli programlama dili
secilirken hedef kitle ve kullanilacak programlama aracinin 6grenmeye odakli olmast
gerektigini belirtmektedir. Ogrenciler metin temelli programlama dilinde zorlanmadan
keyifli zaman gecirdiklerini belirterek bu yondeki sonuclar1 dogrulanmistir. Metin
temelli programlama 6gretiminde biligsel gelisim donemlerine uygun ve soyutlama,
problem ¢6zme gibi becerilerde zorlanmadan programlama kavramlarinda ilerleme
gostermeleri ve s6z dizimsel kurallar1 uygulamalari igin 6grencilerin hazirbulunugluk
diizeyleri iyi bilinmeli, hedef kitle analiz edilmelidir (Kandemir, 2018a, 2018b). Buna
gore hazirlanan ders uygulamalar1 hedef kitlenin seviyesinde verilmistir. Programlama
Ogretimi siirecinde Ogretmenin hedef kitlenin analizi konusunda dikkat etmesi

gerekmektedir.

Yapilan goriismeler sonunda 6grenciler bilgisayarca diistinme alt boyutlarindan
problem ¢6zme, algoritmik diisiinme ve isbirliklilik becerilerinde gelisme gordiiklerini
belirtmislerdir. Yapilan analizler sonucunda &grencilerin sadece problem ¢O0zme
becerilerinde ilerleme oldugu ortaya ¢ikmistir. Problem ¢dzme ve algoritmik diigiinme
becerilerinin bilgisayarca diisiinmenin her alaninda kavramsal anlama i¢in gerekli
oldugu Bundy (2007) tarafindan belirtilmistir. Bunun disinda Czerkawski ve Lyman
(2015) problem ¢Ozme becerilerinin, bilgisayarca diisinme ile gelisecegi fikrini
desteklemektedir. Programlama ile diisiince, problem ¢6zme becerisini giiglendiren ve
bilgisayarca diistinme becerilerini kazanmalarini saglayan onemli etkenlerdendir
(Barr, 2011; Wing, 2006). isbirliklilik becerilerinin gelistigini sdylemeleri sinif
ortaminda akran yardimlagsmasina izin verilmesi ve bulgularda da ortaya ¢ikan 6z-

yeterlilik algis1 yiiksek olan 6grencilerin isbirliklilik i¢inde olmasindan kaynakli
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olabilmektedir. Arastirma grubunun genel algoritmik diisiinme becerisinin ise
maksimum seviyeye olduk¢a yakin oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu ylzden &grenciler

algoritma gelistirme siirecinde becerilerinin gelistigini belirtmis olabilmektedirler.

Yapilan c¢alismalarla ogrencilerin  programlama kavramlarina hakimiyet
dizeylerinin gelistigi ve akademik basarilarina katki sagladigi yoniindeki olumlu
goriisleri ile metin temelli programlama 6gretimindeki kazanimlara yonelik hedeflerin
gerceklestigi diistinebilir. Burada bir diger 6nemli faktor ise 6grencilerin programlama
Ogretimi sonunda akademik basari testi ile degerlendirme sonuglarini net bir sekilde
gormesinden kaynakli olabilmektedir. Risti¢ ve arkadaglart (2016) metin temelli
programlama dili ve aracinin programlama kavramlarini igermesi, giincel ve modern
bir dil olmasi, s6z dizimi kurallar1 basit ve derleyicisi kullanabilir olmas1 goriisiinii
desteklemektedir. Coklu paradigmaya sahip script (betik) bir dil olan JavaScript, web
tabanli oldugu i¢in hem giincel hem de modern programlama dili olarak 6grencilerin
meslek hayatlarinda da ise yarayacak ve ilgilerini ¢eken bir programlama dilidir.
Kandemir (2018b), 6grencilerin bilissel gelisim donemlerinden soyut ddnemde nesne
tabanli ve fonksiyonel metin temelli programlama dilleri hedef kitleye yonelik dogru
bir se¢im olacagi goriisiinii desteklemektedir. Gupta (2004) gore, programlama dilinin
s0z dizimi igerisindeki kurallardan daha c¢ok tekniklere odaklanilmasi gerektigi
yoniindedir; 6grencilerin goriigmelerindeki bulgulara gore programlama kavramlari ve

problem ¢6zme odakl1 etkinliklerin amacina ulastig1 soylenebilmektedir.

Uygulama kapsaminda 0Ogrencilerle yapilan goriismelerde blok temelli
programlama Oz-yeterliliklerini metin temelli programlama ile programlama
kavramlarmi  kullandiklart ~ yoniindedir. Ogrencilerin  6nceden blok temelli
programlama dili 6grenmis olmalari, daha Ozglvenli hissetmelerini ve
motivasyonlarinin yiiksek olmasii sagladigini gostermektedir. Kandemir (2018a,
2018b) programlama becerilerini kolaylikla vermek ve motivasyonun yiiksek olmasini
saglamak icin blok temelli programlama araclarinin iyi bir se¢im olacagini
sOylemektedir. Buna ragmen blok temelli programlama araci ile programlama
yapmaya aligkanlik kazanmis 6grencilerin metin temelli programlama dillerinde bazi
olumsuzluklar yasamaktadir (Meerbaum, 2011). Bununla birlikte bu arastirmada
yapilan uygulamalar ile 6grenciler egitsel programlama araglarini kullanarak hedefe

yonelik programlama ile metin temelli programlama diline hazirlanmigtir. Bu

dogrultuda 6grencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1, motivasyon ve 6z
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guvenleri yuksektir. Boylece bu calismada Dorling ve White (2015) blok temelli

programlama araglarini temel programlama kavramlarini 6gretmek icin, destekleyici

bir ara¢ olarak kullanilmasimi ifade ettigini destekler niteliktedir. Ileri seviye

programlama kavramlarinin 6gretimi i¢in metin temelli programlama dillerine ihtiyag

oldugu goriilmektedir.

5.4 Oneriler

Bu boliimde, yapilan calisma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda

arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik oneriler verilmektedir.

5.4.1 Arastirmacilara yonelik oneriler.

Arastirmada blok temelli programlama 6z-yeterlilik algisina sahip
olan tek grup 6n test-son test calismasi ile yapilmistir. Metin
temelli programlama 6gretiminin etkisini 6l¢gmek icin blok temelli
programlama 0z-yeterlilik algisina sahip olan ve olmayan deney-

kontrol grubu ile gerceklestirilebilir.

Arastirmada tiim gruba metin temelli programlama ogretimi
yapilmustir, bir grup ile blok temelli programlama 6gretimine
devam edilerek diger grupta metin temelli programlama 6gretimi
yapilarak Ogrencilerin akademik basarisi, motivasyonu ve
bilgisayarca diisiinme becerileri arasindaki farklilik incelenebilir.
Bu kapsamda iki gruba ait hazirlanacak olan ders planlarmin ve

kazanimlarinin ayni olmasina dikkat edinilmesi gerekmektedir.

Blok temelli programlama 6z-yeterlilik algisina sahip olan deney-
kontrol grubu ile metin ve robot temelli programlama aracinin
bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisi arastirilabilir. Bu sayede
bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlarinda somut programlamanin

etkisi Olculebilir.

Bu calismada 6grencilerin blok temelli akademik basar1 puanlari
bulunmamaktadir. Ogrencilerin  blok temelli programlama
akademik basarilarina gore metin temelli akademik basarilari

arasindaki farklilik incelenebilir.

Bu arastirmada 6grencilerin blok temelli programlamaya iliskin
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0z-yeterlilik algilar1 Olgiilmiistiir. Ancak aragtirma sonucunda
Ogrencilerin metin temelli programlamaya yonelik 6z-yeterlilik

algilari, kaygi ve motivasyon diizeylerine bakilabilir.

Metin temelli programlama dili farkinin akademik basariya etkisi
arastirilabilir.  Nesne tabanli, fonksiyonel veya dinamik
programlama dillerinin 6grencilerin metin temelli programlamaya
yonelik 6z-yeterlilik algilari, kaygi ve motivasyon diizeylerine
bakilabilir.

Farkli bagimsiz degiskenler ile bagimli degiskenlere olan etkisi

arastirilabilir.

Metin temelli programlama dili bir katalizér olarak kullanilip

biligsel yiike etkisi arastirilabilir.

Bu aragtirma ayni kademede bulunan ortaokul Ogrencilerine
uygulanmistir. Calisma farkli egitim kademelerinde uygulanarak
biligsel gelisim donemlerine ve bilgisayarca diisiinme becerilerine

etkisi aragtirilabilir.

5.4.2 Uygulamacilara Yonelik Oneriler.

Metin temelli programlama Ogretimi Oncesinde, egitsel
programlama araglari ile 6grencilere hedefe yonelik programlama
araglar1 (Code Monkey, Code Combat, Blockly vs.)
kullanilmalidir. Bu sekilde metin temelli programlamada artan
bilissel yiik azaltilmis olacaktir. Ogrenciler bu sayede metin temelli
programlamada bulunan soézel kod yapisi ve derlemede hata

ayiklama gibi genel kurallara dolayli yoldan alisacaktir.

Programlamada acemi olan o&grenciler igin blok temelli
programlama araglari programlamanmn temel kavramlarini
ogretmek, motivasyonu, 0z guveni ve 0z-yeterlilik algisini
saglamak icin kullanilabilir. Ancak ileri programlama
kavramlarimin 6gretiminde metin temelli programlama araglarinin
biligssel gelisim dOonemine ve hedef Kitleye goOre secilerek

uygulanmalidir.
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Programlama, bilgisayarca diisiinme becerisinin ve alt boyutlarinin
gelistirilmesinde kullanilabilir. Bilgisayarca diisiinme becerisi
gelisiminin bir diigiince siireci oldugu bilinmelidir ve iiriin odakl
calismalarla degerlendirilmemelidir. Uzun sureli uygulamalar

tasarlanmasi daha etkili olabilir.

Metin temelli programlama araci secilirken programlama
ogretimindeki pedagojik yaklagimlara ve programlama dillerinin
paradigmalarina 6nem gosterilmelidir. Programlama 6gretimi zor
bir silirectir ve Ogrencilerin bu siireci verimli bir sekilde
kullanmalar1 ~ gerekmektedir. 21. ylizyill Dbireyleri olarak

programlama ve bilgisayarca diisiinme becerilerini edinmelidirler.

Metin temelli programlama 0Ogretiminde oOgrencilerin biligsel
gelisim donemlerine ve programlama hazirbulunusluk diizeylerine
gore yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel
diistinme ve problem ¢6zme becerilerine odakli etkinlikler ve

uygulamalar hazirlanmalidir.

Metin temelli programlama Ogretiminde hazirlanan ders
etkinlikleri 6grencilerin ihtiyaglarina ve ilgilerine yonelik olmasina

dzen gosterilmelidir.

Metin temelli programlama dillerinin  populeritesi devam
etmektedir. Bu programlama dillerine hakim olan BT uzmanlari ya
da programcilara ihtiyag gilin gectikge artmaktadir. Verimli
uzmanlarin  yetistirilmesinde ve mesleki yonlendirmelerde
programlama  ve bilgisayarca  diisiinme becerisinin

degerlendirilmeleri 6nemli olabilir.

Metin temelli programlama dilinin modern ve glncel olmasina
0zen gosterilmelidir. Boylece 6grenciler 6grendikleri programlama

dilini gergek hayat ile eslestirebileceklerdir.

Secilecek olan metin temelli programlama dilinin kullanict dostu
derleyiciye sahip olmasina dikkat edinilmelidir. Bu sayede ders
esnasinda derleyiciden hata alma ve ayiklamaya yeterli zaman

kalacaktir. Blok ve metin temelli programlama derleyici
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aracglarinda hata ayiklama yontemlerinin farkli olmasindan dolayi
ogrenciler metin temelli programlama araglarini kullanirken zaman

kaydebilirler.

5.4.3 Tasarlanan Ders Uygulamalarina Yonelik Oneriler.

Metin temelli programlama Ogretimine yonelik uygulamalar
gelistirirken hedef kitle analizi dikkatle yapilmalidir. Etkinlikler

gercek hayattan orneklerle iliskilendirilmelidir.

Metin temelli programlama Ogretimine yonelik etkinlikler
planlanirken bilgisayarca diisiinme becerisi boyutlarma iliskin

daha ayrintili ders etkinlikleri hazirlanabilir.

Metin temelli programlama ogretimine yonelik uygulamalarda
hedef kitleye ve biligsel gelisim donemine uygun farkli
programlama dilleri ve derleyici araglar1 tercih edilebilir. Bu
calismada secilen programlama dili ziimre i¢i toplantida alinan
kararla kullanilmistir. Ayni zamanda gilincel ve popiiler bir
programlama dili olmasi, diinyada web programlama dillerine ait
miifredatlarin 6n planda olmasi da etken olmustur. Ancak Small

Basic, Phyton gibi programlama dilleri de tercih edilebilir.

Metin  temelli ~ programlama  akademik  basar1  testi
degerlendirilmesine ek olarak uygulama testi de yapilabilir. Bu
sayede oOgrencilerin uygulamaya dair hakimiyet durumlar1 ve

programlama becerisi olculebilir.
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EKLER

A. 8. Hafta Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ders Plani

Tarih 27-31/05/2019
Simif 6 A-B-C-D-E-F-G
Sire 40 dakika

Ogrenme Alam

Problem Cézme ve Programlama

Kazanimlar

JavaScript hazir fonksiyonlar1 kullanir.
JavaScript kodlar ile fonksiyonlar: kullanir.

Tiim programlama yapilarini igeren 6zgiin bir proje
olusturur.

Ogretme-Ogrenme
Ydntem ve
Teknikleri

Sunus Yontemi, Soru-Cevap, Kodlama Taktigi, Gosterip

Yaptirma, Uygulama, Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Kullamilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve

Kaynakca

24 adet bilgisayar, interaktif akilli tahta, yardime1 kitap,

Notepad++, Google Classroom

Giris

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Dikkat cekme

Ogrencilerden 5 dgrenci segilir. Ogretmenin
hafizasindan 1 ile 10 arasindan rasgele bir say1
tuttugu ve bu sayiyi sirasi ile tahmin etmeye
calismalari istenir.

Ogrenciyi hedeften haberdar

etme

Programlama dillerinde de rastgele say1 tutma
fonksiyonunun ¢ok sik kullanildig: ve
JavaScript dilinde de bu 6zelligin
kullanildigindan bahsedilir.
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Derste bu 6zelligi kullanarak hem JavaScript
Gidiileme dilinc'lek% hazir 'fonksiyonlarl kullanarak he@ d.e
kendileri fonksiyon olusturarak “Say1 Tahmini
Oyunu” hazirlayacaklari sdylenir.
Gelisme

Uyaricilarin Sunulmasi

Ogrencilerden Notepad++ uygulamasini agmalari istenir.

HTML kemik kodlarin hatirlanmasi ve yazilmasi istenir.

Script kodlarinin Body boliimiine yazilarak kodlar eklenir.

Form elementlerinden text ve buton kullanilacagindan bahsedilir.

“random” komutunun rasgele say1 tutturmak icin eklendigi belirtilir.

Kavramlarin Tanitilmasi

“parselnt” fonksiyonunun iki parametre kullanarak bir se¢cim atadigindan bahsedilir.
JavaScript dilinde fonksiyonlarin ¢ok kullanildigi anlatilir. Clink{i programlamada
cok sik kullanilan komutlarin siirekli yazilmasinin dogru olmadigi, komutlarin ne
kadar kisa tutulursa o kadar hizli ¢alisacagindan bahsedilir. Ayn1 zamanda

zamandan kazanirken, ¢ok fazla komut yazmaktan da kurtulmus olundugu anlatilir.
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Etkinlik

Say1 Tahmini Oyunu

<ldoctype html3>

5 <html>
5 = <head>

8 - </head>

= <body>

<title> Sayi Tahmini Oyunu </title>

2 <script typs="text/javascript">

= function SayiTahmini () {

15 var girilenSayi = document.getElementById("sayiId").value;
17 var TahminiSayi=Math.round (Math.random()*10) ;
1 if (girilenSayi<TahminiSayi)
2 =] {
21 document .getElementById ("sonuc”) . innerHTML ="Daha y ir sayl giriniz.";
22 | }
2 if (girilenSayi>TahminiSayi)
24 H {
25 document .getElementById ("sonuc”) .innerHTML ="Daha kiigik bir sayi giriniz.";
26 — }
27 if (girilenSayi=—TahminiSayi)
28 H {
2 document .getElementById ("sonuc”) .innerHTML ="Tebrikler bildiniz. Tuttujum sayi: "+ Tahmi
3 r }
1 - }
3 - </script>
35 1-10 arasinda bir sayi giriniz: <input typs="text" 1d="sayild">

- </body>

2 L</html>

W B B B W W W W

<button onclick="SayiTahmini () ">Génder</button>

<p id="sonuc"></p>

Olgme-

Degerlendirme

Kontrol Cizelgesi, 6grencilerin web siteleri kontrol edilir.

Doniit Saglama

Ogrencilerin ¢alismalarinin dogrulari i¢in “harika, aferin”
gibi doniitler verilir. Hatalar1 olan 6grenciler i¢in hatalarim

diizelterek tekrar kayit etmeleri istenir.

Nur Faden KARACAM DUMAN

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmeni
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B. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi
Sevgili Ogrenciler,
Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini 6l¢gmeye doniik hazirlanmis ve
bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska hi¢bir amacla
kullanilmayacaktir. Liitfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma diizeyini en

olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlaymiz. Katiliminizdan dolayr simdiden
tesekkur ederiz.

Nur Faden Karagam Duman

c1 Kararlanimin cogundan emin olan insanlari severim 1(2|3|4]|5
c4 Yeni bir durumla karsilastifimda ortaya cikabilecek sorunlari 11213 als
¢ozebilecegime inancim vardir.
c5 Bir sorunumu ¢dzmek lzere plan yaparken o plani 1l213lals
yiriitebilecegime giivenirim.
cs8 Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gecmeden dnce 1l2l3lals
durur ve o sorun dzerinde distnGrim.
Al Bir problemin ¢dziminii verecek denklemi hemen
1(2|3|4]|5
kurabilirim
A3 Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan 1203 lals
anlatimlari daha kolay 6grendigimi distnirim
A4 | Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime 11213 als
inaninm
A6 | Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
1({2(3|4|5
sayisallastirabilirim.
01 | Grup arkadaslanimla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri 1l213lals
yasamaktan hoslaninm.
02 |lisbirlikli 6grenmede, grupla calistigim igin daha basarili
e 11213 |4(5
sonuclar elde ettigimi/edecegimi disiinlyorum.
03 isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi
I L 1({2(3 4|5
ile ilgili problemleri ¢ézmekten hoslanirim.
04 | isbirlikli 6grenmede daha ok fikir ortaya gikiyor. 1(2(3 (4|5
T1 Karmasik problemlerin ¢oziimiine yonelik diizenli planlar
_— R 11213 |4(5
gelistirmede iyiyimdir.
T2 Karmasik problemleri cozmeye ¢alismak eglencelidir. 112]|3)|4(5
T3 | Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir. 1(2(3(4]|5
T5 Elimdeki segenekleri karsilastirirken ve karar verirken
; ) o 112)13|4(5
kullandigim sistematik bir yntem vardir.
P1 Problemin ¢éziminu zihnimde canlandirma konusunda 11213 als
sikinti yagarnim.
P2 | Problem géziimiinde X, ¥ gibi degigkenleri nerede ve nasil
- 11213 |4(5
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yasarim.
P3 | Tasarladigim ¢éziim yollarini sirasiyla asamali bir sekilde 11213lals
uygulayamam.
P4 | Bir soruna yonelik olasi ¢éziim yollarini distindrken ¢ok fazla 11213lals
secenek dretemem.
P5 | Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi 12l3lals
gelistiremem.
P6 | Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler fgretmeye 11213als
galismak beni yoruyor.
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C. Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlilik Algis1
Olcegi
Sevgili Ogrenciler,
Bu 6l¢ek sizin Blok temelli programlamaya yonelik kendinize iliskin 6z-yeterlilik

alginiz1 belirlemek tlizere hazirlanmistir. Arastirmaya yonelik katkinizdan dolay:
tesekkiir ederiz.

Uygun olan segenekleri tiklayarak isaretleyiniz.

Nur Faden Karagam Duman

1. E-posta adresi

2. Adiniz Soyadiniz *

3. Sinifimiz *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

B6A
6B
6C
6D
G6E
6F
6G

4. Cinsiyetiniz *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Kiz
Erkek

5. Evinizde bilgisayar var mi? *
Yalnizca bir gikki igaretieyin.

Evet
Hayir
Var, ama kullanmama izin verilmiyor veya bilgisayar anzal oldugu igin ¢alisamiyorum
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6. Evinizde internet baglantimz var mi? *
Yalnizca bir gikki igaretieyin.

(__) Evet
() Hayr

(_7\"} Evet var, ama kullanmama izin verilmiyor veya bilgisayar anzali oldugu igin internete
baglanamiyorum

7. Evde Scratch programi ile uygulama yapmaya devam ediyor musunuz? *
Yalnizca bir sikki igaretieyin.
() Evet
() Hayr

8. Scratch uygulamasi ile programlama yapmay seviyor musunuz? *
Yainizca bir $ikki igaretieyin.

() Evet

() Kismen

() Hayr
1. Bélim

Asagidaki Scratch programina iligkin verilen gorevieri yaparken kendinize olan giveninizi 1 ile 5 arasinda
derecelendirerek belirtiniz. Anlamadiginiz soru olursa bog birakiniz.

1 - Hig GOvenmiyorum

2 - Biraz Glveniyorum

3 - %50 / %50

4 - Oldukga GOveniyorum

5 - Tamamen Glveniyorum

Scratch programini kullandiginiz zamanlar dogunerek, agagidaki ifadeleri okuyunuz. Scratch programini,
yazilar blogunu hatirlamaniz gayesiyle ekran gorinimd sunulmugtur.

Scratch Ekran Goériiniimi - Diziler (Kodlar) Blogu Orta Bélimde
Aciktir

H

U et

L
L]

tiklanmea

" m y m noktasina g
bayusiuge x @) yap
slirakll tekraria

sonrakl bk

D saniye bekle
aher Doy e Basdh (?) e

. et/ a0
L) defn tehrnria

ot
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9.

10.

1"

12.

13.

14,

1. Scratch’te yazilmig bir program (kodlar) gérdiigimde, calistinidiginda neler olacagim

sdyleyebilirim.
Yalnizca bir sitkki igaretieyin.
1 2 3 4 5
HigGuvenmiyoum () () () () () Tamamen Gaveniyorum

2. Bagkasi tarafindan hazirlanan bir programi (kodlan) okuyup anlayabilirim.
Yalnizca bir ikki igaretleyin.

1 2 3 RS 5

HigGuvenmiyoum () ( ) () () () Tamamen Glveniyorum

3. Bir kuklaya herhangl bir hareket vermek istedigimde, Scratch'te bunu nereden

yapablilecegimi bilirim.
Yalnizca bir gikki igaretieyin.

1 2 3 4 5

Hig Gavenmiyoum () () () () () Tamamen Glveniyorum

4. Sahnedekl kuklay: istedigim hizda hareket ettirebilirim,
Yainizca bir gikk: igaretieyin,

Hi¢ Guvenmiyorum () ( ) | ) () ( ) Tamamen GUveniyorum

5. Sahnedeki kuklay: sUrekli hareket ettirebilirim.
Yalnizca bir gikki igaretieyin,

HigGovenmiyoum ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) Tamamen Glveniyorum

6. Scratch'te bir kuklamin goérinimUn( (kostim, renk, boyut, konugma gibl) bir kosula bagh

olarak (6rnegin: eger ise) degistirebilirim,
Yainizca bir gikki igaretleyin.

Hig Gavenmiyorum () () | ) ) Tamamen Glveniyorum
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15.

16.

17.

18,

20.

7. Scratch'te bir kuklamn harekatin (hin, yonili, konumu gibl) bir kogula bagh olarak (Gmedin:

efer isa) dadistirabilirim.
Yainizca bir sikki isaretieyin.

- p— — -

Hig Govenmiyorum () () () () () Tamamen Guveniyorum

8. Bir oyunda kullamicinin elde ettigi puan degerinin tutulacag bir dedisken olugturabilirim.
Yainizca bir sikki isaretieyin.

1 2 3 4 5

Hig Govenmiyorum () () () () () Tamamen Giveniyorum

f— | —

9. Bir oyunda istenilenler baganidikga "Puan” veya “Skor™ degerinin artidi veya azaldigi bir
program hazirlayabilirim.
Yaimnizca bir sikk isaretieyin.
1 2 3 4 5
Hig GUvenmiyorim |_____‘: { _'f: | ___ ] -;___": | ___;- Tamamen Glveniyorum

10. Istenilenler agikga tanimlandiginda oldukca karmagik ve uzun kodlardan olugan bir oyun
hazirlayabilirim,
Yainizca bir sikki isaretieyin,
1 2 3 4 5
HigGUvenmiyorum () ¢ ) ( ) ( )} { ) Tamamen Glveniyorum

11. Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalan bulabilirim.
Yainizca bir sikki isaretieyin,

Hic GUvenmiyorum () () () | ) Tamamen GUveniyorum

12, Scrateh'te hazirlanan bir programdakl hatalan dizeltip caligabilir hale getirebilirim,
Yainizca bir ikki igaretiayin,

Hig GUvenmiyorum [ | ) 1 1 | 1 Tamamen Glveniyorum
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D. Metin Temelli Programlama Basar1 Testi

6. SINIF METIN TEMELLI PROGRAMLAMA BASARI TESTI

1. “Sayfa i¢indeki metinlerin tarayicida nasil goriinecegini ve islevsel olacagini

diizenleyen programlama dili dir.”

Bu parcada bos birakilan yerlere asagidakilerden hangisi sirasiyla

getirilmelidir?

a. JavaScript

b. XML
Java
d. HTML

<!doctype html>
| <html lang="tr">
<meta charset="utf-8">

2. Asagidakilerden hangisi, yukarida yer alan komut satirlarindan birinin
gorevidir?
a. Sayfaile ilgili agiklama bulundurur.
b. Web sitesinin konu bagligini1 gosterir.
Sayfanin HTMLYS ile tasarlandigin belirtir.

d. Sayfanin baslangici ve sonudur.
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4 Sayfama Hosgeldiniz X i o+ 7
- -

® Dosya | C/Users/nkaracam/Deskto

Sayfama Hosgeldiniz

3. Yukaridaki gorselde yer alan web sayfasinin ad ve bashginin olusmasini

saglayan komutlar, asagidaki seceneklerin hangisinde dogru olarak verilmistir?

a. <IDOCTYPE html>

<html>
<head>
<title> Sayfama Hosgeldiniz </title>
</head>
<body>
<h1> Sayfama Hosgeldiniz </h1>
</body>
</html>

b. <IDOCTYPE html>

<html>
<head>
<title> Sayfama Hosgeldiniz </title>
</head>
<body>
</body>
</html>

c. <IDOCTYPE html>

<html>
<head>
<title> Sayfama Hosgeldiniz </title>
</head>
</html>

d. <IDOCTYPE html>

<html>
<body>
<h1> Sayfama Hosgeldiniz </h1>
</body>
</html>

146



4. Bir web sayfasinda goriintiilenmek istenen icerikler, asagidaki etiketlerin

hangisinin icerisinde yer almahdir?

a. <html> ... </html>
b. <body> ... </body>
. <head> ... </head>

d. <script> ... </script>

-

<!IDOCTYPE html>
<html>
E<head>
<title> Form </title>
F</head>

I<body>

o ©

<form name="email" enctype="text/plain"
action="mailto:mail@sunucu.com?subject="Siteden Email">
Ad:<input type="text" name="ad" required="required">

<br>

Soyad:<input type="text" name="soyad" required="required">
F</form>

F</body>

L</html>

QU W N RO

© o J

e e e el el e

(@]

5. Yukaridaki komutlarla olusturulan web sayfasi, asagidakilerden hangisidir?

a. @ Form X! + b @ Form Xl +
& C | ® Dosya | C/Users/nkaracam/Des B CE © Dosya

C:/Users/nkaracam/Dg¢

Ad Soyad : Ad Soyad :
Email

@ Form X 4+ S Form X +

&0 C ® Dosya | C/Users/nkaracam/Des €Ayl ¢ ® Dosya | C/Users/nkaracam/D

. d. EReEEe.© Clemnen

Ad Soyad : Email :

Email

Gonder
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6. Link (baglant1) olusturmak i¢in kullanilan etiket (komut) ---- dir. Yukaridaki
ciimlede bos birakilan yere, asagidaki HTML etiket komutundan hangisi

getirilmelidir?
a. <img src>
b. <br>

C. <a href>

d. <p>

) = A WLRED

s DeskiopTes/Elxi Ikl(‘rHll ar/4 %20Haa o Ol

'Lg

*éekld yer alan web sayfasim inceleyiniz.

7. Asagidaki HTML komutlarindan hangisi, web sayfasina ait fotograflardan

herhangi birini eklemek icin kullamlabilir?
a. </img src="fl.jpg” style=="width: 640px; height: 480px ">
b. <img src="fl.jpg" style="width: 640px; height: 480px ">
c. <img="fl.jpg” style="width: 640px; height: 480px ">

d. <img src=f1.jpg style="width: 640px; height: 480px ">
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8. Yukaridaki agiklamaya gore, JavaScript komutlarim1 HTML sayfalar icerisinde
kullanabilmek icin script komutlarinin asagidaki etiketlerden hangisine

yerlestirilmesi gerekir?
a. <html>
b. <head>
c. <body>

d. <title>

9. JavaScript komutlari ile kullanicidan / ziyaretciden bilgi alabilmek icin

asagidaki komutlardan hangisi kullanilabilir?
a. prompt()
b. alert()
c. innerHTML()

d. document.write()

10. Bir web sayfasinin “div” etiketinin arka plan rengini degistirmek icin asagidaki

komutlardan hangisi kullanilmahdir?

a. <div style= back-color: “red”>
b. <div style= “back-color: red”>
C. <div style= “background-color: red”>

d. <div background-color: “red”>
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- Bt ] o A RS S N NS BER QL 7 \°
i

@© Dosya | C/Users/nkaracam/Desktop/Tez/Olcekler/MTP%20Sorular/sorular2 html Q ¥ NSO R °3 Lo a -

Bu sayfanin mesaji

Sevdiginiz renk nedir?

iy

11. Yukaridaki web sayfasina gore, uygulamanin ¢cahsabilmesi icin asagida verilen

komut siralamasindan hangisi dogru olarak verilmistir?

a. <script>

var renk;
renk=prompt<"Sevdiginiz renk nedir?">;

</script>

b. <script>

var renk;
renk=alert("Sevdiginiz renk nedir?");

</script>
C. <script>

var renk;
renk=prompt("Sevdiginiz renk nedir?");

</script>

d. <script>

var renk
renk=prompt("Sevdiginiz renk nedir?")

</script>
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ok RE T =" A (WHRHD S N RY<= BB

® Dosya | C:/Users/nkaracam/Desktop/Tez/Olcekler/MTP%20Sorular/sorular2.html Q % NENE @ 0

Bu sayfanin mesaji
En sevdiginiz Mav
* Sekilde yer alan web sayfasimi inceleyiniz.

12. Yukarida yer alan web sayfasindaki veri ¢cikisimin ¢alismasim saglayan komut,

asagidakilerden hangisidir?
a. alert("En sevdiginiz "+renk);
b. prompt("En sevdiginiz "+renk);
. innerHTML("En sevdiginiz "+renk);

d. document.write("En sevdiginiz "+renk);

l. var sayil, sayi2, sonuc;
Il sayil = prompt(“1. Sayiy1 giriniz: ”);
M. sayi2 = Number(prompt(*“2. Say1y1 giriniz: ”));

V. sonug = (say1l+sayi2) / 2;
V. alert(“Sonug: ” + sonuc);

*13 ve 14. sorular yukaridaki komut satirlarina gore yanitlayiniz.

13. Yukarida verilmis “script” komutlarinda bazi hatalar vardir. Hatah olan

satirlar, asagidaki seceneklerin hangisinde dogru olarak verilmistir?

a. l-v
b. -1V
c. lI-1v
d. lni-v
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14. Yukarida yer alan komut satirlari, asagidaki islemlerden hangisini

yapmaktadir?

a. Iki sayinin karesini hesaplama
b. Iki sayinin ortalamasini hesaplama
c. Iki saymnin toplamini hesaplama

d. iki saymin farkini hesaplama

var not;
if (not<=50) {
alert(“Notunuz zayif.”); }
else {
alert(“Notunuz yiiksek.”); }

15. Yukaridaki script komutlarina gore asagidaki veri cikislarindan hangisi

yanhstir?
a. Eger not=58 ise, “Notunuz yiiksek.” yazar.

b. Eger not=41 ise, “Notunuz zayif.” yazar.
. Eger not=88 ise, “Notunuz yiiksek.” yazar.

d. Eger not=55 ise, “Notunuz zay1f.” yazar.

<script>
var yas, yil, bilet, cewvap;

cevap=prompt ("Konser bileti almak ister misiniz?");
if(cevap == "e

yil=(prompt ("L
yas=2019-(yil) ;

if(yas>18){
alert ("Sitemize hos geldiniz!"™);
}
else{
alert ("Liitfen ebeveyn ile giris yapiniz.");
}
}
else{
cevap=alert ("Goriismek tizere!");

}

</script>

* 16 ve 17. sorularn yukaridaki gorsele gore yamtlayimz.
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16. Yukarida verilen script komutlarina gore asagidakilerden hangisi yanhstir?

a. Veri girisi, “Dogum yiliniz 2002” ise veri ¢ikisi, “Liitfen, ebeveyn ile giris
yapiniz!” olur.

b. Veri girisi, “Dogum yiliniz 2011 ise veri ¢ikisi, “Sitemize hos geldiniz!” olur.

C. Veri girisi, “Dogum yilimiz 2005 ise veri ¢ikisi, “Liitfen, ebeveyn ile giris
yapiniz!” olur.

d. Veri girisi, “Dogum yiliniz 1991 ise veri ¢ikisi, “Sitemize hos geldiniz!” olur.

i. Dogum yilinin girisi
ii. Yasin hesaplanmasi
iii. Bilet isteme sorusunun cevabinin kontrol edilmesi

iv. Yasin kontrol edilmesi

17. Gorseldeki komutlara gore, script komutlarinin isleyis siralamasi asagidaki
seceneklerin hangisinde dogru olarak verilmistir?

a. iii-ii-i-iv
b. iv-i-iii-ii
C. iii-i-ii-iv
d. iv-ii-i-iii

18. Script komutlarim kullanarak 1’den 12’ye kadar ardisik siralama yapan komut,
asagidakilerden hangisidir?

a. for(i=1; i<=12 ;i++)
b. for(i=0; i<=12 ;i++)
c. for(i=1; i<=13 ;i++)

d. for(i=0; i<13 ;i++)
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function saha () {
var kkenar, ukenar, alan;

kkenar=Number (document.getElementById ("Geniglik:") .value) ;
ukenar=Number (document.getElementById("Yiikseklik:") .value) ;

alan=ukenar*kkenar;

document .getElementById("Sonuc") .innerHTML="alan="+alan;
}

*19, 20 ve 21. sorular1 yukaridaki gorsele gore yanitlayiniz.

19. Yukaridaki fonksiyona gore “alanin hesaplanmis olan degerini ekrana yazdiran
komut” asagidakilerden hangisidir?

a. document.getElementByld("Sonuc").innerHTML="alan="+alan;
b. kkenar=Number(document.getElementByld("Genislik:").value);
c. alan=ukenar*kkenar;

d. ukenar=Number(document.getElementByld(""Y tkseklik:").value);

20. Yukaridaki fonksiyona gore “degiskenleri tanimlayan komut” asagidakilerden
hangisidir?

a. kkenar=Number(document.getElementByld("Y likseklik:").value);
b. document.getElementByld("Sonuc").innerHTML="alan="+alan;
c. alan=ukenar*kkenar;

d. var kkenar, ukenar, alan;

21. Yukaridaki fonksiyona gore “girilen degerleri okuyan komut” asagidakilerden
hangisidir?

a. alan=ukenar*kkenar;
b. var kkenar, ukenar, alan;

c. kkenar=Number(document.getElementByld(""Y tkseklik:").value);

d. document.getElementByld("Sonuc™).innerHTML="alan="+alan;
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E. Metin Temelli Programlama Basari Testi Belirtke Tablosu

6. SINIF Lo
BIiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI BILISSEL ALAN
KAZANIMLAR HATIRLATMA | ANLAMA | UYGULAMA ANALIZ DEGERLENDIRME | YARATMA
1. Metin tabanli programlama aracinin arayzinu 12 %
ve Ozelliklerini tanimlar. '
2. Metin tabanli programlama aracinda sunulan bir 123 -
programin islevlerini agiklar. o
3. Ygzun k.ri‘Ferlerine uygun temel HTML 347101113 *
etiketlerini kullanir.
4. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar 3511 >
olusturur. w
5. Web tasarim editoriine uygun ara yiizii kullanir. | 2,5,7,11,12,16,17,19,20,21 *
6. Web tasarim editdriine uygun metin islemlerini >
34,5
kullanir.
7. Web tasarim editdriine uygun tablo islemlerini 5 -
yapar.
8. HTML komut yazim kriterlerine uygun formlar 5 *
olusturur.
9. HTML komut yazim kriterlerine uygun 6 *
baglantilar olusturur.
10. HTML komut yazim kriterlerine uygun 57 *
cerceveler olusturur. '
11. Stil sablonunun(CSS) yapisina uygun CSS yapisi 10 %

olusturur.
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12.

Web tasarim editoriine uygun resim iglemlerini

7
yapar.
13. Web tasarim editoriine uygun ¢oklu ortam 10
islemlerini yapar.
14. Problemin ¢6ziimi igin bir algoritma gelistirir. 13,14,15

15.

Sabitleri ve degiskenleri problem ¢ézliimiinde
kullanir.

11,13,14,15,16,17,20

16.

JavaScript kodlarin1 Html kodlar1 i¢inde kullanir.

8,16,17,19,20,21

17. JavaScript kodlar1 ile karar yapilarini kullanir. 15,16,17,19,20,21
18. Bir problemi alt problemlere ayristirir. 15,16,17
19. JavaScript kodlar1 ile Html bilesenlerini kullanir. 11,12
20. JavaScript kodlar ile degiskenleri ve mantiksal 1314
islem operatorlerini kullanir. ’
21. JavaScript kodlart ile ¢oklu karar yapilari igeren 151617
programlar olusturur. o
22. Bir algoritmayi uyarlamak i¢in en uygun karar 16.17
yapilarini seger. ’
23. JavaScript kodlar ile dongii yapilarim kullanir. 18
19,20,21

24,

JavaScript hazir fonksiyonlar1 kullanir.
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25. JavaScript kodlart ile fonksiyonlari kullanir.

19,20,21

26. Tiim programlama yapilarini i¢eren 6zgiin bir
proje olusturur.

16,17,19,20,21
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F. Ogrenci Goriisme Formu

BOLUM 1: Ders i¢i uygulama ve etkinliklere dair genel goriisme

1.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde programlama (kodlama) etkinlikleri

nasildi?

. Metin temelli programlamada en ¢ok hosuna giden neydi?

2
3.
4
5

Metin temelli programlamada zor veya sikici gelen seyler var miydi?
Metin temelli programlama etkinlikleri seni motive etti mi?

Metin temelli programlamaya evde devam eder misin?

BOLUM 2: Bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerine yonelik goriisme

1.

Metin temelli programlamanin yaraticiligima katkist oldugunu diisiiniiyor
musun? Neden?

Metin temelli programlamanin algoritmik diisiinme becerine etkisi oldugunu
diistiniiyor musun? Neden?

Metin temelli programlamanin isbirlikli ¢alisma becerine katkisi oldugunu
diistiniiyor musun? Neden?

Metin temelli programlamanin elestirel diislinme becerine etkisi oldugunu
diistiniiyor musun? Neden?

Metin temelli programlamanin problem ¢6zme becerine katkisi oldugunu

diistiniiyor musun? Neden?

BOLUM 3: Akademik basariya yonelik goriisme

1.

Metin temelli programlama etkinlikleri siresince hangi yeni kavramlari
ogrendin?

Bir onceki etkinlikte 6grendigin kavramlari bir sonrakinde kullandigin oldu
mu?

Metin temelli programlamanin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki

basarina katkis1 oldugunu diisiiniiyor musun, neden?

BOLUM 4: Blok temelli 6z-yeterlilik algilarina yonelik goriisme

1.

Scratch programinda oOgrenmis oldugun kavramlar1 metin temelli
programlamada kullandigin oldu mu, hangilerini hatirladin?
Scratch programi ile programlamayr daha Onceden bilmenin sana katkisi

oldugunu diisiiniiyor musun?
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G. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Ol¢egi izin Maili

Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi’ni gelistiren arastirmacilara

gonderilen mail agsagidaki gibidir:

Bilgisayarca Distinme Olgedi Kullanim izni -~ celen kutusu X8
Nur Faden Karagam <nurfaden@gmail.com> 18Subat Pzt 1221 Yr 4
{ Alici: myozden, Burak, s.sevdakucuk +

Merhabalar,

Ben Nur F. Karagam Duman, Bahgegehir Universitesi Egitim Teknolojisi bolumunde yuksek lisans odrencisiyim. Istanbul Universitesinde Yrd.Dog.Dr. Burak SISMAN danismanliginda Ortaokul 6grencilerinde metin temelli
programlamaya yénelik problem gdzme igin bilgisayarca dustinmenin etkilerini arastirdigim tezimde sizin gelistirdidiniz "Bilgisayarca Distinme Ol¢edi"nizi kullanmak istiyorum.

Hazirlamis oldugunuz olcedi izninizle kullanabilir miyim?
Lyi calismalar dilerim.

Nur Faden Karagam
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni ve Egitim Teknolgjileri Uzmani
www nurfaden eom

M. Yasar Ozden <myozden@gmail.com> 18Subat Pzt 1240 Yy 4
Alici: Ozgen, Gzgen, recep, ben ~

Sayin Nur Faden Karacam;
Gncelikle mesajiniz tesekkir ederim. Olcegimizi kullanmak istemenizden mutluluk duyaniz. Galismaniz tamamlandiinda paylasimlannizdan haberdar olmak isteriz

Saygilarmla
M. Yasar Ozden

Saygilarimia,

Prof. Dr. M. Yasar Ozden,
Muadur

Uzaktan Egitim Enstitusu

Dogu Akdeniz Universitesi
Gazi Magusa

KKTC
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H. Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlilik Algis1
Olcegi Izin Maili

Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlilik Algis1 Olgegi’ni gelistiren

arastirmacilara gonderilen mail asagidaki gibidir:

"Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algisi Olgegi* Kullanimi izni -
Nur Faden Karagam <nurfaden@gmail.com= 11 MartPzt08:05 ¢ &
{ Alici: ibrahim, altunar +

Merhabalar,

Ben Nur F. Karagam Duman, Bahcesehir Universitesi Editim Teknolojisi balimunde yuksek lisans agrencisiyim. Istanbul Universitesi'nde Yrd.Dog.Dr. Burak SISMAN danismanlidinda Ortaokul ogrencilerinde metin temelli
programlamaya yanelik bilgisayarea dustinmenin etkilerini arastirdidim tezimde sizin gelistirdiginiz "Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-yeterlik Algisi Olcedi"nizi incelemek ve kullanmak istiyorum.

Hazirlamis oldugunuz slgedi izninizle inceledikten sonra kullanabilir miyim?
Tyi caligmalar dilerim.

@ ibrahim kasalak <i.kasalak@gmail.com> @ 1 MartPzt2247 ¢ &
Alici: ben ~

Nur hanim merhaba,

Oz yeterlik alg olcegini calismanizda kullanabilirsiniz. Ekte bulunan Google farmlarda hazirladigimiz olcedin ekran goruntaleri meveut, biz onu kullandik_ Ilk hazirladigimiz Word format da meveut. Baslangictaki demografik
veriler sizin arastirma sorulanniz dogrultusunda degisikiik gosterecektir. Cimlelerde "karakter” gibi onceki Scratch strimlerine ait ifadelerin guncel kargiliklarin aiklayarak uygulamaniz gerekebilir

Iyi calismalar, kolayliklar dilerim

Nur Faden Karacam <nurfaden@gmail.com=, 11 Mar 2019 Pzt, 08:06 tarihinde sunu yazdi:
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I. Histogram ve Normal Kantil Grafikleri

Histogram Histogram

for cinsiyet= Kiz for cinsiyet= Erkek

Frequency

Mean =025 124 — .
Std. Dev. = 10.173 Fédtzan = fs_.u142 .
N=64 N=.T4ev.—
10 —
5
=
o
— c —
[
=
L
2
('S
4
p
1 T T I t { !
60.00 7000 8000 80.00 100.00 5000 60.00 70.00 8000 90,00 100.00
mtp_son mtp_son

Sekil 8.5. MTPBT nin cinsiyete gore histogram grafigi.

Normal Q-Q Plot of mtp_son Normal Q-Q Plot of mtp_son
for cinsiyet= Kiz for cinsiyet= Erkek

Expected Normal

Expected Normal
il
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Sekil 8.6. MTPBT nin cinsiyete gére normal kantil grafigi.
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Frequency

Expected Normal

Histogram
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Sekil 8.7. BTPOT ’nin cinsiyete gore histogram grafigi.

Normal Q-Q Plot of ozyeterlilik

for cinsiyet= Kiz

Normal Q-Q Plot of ozyeterlilik

for cinsiyet= Erkek
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Sekil 8.8. BTPOT nin cinsiyete gore normal kantil grafigi.
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K. Arastirmaya Iliskin Fotograflar

title>Fotograflar</titl
</head>

<pody>
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L. Ders Etkinliklerine Iliskin Fotograflar

<!DOCTYPE html>
<html>

S<head>

~</head>
E<body>

- </div>

= <div>
<hl>
<img
<img
<img
<img
<img
<img

- </div>

~</body>

-</html>

|<!DOCTYPE html>
E<html>
H<head>

t</head>
E<body>
£ <script>

</script>
r</body>
L</html>

if(alan<1501)
alert ("Futbol sahaniz hali sahadir.");
alert ("Futbol sahaniz stadyumdur.");

<div style="background-color:
<a href="index.html">Nesli Tikenen Hayvanlar</a>
<a href="foto.html">Fotograflar</a> >
<a href="form.html">Form</a>

<title>Fotograflar</title>

#DCDCDC; padding:

Nesli Tikenen Hayvanlar </hl>

src="f1.
src="£2.
src="£3.
src="f4.
src="f£5.
src="£6.

alan=kkenar*ukenar;
cevre=2%* (kkenar+ukenar) ;

jpg"
Jpg"
jpg"
Jpg"
jpg"
jpg"

<title> Futbol Sahasi </title>

style="width:
style="width:
style="width:
style="width:
style="width:
style="width:

var kkenar, ukenar, alan, cevre;

kkenar=Number (prompt ("Geniglik:")) ;
ukenar=Number (prompt (" Yiikseklik:")) ;
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640px;
640px;
640px;
640px;
640px;
640px;

height:
height:
height:
height:
height:
height:

bpx;">

480px
480px
480px
480px
480px
480px

">
">
">
">
">
">

alert ("Futbol sahasinin alani:"+alan+"metrekaredir, cevresi:"+cevre+"metredir.");
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