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OZET

Blok Tabanli Kodlama Ortaminda Problem Gézme Siireglerinin incelenmesi

Ortaokul bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programinda énemli bir yere
sahip olan kodlama egitimi, bilgi-islemsel dislinme becerileri gergevesinde problem
¢dzme becerilerinin gelistiriimesine yonelik kazanimlari icermektedir. Bu cergcevede
kullanilmasi onerilen blok tabanli kodlama ortamlari, sagladiklari birgok aragla problem
¢dzme surecini kolaylastirmaktadir. Arastirmalarda BTKO (zerinde c¢alisan 6grencilerin
sure¢c sonundaki bilgi-islemsel dusunmelerine iliskin degerlendirmelere yer verilse de
ogrencilerin surecgte problem ¢6zme slreglerinin nasil gelistigine, ogrencilerin nasil
davrandiklarina yonelik tanimlamalara ihtiyag s6z konusudur. Bu distinceden hareketle
bu calismada BTKO ile problem ¢ézme etkinliklerinde ogrencilerin problem ¢bézme
sureglerinde gosterdikleri davranislar belirlenerek, BTKO’da problem c¢ozme ile ilgili
surecin tanimlanmasina iliskin bir cerceve olusturulmaya calisiimaktadir. Calisma 15
altinci sinif égrencisiyle bir ddnem boyunca devam eden Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersinde Code.org ortamindaki problem ¢dézme etkinlikleri Gzerinden gergeklestiriimistir.
Calismada problem ¢dzme sulregleri betimlenerek elde edilen veriler ile surecin temel
asamalari ortaya cikarilmaya calisilmaktadir. Nitel verilerin yorumlanmasiyla sonuca
ulasilan bu g¢alismada bulgular ekran kayitlari mulakatlar ve gézlemlerden elde edilmigtir.
Elde edilen bulgular nitel veri analizi programi Nvivo11 ile analiz edilmigtir. Sonu¢ olarak,
Code.org uzerinde problem ¢bézme silreglerinin temel olarak Odaklanma, Sinama ve
Sonuglandirma seklinde 3 asamada gergeklestigi belirlenmigtir.  Bu asamalar farkli
faktorlerin etkisiyle bazi durumlarda birbirini takip eden sirada dogrusal bigcimde
gerceklesirken, bazi durumlarda ise asamalar arasi dongusel gecisler s6z konusu
olabilmektedir. Elde edilen sonuglarin blok tabanl kodlama ortamlarinda yapilacak olan
uygulamalarda, ders tasarimcilarina derslerin planlanmasi ve ylratulmesin noktasinda

rehber olacagi dugunulmektedir.

Anahtar Kelimeler: Blok tabanl kodlama ortamlari, Code.org, Bilgi-islemsel distinme,
Problem ¢6zme slrecleri
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ABSTRACT

Investigation of Problem Solving Processes in Block Based Coding

Environment

Considering computational thinking skills; coding instruction, which is of great
importance in the middle school information technology and software lesson curriculum,
consist of the functions that are designed for developing problem solving skills. The block-
based coding environments suggested to be used to facilitate the process of problem-
solving with the instruments that they provide. Even though there are evaluations related
to computational skills of students working on this kind of environments in other studies,
there is a need for definitions about how problem solving process of the students
develops, how the students behave in the process. Based on this notion, in this study a
framework is generated to determine the process of problem solving by defining behaviors
of students displayed on BTKO problem solving activities. The study was performed with
15 6th grade students on Code.org problem solving environment activities during one term
long ITC and Research Methods and Techniques lessons. In the study it was tried to
reveal the main stages of the process with the data acquired from the description of
problem solving processes. The results suggested that, it was stated that the problem
solving processes are basically recognized as focusing, evaluating and finalisation. Some

implementations andsuggestions for successful applications are also included.

Key Words: Blok Based Coding Platform, Code.org, Computational thinking, Problem

solving process
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1. GIRIS

Gelisen ve degdisen dinyada, ihtiyaglar da degismis ve bu ihtiyaclari karsilamak igin
gecmiste daha cok insanlardan beklentiler kas gucl seklinde iken, glinimizde bu daha
cok dislinceye dayali becerilere dénismustir. Bu becerilerden birisi olan bilgi-islemsel
disinme glunimizde bireylerin sahip olmasi beklenen en 6nemli beceriler arasinda
degerlendiriimektedir (Wing, 2008). Bu becerinin gelistiriimesi yoninde egitim
politikalarinda da cesitli dizenlemeler yapilmakta ve glincellenen 6gretim programlarina
bilgi-islemsel distinme ile iligkisi bilinen programlama o6gretimi dahil edilmektedir (Milli
Egitim Bakanhgi [MEB], 2017). Turkiye’de baslangigta liselere getirilen kodlama ile ilgili
dizenleme 2017 yilinda yayinlanan glncel égdretim programi ile Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi kapsaminda ortaokul 6gretim programinda da 6énemli bir yer kaplamistir.
Hazirlanan glncel égretim programlarinda kiguk yaslara yonelik ders iginde programlama
Ogretimi icin kullanilabilecek farkli ortamlar 6nerilmektedir. C")rnegin, Scratch, Alice,
Code.org ortamlari bunlarin baglicalari arasinda sayilabilir.

Bu ortamlardaki egitimler ¢ogunlukla égrencilere sunulan problemlerin veya kendi
olusturduklari problemlerin programlamanin temel yapilari kullanilarak ¢éztlmesi seklinde
gerceklesir. Bu slrecte dgrenciler bir taraftan programlamanin temel yapilarini 6grenirken,
diger taraftan problem ¢6ézme becerileri kazanirlar. Bu ortamlarin énemli bir yoni de
programlama surecinde yapilmasi gerekenleri kolaylastirmalaridir. Nitekim bu ortamlar,
programlama surecinde genellikle gerekli olan sodzdizimsel bilgi, mantiksal bilgi ve
kavramsal bilgi gibi bilgilerin timine hakim olmadan da problem ¢6zme surecini
gerceklestirebilmelerini saglayabilmektedir. Bu ortamlarda gorsellestirme unsurlari
kullanilarak, lego mantigi ile 6grencilerin herhangi bir dile ait s6zdizimsel yapisini bilme
zorunluluklari ortadan kaldirilir. Diger yandan bu egitimlerin birincil amaci tumuyle
programlama 0ogretmek olmadigindan, programlamaya iligkin kavramsal bilgilerin
tamamini bilmelerine de gerek kalmaz. Dolayisiyla bu ortamlar daha ¢ok programlamanin
mantiksal bilgi gerektirmesi gercevesinde bu bilgi Uzerine daha ¢ok yogunlagir. Boylelikle
problem ¢6zme slreci ¢cogu zaman kisalir. Programlamaya iligkin gerekli tum bilgiler
kullanilmadigindan ve belki de gercek anlamda programlama yapilmadidindan bu
egitimler programlama egitiminden ¢ok kodlama egitimi olarak anilmaktadir. Bununla
birlikte daha ¢ok ekrandaki blok seklindeki nesnelerin programlama yapilarini temsil ettigi
fikrinden hareketle bu ortamlar Blok Tabanli Kodlama Ortamlari (BTKO) seklinde

isimlendiriimektedir.



BTKO’lar, kendilerine 6zgu ara yuzler ve programlama yapilariyla iliskilendirilme
durumlarina goére problem ¢dzme sirecini farkl sekillerde ele alabilmektedirler. Bu
ortamlarda verilen egditimlere iliskin degerlendirme galismalari son yillarda artis gdstermis
olsa da, surecin betimlenmesi ile ilgili bulgulara hala ihtiyag s6z konusudur. Nitekim bu
ortamlarda &grencilerin problem ¢dézme sirecleri ortamin sundugu imkanlar ve ¢ocuklarin
bunlari algilama sekilleri ¢ergevesinde gelisecektir. Bu c¢ercevede bu ortamlarda
¢bzumlemek Uzere hazirlanan etkinliklerin 6gretim programina giriyor olmasi; 6grencilerin
bu ortamlarda nasil problem c¢dzduklerinin, nasil disunduklerinin, hangi davraniglari
sergilediklerinin  belirlenmesini ilgili 6gretmenler ve ders tasarimcilari i¢in dnemli
kilmaktadir. Bu distinceden hareketle, bu ¢alismada BTKO olarak Code.org secilmis ve

surec¢ derinlemesine incelenmeye ¢alisiimistir.

1. 1. Arastirmanin Amaci

Bu calisma ortaokul dégrencilerinde BTKO’lar kullanilarak verilen kodlama egitimi ile
o6grencilerin  problem c¢bézme slrecglerinin ne sekilde gerceklestigini  belirlemeyi
amaclamaktadir.

Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin problemi: “Blok tabanli kodlama ortamlarinda
ortaokul 6grencileri problemleri ¢ozerken nasil bir stre¢ izlemektedirler?” seklinde ifade
edilebilir.

Arastirma problem ¢dzme slrecini tanimlayan asamalarin belirlenmesi ve bu
asamalardaki davraniglarin ortaya konulmasi seklinde ele alinacaktir. Bu dogrultuda
arastirmanin alt problemleri;

1. Blok tabanli kodlama ortamlari ile gerceklestiriien programlama egitiminde
problem ¢ézme becerileri temelde hangi agamalari icermektedir?

2. Belirlenen asamalar dogrultusunda Ogrenciler ne gibi davraniglar

sergilemektedirler? seklinde ifade edilebilir.

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

21.ylzyilda toplumsal hayatta degisen ihtiyaclara cevap verebilmek icin Ulkeler
nitelikli insan yetistirme arayislarina girmislerdir. Bu gergevede egitim sisteminde bilginin
uretilmesi kullaniimasi, aktariimasi ile ilgili yeni becerilerin kazandiriimasi yonunde
degisimler yasanmaktadir. Bu beceriler arasinda vyaratici disunme, bilgi-islemsel
dusunme, problem ¢bézme, iletisim ve isbirlikli calisma, elestirel disinme gibi beceriler
Oone cikmaktadir (Ananiadou ve Claro, 2009; Egitimi Arastirma ve Gelistirme Dairesi
Bagkanhglr [EARGED], 2011; Giordano ve Maiorana, 2015; Pinto ve Escudeiro, 2014;



Trilling ve Fadel, 2009). Ozellikle bilgi-islemsel disinme ginimiz bilisim ¢agd!
toplumlarinin sahip olmasi gereken en dnemli becerilerden birisi olarak gdsteriimektedir
(Kert ve Ugras, 2009). Daha c¢ok bilgisayar bilimleri ile iligkili olan bu becerinin
geligtiriimesi cercevesinde yapilan g¢alismalar, son 10 yil slrecinde bilgisayar bilimlerine
kars! toplumsal bakisi da etkilemistir.

Bu noktada Zhou (2007), bilgi-islemsel dusinmeyi “Bilgisayar biliminin temel
kavramlarini  kullanarak problemleri ¢6zmeyi, sistemleri tasarlamayr ve insan
davraniglarini kavrayabilmeyi igceren bilgisayar bilimini kapsayan bir dizi distinme eylemi”
olarak ele almaktadir. Zhou (2007) bu beceriyi, daha ¢ok bilgisayar bilimi cercevesinde ele
alsa da bilgi-islemsel dislinme sadece bilgisayar alaninda cgalisanlarin sahip olmasi
gereken bir beceri olmayip temel okuma yazma ve hesaplama surecleri gibi herkesin
sahip olmasi gereken bir beceri seklinde degerlendirmektedir. Benzer bigcimde ISTE
(2016) de bu beceriyi bilgisayar bilimi c¢ercevesindeki bilgilerin kazanilmasi ve
kullaniimasindan c¢ok, bilgisayar bilimlerindeki distiinme yapilarinin diger derslere veya
baglamlara da aktarilabilmesi olarak degerlendirmektedir.

Bilgi islemsel distinme becerilerinin gelisiminde programlamanin énemli bir yeri s6z
konusudur (Glnes ve Karabak, 2013; Resnick, Maloney, Monroy-Hernandez ve Rusk,
2009; Shin, Park ve Bae, 2013). Bu baglamda, programlama sirecinde o&grenciler
algoritmik dusunme, mantiksal muhakeme, bilgisayar bilimi temel unsurlariyla iligkiler
kurma, soyutlama gibi birgok alt beceriler ile birlikte problem ¢dézme becerileri geligtirirler.
Bu nedenle programlama 6zellikle kligik yastaki 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin
gelisimi icin 6nerilmektedir (Brown ve dig., 2013; Du, Wimmer ve Rada, 2016). Bu
noktadan hareketle, problem ¢dzme becerilerinin gelistiriimesi amaciyla bircok Ulkede
kigik vyaslardan baslayarak programlama egitimleri veriimeye baslanmistir. Bu
egitimlerde o6zellikle kiglk yastaki 6grenciler igin baslangi¢ seviyesinde blok kodlama
ortamlar kullaniimaktadir (Grover ve Pea, 2013).

Bu durum dikkate alinarak Turkiye'de de Glzel Sanatlar ve Spor Liselerinde 2016 -
2017 (Talim Terbiye Kurulu Bagkanhig [TTKB], 2017), Hazirhik Sinifi Bulunan Ozel
Anadolu Lisesi, Ozel Anadolu Lisesi, Hazirlik Sinifi Bulunan Ozel Fen Lisesi ve Ozel Fen
Lisesi ise 2017-2018 egitim o6gretim yilindan itibaren uygulanacak sekilde igeriginde
programlamanin onemli bir yeri olan biligsim dersi 6gretim programlarinda glncellenerek
ilgili duzenlemeler yapilmistir (TTKB, 2017). Bununla birlikte 2017°de glincellenen ortaokul
seviyesindeki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinda da bilgi-islemsel
dusunme becerileri gercevesinde problem c¢ézmeye Ozellikle dnem verilmektedir. Bu
durum o6gretim programinin genel amaglarinin siralandigi bélimde, “Bu program; ...5.

Problem ¢bézme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri edinmelerini ve gelistirmelerini, ... 10.



Problemleri ¢b6zmek igin uygun programlama yaklasimini segerek uygulayabilmelerini...
amaclamaktadir.” seklinde yer almaktadir. Bu sekilde 6grencileri sorumluluk sahibi ve
elestirel dUsUnebilen bireyler haline getirebilmek igin problem ¢bézme, karar verme
becerileri gelistiriimesi éngdrilen temel beceriler arasinda sayilarak 6zellikle problem
gbzmeye vurgu yapilmaktadir (MEB, 2017). Unite temelli yaklasimi benimseyen giincel
ogretim programinda bir Unite bilgi-islemsel disinme becerisine ayrilmis ve bu Unitenin
amaglari asagidaki sekilde ifade edilmigtir:
“Problem Cdzme ve Programlama (nite basgh§i altinda; algoritma tasarimina iliskin
(arama, siralama vb.) anlayis gelistirme; sOzel ve gorsel olarak ifade etme, problem
¢6zmek igin degisken, atama, sirali mantik, karar yapisi, déngl ve fonksiyon yapilarini
kullanma, problemleri ¢6ézmek igin uygun programlama yaklasimini segme ve
uygulama konusunda beceriler kazandirilmasi amaglanmistir. 5 ve 6. siniflarda
haftada iki saat zorunlu olarak okutulacak derste 0Ogrencilerin temel bilgisayar
kullanimi ve programlama becerileri kazanmalari hedeflenmistir.” (MEB, 2017).
Programlamanin 6gretim programinda yer almasi, bu alanda yapilacak olan 6gretim
tasarimlari ve uygulamalarina yénelik ¢alismalara da hiz kazandirmigtir. Bu ¢ergcevede
farkh ortamlar kullaniimakta ve farkli yontemler uygulanabilmektedir. Bu tasarim ve
uygulamalarin olumlu sonuglar olusturmasinda dgrencilerin programlama sirasinda
problemleri nasil ¢cbzduklerine yonelik tanimlamalarin yapilmasi énemlidir. Bu ¢ergevede
geleneksel programlama dilleri editorleri ile ¢alisan dgrencilere iliskin gerek problem
¢cozme gerekse bilgi-islemsel distinmenin diger alt becerilerine yonelik 6grencilerin
gegcirdikleri suregleri belirleme, asamalandirma ve bu surece iligkin tanimlamalari ele alan
bircok calisma mevcuttur (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Jonassen, 2000; Palumbo,
1990; Winslow, 1996). Ancak Ozellikle son 10 yilda giderek yayginlagsmaya baslayan
BTKO Uzerinde kodlama egitimleriyle problem ¢dzimlerinde, sureg tipik programlama
yapisindan farkhlasmaktadir. Bu noktada BTKO (zerindeki problem ¢dzme slreclerini
tanimlayan veya asamalandiran gergeveler bu alandaki arastirmalar i¢in katki saglayici
olabilir. Her ne kadar bazi galismalarda (Cetin, 2012; Kalelioglu ve Gulbahar, 2014;
Olgun, 2014) BTKO (zerinde c¢alisan &grencilerin slre¢ sonundaki bilgi-islemsel
dusunmelerine iliskin dederlendirmelere yer verilse de d&grencilerin slregte problem
¢cbzme sureclerinin  nasil gelistigine, o6grencilerin nasil davrandiklarina yonelik
tanimlamalara ihtiyag s6z konusudur. Nitekim bu tanimlamalar icerisinde BTKO
Ozelliklerinin égrencilerin problem ¢dzme sireclerine yansimalari da ele alinabilecektir.
Dolayisiyla bu ¢alisma ile BTKO ile problem ¢dzme etkinliklerinde 6grencilerin problem
¢bzme sulreglerinde gosterdikleri davranislar belirlenerek, BTKO’da problem ¢dzme ile
ilgili srecin tanimlanmasina iligkin bir ¢cerceve olusturulmaya caligsiimaktadir.
Diger yandan, Turkiye'de yenilenen Biligim Teknolojileri ve Yazilim dersi programi

ile ortaokul égrencilerine yénelik gerceklestirilecek olan BTKO temelli kodlama egitiminde



ogrencilerin slrecte problem ¢ézme becerilerindeki gelisimi belirleyecek élgcme araglarina
ihtiyac s6z konusu olacaktir. Bu galismada gelistirilecek olan 6grencilerin problem ¢dézme
yollarina iligkin surece yonelik tanimlamalarin ve agamalandirmanin, BTKO sureclerinde
gelisen problem ¢dzme becerilerini dlgebilecek olgcme araclar igin arastirmacilara yol
gOsterici olabilecedi dustnulmektedir.

Calismada verilecek olan BTKO temelli kodlama egitimleri mevcut Oornekler
Uzerinden ilerlediginden o6gretim sirecinde geligtirilen problem ¢ézme igin disliinme
yollarina iliskin 6grenci davraniglari kayit altina alinip degerlendiriimesi mumkin
olabilmektedir. Ayrica calismada verilecek olan egitim icin olusturulan ders tasariminin
farkli programlama yapilari i¢in problem ¢dzimuine yonelik hazirlanmistir. Bu noktada
galismada ortaya cikan ders tasariminin ve surecgte kullanilan égretim yontemlerinin ise
yararligi hakkinda ogretmenlere ve BTKO icin ders tasarimcilarina fikir verecegi
dusunutlmektedir.

Gunumuzde popller olarak Scratch, Code.org, Alice, SmallBasic, KoduGamelLab
gibi BTKO ortamlari kodlama egitimleri icin siklikla kullaniimaktadir. Code.org’un, BTKO
icerisinde 6nemli bir yeri olsa da halen Code.org U(zerinden yuratilen o6gretim
programlarinin problem ¢ézmedeki etkileri ile ilgili belirgin sonuglara ulasiimis dedildir. Bu
durumun nedenlerinden birisi olarak 6grencilerin  problem ¢6zme surecindeki
davraniglarini modelleyen tanimlamalari esas alan, kesin sonugclar Ureten degerlendirme
araclarinin olmayigi distnulebilir. Bu ¢alisma Code.org ortaminda dgrencilerin problem
¢bzme becerilerinin ne sekilde gelistigini, surecin nasil ilerledigini ortaya koyarak;
hazirlanacak degerlendirme araglar igin de katki saglayici olacaktir. Diger yandan
Johnson, Adams Becker, Estrada ve Freeman (2014) verilerin mantiksal analizi,
modelleme ve soyutlama, problem ¢ézme gibi becerilerin gelistiriimesiyle dgrencilerin
dinyalarinin nasil ¢alistigini anlamalarini ve karmasik sorunlari ¢dzmede gerekli olan
becerilerle donatilabilecegini ifade etmektedir. Dolayisiyla &grencilerin programlama
surecinde problem ¢ozme gelisimleri strecine yonelik belirlenecek tanimlamalar aslinda
kendi hayatlarindaki diger karmagik problemleri de nasil ¢ozebilecekleri, bu ¢ézimlerde
temelde ilerleyememe nedenleri ve bunlara bulunabilecek ¢dzim 6nerileri noktasinda da

ogretim tasarimcilarina yol gosterebilir.

1. 3. Aragtirmanin Sinirhiliklari

1. Arastirmada Code.org ortami sahnelerindeki etkinlikler ele alinmis olup, bulgular

bu ortama 6zgl o6zellikler gercevesinde de ele alinarak yorumlanmistir. Bu



noktada calisma bulgulari BTKO igin genellenmemis olsa da, surecin takibi ve
ele alinig seklinin digerleri icin de yol gdsterici olabilecegi distntlimektedir.
2. Arastirmada BTKO’da gerceklesen problem ¢bzme suregleri sinirli sayidaki

katilimcinin deneyim ve degerlendirmeleri ¢cercevesinde ele alinmistir.

1. 4. Aragtirmanin Varsayimlari

1. Katiimcilarin kendilerine verilen zaman dilimleri igerisinde BTKO Uzerindeki
etkinlikleri yapmalari istenmis olup bu durumun disinda kullanmadiklar
varsayllmaktadir.

2. Ogretim sireci ile ilgili yapilan milakatlarda katilimcilarin yansiz ve samimi

cevaplar verdikleri varsayilmaktadir.

1. 5. Tanimlar

BTKO: Blok Tabanl Kodlama Ortamlari
Code.org: Kodlama Ortamlari igin Kullanilan Ucretsiz Online Platform

HyperCam: Ekran Video Kaydi Alan Yazilim



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi
Degisen dinya ile birlikte 21.yy 6grenenlerinden beklenen roller de her gegen gin
guncellenmektedir (Trilling ve Fadel, 2009). ISTE (2016) bu rolleri; daha etkin 6grenen

roll, dijital vatandaslik, kendi bilgisini insa edebilme, yenilik¢i tasarimci, Bilgi-islemsel

dusunebilme, yaratici iletisim kurabilme, kiresel isbirlik¢ilik seklinde ifade etmektedir. Bu

Ogrenen
o N

roller Sekil 1’de 6zetlenmektedir.

Kiresel Dijital
isbirlikgilik Vatandaslik

Yaratici Kendi Bilgisini
iletigim Kuran inga Etme

Yenilikgi
Tasarimci

Bilgi-islemsel

Dustinebilen

Sekil 1. ISTE 21.yy bireylerden beklenen roller

Bu roller igerisinde bilgi-islemsel dislinme becerisine sahip olma ve bu beceriyi
kullanabilme 6nemli bir yer tutmaktadir. Bilgi-islemsel diusunme ile iligkili alt beceriler;
yaratici disunme, algoritmik digstinme, elestirel disinme, problem ¢dzme, isbirlilik ve
iletisim becerileri olarak dusunulmektedir. Bireylerin okul gaginda bu becerilere sahip
olmalari onlarin hem kendilerini gelistirmeleri hem de dijital gag 6grenme kulttrine sahip
olmalari agisindan 6nemli goérilmektedir (Brown, 2015; Grover ve Pea, 2013; Glndg,
Odabasi ve Kuzu, 2013; ISTE, 2016; Lye ve Koh, 2014). Bu cgergevede asagidaki
bélimde, bilgi-islemsel dislinme becerisi ve problem ¢bézme becerisi ile iligkileri

tartisiimaktadir.



2. 1. 1. Bilgi — islemsel Diisiinme

Bilgi-islemsel dlistinme becerisi ifadesini ilk kullanan arastirmacilardan birisi olan
Wing (2006) bu beceriyi; sadece bilgisayar bilimcileri icin degil okuma, yazma ve aritmetik
gibi her cocugun analitik kabiliyetine eklenmesi gereken temel bir beceri seklinde
tanimlamaktadir. Bu tanimlamanin igerisinde karmasik sistemleri tasarlarken veya
karmasik gorevleri yerine getirirken bilgi-islemsel diisinmede soyutlama ve ayrisma gibi
islemler 6ne cikmaktadir. Bilgi-islemsel dislinme becerisine yonelik ¢alismalar arttikca
arastirmacilar bu becerinin gelisebilecedi ortam ve baglamlar icin farkli bulgulara dayali
Oneriler ortaya koymuslar, bu durum yaptiklari tanimlamalarina da yansimistir. Bu
cercevede bilgi-islemsel dislinmeye iliskin tanimlamalardan bazilari asagida ifade
edilmektedir.

Bundy (2007) bilgi-islemsel distinmeyi oldukc¢a genis bir cercevede degerlendirmis;
beseri bilimlerlerden dogal bilimlere neredeyse tum disiplinlerdeki arastirmalarda yer
alabilecek bir beceri olarak ifade etmistir. Curzon (2015) ise bilgi-igslemsel digunmeyi
problem ¢dzme olarak degerlendirmistir. Bu sirecgte belli bir bakis agisina gore bir
problemi c¢bzerken ¢dzimleri disinmeden Once problemin ne oldugunu anlamak
gerekmektedir. Bir diger calisgmada Patan (2016) bilgi-islemsel digtinmeyi teknolojinin
kullanimi ile ¢ozulebilecek bir problemi tanimlayarak ¢ézim yollarini algoritmik disinme
ile belirleyip, en etkili ve verimli ¢dzimu uygulayarak degerlendirmeyi, benzer durumlara
bu sureci transfer etmeyi iceren bir beceri kimesi olarak ele alir.

Daha genis bir perspektifle Sengupta, Kinnebrew, Basu, Biswas ve Clark (2013)
bilgi-islemsel dusinme becerisini 6grenme ortamlarinda ¢ok disiplinli olarak ele
almaktadir. Bu gercevede o6zellikle fen ve muhendislik konulari ile ilgili becerileri bazi

tanimlamalar 6ne ¢ikarmaktadir. Bu tanimlama Sekil 2'de 6zetlenmektedir.



Algoritma
Kurma

Bilgi -islemsel
Diistinme

Bilimsel Muhendislik
Arastirma

Modelin gelistiriimesi ve kavramsal
anlayisin derinlestiriimesi

Sekil 2. Bilgi — islemsel diisiinme modeli (Sengupta ve dig., 2013)

Wing (2006) yukaridaki tanimlamalarin ortak yonlerinden hareketle bilgi-islemsel
disinme becerisi igin asagida siralanan bazi temel karakteristikleri ortaya koymaktadir.
Arastirmaci bilgi-islemsel diaslinme becerisinin  birgok beceriyle iligkisi oldugundan
hareketle bu becerinin ne oldugunun yaninda ne olmadigina iliskin de degerlendirmeler
yapmaktadir. Bu ¢ergevede bilgi-islemsel disinme igin:

o Kavramsallastirmalar icerdigi ancak tiimuyle programlama becerisi olmadig;

o Temel bir beceri oldugu ancak aligiimis bir beceri olmadig;

o insanlar icin bir diisinme sekli oldugu ancak bilgisayarlarin disinme sekli
olmadig;

o Daha cok fikirler ve distnme yapilarini icerdigi, insan eliyle yapilan Urinler
olmadig;

o Matematiksel ve mihendislik disinme bigimini batinlestiriime ve birlestirme
oldugu

o Herkes igin, her yerde gerekli olan bir beceri oldugunu ortaya koymaktadir.

Literatir incelendiginde bilgi-islemsel dugsunmenin farkli kavramlari icerdigi
gorilmektedir. Bu kavramlar bazi durumlarda farkh becerilere karsilik gelirken, bazi
durumlarda problem ¢6zme becerilerini isaret etmektedir. Bu cercevede bilgi-islemsel
dusunme (Sekil 3) asagidaki kavram ve yaklagimlar temelinde 6zetlenebilmektedir (Berry,
2015).
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KAVRAMLAR YAKLASIMLAR

Miidahale

deneme ve oynama

Mantik

tahmin ve analiz

Olugturma
tasarlama ve yapma

Artiging Bilgi-islemsel

parcalara bdlme DU§l:|nebi|me
Kavramlar ve Yaklagimlar Ayiklama

hatalan bulma ve diizeltme

Modelleme

henzerliklegi kullanrga

Azim

devam etmek

oyutlama

gereksiz detaylan kaldirma

isbirligi

birlikte caligmak

Degerlendirme

Sekil 3. Bilgi — Islemsel diisiinme kavramlar ve yaklagimlar (Berry, 2015)

Bilgi-islemsel dusunme becerisini kazandirmaya ydnelik uygulamalar ve araglar
gelistikgce tanimlarin gergevesi de yeniden ele alinmaktadir. Bu ¢ergcevede NSF (National
Science Foundation) lise duzeyinde yuritulecek bilgi-islemsel dusunmeyi gelistirecek
egitimler icin 7 temel fikri 6ne ¢ikarmaktadir (URL-1).

. Bilgi-islem yaratici bir insan faaliyetidir.

o Soyutlama, sorunlari anlama-¢6zme ile ilgili kavramlara odaklanmak igin bilgi
ve ayrintilari azaltmaktir.

. Veri ve enformasyon, bilginin olusumunu kolaylastirir.

. Algoritmalar, bilgi-islemsel problemlere hizlica ¢6zUmler Uretmek ve
geligtirmek icin aractirlar.

o Programlama, bilgisayarca urtnler treten yaratici bir stregtir.

. Dijital cihazlar, sistemler ve onlari birbirine baglayan aglar, problemleri
¢bzmede sayisal yaklasimlar gelistirir ve destekler.

) Bilgi islem; bilim, sosyal bilimler, beseri bilimler, sanat, tip, miihendislik ve
ticaret gibi diger alanlarda yenilikler saglar.

CCEA (2017) ise Bilgi — islemsel dlisinme alt becerilerini;

Mantiksal akil yuritme: Bir problem durumu Uzerinde tahmin ve analiz ederek

disinme,
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Algoritma: Adim adim ve sirali bir sekilde ¢ézime ulasacak sekilde distinme.

Ayristirma: Bir problemi kii¢clk parcgalara ayirarak distinme.

Soyutlama: Bir problemin ¢dzimine giderken gereksiz bilgileri disarda birakarak
disinme.

Modelleme ve genelleme: Benzerlikleri fark ederek yeni durumlarda kullanma,

Degerlendirme: Yargi olusturma seklinde ifade etmektedir.

Tanimlamalara bakildiginda bilgi-islemsel distinme becerisinin  ¢ogunlukla bir
problemin ¢6zimi sirasinda gerekli oldugu veya gdzlenebilir oldugu dustnulebilir.
Dolayisiyla bircok arastirmaci bilgi-islemsel distinme sureglerini dogrudan veya dolayl
olarak problem c¢dzme ile iligkilendirmektedir. Bu c¢ercevede bu iliskinin ortaya

konulmasina yonelik degerlendirmeler yer almaktadir.

2. 1. 2. Bilgi — islemsel Diisiinme ve Problem Cdzme Becerisi

Problem ¢bézme becerisi, ¢ogunlukla bilgi-islemsel dlisinme igerisinde ayri bir
beceri olarak ele alinirken bazi durumlarda diger alt beceriler ile iligkili olarak
degerlendiriimektedir. Nitekim yapilan tanimlamalarda bilgi-islemsel dlisinme ile problem
¢bzme surekli olarak birlikte aniimaktadir. Ornegin Wing (2008) bilgi-islemsel diisiinmeyi
gercekte bir ¢esit analitik distinme sekli oldugunu belirtmekte ve bilgisayar biliminin temel
kavramlarina dikkat gekerek problemi anlama, ¢cézme, tasarlama ve insan davraniglarina
uyarlama yontemi olarak degerlendirmektedir. Yapilan tanimlamalarda problem ¢6zme
becerisi bilgi-islemsel dustnme igerisinde bir yandan ayri bir beceri olarak ele alinirken
diger yandan bilgi-islemsel dusinme becerisinin alt becerileri ile iligkili olarak da
degerlendiriimektedir. Bu c¢ercevede; Barr, Harrison ve Conery (2011) bilgi-igslemsel
distnme becerilerinin genel 6zelliklerini soyle ifade etmektedir:

o Problemleri, ¢ézmeye yardimci olmak icin, bilgisayar ve diger araglar
kullanmamizi sagdlayacak bir bigimde formule etme,

o Verileri mantiksal olarak organize ve analiz etme,

o Soyutlama yolu ile verileri temsil etme (modeller ve benzetimler gibi),

o Cdzimleri algoritmik dislinme yoluyla otomatik hale getirme,

o Adimlarin ve kaynaklarin en etkili kombinasyonunu elde etmek amaciyla olasi
¢ozumleri belirleme, analiz etme ve uygulama,

o Problem ¢6zme surecini genelleme ve diger ¢esitli durumlara aktarma.

Diger taraftan National Research Council -NRC (2008) bilgi-islemsel disinmenin alt

becerilerini; problem gdsterimi, soyutlama, ayristirma, similasyon, dogrulama ve tahmin
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etme sekline ifade ederken; alt becerilerin tanimlanmasinda problem ¢dézme ile ilgili alt
becerilere yer vermektedir. Wing (2008) de bilgi-islemsel distinmeyi problem ¢ézmeden
bagimsiz ele almamistir. Tanimlamalarinda bilgi-islemsel dislinmeyi sistem tasarlama ve
insan davraniglarini anlama i¢in genel analitik bir yaklagsim olarak tanimlamislardir. Bilgi-
islemsel disunme, bilgi islem ve bilgisayar bilimi igin temel kavramlari gizer; problem
gO6sterimi, soyutlama, ayrisma, simulasyon, dogrulama ve tahmini gibi uygulamalari da
icerir. Bu uygulamalar ayni zamanda, matematik disiplininde modelleme, akil yuritme ve
problem ¢cézmede merkezi bir noktadir. Wing (2008) ve NRC(2008) tanimlamalari, bilgi-
islemsel duslince ifadesinin yeni yayginlasmaya basladidi yillarda bu beceriyi Tablo 1'deki

alt beceriler cercevesinde ele alindigini gostermektedir.

Tablo 1. Wing(2008) ve NRC (2008)’e Gére Bilgi — islemsel Diistinme Alt Becerileri

National Research

Wing(2008) Council (2008) Aciklama
tanimlamasi
tanimlamasi
Mantiksal akil Bir problem durumu Uzerinde tahmin
yuriutme ve analiz ederek disinme.
Soyutlama Soyutlama dG_gr?ksz ayrintilari disarda birakarak
Usinme.
Algoritmik diisinme  Algoritmik diisiinme dg.‘?z.‘ﬂme s M2k icigadim adim
Usinme.
Otomasyon is gliciinde tasarruf siireci.
Ayristirma Ayristirma Problemi a_l_nl_ai1§|l__|r !fug_ulg_pargalara
ayirarak ¢6zUmunu diasinme.
Mantiksal analiz ve degerlendirmeler
Ayiklama gore hatalar tespit edip giderme
sureci.
Modelleme ve Benzerlikleri yeni durumlarda fark
Genelleme e . .
genelleme ederek ¢6zimleri genelleyebilme.
Degerlendirme Yargi olusturma.

Bilgi-islemsel digtinme ile ilgili yapilan tanimlama ve uygulamalar incelendiginde, bu
kavramin bir problemi ¢6zebilmek icin gerekli olan diginme sirecini yonetmeye donuk bir
strateji oldugu gorulmektedir (Barr, Harrison ve Conery, 2011).

Benzer sekilde bilgi-islemsel dusunme ile iligkili kavram ve becerilere yonelik
tanimlamalar1 karsilastiran bir ¢alismada birgok alt beceride ortaklasmalar s6z konusu
oldugu gorulmektedir. Bilgi-islemsel becerilerinin kazandirilmasi sirasinda o6grencilerin
ilgili alt becerileri farkl asamalarda kazandiklarindan hareketle (Bocconi, Chioccariello,
Dettori, Ferrari ve Engelhardt, 2016) bilgi-islemsel didslinme kavramlarini ve alt
becerilerini isleyen farkli calismalari analiz ederek, bu distinme becerisine iligskin

modellemeleri Tablo 2°de ortaya koymustur.
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Tablo 2. Farkl Arastirmalarda Bilgi — islemsel Diisiinmeye iligkin Alt Becerilerin
Karsilastiriimasi (Bacconi ve dig., 2016)

Barr ve L_eve ve Selby ve A.rlgeli ve
Stephenson, 2011 gg]lelrlerl, Grover ve Pea, 2013 Woollard, 2013 gg’fge”’
Soyutlama Soyutlama Soyutlama ve orlntd Soyutlama Soyutlama
genelleme
Algoritmalar
Algoritmalar ve Algoritmik yaklagim Algoritmik ( Siralama
prosedurler ve akis kontroli disinme ve akis
kontrolii)
Otomasyon Otomasyon
Analiz
Kosul mantigi
Problemi Yapisal olarak
problem ayristirma Ayristirma Ayristirma
ayristirma M
(modilleme)
Test ve sistematik Test
hata denetimi
Edalllg7e Degerlendirme
performans kisitlari
Genelleme Genelleme
Yinelemeli ve paralel
disinme
Paralellestirme
Similasyon
Sembol sistemleri ve
gOsterimler
Sistematik bilgi
isleme

Elbette bilgi-islemsel disinmenin gelisimi slrecinde &grenciler alt becerilerin
timini her zaman gergeklestiremeyebilirler. Ogrencilerin bu alt becerileri sergileme
durumlari, ilgilenilen problemlerin dogasina goére farkli sirada gerceklesebilir veya
problemin &zelliklerine bagl olarak hi¢ gerceklesmeyebilir.

Yukarida ozetlenmeye caligilan farkh arastirmacilarin degerlendirmeleri; bilgi-
islemsel dislinmenin programlama strecindeki birgok zihinsel islem ile iligkili olduguna ve
uygun etkinliklerle gelistirilebilecegine isaret etmektedir (Wing, 2006). Bu noktada da
programlama, bilgi-islemsel dustinme becerilerinin gelisiminde dnemli bir arag olarak ele
alinmaktadir. Nitekim programlama ile problemler ¢oézulirken dogrudan veya dolayli
olarak bilgi-islemsel becerilerin gelisimine de katkida bulunulmaktadir. Nitekim
arastirmacilarin birgogu bilgi-islemsel dusunme becerisinin bilgisayar bilimleriyle iligkili
olarak egitim-6gretim sudrecleri icinde Ozellikle programlama dersleri icerisinde problem
cozme etkinlikleriyle o6grencilere kazandirilabilecegini
Harrison ve Conery, 2011; ISTE, 2016; Wing, 2006).

iligkili

ortaya koymaktadirlar (Barr,

Bu noktada bilgi-islemsel dusinme ile kavram ve becerilere yonelik

tanimlamalari karsilastiran bir g¢alismada, bircok alt beceride degerlendirmelerin ortak
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oldugu gorulmektedir. Bilgi-islemsel dugtnme becerilerinin kazandirilmasi sirasinda
ogrenciler alt becerileri farkll asamalarda kazanirlar. Bu asamalarda kazanilan becerilere
iliskin farkli modellemeler s6z konusudur.

Wing (2008) bilgi-islemsel disinmeyi daha kapsamli olarak ele alarak; problem
¢dzme, sistem tasarlama ve insan davraniglarini anlama i¢in genel analitik bir yaklagim
olarak tanimlamigtir. Arastirmaciya gore, bilgi-islemsel dustnme, bilgi igslem ve bilgisayar
bilimi igin temel kavramlari gizer; problem gdsterimi, soyutlama, ayrisma, simulasyon,
dogrulama ve tahmini gibi uygulamalari da icerir. Bu uygulamalar, ayni zamanda, ¢ok
sayida bilimsel ve matematik disiplininde modelleme, akil ylritme ve problem ¢ézmede
merkezi bir noktadir. Bilgi-islemsel distnme ile ilgili yapilan tanimlama ve uygulamalara
bakildiginda, bu kavramin bir problemi ¢bézebilmek icin gerekli olan dlisinme surecini
yonetmeye donik bir strateji oldugu goértlmektedir (Barr, Harrison ve Conery, 2011). Bu
anlamda arastirmacilar bilgi-islemsel disinme becerisinin genel 6zelliklerini asagidaki

gibi siralamaktadir:

. Problemi formdillestirme,

. Verileri mantikli hale getirme ve analiz etme,

. Verileri sunma (modeller ve simulasyonlar gibi),

. Cdzimleri otomatiklestirme (algoritmik diglinme yardimiyla),

. En etkili basamaklar ve materyaller ile olasi ¢ézimler Gretme ve uygulama,
. Problem ¢6zme surecini yayginlastirma

Yapilan birgok calismada bilgi-islemsel distinme igerisinde yaraticilik, kritik
disinme ve problem ¢dézme gibi becerilerin 6ne c¢iktigi disundldiginde, bu durum
programlamanin problem ¢ézme becerisi gelistirmede dnemli rol oynayabilecegine isaret
etmektedir (Ananiadou ve Claro, 2009; Binkley ve dig., 2012). Bu dogrultuda asagida

programlama ve problem ¢ézme iligskisine yer veren degerlendirmeler ele alinmaktadir.

2. 1. 3. Programlama ve Problem G6zme

Programlama surecinde o6grencilerin yasamis olduklari biligssel sireclere iligkin
c¢alismalar degerlendirildiginde matematiksel problemlerin ¢bézme asamalarinin bu
c¢alismalara énemli katkilar yapmis oldugu gértlebilir. Bu ¢ergcevede 6grencilerin bilissel
sureglerine yonelik calismalardan birisi de programlama surecinin agsamalandiriimasi veya
surecteki gorevleri yerine getirirken gerceklestirdikleri davraniglarin siniflandiriimasidir.
Yapilan tanimlamalar incelendiginde yasanan biligssel sirece iliskin asamalarin temel

olarak programlama surecinde 6gretilen bilgiler temelinde sekillendigi séylenebilir. Genel
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olarak programlama 6grenimi suresince birbirleriyle iligkili G¢ tip programlama bilgisi s6z
konusudur (Bayman ve Mayer, 1988)

o Sozdizimsel (Syntactic) Bilgi: Belirli bir programlama diline ait kullanim
kurallarinin bilgisi,

o Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlama kavramlarinin ve prensiplerinin
bilgisi,

o Stratejik (Strategic) Bilgi: Programlama ile ilgili problem ¢dézme becerisi Bu
bilgiler secilen programlama o6gretimi yolu, programlama dilinin yapisi, programlama
yapilan editériin araylzi gibi hususlar cercevesinde sekillenebilmektedir.

Programlama araclarini kullanarak okul cagindaki g¢ocuklarin problem ¢ézme
etkinlikleri gerceklestirmeleri Papertin (1980) Logo programlama dilini gelistirmesiyle
belirgin olarak glindeme gelmeye baslamistir. Logo ile daha ¢ok matematik dersindeki
bircok problemin ¢6zUmuU igin arastirmalar yapilmistir. Bu ortamda &grencilere gerekli
kodlama vyapilari sunulmakta, égrenciler bu kodlari yazarak kaplumbada karakterinin
ekranda problemi ¢ézmesini izleyebilmektedirler. Programlama ile problem ¢ézme
asamalarina yénelik yapilan iligkilendirmelerin bazilarinda 6grencilerin programlama
surecinde gecirdikleri asamalar ile tipik problem c¢b6zme asamalar eslestirimeye
calisilirken, bazilarinda problem ¢dézme slreci programlama icerisinde bir alt beceri
kazanma sureci olarak ele alinmaktadir. Tipik olarak daha ¢ok matematiksel problemlerin
¢6zUmda icin Polya (1980) asagidaki adimlari 6énermektedir.

1. Problemin anlasiimasi,

2. Cozum ile ilgili stratejinin segilmesi,

3. Segilen stratejinin uygulanmasi,

4. C6zumun degerlendirilmesi

Bilgisayar programlamada 0zel o6gretim stratejileri ile ilgili calismalar yillar
oncesinden beri bu yontemlerin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini arttirabilecegine
yonelik degderlendirmelere sebep olmustur (Deek, Turoff ve McHugh,1999; Hung, 2008)
Bu noktada bilgisayar programlama ile desteklenen problem ¢ézme ¢alismalarinin en az 4
farkli adimi icermesi beklenir. 1) problemi anlama ve tanimlama, 2) ¢6zimu planlama ve
gerekli bilgiyi toplama, 3) ¢6zUmu tasarlama ve uygulama, ve 4) sonuglari dogrulama ve
sunma. PISA 2003 raporlari gergevesinde bu adimlari daha da derinlestirilerek tipik
problem ¢ézme asamalarini asagidaki gibi ifade edilmistir.

Problemin tanimlanmasi

o llgili bilgi ya da sinirlliklarin tanimlanmasi,

e Olasl secenek ya da ¢ézim yollarinin sunulmasi,

e  (Co6zlm stratejilerinin secilmesi,
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e  Problemlerin ¢ézilmesi

e  (COzumun ifade edilmesi veya kontrol edilmesi

e Sonuglarin paylasiimasi (OECD, 2004).

Programlama slrecine ydnelik asamalar zaman zaman programlamanin temel
ogeleri, algoritma manti§i, programlama ara ylzlerinin surece etkisi de degerlendirilerek
ortaya konusmustur. Bu ¢ergcevede bir baska arastirmada, problem ¢ézmeyi programlama
cercevesinde ele alan bir asamalandirma (McCain, 2007). ingilizce 4 adet “D” harfi ile
baslayan problem c¢6zme asamalarini “Problem ¢6zmenin 4D’si” seklinde ifade
etmektedir. ingilizce kelimelerine bakildiginda problem ¢dzme siirecinin her bir adimini
ifade ederken clmlelere ait kelimelerin D harfi ile baslamasindan o6tiri “problem
¢dzmenin 4D’si” seklinde isimlendiren surec¢ tanimi asagidaki gibidir:

1. Calismaya baslamadan énce problemin tespiti. (Define)

2. Problemin ¢6zUmu igin bir plan tasarlanmasi. (Design)

3. Problemin ele alinmasi. (Do tackle)

4.  Sureg ile ilgili bilgilendirme, degerlendirme. (Debrief)

Garner (2003) ise programlama sirecinin tanimlanmasina iligkin olarak; daha ¢ok
algoritma gelistirmeyi 6ne ¢ikararak bu adimlari biraz daha farklilastirarak programlama
surecinde ogrencilerin problemin analizi, algoritma gelistirme, geligtirilen algoritmayi
uygulama seklinde programlama sireclerini agsamalandirmistir.

Yukarida gerek problem ¢6zme asamalari ile gerekse programlama sturecine iligkin
asamalar arasindaki benzerlikler bircok arastirmacinin  dikkatini ¢ekmis olup,
programlamanin dogasi bu iligkiler Gzerinden agiklanmaya calisiimaktadir. Bu gercevede

(Cetin, 2012) asamalar arasindaki bu iligkiyi Tablo 3’teki gibi ortaya koymaktadir.

Tablo 3. Cetin (2012)’e Gore Problem C6zme ve Programlama Sireci

Problem Cézme Sureci Programlama Sureci
Problemi anlama Analiz

C6zim yollarini bulma Tasarim

C6zimuln uygulanmasi Geligtirme
Problemin ¢6zlilmesi ve degerlendiriimesi Test

Nance (2016) ise problem ¢dzme ve programlama sureglerinin aslinda birebir ayni
olabilecegi fikrinden hareketle aralarindaki iliskiyi Sekil 4’teki gibi 6rneklendirerek

Ozetlemistir.
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Catict
Problem Cézme @ Programlama
Ust biligsel bazi sorular e N Programlama &megi
- U v
Ne bulmam gerektigini Peoblatil gl Programin en son amact
agiklayabiliyor muyum ? ovicmi ania nedir?
'
Daha oncebenzen 1 Kodile ilgh genel
proElem len ¢ozdim Planla ; olarak ve temel
mi’ L J onksiyonlar ile ilgli
kararverme
l
Bekledigm tipte bilg z -
elde edebiliyor muyum? PRactsnmnia Koduyazma
Bu cevap anlamlt mt? '
Cozimimi kontrol etmek [ Program galistir.
i¢in bagka bir yontem Geri dénvetekrar bak Bekleneni yapiyormu?
kullanmalt mepm? |

Sekil 4. Problem ¢6zme ve programlama arasindaki iligkiye yonelik kavramsal
cergeve (Nance, 2016)

Problem c¢6zmenin programlama ile iligkisi kuguk yastan itibaren c¢ocuklara
programlamanin 6gretilmesi dusuncesini dogurmus ve bu dislince c¢ercevesinde farkl
araclar olusturularak uygulanmaya baslanmistir. Bu noktada asagida kisaca bu alanda

yapilan arastirmalar ele alinmaktadir.

2. 1. 4. Gocuklarda Bilgi — islemsel Diisiinme Becerisinin Gelistirilmesi
ve Programlama Ogretimi

Prensky (2001) gunUmduze isaret ederek, gelecekteki toplumdan donanim, yazilim,
nano teknoloji gibi dijital bilgilere sahip ve teknolojiyi Uretim igin kullanabilen bireylerin
beklendidini ifade etmektedir. Bu ¢ergcevede dijital yerliler olarak degerlendirilen ginimuz
¢ocuklarinin sadece teknoloji okuyucusu olmasi degil, ayni zamanda Ureterek de bu alana

katiimalari gerektigini vurgulamaktadir. Teknoloji alanina Uretici olarak katiimanin énemli
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bir yolu programlama becerisinin geligtiriimesidir. Nitekim Olgun (2014) kuguk yaglarda
ogrencilerin  programlama ile tanismasinin gelecekte hayatlarinda karsilasacaklari
problemleri gdzme konusunda olumlu etkisinin olabilecedini ifade etmistir.

Gunumuzde 6zellikle programlama ile yeni tanisan kullanicilar igin ortaya ¢ikan en
blaylk engelin, geleneksel programlama dillerinin yapilarindaki karmasikliktan dolayi
ogrenilmelerinin zor olmasi gorulmektedir. Nitekim programlama 6gretimi surecinde

e Bilgisayar okur-yazarlik bilgisi,

e Donanim bilgisi,

e Programlamaya iliskin temel kavramlar bilgisi,

¢ Programlama dilinin “dil yapisI” bilgisi,

¢ Problem ¢dézme becerisi gibi bilgi ve becerilerin 6grenilmesi gerekmektedir.

Geleneksel programlama dillerinin veya araglarinin ¢ogu insanlar i¢in ¢ok karmasik
ve Ust dizey dusinme becerisi gerektirdigi bilinmektedir. Bununla birlikte programlama
ogretilirken siklikla programlamanin, 6grenenlerin ge¢cmis bilgilerinden ve gercek yasam
uygulamalarindan bagimsiz oldugu duisunulmektedir (Gomes ve Mendes, 2007). Bu
dogrultuda literattirde birgok calisma &grencinin programlama egitimini zor bulduklarina
isaret etmektedir (Yagci, 2016). Bu cercevede Papert (1980) yapilandirmaci programlama
ortamlarinin, gocuklarin distncelerini sorgulamalarini cazip hale getiren, kendi fikirlerini
daha fazla somutlastirabildikleri ve dolayisiyla derinlemesine distnme ile karsi karsiya
kalabilecekleri sekilde gelistiriimesi gerektigini ifade etmektedir. Bu dogrultuda tasarlanan
ilk uygulamalardan biri olarak Ornek g0Osterebilecegimiz Logo, uzun yillar problem
¢ozmede kullanilan 6nemli bir arag olmustur. Programlama surecini dogrudan problem
¢bzme Uzerine ingsa eden Hung (2008) ise var olan problem ¢dzme tabanli 6gretim
yontemlerinin programlama c¢alismalari acisindan okul c¢ocuklari ile uyumlu olmasi
gerektigini iddia etmistir.

Programlama 6gretiminin faydalari, 6gretim yontemleri ve ortamlarindaki gelismeler
son yillarda &zellikle ilkdgretim dizeyindeki programlama &gretimine ilgiyi arttirmistir.
Onceleri kiiglik yasta gocuklar yazim anlaminda zorlandidi igin bu seviyede programlama
oldukga zor bir kabiliyet olarak gérilmustir (Grover ve Pea, 2013; Resnick ve dig., 2009).
Klguk yastaki 6grencilerin gektikleri bu zorluk, zamanla gelisen ve benimsenen blok
tabanl platformlar ile ortadan kalkmaya baslamistir. Bu amacgla Scratch, Toontalk,
Stagecast creator, Alice, Blockly, Code.org gibi kullanmasi kolay olan ¢ocuklarin
kullanimina uygun ortamlar gelistiriimis ve kullaniimaya baslanmistir (Burke, 2012;
Denner Werner ve Ortiz, 2012; Lee, 2010). Bu yeni ortamlarin en onemli 6zelligi
ogrencilerin temel bir egitimle problem ¢dézme sureclerini kendilerinin yapilandirabilecegi

ortama imkan tanimalaridir. Scratch, Alice, Code.org vb. gibi bu yeni ortamlarin Logo’nun
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ortaya koydugu o6grencinin kendi ¢6zim yolunu olusturabilmesi yaklagimlarinin farkl
bicimlerde ele alinigiyla ortaya ¢iktigi degerlendiriimektedir (Utting, Cooper, Koalling,
Maloney ve Resnick, 2010).

2.1.4.1. Blok Tabanlh Kodlama Ortamlari

Programlama dillerinin arayizlerinin genel anlamda ikiye ayrildigi goérulmektedir
(Chang, 2014; Grover ve Pea, 2013; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano,
2016). Birinci tir araylzlerde Java veya C++ gibi geleneksel programlama dilleri
bilgisayarlarin disinme bicimini cok yakin temsil eder. Delphi, Visual Basic, Visual C# gibi
grafiksel programlama dilleri insan diline daha yakin bir temsil kullanir. Grafiksel
programlama ortamlarinin kullanimi, geleneksel metin tabanl dillere gére nispeten daha
kolaydir ve bu ortamlar programlamanin sézdizimi sorunlarindan kacginarak tasarim ile
Uretme Uzerine odaklanmalarina izin verir. Son yillarda ise kiguk yastaki ¢ocuklarin da
programlama yapabilmesi fikrinden yola cikilarak gorsel programlama ortamlarinin da
daha basitlestiriimesi gerektigi dislincesi ortaya c¢ikmistir. Bu dislnceden hareketle;
muhtemel s6zdizimi hatalarini azaltarak ve ¢ogu metinsel programlama dilinden daha
kiguk bir komut seti saglayarak programlamaya ydnelik bilissel engelleri azaltan blok
tabanl ortamlar gelistiriimeye baslaniimistir. Bu tar ortamlar tipik uygulama programlari
yazma amagli olmayip daha ¢ok problem ¢dzme dusuncenin gelistiriimesi ve yerlesmesi
icin olusturuldugundan bu ortamlar programlama ortamlarindan ¢ok kodlama ortamlari
olarak anilmaktadir. Bu ¢ergevede BTKO’nun okul ¢agindaki ¢ocuklar igin bilgi-islemsel
dusunme becerisini geligtirmek icin zengin 6zelliklere sahip, disuk esik ve yuksek tavana
sahip olup, her seviyeden 6grenciye hitap edebilir olmasi beklenir. Bu ortamlarin 6zellikle
ogrencilerin takildiklar yerde distinme sireglerini destekleyebilen ve farkli durumlara
transfer destedi sunan, sistematik ve surdurulebilir bigcimde tasarlanmasi 6nerilmektedir
(Repenning, Webb ve loannidou, 2010).

BTKO, kullanicilarin komut dosyalari olusturmak igin bulmaca pargalar gibi
surukleyecekleri Lego benzeri bloklarda bir dizi programlama komutlari saglar. Bu komut
dosyalari genellikle bir oyun olusturmak, senaryolar temelinde hikaye anlatmak veya daha
fazlasini yapmak ic¢in kullanilabilecek karakterleri veya diger goruntileri kontrol eder.
Birgok BTKO’da sinirli yazima imkan veren renkli tasarlanmis etkilesimli arabirimler
bulunur ve ¢ocuklar kolaylikla bu ortama uyum saglarlar. Bununla birlikte, ¢ocuklar igin
BTKO geligtiricileri hedef yas grubunun gelisim duzeylerini ve sinirlamalarini dikkate alir
(Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2013). Bu c¢ergcevede dgrenilmesi kolay ve

gorselligi 6n planda tutan Alice, Scratch, Microsoft Small Basic, Toontalk, SmallBasic,
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Blockly, Mit App Inventor, KoduGamelLab ve Stagecast Creator gibi programlama
ortamlar gelistiriimistir (Demirer ve Sak, 2016). Bu ortamlar, gerek sinif i¢i etkinliklerde
gerekse okul diginda verilen 6devlerde farkli Ozellikleriyle kodlama egitimine kolayhk
saglayabildiklerinden 6gretmenler oOgrenci ihtiyaglarina goére farkli BTKO’lari tercih
edebilmektedirler. Bu ortamlardan énde gelenlerinden birisi olan Scratch, kullanicilarin bir
program olugturmak icin gorsel bloklar sirukleyip biraktigi bir programlama yazilimidir
(Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2013). Fakat Scratch araylziinde 6grencilerden
bos bir sahnede kendi fikirleri dogrultusunda Uriin ortaya koymalari beklenmektedir, yani
o6grenci hem problemi belirlemeli hemde ¢ézimuni disinmelidir. Bu ortamlardan yaygin
kullanilan diger bir araylz Code.org olup, bu calismada 6grencilere her sahnesinde
sundugu farkh problem durumlari géz énidnde bulundurularak BTKO olarak Code.org

tercih edilmistir.

2.1.4.2. Neden Code.org?

Code.org, bilgisayar bilgisinin yayginlastiriimasi ve bilgi-islemsel dislincenin
geligtiriimesi igin “egitmek, savunmak ve kutlamak” seklinde ifade edilen U¢ faktorll bir
yaklagsim gelistirmistir (Wilson, 2013). Bu ¢ercevede Code.org bir organizasyon olarak
bilgisayar bilimleri dersleriyle ilgili yeni dustnceler gelistirimesini ve degisiklikler
yapillmasini savunmakta ve katilimcilari cesaretlendirmektedir (Wilson, 2013). Bu
cercevede Code.org ortaminda motive edici Ozellikler, 6gretim materyalleri ve ders
planlari vardir, dolayisiyla bu ortamin yeni baglayanlara programlama yapmak ve
ogrencilere bilgisayar bilimi temelini kazandirmak isteyenler icin iyi bir se¢enek olabilecegi
disunulmektedir. Benzer bigcimde bu ortamin bilgi-igslemsel digiinme becerisi ve ilgili alt
becerileri gelistirme ve takip etmede 6nemli katki saglayabildigi degerlendiriimektedir
(Gulbahar ve Kalelioglu, 2014; Lu ve Fletcher, 2009; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012;
Shin ve Park, 2014; Su, Yang, Huang ve Hwang, 2014).

Literatirde bu ortamlarin programlama o6gretimindeki etkisini belirlemek icin ¢ok
sayida galisma yapilmistir (Gllbahar ve Kalelioglu, 2014; Lu ve Fletcher, 2009; Ozoran,
Cagiltay ve Topalli, 2012; Shin ve Park, 2014; Su, Yang, Huang ve Hwang, 2014). Sistem
Uzerinde kayith olan &grenci sayisi anlik degismekle birlikte arastirma esnasinda
24.709.631 ile oldukga dikkat ¢ekicidir. Bu ortamda farkli yas gruplarina uygun alternatif
uygulamalar bulunmaktadir. Her boélime ait bir sahne igceren sistemde 6grenciler sirikle
birak hareketleriyle akis olusturmakta ve calistir komutu ile hedefe ulastiklari zaman
bdélimleri tamamlamaktadir. Her yil kodlama etkinliklerine dikkat ¢ekmek icin “Hour of

Code” etkinligi duzenlemekte ve tum dlnyadan katilimcilarin bu etkinligi tamamlayarak
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sertifika almasi saglanmaktadir. Code.org ortaminin bu kadar yaygin kullaniminin
nedenleri arasinda, destekgilerinin Microsoft ve Google gibi buyik markalar olmasi da
gOsterilebilir. Ayrica Code.org blnyesinden diger BTKO’nun bir coguna aktivite partnerleri
béliminden baglanti saglanabilmektedir. Code.org ile benzer mantikta ve programlama
yapilarinda bloklara sahip olan diger ortamlar genellikle kullanicilara tamamlamasi
istenilen bolumler sunulmamaktadir. Diger BTKO’larda bazen tum bloklar ilgili bolumlerin
altinda bulunmakta ve kullanici istedigi senaryoya uygun karakter ve dekorlari tasarlayip
kodlayarak urtninU olusturabilmektedir. Diger taraftan bu ¢alismada ele alinacak olan 6.
sinif &grencileri géz 6nine alindiginda programlama dillerinde aranacak en o&nemli
Ozelliklerden birisinin ortamin sundugu dil destedi oldugu dustnulebilir. Ayrica Code.org
ortamindaki 6gretmen ipuclari da yapilacak ders tasarimlari i¢cin degerlendirilebilir.

Batin bu 6zelliklerin yaninda, Code.org kendi web sitesinde asagidaki amaclar
cercevesinde kullanilabilecegini 6zetlemektedir.

o Yaygin kullanim ve kurulum gerektirmeyen ¢evrimici platforma sahip olmasi,

o Ortam igerisindeki sahnelerin bilimsel dayanaklari ve kaynak ders planlarinin

o Ogretmen araylizii sayesinde kolay égrenci takibi,

o Ogrencilerin sisteme kayit edilmesi esnasinda sinif olusturma sistemi ve
atanan gorseller ile kullanicilarin giris yapabilmesi,

o Sistem tarafindan égrenci ilerlemelerine yonelik istatistiki bilgilerin tutulmasi,

o Ders-sahne eslesmesi cgercevesinde programlama vyapilari temelinde
hazirlanmis olusu,

o Ogrenciler igin ilgi gekici ve renkli bir ortam olusu,

o Ogrencilerin kendi ilerlemelerini gérebilmesi.

Ozetle, okullarda bulunan bilgisayar laboratuvarlarinin  sistem 6zellikleri
disunuldiginde; kurulum gerektirmeden cevrimici ¢alisan bir ortam olmasi ve internete
girebilen her cihazda caligabiliyor olmasi Code.org secimindeki en énemli etkenlerden biri
olmustur. Code.org’un Tirkce dil destegi, yas gruplarina 6zel bilimsel dayanaklara goére
hazirlanmis ve programlama yapilari Uzerine ingsa edilmis glndelik yasam problemleri
sunan yapisi diger BTKO’lara kiyasla secgilmesine sebep olmustur. Sirecin yuratilmesi
noktasinda ise oOgretmen hesabi ve Ogrenci takibi Ozelliklerinin olduk¢a kolaylik

saglayacagi dusuniimustar.
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2. 1. 4. 3. Blok Tabanh Kodlama Ortamlarinda Problem C6zme Siregleri

Bazi arastirmacilar problem c¢ézme sureclerini farkli programlama ortamlari igin
siireci degerlendirme ve asamalandirma calismalar gerceklestirmektedirler. Ornegin
Volet ve Lund (1994) 6grencilerin program planlama surecine rehberlik etmek icin bes
adimli bilis 6tesi strateji adini verdikleri siralamayi ortaya koymus ve bunlari; 1) problemin
tanimlanmasi; 2) algoritma gelistiriimesi; 3) akis semasi veya sahte kod uygulamasi; 4)
kodlama ve 5) kodun uygulanmasi, hata ayiklanmasi ve programin iyilestiriimesi olarak
aciklamistir. Benzer bicimde Lister ve dig. (2004) ise problem c¢dézme sureglerine
benzeterek geleneksel programlama ortamlarindaki programlama sureglerini Tablo 4'teki

gibi 6zetlemektedir.

Tablo 4. Geleneksel Programlama Ortamlarindaki Problem Cézme Sirecleri

ASAMA Herhangi bir alan (sahne) Herhangi bir Programlam_a alani
(SAHNE) (Polya, 1980) alan_ (sahne) (s_?hneso (Lister, ve
(Weiss, 1995) dig., 2004)
Problemi Anlama
e  TuUm kelimeleri anla Z’roblem veya
1 e Isteneni bul veya goster Vg;:lmu Se¢ Ag|klam§gan
e Problemi yeniden ifade et secilmesine izin problemi 6zetle
e  Problem semasi olustur e
e Yeterli bilgi var mi?
Planlama
e  Tahmin ve kontrol
e Olasiliklar listeleme
e Orintuleri/istisnalari
bulma
e Modellemek/akil yuritme  Gozlemle,
> (muhakeme etme) Dizenle ve Problemi alt
e Kullanilabilir/tekrar Problem veya problemlere ayir
kullanilabilir algoritmalar Durumu Tanimla
e Daha basit bir problemi
¢bzme
e  Geriye dogru calisma
e Kafada canlandirma
(hayal etme)
Plani gergeklestirme (uygulama) Problemin tim
3 e Tekrarlamak/devam bolumlerini Alt problemleri alt
etmek(sirdirme) sorgulayarak ¢6zumlere donustir
e Deneme/hata/degisiklik odren
Olagan (")"ze:clenen problem
i . ¢ozulene kadar alt
¢ozumleri . - .
4 ¢ozUmleri Ust dlzey

gorsellestir/Birini
sec/ve rafine et

¢6zimlere donustir
(sentez)
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Tablo 4’Gn devami

Cozimleri
degerlendir ve
problemin tim
sinirlari dogrulanana
kadar duzenle
(yinele)

Geriye donme
e Yeniden goz gecirme/
degerlendirme
e  Sdrekli geligtirme

Cozimleri
calistir/ ve
sonuglari izle

Programlama sudrecini dogrudan problem ¢ézme Uzerine inga eden Hung (2008) var
olan problem ¢ézme tabanli 6gretim ydntemlerinin programlama ekinlikleri agisindan okul
cagindaki cocuklar ile uyumlu olmasi gerektigini iddia etmistir. Bu uyumun
gerceklesebilmesi igin ¢ocuklarin problem ¢dzdikleri ortamlarin onlara nasil bir sureg¢
yasattigina iliskin bilgi sahibi olunmalidir. Bu bakimdan Code.org ve benzeri BTKO’larda
ogrencilerin  bilgi-islemsel dusunmelerinin  gelismeleri ¢ergcevesinde gerceklesen
davraniglarinin belirlenmesi, problem ¢6zme sureglerinin degerlendiriimesi yapilacak
ogretimlerin tasarimi ve uygulanmasi icin 6nemlidir. Ayrica elde edilecek asamalara iligkin
gostergeler bu ortamlarin degerlendiriimesi noktasinda da katki saglayabilir. Bu ¢ercevede
BTKO igin problem c¢b6zme sureglerinin asamalandiriimasina iliskin az sayida calisma
gerceklestiriimistir. Bu calismalardan birisinde Scratch gibi ortamlari kullanarak mevcut
problem ¢6zme temelli 6gretim yaklasimlarini programlama hedeflerine ulasmak icin “Bir
o6rnedin amacini aciklamak, érnegin gereksinimlerini anlamak, érnek tasarim igin bir plan
O6nermek, &6rnegi uygulama ve hatalari ayiklamak” adimlarini énerilmistir (Ismail, Ngah ve
Umar, 2010).

Ozetle bu galisma bilgi-islemsel diisiinme becerisi st ¢cergevesinde problem ¢dzme
becerisi gibi becerileri, ¢ocuklara programlama 6gretimindeki yontem ve uygulamalari,
BTKO ve Code.org gibi araclari iceren bir yapida ele almaktadir. Bu temel unsurlarin

¢alisma cercevesindeki iligkisi asagida 6zetlenmektedir (Sekil 5).
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BiLGi-ISLEMSEL DUSUNME
5 L |

~ N

iLISKILi — OGRETIM ORTAMLARI
BECERILER —_—

Programlama

Problem ¢dzme Ogretim Ortamlari

becerisi Blok Tabanli

Kodlama
ortamlari

Sekil 5. Calismanin teorik gergevesi

2. 1. 5. ilgili Galigmalar

Son yillarda BTKO giderek vyayginlasan bicimde, farkli ortamlarda yapilan
uygulamalarla gelismektedir. Yapilan uygulamalar c¢ergevesinde kullanilan ortamlar,
ogretim yontemleri ve 6grenme ¢iktilari cercevesinde gergeklestirilen arastirmalar gin
gectikgce artmaktadir. Bu ¢alismalar daha ¢ok ortamlarin farkli degiskenler g¢ergevesinde
degerlendiriimesi  Uzerine yogunlastigi gorilmektedir. BTKO olarak Code.org’un
kullanildigi ¢alisma oldukga sinirli olup, bu bélimde genel olarak BTKO gergevesindeki
¢alismalarin problem ¢b6zme slreci ile iligkili olanlari Uzerinden degerlendirmeler
yapiimigtir. Bu noktada elde edilen sonuglar ile bir BTKO olarak Code.org’da problem
¢bzme sureclerinin tanimlanmasinda nasil bir yol izlenmesi gerektigi belilenmeye
calisilmistir. Asagida oncelikle farklh BTKO’lar ile yuratilen calismalar, daha sonra
Code.org kullanilarak gercgeklestirilen galismalar tartisiimaktadir.

2.1.5. 1. BTKO ile Farkli Becerilerin Gelistiriimesine Yonelik Calismalar

ilkdgretim ogrencilerinin  problem ¢ézme becerilerindeki gelisimin belirlenmeye
calisildigi bir calismada (Kalelioglu ve Gulbahar, 2014) BTKO olarak Scratch kullanmislar
ve slre¢ sonunda bu ortamin problem ¢ézme becerisi gelistirme noktasinda énemli bir
farklihda neden olmadigi belirlenmistir. Bir baska calismada Geng¢ ve Karakus (2012)

bilgisayar oyunlari tasarimi dersinde &grencilerin tasarim sirecinde aktif katilimlarini,
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matematiksel ve bilgi-islemsel becerilerinin gelisimi saglamak amaciyla grafiksel bir
programlama dili olan Scratch ortamini kullanmiglardir. Calisma sonucunda &égrencilerin
Ozellikle Scratch hakkinda olumlu gorislere sahip olduklari, tasarimla 6grenmenin kalici
bir 6grenme sagladigi ve blok destekli 6gretim metodunu benimsedikleri sonucu ortaya
cikmigtir. Benzer bicimde bir bagka arastirmada Second Life sanal diinyasinda Scratch ile
ogrencilerde bilgi—igslemsel dislinme, problem ¢bézme ve programlama becerisi
geligtiriimesi arastinimigtir. Bu c¢alismanin sonucunda &grencilerin yapisalci ortamda
isbirlik¢i bir sekilde problem ¢ézme, bilgi-islemsel diisiinme ve programlama becerilerinde
olumlu yénde gelisme oldugu belirlenmistir (Pellas ve Peroutseas, 2016).

Chiu (2014) calismasinda baslangic seviyesindeki &grencilerle Scratch
programlama igin problem ¢cézme yaklasimlarini incelemistir. Ogrenciler problem ¢ézme
sureclerini yonlendiren analiz, ¢ézum icin tasarim, ¢ézum yolu, kodlama, test ve hata
aylklama adimlarini iceren ¢alisma kagitlarini kullanmiglardir. Bir donem boyunca devam
eden galisma sonunda 6grencilerden kendi projelerini yapmalari istenmis ve sonug olarak
ogrencilerin problem ¢6zme yaklasimlariyla programlama yapmaya yonelik olumlu
tutumlar gerceklestirdikleri gortlmustir. Ayrica bu yaklasimin programlama igin yararli
oldugu ve kendilerine etkili programlama projeleri yapmada katki saglayici oldugu
sonucuna ulasilmistir.

Sakamoto, Takano, Washizaki ve Fukazawa (2013) ise ¢aligmalarinda hazirladiklari
ikon tabanli android ara yuz ile bilgi-islemsel diisinme becerisini dgrencilerde gelistirmek
ve programlamaya ydnelik motivasyonu arttirmak amaciyla gelistirilen uygulama
sonucunda, uygulamanin programlama ve bilgi-islemsel dusinme becerisini geligtirmede
katki saglayici nitelikte oldugu gorilmustur.

BTKO’lar kullandiklar ara yuzlerin g¢ekici 6zellikleri, etkinliklerin zaman zaman
oyunlara benziyor olmasi gibi durumlarla genelde 6grencilerin bu ortamlarda gegirdikleri
sureg ile ilgili olumlu degerlendirmeler yapmalarina sebep olmaktadir. Nitekim bu alanda
farkli BTKO kullanilarak gergeklestirilen g¢alismalarindaki ¢ocuklarin neredeyse tamami
bilgisayar 6grenmeyle ilgili olumlu bir tutum gelistirmigtir. (Bers ve dig., 2014; Fessakis,
Gouli ve Mavroudi, 2013; Kalelioglu ve Gilbahar, 2014; Keren ve Fridin, 2014;
Rogozhkina ve Kushnirenko, 2011). Benzer bigcimde Denner, Werner ve Ortiz (2012)
yaptiklari analiz calismalariyla farkli BTKO kullanilarak yapilan programlama &gretimi
calismalarinin 6grencilerin  Ust duzey dusinme beceri gelismeleri olan algoritmik
dusunme, elestirel duslinme, yaratici disinme ve problem ¢ézme becerilerine katki

saglayabilecegini ortaya koymustur.


https://dl.acm.org/author_page.cfm?id=87259388357&coll=DL&dl=ACM&trk=0&cfid=1019411276&cftoken=71418825
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2.1.5. 2. BTKO Olarak Code.org Kullanan Caligmalar

Dinya Gzerinde ¢ok fazla kullanicisi olmakla birlikte bilimsel arastirmalar noktasinda
Code.org ortami kullanilan ¢alismalar olduk¢a azdir. Bu ¢alismalardan birisinde Kalelioglu
(2015) Code.org ortaminin problem ¢ézme icin gerekli distinme becerileri Uzerine etkisini
arastirmistir. Arastirma deneysel desende ydritilmas olup, t-test sonugclari, ilkokul
ogrencilerine Code.org Uzerinden programlama d6gretiminin problem ¢ézmeye yoénelik
yansitici disinme becerilerinde bir farklihga sebep olmadigini gdstermistir.

Bir bagka calismada Kod Saati (“Hour of Code”) etkinligi cercevesinde 6grencilerin
bilgisayar programlarina yodnelik tutumlari ve programlama bilgisi Uzerindeki etkileri
arastinimigtir. iki farkli Universiteden 6grencilerin  katildiyi uygulamada Code.org
uygulamalarinin  6grencilerin  programlamaya yoénelik tutumlarinda olumlu katkilari
oldugunu, ancak 6grencilerin programlama becerilerinde anlamli bir degisim olmadigini
ortaya koymustur (Du, Wimmer ve Rada, 2016).

Mallios ve Vassilakopoulos (2015) calismalarinda yine Kod Saati uygulamalari
cercevesinde o6grencilerin programlama slrecinde bireysel ihtiyaglarini dikkate alan
anketleri kullanmiglardir. Bu araglar c¢ercevesinde gelistirdikleri 6gretim ydntemleri ile
ogrencilerin Code.org gibi ortamlar icin 6grenme ihtiyaclarinin belirlemesinin 6grenme

performanslarini arttirabilecegi yoniinde sonuglara ulasmiglardir.

2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

BTKO’lar ile yapilan calismalar degerlendirildiginde daha ¢ok Ogretim surecinin
sonucunda ortaya c¢ikan etkilere odakh calismalar gergeklestirildigi goérilmektedir.
Ogrenme performansi, programlama, problem ¢bzme, bilgi-islemsel dusinme vb.
becerilerin gelisimi, tutum gelisimi gibi durumlar slre¢ sonunda odaklanilan noktalar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Literatlr taramasi sonucunda farkh Ulkelerin ki¢lik yastaki
gruplar icin 6gretim programlarina BTKO Uzerinden problem c¢6zme etkinliklerini dahil
ettikleri gorulmektedir. Benzer bicimde bu surecteki uygulamalar igin hangi ortamlarin
kullaniimasi gerektigi, etkinliklerin hangi seviye icin ne sekilde tasarlanmasi gerektigine
iliskin degerlendirmeler bu ¢alisma igin yol gdsterici olmustur.

BTKO’larda problem ¢6zme surecinin nasil gergeklestigini inceleyen bu ¢alismada,
metin tabanli ve gorsel tabanl olan geleneksel programlama surecine yonelik
tanimlamalardan da yararlaniimigtir. Bu noktada kullanilan ara yiz, programlama
yaklagimi ve 0Ogretim yontemlerinin geleneksel programlama ortamlarinda nasil ele

alindigina iliskin dederlendirmeler bu ¢galismada da dikkate alinmistir.
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Ozetle, BTKO’larda siireci belirlemeye olan ihtiyag, siireci yasatmaya yénelik
O6gretim yontemlerine drnekler, Code.org ortaminin se¢imi ve slrecin tanimlanmasina
yonelik gerceve orneklerini elde edilmesi noktasinda bu galisma literatirden elde edilen
sonugclari degerlendirmigtir. Calismanin sekillenmesinde literatlrin katkisi, yukarida ifade
edilmeye calisilan konu basliklari ve yararlanilan arastirmalari gdsterecek sekilde Tablo

5’te 6zetlenmektedir.

Tablo 5. Arastirmanin Sekillendiriimesine Literatlirin Katkisi

Calisma Bolimu Kaynaklar
Bilgi-islemsel diisinme ve problem Wing (2008); Bocconi ve digerleri
¢dzmeye iliskin gergeveler (2016)

Nance (2016 ); Resnick ve digerleri

Arastirma problemlerinin belirlenmesi
(2009)

Veri toplama araglarinin secgilmesi
(McMillan ve Schumacher, 2010)
Arastirma yonteminin belirlenmesi

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ;

Uygulamanin yapilmasi
¥e o (Wilson, 2013)




3. YONTEM

Bu arastirma, ortaokul 6égrencilerinin BTKO ydrtilen programlama egitimi sirasinda
problem c¢b6zme slreglerini incelemektedir. Bu dogrultuda bu bélimde; arastirma
surecinde sureg, arastirma grubu, verilerin toplanmasi, veri toplama araglari ve verilerin

analizi bélumleri agiklanmistir.

3. 1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada BTKO’da problem ¢b6zme slreclerinin betimlenerek elde edilen
veriler ile surecin temel asamalari ortaya cikarilmaya calismaktadir. Bu cergevede
arastirma betimleyici arastirmalar cergevesinde ele almak mimkindur. Betimleyici
arastirmalar, arastirilan durumlarin betimlemesini, tasvirini ortaya koyar (Lin, 1976). Bu
arastirmalarda calisilan olgu ya da sureg ile ilgili 6rneklem hakkinda elde edilen veriler
betimlenerek temel ozellikleri tasvir edilir. Daha 6zel olarak, bu arastirma betimleme ile
aciklamayi esas aldigi dusunuldigiande, ¢alismayi agiklayici/tanimlayici durum calismasi
cercevesinde degerlendirmek mimkuindur. Agiklayici/tanimlayici durum calismalarinda az
sayida 6zel durum icin derinlemesine inceleme gerekmektedir ve 6zelde calisma igin
secilen durumlar anlasiimaya calisilan olaylari en iyi sekilde temsil etmelidir (Davey,
1991). Bu galismada Code.org Uzerine yogunlasilarak BTKO’larda gerceklesen sureg
derinlemesine incelenmeye calisiimistir, bu yodnuyle agiklayici/tanimlayici  durum
calismasiyla értiismektedir. Nitel verilerin yorumlanarak sonuca ulasildigi bu ¢alismada
arastirma verileri; nitel veri toplama araclari olan gbzlem, milakat ve ekran kayitlariyla
toplanmistir. Nitel arastirmalarda genellikle amaca uygun sekilde segilmis kuguk
orneklemlerle c¢alisiimaktadir (Patton, 2014). Bu arastirma da égrencilerin yasadigi sureci
derinlemesine incelemek amaglandidi i¢in kiglk bir gruptaki 6grenci davraniglarini
derinlemesine inceleyen bir slre¢ tasarlanmistir. Patton (2014)a goére nitel arastirmalarda
orneklemin blyUkliglinden ¢ok arastirmaya ydnelik durumlari igermesi édnemlidir ve bu
aynl zamanda arastirmacinin gozlem yetenegdi ile yakindan iligkilidir. Bu acidan nitel
arastirmalarda arastirmacinin da slrece dahil olmasi elde edilenlerin gegerliligi Uzerine
olumlu bir etkiye sahiptir. Batin bunlardan yola ¢ikarak nitel bir sekilde tasarlanan bu

arastirma amacina yonelik uygulanan sire¢ Sekil 6’da 6zetlenmisgtir.
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BTKO Belirlenmesi

«Sahnelerin Secgimi
*Sahne Kontrol Cizelgesinin Hazirlanmasi

Arayuz Tanitimlarn

+Code.org
*HyperCam (ekran kayit programi)

Uygulama

*Secgilen Sahnelerin Tamamlanmasi
-Bolumlere Ait Ekran Kayitlarinin Alinmasi
*Ogretmen Gozlemi

. Yan Yapilandinlmig Milakat

Sekil 6. Arastirma surecinin gosterimi

3. 2. Arastirma Grubu / Evren ve Orneklem / Denek - Denekler

Bu calisma 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Rize ilinde bir ortaokulda 6.sinifa
devam eden, Bilisim Teknolojileri ve Yazihm dersini alan 15 égrenci (11 kiz, 4 erkek) ile
gergeklestirilmistir. Ogrenciler ilk defa bu galisma kapsaminda programlama egitimi
almiglardir. Genel olarak 5. Sinifta Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin kazanimlarinda
temel bilgisayar kullanimina yoénelik becerileri edindikleri igin 6grencilerin bilgisayar
kullanim seviyeleri birbirine yakin ve c¢alismay! yurutebilecek dizeyde oldugu
varsaylimistir. Ogrenciler daha 6nceki yillarda matematik dersi kazanimlari gergevesinde
karmasik olmayan problem ¢ézumlerine iligkin deneyimlere sahiptir.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Nitel galismalarda esas olan insan davraniglarinin en iyi sekilde gdzlemlenerek
yorumlanmasi, suire¢ boyunca farkli veri toplama araglari kullanilarak elde edilen verilerin
bircok kanaldan dogrulanabilmesi 6zel durum c¢alismalarinda tercih edilen bir uygulama
seklidir. Bu cergcevede veriler uygulama slreci boyunca ekran kayitlari, gézlemler ve
bunlara iligkin mulakatlar ile toplanmistir. Asagida bu araglar tanitilmaktadir.
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3. 3. 1. Veri Toplama Araglari/Teknikleri

Verilerin  toplanmasi  hem silre¢ esnasinda hem de slre¢ sonunda
gerceklestiriimistir. Arastirmacinin ayni zamanda uygulayici olmasi surecte verilerin
yakindan elde edilmesi bakimindan etkili olmustur.

Calisma esnasinda kullanilan veri toplama aracglari ve amaclari Sekil 7’de

Ozetlenmistir.

: » Sahnelerdeki problemi ¢ézerken
Ekran Video
ogrencilerin ¢béziim e ulagmak icin disinme
yollarini ve ¢6ziim yollarini belirlemek

Kayitlan

* Ogrencilerin ¢dziim yollari diisinme ve
Gozlemler dusuncelerini uygulamaya nasil
koyduklarini belirlemek

® Uygulama esnasinda ogrencilerin problem
cozimlerine iliskin davraniglarinin
nedenlerini ortaya koymak

Yari Yapilandiriimis
Miulakatlar

Sekil 7. Veri toplama araglari

3. 3. 1. 1. Ekran Video Kaydi

Ogrencilerin siire¢ boyunca uyguladigi islem adimlarini takip edebilmek igin tcretsiz
bir uygulama olan HyperCam yazilimi ile uygulama esnasinda ekranlarini kayit altina
almalari saglanmistir. Calisma hi¢ baslamadan yazilimin ara yuzu ve kisa yol tuslar
odrencilere tanitilmis uygulama esnasinda ekran kaydi almalarinda yasanabilecek
olumsuzluklar en aza indiriimeye ¢alisiimistir.

Derslerin iglenisinde belirlenen sahnelerin bazilarini 6grenciler kendileri ¢ahgirken,
bazi sahnelerde ekran kaydi alinmistir. Ekran kaydi alinan sahneler ilgili dersteki genel
programlama yapilarini en iyi temsil edebilecedi dusunulen bolimlerdir. Kayit alinan
bolime gelen 6grencilerin HyperCam ekran kayit programini uygulamaya baslamadan
once mutlaka cgalistirmalarn saglanmistir. Bolimi basariyla tamamlayan égrenciler bir
sonraki kayitli bélime kadar kendi bireysel hizinda ilerlemek Gzere serbest birakilmigtir.

Her kayitli bélimde &grenciler sinif icinde gézlemlenmis ve es zamanl olarak égretmen
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ara ylzl Uzerinden Code.org ortaminda o6grencilerin bolimlerdeki ilerlemeleri takip
edilmistir.

Bir bdlime ait ekran video kaydi tamamlandiktan sonra kayit 6grencilere izletilerek
surecteki hareketlerinin gerekgeleri aragtirmaci tarafindan sorulmustur. Program ile kayit

alinan ekranlara dair 6érnek bir goérinti Sekil 8'de gosterilmistir.

« ¥ ¢  studio.code.org Code.org - Ders 3: Aktor #11 o’ B
Hata blldir

o

Sahne 3: Aktor IR L L AR\ lels]e]

D|E
STUDIO
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Sekil 8. Ekran videosu kayit 6rnek gérintisi

3.3.1. 2. Gozlemler

Arastirmacinin sinif i¢i uygulayici oldugu bu g¢alismada sure¢ boyunca arastirmaci
g6zlemler yapmistir. Gozlemler ders boyunca tek tek ogrenciler dolasilarak disunme
sekilleri ve sahnelerdeki uygulamalar ile ilgili yapilandirimamis notlar alinarak
gercgeklestiriimistir. Gozlem esnasinda arastirmaci, 6grenci davraniglarina mudahale
etmeden ortaya gikan durumlari incelemeye calismistir. Sinif ortaminda tek uygulayici
tarafindan gbézlem gergeklestiriimesi bir sinirliik olustursa da 6grencilerin hepsinin ayni
anda ayni sahnede olamama durumu bu sinirhihgi en aza indirmistir. Her 6grencinin kendi
hizinda ilerledigi distnuldaginde secili 10 farkli sahne igin kayit alacak dgrencilerin es

zamanl olarak o sahnelerde bulunmasi ve dgrenci gdzlemi gerektiren durum olasilgi
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oldukga azalmaktadir. Gézlem ile elde edilen bulgular ekran kayitlarinda problem ¢6zimu

sirasindaki davraniglar ile birlikte ele alinarak analiz edilmistir.
3. 3. 1. 3. Yan1 Yapilandirnimis Miilakat

Yari yapilandirimis miulakatlar her sahnenin tamamlanmasinin ardindan
ogrencilerin timuyle birebir gorismeler seklinde gerceklestiriimistir. Milakatlarda slrece
yonelik sorulan temel sorular BTKO’da egitim veren 2 uzman goéristne sunularak bu
sorulara son sekli verilmistir. Mulakatlarda o dersteki sure¢ boyunca kaydedilen etkinlikleri
iceren ekran kayitlari 6grenciye izletiimis ve yaptigi hamlelerin gerekcesi ve nedenleriyle
ilgili sorularak nasil bir dislinme bicimiyle hareket ettigi tespit edilmeye calisiimigtir.
Mulakat sorulari 6ncelikle BTKO sirecleri ve programlama yapilarina yonelik davraniglari
inceleyecek sekilde uzman goériusine basvurularak hazirlanmistir. Ekran kayitlari
Uzerinden gerceklestirilen mulakatlar yaklasik 10-15 dk stUrmus olup ses kaydedici ile
kaydedilmistir. Bu mulakatlar esnasinda 6grencinin ekran Uzerindeki hareketlerine yonelik
“‘Bu sahnedeki problem durumu nedir?”, “Bu sahne senden ne yapmani istiyor?”,
“Genelde bir sahneyi ilk gérdiglinde ne yaparsin?” gibi sorulara yer verilmis olup,
6grencinin verdigi cevaba ve sahnedeki hamlelerine gore milakat esnasinda yeni sorulara

yer verilmistir. Sorulan sorulari iceren form Ek-1'de sunulmaktadir.

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci/ Uygulama Akisi

CGalismada Code.org BTKO’da belirlenen sahneler tzerinden haftada 4 saat olmak
uzere toplam 10 hafta olacak sekilde bilisim teknolojileri laboratuvarinda yUrutilmustar.
Sinif igerisinde yurutilen etkinlikler Code.org ortaminda Ders-3 kapsaminda olacak
sekilde belirlendikten sonra kayit alinacak sahnelerin 6grenciler tarafindan kolayca takip
edilebilmesi i¢cin &gdrencilere ders takip cizelgesi dagitiimistir. Ders takip c¢izelgesi
ortamdaki hangi sahnelerin ¢aligilacagini goéstermekte olup Ek-2’de sunulmaktadir.
Sahnelerin segiminde, sahnelerin farkli programlama yapilarini igeriyor olmalari, bu
yapilarin  kombinasyonlarini igeriyor olmalari, birbirine dogrudan benzer olmalari,
ogrenciler icin matematik vb. gibi derslere iligkin mevcut bilgilerinden fazla bilgi
gerektirmemeleri gibi durumlar BTKO 6gretiminde bir uzman yardimiyla dederlendirilerek
dikkate alinmistir.

Ogrencilerin takibi ve kontrolll igin Code.org’da bulunan Ogretmen Ara yizi
kullanilarak oOncelikle sinif olusturulmus ve o6grenciler sisteme tanimlanmistir. Sirecin

yonetiimesi bakimindan bdyle bir ara yiuze sahip ortamin olusu arastirmanin amaciyla
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uyumlu gériilmektedir. Ogrenciler tarafindan sahnelerin tamamlanma sekli ve toplam
yazilan kod blok sayisi gibi detaylari saklayan &gretmen ara ylzu sagladigi veriler
bakimindan siirecin yiritilmesinde kolaylik saglamistir. Ogretmen ara yiziine iliskin

ekran goruntusu Sekil 9’da sunulmaktadir.

lerleme Duramo <

= 5 (S 7 8

<3

Sekil 9. Code.org 6gretmen ara yuzu

Sekil 6'da Ozetlenen sure¢ adim adim uygulanmis ve galisma tamamlanmistir.
Sure¢ boyunca o6grencilerin sinif digi ilerlemelerini kontrol edememenin bir sinirhhk
doguracagr 6ngoérilmus ve o6grencilere sinif diginda ilerlememeleri gerektigi 6zellikle
vurgulanmig, okul disinda Ogretmen ara yizli kullanilarak &grencilerin ilerleyip
ilerlemedigi surekli arastirmaci tarafindan kontrol edilmistir. Boylece hedeflenen galisma
kapsaminda tim secili sahnelerin sinif ortaminda uygulanmasi saglanmigtir.

Surecte secili bolumlere gelen 6gdrenciler uygulamaya baslamadan &6nce ekran

kaydina baslamistir.

3. 3. 3. Arastirmanin Gegerliligi ve Glivenilirligi

Arastirma problemleri cercevesinde nitel verilerin yorumlandi§i bu c¢alismada
gecerliligi ve guvenilirligi saglamada izlenen yol, verilerin toplanmasi, analiz ve sonug
cikarilma sdreclerinin anlamli olmasi igin c¢alismaya iligkin detayll bir tanimlama

sunulmalidir (Merriam, 1998). Bu gergevede yapilanlar veya alinan énlemler bu bélumde
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temel basliklar halinde sunulmaktadir. Veri toplama araclarinin gecerliliginde, mulakat
sorularinin etkinliklerde sergilenen davraniglari kapsamasi, aclk ve anlasilir olarak
sorularin sorulmus olmasi g6z o6nudnde bulundurulmustur (McMillan ve Schumacher,
2010).

inandiricilik: Arastirmada toplanan verilerin gézlem, ekran kaydi ve miilakat gibi
farkli veri toplama kaynaklarindan cesitleme yapilarak elde edilmis olmasiyla farkh
kaynaklarin birbirini dogrulamasi baglaminda inandiricihigi arttirici niteliktedir.

Uzun siireli uygulama: Arastirma 10 hafta boyunca haftada 4 saat olacak sekilde
yuratilmus, bu sayede 6grenci davranislarinin anlik veya sosyal etkilesime bagl gercek
olmayan davraniglar olmasinin 6nine gecilmistir. Ayrica arastirmacinin secilen belirli
sahnelerdeki etkinliklerin hemen ardindan mulakatlari gergeklestirmis olmasi da 6grenci
davraniglarinin dogru ve detayli betimlenebilmesini mimkuan kilmistir.

Uzmandan vyararlanma: Uygulamada yuritilecek sahnelerin belirlenmesi, veri
toplama seklinin belirlenmesi ve mulakatlardaki temel sorularin belirlenmesi sirasinda
BTKO’da problem ¢ézme 6gretiminde uzman olan 6gretim uyelerinden yararlaniimistir. Bu
yonuyle arastirmanin saglikli veriler elde edecek bigimde ydrutilmesine katki sagladigi
dusUnUtlmektedir.

Aktarilabilirlik:  Arastirma probleminin belirlenmesinden verilerin  ¢dzlimlenerek
sonuglarin ¢ikarilmasina kadar bitin boyutlariyla ayrintih bigimde sunulmustur.
Arastirmanin kuramsal c¢ercevesinin detayli bir sekilde anlatiimasi, ¢alisma grubunun
secilmesi ve Ozelliklerinin ortaya konulmasi, uygulama surecindeki etkinliklerin
aciklanmasi, veri analizlerinin kod ve temalardan yola ¢ikilarak temel asamalara nasil
ulagildiginin belirtiimesi arastirma bulgularinin aktarilabilir olduguna isaret etmektedir.

Teyit edilebilirlik: Veri gesitlemesi gergevesinde gerek soézll, gerek gorsel verilerden
yararlanilarak verilerin toplanmasi ve yorumlanmasi arastirmanin teyit edilebilir oldugunu
goOstermektedir.

Tutarlilik: Verilerin kayit edilirken veri kaybina yol agmayacak sekilde ses kayit
cihaziyla kaydedilmesi, transkriptlerin tekrar dinlemelerle kontrol edilmesi, ekran
kayitlarinin mekanik olarak kayit altina alinmis olmasi tutarliik noktasindaki 6nlemler
arasinda degerlendirilebilir. Yine verilerin analizinin uzman tarafindan kontrol edilmis

olmasi tutarhlik ¢cergevesinde degerlendirilebilir.

3. 4. Verilerin Analizi

Calismada ekran kayitlari, miilakatlar ve gbzlemler birlikte degerlendirilerek analiz

edilmigtir. Bu analiz sirasinda merkeze ekran kayitlari alinmig, diger veri kaynaklarindan
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gelen veriler dogrulayici ve aciklayici olarak kullaniimistir. Ayrica milakatlardan yapilan
alintilar ile icerik analiziyle ortaya ¢ikan tema ve kodlara iliskin durumlar detaylandiriimigtir
(Denzin ve Lincoln, 2000). Nitel olarak toplanan mulakat verileri iligkin iligkileri belirlemek
icin verilerde nitel analiz programi Nvivo1l1 kullaniimigtir.

ilk olarak, programlama temel yapilari Ust gergeveler olarak degerlendirilip bu
yapilari iceren sahneler ayriimistir. Bu sahnelerin her birinde &grencilerin ekran
kayitlarindaki davranislar amaclarina goére kiguk birimlere ayrilmistir. Bu davraniglar
programlama surecine iliskin anlamli bir yapi ifade ettigine kanaat getirildiginde bu veriler
kavramsal olarak anlamli kodlara ayrilmistir. Elde edilen kodlar mulakat verilerinde ilgili
davranisa yonelik ifadeler ile ekran kaydindaki davranis birbirini desteklediginde davranis
kod olarak degerlendiriimeye baslanmistir. Bazi durumlarda ekran kaydi-mulakat verileri
birbirini destekler durumda iken bazi durumlarda bu iligki birbirini tamamlama biciminde de
gerceklesebilmistir.  Verilerin  analizinde 6grenciler 01, 02, O3...vb. sekilde
adlandiriimistir.

Tdm sahnelerdeki problem ¢ézme suregleri icerisinde degerlendirilebilecek anlamli
veriler ortaya ¢ikarilarak kod listesi olusturulmustur. Daha sonra olusturulan kod listesinde
birbirine benzeyen kodlar yeniden degerlendirilmis ve tek bir kod altinda birlestirme veya
gerekliyse birden ¢ok kod olusturma yoluna gidilmistir. Ardindan ortak 6zelligi olan kodlar
bir araya getirilerek ana temalar olusturulmustur. Bu temalar olusturulurken, arastirmanin
sure¢ tanimlamaya yonelik oldugu gbéz éninde bulundurularak problem ¢ézmenin dogasi,
kodlarin (ilgili davraniglarin) gerceklesme zamani gibi durumlar da dikkate alinmigtir. Kod
ve temalar olusturulurken uzman goértsine basvurulmustur. Son asamada ise veriler
ayrintili bir bicimde tanimlanmig, agiklanmig, yorumlanmig ve gorsel hale getirilmistir. Bu

dogrultuda igerik analizi sureci Sekil 10’daki gibi 6zetlenebilir.
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4. BULGULAR

Calisma suresince Code.org sahnelerinde belirlenen problem ¢dézme etkinlikleri
sinifta uygulatiimistir. Uygulama esnasinda &grencilerin ortam (zerindeki davraniglari
g6zlemlenmis ve ekranlari kayit altina alinmistir. Ekranlar tzerinden yapilan mulakatlar ile
calismadan elde edilen bulgular BTKO’da genel olarak kullanilan programlama yapilarina
gbére 5 ana bolimde (Temel Taslar, Dongller, Kosul Yapilari, Fonksiyonlar, Hata
Ayiklama) sunulmustur. Programlama yapilarina gére olusturulan bu 5 farkh bélim birden
fazla sahne igermektedir. Farkl sahnelerde farkli programlama yapilari bazen i¢ ice
kullanildigindan bélimler arasinda bazi etkinlikler (ilerleme, dénme, nesne alma vb.)
zaman zaman tekrar etmektedir. Problem ¢6zimu sirasinda égrencilerin davraniglari bu 5
bolimde farklhh amaglarla tekrarlanabilmektedir. Bu nedenle bulgularin sunumunda,
oncelikle her bolum icin siklikla tekrar edilen, daha sonra ilgili bolume 6zel gelisen

davraniglar ele alinmistir.

4. 1. Temel Taslar (Tiim Sahneler)

Code.org veya benzer BTKO’da genellikle ilk sahnelerde ¢6zime ulastiracak ana
unsur olarak diger sahnelerde ise ara hareketleri gerceklestirmek igin kullanilan “ilerle,
saga / sola dén” bloklari bu ¢alismada temel taslar seklinde isimlendirilmistir. Sekil 11 ile

sahne igerisinde bloklarin bulundugu alan ve temel taslar vurgulanmigtir.

4 3 Dederli kisi. Ben zombi. Ay... gicedine... ulagsmaliyim.

Rinbian Caligma alani: 1/4 bloklar

'solé Ebn ) vI

Sekil 11. Sahnelerde bloklarin bulundugu alan
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Tum sahnelerin igerisinde yer alan temel taglarla ilgili 6grencilerle Sahne1 kayitlari
uzerinden yapilan mulakatlarda elde edilen bulgular Tablo 6’'da ifade edilme sikligina gore

¢oktan aza siral bir sekilde gosterilmistir.

Tablo 6. Temel Taslara iliskin Kodlar

Sikga Tekrar Eden Davraniglar(Temel Taglar) Sahnel (f)
Bloklarin kodlama bilgisini kavrama 17
Sahnede isteneni ifade etme 15
C6zime uygun bloklarin segimi 12
Problem sahnesini inceleme 10
Hatayi fark etme 7
Dusunme 7
Zorlaninca ipucundan yararlanma 6
Once ipucunu okuma 6
Yapilar arasi benzerlikleri fark etme 5
Blok sayisi ile yeniden deneme 5

Zihinde canlandirma 5
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Calismada nitel bulgular analiz edilirken ilgili blogun programlamada hangi yapiya
karsilik geldigi ve nasil kullanildigina iligkin bilgi bloklarin kodlama bilgisini kavrama olarak
ele alinmigtir. Code.org sahnelerinin her birinden tamamlanmasi gereken goreviler
bulunmakta ve hedefe ulasilabildijinde bdlim gecilebilmektedir, 6grencilerin bélimlerde
tamamlamalari gereken bu gorevleri ifade edebilmeleri sahnede isteneni ifade etme
seklinde kodlanmistir. Tablo 6 incelendiginde; ekran kayitlarindaki davranislarina yonelik
ogrencilerle yapilan milakatlardan bloklarin kodlama bilgisini kavrama ve sahnede
isteneni ifade etme davranislarini  6grencilerin  genellikle ¢ok zorlanmadan
gerceklestirebildikleri gorilmuistir. Saga-sola don, ilerle bloklarina dair agiklamaya ve
soru sormaya ihtiya¢g duymayan 6grenciler farkli bir blokla karsilastiginda o bloga iligkin

kodlama bilgisi olarak zorluk gcekmediklerini gdstermislerdir. Ornegin,

(06): “...sayisi belli degdil cicege kadar gidiyor onu kendi belirliyor gicede
kadar gidince orda duruyor ¢linki blok diyor ki aycicegine kadar yap

diyor yani belli bir sayisi yok onun...”

ifadesiyle Sahnel’de bulunan Sekil 12 ile gbsterilen kadar tekrarla-yap blogunun kodlama
bilgisini anladigini acikga ortaya koymustur. Nitekim bu blok tekrar eden yapilar arasinda
tekrar sayisinin bilinmedigi durumlarda kullanilarak belirlenen sart yerine gelinceye kadar

icerisine yazilan diger bloklari dongu icerisine almayi saglamaktadir.

Sekil 12. Kadar tekrarla-yap blogunun gorintusu

Benzer sekilde 6grencilerin tamami Sahne1 icinde kendilerinden isteneni “...zombiyi
aycicegine gétirmemi istiyor seklinde” ifade etmistir. Kendilerinden istenen soruldugunda

bazi 6grenciler

(02): “..simdi bu sahne zombinin gigedi yemesini istiyor bizden de kodu

yazarak zombiyi ¢icege gbndermemizi istiyor...”
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ifadesine benzer bigimde sahnede kendilerinden isteneni daha detayli bir sekilde ifade
etmislerdir.

BTKO’da kullanicilardan tamamlanmasi istenen goérevler dusunuldiginde,
tasarlanan hedeflere yonelik alanlarda kullanilan gorselin sekli, konumu, metni vb. degisse
de alanlardaki temel manti§1 degismemektedir. Code.org arayizinde de benzer sekilde
her bolimde sahneler veriimekte ve kullanicilardan sahnelere 06zgu gorevleri
tamamlamalari beklenmektedir. Bu acidan ogrencilerin Code.org ile calisirken problem
sahnesini inceleme ve o sahnede verilenlere dayanarak ¢éziime uygun bloklarin segimine
karar verme eylemleri programlamanin diger yapilarinda oldugu gibi temel taslarin
taninmasi ve kullaniimasi ¢ergevesinde de gergeklesmistir.

Sirec icerisinde arastirmaci gézlemlerinden, secilen sahnelere yonelik ekran video
kayitlarinda o6grencinin fare hareketleri ve alanlarin Uzerinde bekleme strelerinden
ogrenciler problem sahnesini inceleme davranisinda genellikle iki farkli yol izledikleri
anlagilmaktadir. Ogrencilerin blyik bir cogunlugunun éncelikle gérevlerin sunuldugu alani
inceledigi ve ardindan bloklarin segimi tizerinde disindigi gorilmastar. 02, 03, 06, 07,

08 ve 013 yapilan milakatlarda bir bélimi gegerken nasil davrandiklarini “...ilk énce
sahneye bakarim daha sonra kod bloklarini incelerim...” ifadesine benzer ifadelerle ortaya
koymuslardir. Bazi édrencilerin ise bir bolime geldiklerinde énce ilgili sahneye 6zgi kod

“

bloklarinin bulundugu alani inceledikleri O5, 010 ve O14’Un “...ilk énce bloklara
bakiyorum sonra resimli yere...” seklindeki benzer ifadelerinden anlasiimaktadir.

Code.org boélumlerinde tamamlanmasi istenen bdlim bu ¢alismada problem sahnesi
olarak adlandiriimig ve &grencilerin o alan Uzerine odaklanmasi problem sahnesini
inceleme seklinde kodlanmigtir. Sahnelerin Gzerinde yer alan agiklama kisimlari bazen
istenilen gorevleri tanimlamakta bazen ise goreve ulasmaya Kkolaylastirici bilgiler
saglamaktadir, bu calismada yukarida aciklanan alan ipucu olarak adlandiriimis ve Sekil

13’de gosterilmistir.

Bu dik Ocgenin acilar, 30, 60 ve 20 derecediv ESimli tarafinm uzunlugu cift 100 pikse] yksekligincediv Cizimi
Eamamlayin

Bir ipucu ister misin®

ﬁﬁ?ﬁl

Sekil 13. ipucu alani

Temel taslarin goérev ve kullanimlarinin bilinmesi ve kullanimina ydnelik cogu zaman
basarili sonuglar ortaya koyan ogrencilerin bu sahneleri tamamlamak icin problem

sahnesini ve kod bloklarini inceleme davraniglarina ek olarak disiinme, sahnede
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olabilecekleri zihinde canlandirma ve ¢b6zime baslamadan énce ipucunu okuma gibi
eylemler igerisinde olduklari da goérllmustir. Birgok dgrenci gérevi anlama asamasinda
problem sahnesini incelemeden 6énce ne yapacagini belirlemek icin ipucu kismindan

yararlandigini belirtmistir. Bu ¢ergevede drnegin;

(O612): “ ...surada yazi yazan yerde aygicedine ulasmam gerektigi yaziyor

oradan anladim”

seklinde goérus belirtirken, akis yazdiktan sonra olabilecekleri ve karakterin izleyecegi

hareketi zihinde canlandirmak konusunu ise

(012): “...aklimda kuruyorum béyle benim sadim onun sagidir diye kendimi

aklimdan karakterin yerine koyuyorum 6yle yapiyorum”

ifadesiyle agiklamistir.

Temel taslari iceren sahnelerde oldugu gibi diger tim sahnelerde de Code.org
ogrencilere calisma alaninda gorevi tamamlayabilmek igin kullanmasi gereken en Ust blok
sayisini vermektedir. Ogrenci eger fazla blok kullanarak bélimi tamamlar ve gecerse o
boélime ait numara acik yesil ile boyanmakta ve dgrenciye fazla blok kullandigina dair
uyari vermektedir. Calisma alaninda sinirlandirilan blok sayisi ile gorevler
tamamlandiginda ise bolime ait numara koyu yesil renk ile sistem tarafindan
isaretlenmektedir. Bu agidan 6grencilerin davraniglari incelendiginde, fazla blok uyarisi
alsa dahi 6grenciler bolimU gegebilmeyi kendine asil hedef olarak segtikleri gérilmustar.

Ornegin, fazla blok uyarilari karsisinda davranislari soruldugunda

(O1): “...bélimdi bitirince gegiyorum”,

(012): “...benim igin béliimii gegmek daha énemli...”,

(O14): “...algoritmam c¢alismasa udrasirdim ama galigtidi icin uyaridan sona

tekrar bakmadim”

seklinde goruslerini belirtmislerdir. Bu durum bu calismada blok sayisi ile yeniden deneme
seklinde ele alinmis olup, temel tagslar ile ilgili sahnelerde siklikla goralmuagstur. Diger
yandan temel taslar ile ilgili olarak hatay! farketme, zihinde canlandirma gibi davraniglar

da sik olmasa da mulakatlarda ortaya ¢ikan davraniglar arasinda yer almigtir.



4. 2. Dongiler (Sahne 1-2-6-7-8-9)

Code.org ortaminda tekrarlayan yapilar (dénguler) icin birden fazla programlama

Tablo 7. Déngi Yapilarina iligkin Kodlar

durumlarina goére ¢oktan aza dogru sirali bir sekilde kodlar sunulmustur.

yapisina ait blok yapisi kullaniimaktadir. Code.org Ders3 kapsaminda doéngller; tekrarla,
olana kadar tekrarla, oldugu surece tekrarla seklinde 3 farkl yapi ile sahnelerde karsimiza
cikmaktadir. Bu dongu yapilarini igeren sahnelere yonelik yapilan ekran kaydi ve mulakat

analizlerinden elde edilen bulgular donguler bashgi altinda toplanmis ve Tablo 7’de siklik

Sikga Tekrar

sahnel sahne2 sahne6 sahne7 sahne8 sahne9 Toplam
cden Davranislar—y) (0 (0 (0 (0 (0 0
( Déngler)
Bloklarin kodlama 17 12 21 6 24 6 86
bilgisini kavrama
_Sahnede isteneni 15 15 12 10 11 13 76
ifade etme
Cozime uygun 12 7 10 13 11 20 73
bloklarin segimi
Problem sahnesini 10 3 7 9 8 10 52
inceleme
Akis-kod kurma 4 6 8 7 10 16 51
Rastgele bloklari 4 8 3 15 5 3 38
karigtirma
Anlamadan 0 4 11 11 6 1 33
¢6zlme ulagma
BTKO oze!llg| ile 2 11 5 3 5 6 32
hata tespiti
BTKO ozelligi ile 0 1 11 15 4 1 32
anlama
Ekrandakileri 4 10 0 7 1 10 32
sayma
Bloklari degistirme 1 6 8 4 5 4 28
Yapllar arasi
benzerlikleri fark 5 2 5 1 14 0 27
etme
Hatay fark etme 7 2 3 6 5 3 26
Sonucu tahmin 2 3 7 3 5 5 25
etme
Once ipucunu 6 9 2 2 5 0 24

okuma
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Tablo 7’nin devami

Blok sayisi ile

. 5 7 4 1 0 5 22
yeniden deneme
Yeniden disinme 1 8 2 1 3 6 21
Sonucun sebebi 1 2 2 5 8 20
Uzerine disinme
Zorlaninca
ipucundan 6 5 2 5 1 0 19
yararlanma

Tablo 7 incelendiginde bloklarin kodlama bilgisini kavrama, sahnede isteneni ifade
etme, c¢bziime uygun bloklarin sec¢imi, problem sahnesini inceleme, akis-kod kurma
davraniglari dongl vyapilari iceren sahnelerde de 6grenciler tarafindan siklikla
gerceklestirilmistir.

Nitel veriler kodlanirken sahnedeki bloklar arasindan ¢ézim igin gerekli olan bloklari
belirleme ile ilgili iglemler ¢éziime uygun bloklarin segimi, bloklari segtikten sonra ¢6zime
uygun bicimde siralayabilmeye yodnelik davraniglar ise akis-kod kurma seklinde ele
alinmigtir. Bunun yaninda ¢6zime ulagilamadigi anda o6grencilerin rastgele bloklari
kanigtirma, anlamadan ¢b6ziime ulasma, bloklari degistirme gibi davraniglara siklikla
basvurduklari goralmastar. Donguler ile ilgili sahnelere yonelik mulakatlar ve ekran
kayitlarindan elde edilen bulgulari iceren Tablo 7'ye gdre o6grencilerin tekrarlayan
programlama yapilarini bulunduran sahnelerde ekrandakileri sayma gibi farkli bir stratejiye
yonelmesi dikkat gekicidir. Ogrencilerin 6zellikle tekrar eden durumlari tespit edebilmek ve
ekrandaki hamlelere yonelik akisi olusturabilmek icin siklikla sahnede bulunan o6geleri
sayma yoluna gittigi goéralmastir. Ekrandakileri sayma davranigi igin Sahne2’de gerekli

olan dénguyu kurabilmek noktasinda

(05): “...nemen su gizgileri saydim ve 10 kere tekrarlayacagimizi gérdim”,

(09): “...6gretmenim ben ilk ¢izgileri saydim 10 kere tekrarlamam gerektigini

anladim sonra tekrarla 10 kez tekrarlayi koyup igine taslari koyuyorum”

seklinde goruslerini ifade etmektedir. Sahne7 igerisinde bulunan tekrarlayan yapidaki

tekrar sayisini tespit etme hakkinda

(O1): “...sahnedeki liggenleri sayarak oraya yaziyorum”
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seklinde ekrandaki ilgili nesneleri sayma davranisini sergiledigini ifade etmigtir.

Code.org sahnelerinde dgrencilere sahneleri kavramalarinda yardimci olabilecek
bazi ipuglari verilmektedir. Tablo7’ye gore 6grencilerin bir kismi dongu iceren sahneleri
incelemeye baslamadan énce sunulan ipucunu okudugunu ardindan problem sahnesini

inceledigini ifade etmistir. Once ipucunu okumak konusunda

(05): “...6nce okurum ¢iinkii orayr okuyunca daha hizli yapacadimi
disiiniyorum, mesela yesil c¢izgileri tamamlayin cizgiler 300 piksel
uzunlugunda ve aralarindaki mesafe 15 pikseldir diyor okumazsam 300 pikseli

bulamazdim’
seklindeki ifadesi dikkat gekicidir. O5 ve onun gibi disiinen diger dégrenciler sahnelere ilk
baktiklari anda BTKO’nin onlara sagladigi ipucu alanindan yararlanmiglardir. Buna karsin
bazi 6grenciler ise sahnede istenilen hedefe ulasamadigi zamanlarda, ¢6zim igin
zorlaninca ipucundan yararlandigini ifade etmistir. Bu duruma o6rnek olarak Sahnel’e
yonelik yapilan mulakat esnasinda

(06): “zor geliyorsa yukariyi okurum’,
ifadesiyle zorlandigi durumlarda bilgilere baktigini agiklamigtir. Benzer sekilde

(08): “...¢ok zorlandigimda okuyorum”

ifadesi 6grencilerin zorlanmadiklari zamanlarda bilgilendirmelere dikkat etmediklerine

ornek olarak verilebilir. Diger bir 6grenci ayni sahne igin verilen bilgileri okuma noktasinda

(012): “..aklima bir sey gelir ondan dolayr okumam o dogru olunca hig

okumadan gecerim dogru olmazsa okurum orayr’

ifadesiyle zorlandigi durumlarda ipucu boélimunden yararlandidini agiklamistir. Genel

olarak ipucuna dogrudan bakmadigdini ifade eden

(09): “...ilk baslarda da okudugum oluyor mesela bir olay yerine bakinca

anlamadigim da orayi okuyorum’
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ifadesiyle anlayamadi§i zamanlarda énce ipucu okuyarak sahneyi anlamaya calistigini
vurgulamistir.

Bunlara ek olarak tekrarlama mantiginin blok sayisina etkisinin 6grenciler tarafindan
bu sahnelerde fark edildigi, fazla blok kullanma uyarisi ile 6grencilerin donguleri bazen
yeniden kullanmayi denedigi gortlmektedir. Blok sayisi ile yeniden deneme hakkindaki
gorusunu

(O7) “...fazla kullaninca gereksiz blok oluyor, tekrarla koymam gerektigini

disiindyorum’”

seklinde ifade etmistir.

Programlama yapilari dasundldaginde 6grencilerin tekrarlayan donguleri kurarken
birbirinden farkli programlama mantigina sahip bloklari birbirlerinin yerine kullanmayi
distinebildigi gortlmustir. Ogrencilerin blylk bir gogunlugu farkli kullanima sahip déngii
bloklarina ait yapilar arasi benzerlikleri fark edebilmis ve aralarindaki iligkiyi
kurabilmiglerdir. Buna benzer durumlar analiz edilirken Yapilar arasi benzerlikleri fark
etme seklinde ele alinmistir. Bu noktada Sahne8 iginde bulunan surece bir yigin/delik var
blogu hakkinda ©4, Sekil 14 ile belirtilen Sahne8’e ydnelik miilakatta

(04) “...aygicegine kadar ilerleye benziyor, bu blok ¢ukuru doldurana kadar o
da aycicedine gidene kadar ¢alisiyor’

ifadesini kullanmistir.

% Gercekten derin bir cukur ve bayik bir yigin toprak var. Ne kadar topragi
9 tasimak gerekiyor Ipucu: Her ikisi icinde tekrarla déngiisi kullanin.

bloklar JCallsma alani: 11 /10 blokla "D Bastan Basla <> Kodu Gorintile
ilerle
P | (oagonoy] ilerle
[surece bir yigin var v |
D Yeniden basla Csa:lga aon 0 v  sdrece bir yigin var
m lleride yol ollgugu strece

Tekrarla kez tekrarla
yap

surece bir yigin var v
vap [1¢ikann
—

Sekil 14. Sahne8 O4’e ait ekran gorintisi
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Burada O4, Sekil 14'de bulunan bloklarla daha onceki sahnelerde kullandig
“aycicegine kadar tekrarla” blogu arasinda benzerlik ydéninden bir iliski kurmustur.
Programlama yapilari disunuldiginde her iki blokta sayisi bilinmeden tekrar eden
durumlar ic¢in kullanilabilir. Yapilar arasi benzerlikleri fark etme gergevesinde kullanim
sekli farkli olan déngu yapilarini da 6grencilerin birbiri yerine dusunebildigi mulakatlar
esnasinda ortaya cikmistir. Ornegin; Sekil 15'de gorildigiu Uzere Sahne8 igin 011

oncelikle tekrarla blogunu kullanarak ¢déziime ulasmaya galismistir.

Gergekten derin bir cukur ve blayuk bir yigin toprak var. Ne kadar
toprad tasimak gerekiyor ipucu: Her ikisi icinde tekrarla déngisa
kullanin,

bloklar Calisma alant: 9 /10 bloklar D BastanBagla <

Tekrarla & kez tekrarla

yap fclkann
=

Sekil 15. Sahne8 O11’e ait ekran gorintisi

“Tekrarla” ile ¢bzime ulasamayan 6grenci daha sonrasinda o sahne igin verilen
“surece bir yigin/delik var” bloklarini kullanmigtir. Ekran kaydi tGzerinden gergeklestirilen

mulakat esnasinda neden bu sekilde davrandidi soruldugunda; bu durumun sebebini

(O11): “ ...ikisi de ayni ise yariyor ama birinin sayisini biliyoruz diger bitene
kadar icindeki bloklari tekrar ediyor, eger sayisini bilseydim siirece olan blogu

kullanmazdim”

seklinde ifade etmistir. O11 sahnedeki siirece “bir yigin/delik var® bloklariyla diger
sahnelerde de gordukleri “tekrarla” blogu arasindaki iligkiyi kurabildigini hatta hangi
durumlarda bunlari birbirinin yerine kullanabilecegini kavradidini bu sayede ortaya

koymustur.
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4. 3. Kosul Yapilari (Sahne 5-6-8)

Code.org sahneleri igerisinde ders akisi ve benzer BTK sistemlerinde temel taslar
ve tekrarla yapilari ardindan kullanilan “eger, egder-degilse, oldugu slrece” bloklari bu
calismada kosul yapilari icerisinde ele alinmistir. Ekran kayitlari ¢cercevesinde calisma
icerisinde bulunan Sahne5, Sahne6 ve Sahne8 sahnelerinin sahip olduklar kosul
yapilarina iliskin égrencilerin davraniglari, ekran kayitlari ve muilakatlarda verdigi yanitlara

gore Tablo 8'de bulunan kodlarin siklikla ifade edildigi belirlenmistir.

Tablo 8. Kosul Yapilarina iliskin Kodlar

Sikga Tekrar Eden Davraniglar
(Kosul Yapilar)
Bloklarin kodlama bilgisini

sahne5(f) sahne6(f) sahne8(f) Toplam (f)

kullanma (amacina uygun 15 21 24 60
kullanma)

Sahnede isteneni anlama 11 12 11 34
Akis igin bloklarin segimi 11 10 11 32
Akis-kod kurma (olusturma) 8 8 10 26
Yapilar arasi benzerlikleri fark 3 5 14 29
etme

Tablo 8'de dgrencilerin kosul yapilari ile ilgili sahnelerde hangi davranisi ne amagla
ne kadar sergiledigi ortaya konulmaktadir. Kosul yapilari iceren sahnelerde diger
yapilarda oldugu gibi 6grencilerin olduk¢a yogun bir sekilde “bloklarin kodlama bilgisini
kullanma” davranisini sergilediklerini ifade etmektedirler. Benzer sekilde “sahnede
isteneni anlama, akis icin bloklarin secimi, akis-kod kurma ve yapilar arasi benzerlikleri
farketme” gibi davraniglar kosul yapilariyla ilgili sahnelerde de siklikla dile getirilmistir.

Kosul yapilari ile ilgili sahnelerde verilen problemi ¢dzerken dgdrencilerin bircogu
kosul iceren bloklarin kodlama bilgisini anlamalari gerektigini ortaya koymusglardir.

Bununla ilgili olarak

(02): “...Mesela simdi gigekte bal var biz nektar al yaptik o yiizden ¢alismaz

eger nektar varsa nektari al ya da degilse bal yap! kullanmamiz gerekiyor”
ifadesiyle kullanmasi gereken blok yapilarini isaret etmektedir. Benzer bicimde
(06): “...eder blogu ile soru igaretinin altinda petek ya da bal varsa gicekte

eger cicekte mesela nektar varsa yap degilse bal yap bu blogu kullanarak

hepsinde ne oldugunu tahmin edebiliyoruz”
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ifadeleri ile kosul yapilari ile ilgili bloklarin problem ¢6zimi igin nasil kullaniimasi
gerektigine iliskin kodlama bilgisini kullanmak istedigini gdstermektedir. Kosul igceren
sahnelerdeki ogrenci ekran kayitlari incelendiginde bu bloklarin amacina uygun
yerlegtiriimesinin de bloklarin kodlama bilgisi kapsaminda Ogrenciler tarafindan ele

alindigi gérulmektedir. Bu agidan

(08):  “..burada bulut koymus ya bilinmiyor yani gicek oldugu bilinmiyor
cicekten sadece nektar alabildigimiz icin eger cicek ise nektari al degilse bal

ama bnce petekteyse de bal degilse nektar al yapiliyor”

ile bloklarin kosula uygun dizilimine atifta bulunmasi kosula uygun bir sekilde blok secimi

yapildigina vurgu yapmaktadir. Benzer sekilde

(09): “...ne oldugunu bilmiyoruz orda onun igin eder gigekte blogunu secersek
eger c¢icekte yap yaninda bosluk var oraya nektari al koyuyoruz degilse bal

yap blogunu...”

gibi ifadeleri ile kosula uygun blok seciminde hangi durumda nasil davrandigina dikkat
cekmektedir.

Ogrencilerin 6nemli bir kismi kosul yapilari ile ilgili sahnelerde galigirken sahnede
kendilerinden yapilmasi isteneni, ulagiimasi istenen hedefi anlamaya g¢alismiglar ve bunu
acikca ifade edebilmislerdir. Bu durum genellikle sahnedeki c¢alismanin basinda
gorulurken, bazen slre¢ boyunca da gergeklesmistir. Sahnede isteneni anlama

bakimindan sahnenin baglangicina yonelik

(04):  “...su soru igareti olan yerleri ne olduklarini 6nce anlayip sonra onlari

toplayip basa dénmesini istiyor”

seklindeki ifadesi ve buna benzer sekilde slrecteki hareketlerini dikkate alarak

(O7): “...bir tane ar var kare seklindeki bir bahgede kenarlarinda béyle soru

isareti bulutlar var onun altindakini almamizi istiyor”,

(012): “...0 soru igareti yazan nektar veya balsa; cicekte nektar ya da petekte

balsa alip ilerlememi istiyor”,
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(O14): “...bulutun altindaki nesnenin ne oldugunu bulmam igin bir tas koymus

eger cicekse nektar al degilse bal yap dememi istiyor”

seklindeki ifadeleri kosul yapilari ile ilgili bu sahnelerde kendilerinden isteneni
anlayabildikleri goérilmektedir. Kosul yapilari ile ilgili sahnelerinde kendilerinden isteneni

“

ifade etmede o6grencilerin blylk bir bolimu “...zombiyi aycicegine gbtiirmemi istiyor”

seklindeki ifadeleriyle ortaya koymaktadir. Benzer bicimde 012 ve O13'Un “...zombiyi
zararll canavarlara kendini yedirmeden aygicegine gotirmemi istiyor’ seklindeki ifadeleri
gibi sahneye bagl bir sarti vurgulamaktadir. Bazi 6grenciler ise kendinden isteneni

belirtirken

(O1): “...zombiyi saga dogru yol varsa dénerek aygicegine ulastirmami istiyor’

ifadesinde oldugu gibi bloklarin kodlama bilgisini iceren kogula dikkat cekmektedir.
Diger taraftan akis igin bloklarin seg¢imi birgok 6grencinin problem ¢dzim slrecinde
vazgecilmez bir davranisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Blok segimi kosul yapilari ile ilgili

sahnelerde problem ¢ézme sirecinin hemen her aninda ortaya ¢ikmistir. Bu ¢ergevede

(O1): “..bir g¢ikarin blogu bir kere uygulama yapiyor yiginin tamamini

¢lkarmak igin siirece blogunun igine bir ¢ikarin blogunu kullanmaliyiz.”
ifadesinde oldugu gibi blok segimi hem sahnede isteneni anlamanin bir sonucu olarak
karsimiza ¢ikmakta hem de ¢6zime ulagsmak icin gergeklestirilecek akisi baslatmaktadir.
Ornegin Sekil 16'da gériildiigl gibi Sahne6’daki kosul yapisina iliskin blogu segecegini
(03): “...sola dén koysak sola déner zararli yani oyunu bitirecek bitkilere
yenilir aycicegine giden yolda hep sagdan gittigi icin saga dén blogunu
kullandim”

Seklinde izah ederken, bir diger 6grenci ise Sahne5’te ¢alisirken

(04): “..burayi petek yaparsak nektar al ile bal yap, su bal ile nektarin yerini

degistirmemiz gerekiyor”

ifadesiyle segmesi gereken bloka isaret etmektedir (Sekil 17).
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Tamam, sadece alistrma olsun diye bunu tekrar yapalim - ¢ok farkl dedil, sadece
canavar bitkilere dikkat et!

bloklar ; alan 5/5 bloklar | %) Bastan Bagla = < Kodu GSrintlle

M Caligtid zaman

kadar tekrarla ¢

LEIE sola dogru yol varsa O v

Sekil 16. Sahne6 O3’e ait ekran goriintiisii

Bulutlanin altinda gigek yada petek olabilir. Eger/degilse blogu kullan. Eger gigek
ise polen topla degilse bal yap (cUnku gigek dedilse petektir).

D BastanBasla <> Kodu Gérintile

Tekrarla KEE@ kez tekrarla

Sekil 17. Sahne5 O4’e ait ekran goriintisi

Sekil-17'de gosterilen Sahne5’'teki problemi ¢éziime ulastiracak bloklara yénelik

(04): “...eger cicekse nektari al degilse bal yap blogunu kullandim”

seklindeki ifadelerine benzer ifadeler diger 6grenciler tarafindan da dile getirilmistir ve
kosul yapilari icin akig icin bloklarin se¢imi ¢ergevesinde ele alinmistir. Akis-kod kurma
cercevesinde ise kosul yapilarindaki sahnelerde de 6grencilerin birgogu kosul yapilari ile

ilgili  problem ¢ézme igin akis olusturmanin  6ncesini ve sonrasini  ayri
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degerlendirmektedirler. Bu sahnelerde &grencilerin bir kismi olusturacaklari akigi

uygulama oOncesi mutlaka kosula bagli olarak dustnduklerini ifade etmektedirler. Bu

gercevede
(O1):  “...6nce tek tek diistiniiyorum ve adimlari diziyorum’,
(03): “...0nce anlamazsak akisi kurmak zor olur”

ifadeleri sahne Uzerinde dusunduiklerine o6rnek olarak gosterilebilir. Diger taraftan
ogrencilerin bir kismi da ¢dzime iliskin blok akislarini uygulama sirecinde olusturduklari

ortaya konulmustur. Ornegin, 5 numaral sahnedeki probleme iligkin olarak fikrini

(012):  “...¢6ziimiinii disiiniirken sag sol ilerleyip nektar olmadidini iistten
okudum oradan sonra da akisi kurmak igin ilerle ve gicekte nektar al degilse

bal yap blogunu siraladim’,

(O14):  “...basta farkli kurmustum ama baktim ki 4 tane bulut var ve 3 defada
ona yetismek icin 3 defa ileri gitmemiz gerekiyor sonra da saga dénmemiz

gerekiyordu”

seklinde ifade etmistir.

Code.org kosul yapilari sahnelerinde éne ¢ikan 6grenci davraniglarindan birisi de
odrencilerin yapilar arasi benzerlikleri fark etmeleridir. Bu noktada 6grencilerden bazilari
bloklarin kodlama bilgileri agisindan, bazilar calisma 6zellikleri agisindan birbirlerine
benzer veya birbirlerinden farkli yénlerini degderlendirerek kullanmiglardir. Ornegin,

Sahne5’te sahnedeki blogun goérevi soruldugunda
(O7): “...eger okul varsa okula git eder degilse evde kal gibi...”
seklinde kodlama bilgisini farkli bir alana transfer ederek ifade etmistir. Ote yandan
(05): “...tekrarla sadece belirledigimiz sayi kadar ilerliyor ya da déniiyor

ama bu cicede kadar tekrarla da icine koydugumuz bloklarin hepsini gicege

ulasana kadar tekrarliyor’
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seklindeki ifadesi bloklari c¢alisma prensipleri agisindan kiyaslamakta oldugunu
gOstermektedir.

Kosul yapilarini igeren sahnelere yodnelik yapilan mulakatlarda daha az siklikta da
olsa 6grencilerin farkh sahnelerde “sonucu tahmin etme, BTKO ile hata tespiti, BTKO ile
yanhs sira gbézlemleme, zorlaninca ipucuna bakma” gibi davranislari da sergiledikleri
gorulmustur. Sureg icerisinde ise BTKO ile yanlis sira gézlemlemeye bagli olarak bloklarin
kodlama bilgisini tam olarak kavrayamayan 6grencilere de rastlanmistir. Ornegin, ayni

blok yapist icin 05, O9 ve O15’e benzer sekilde Sahne6’da kosula bagl distnirken

(02): *“... basladiginda ve her adiminda beyaz dalgalarla sada dogru yol var

mi diye kontrol ediyor eger varsa ona gére déniiyor”

seklindeki ortak ve dogru ifadelerine karsilik ayni sahne igin ekranda gordukleri hakkinda

(06): “...o beyaz seyler onun sesi canavar bagiriyor orada”

seklinde ekran kayit videosunda izledigi goruintiye yoénelik ifadesiyle gorintideki beyaz
dalgalari ses yaymaya benzestirerek bir yanilma igerisinde oldugu gérilmektedir. Benzer

sekilde Sahne5 igin

(04): “ilerle buradan disarda o yiizden su karenin diginda oldugu bir ilerleme o

eger oraya gelseydi buraya gene ¢arpacaktr’

seklindeki ifadesi bloklarin yerinin degistiriimesi ile sonucu tahmin etme cergevesinde

goOstermis oldugu davraniga bir 6rnek olarak degerlendirilebilir.

4. 4. Fonksiyonlar (Sahne 3-4)

Fonksiyonlar ile ¢ézime ulagiimasi istenen sahnelerde 6grencilerden &ncelikle
fonksiyon yapisini kavramalari ve ardindan ayrilmis bir alanda yazilan fonksiyonlari akis
icerisinde adini kullanarak ¢agirip ¢alistirmalari beklenmektedir. Bu sahneler uygulanirken
cekilen ekran kayitlari Uzerinden yapilan miulakatlarda 6grencilerden fonksiyon ile

yaptiklari gbztiimlere yonelik elde edilen bulgular Tablo 9’da gosterilmistir.
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Tablo 9. Fonksiyon Yapilarina iligkin Kodlar

Sik¢a Tekrar Eden Davraniglar (Fonksiyonlar) Sahne3(f) Sahne4(f) Toplam (f)

Sahnede isteneni ifade etme 12 12 24
Bloklarin kodlama bilgisini kavrama 12 7 19
Rastgele bloklari karistirma 9 6 15
Anlamadan ¢dzime ulagsma 9 4 13
Problem sahnesini inceleme 4 9 13

Tablo9'da yer alan kodlar referans verilme sikliklarina gére c¢oktan aza seklinde
siralanarak sunulmustur. Fonksiyon durumlarina yonelik 6grencilerin diger programlama
yapilarinda da oldugu gibi “sahnede isteneni ifade etme, bloklarin kodlama bilgisini
kavrama, rastgele bloklari karistirma, anlamadan ¢6ziime ulasma ve problem sahnesini
inceleme” kodlari gergevesindeki ifadeleri dne ¢ikan ifadeler arasindadir. Fonksiyonlar ile
ilgili 6ne c¢ikan davraniglar diger yapilardaki benzer davraniglara oranla daha dusuk
saylda gerceklesmistir.

Neredeyse her sahnede oldugu gibi fonksiyonlar ile ilgili sahnelerde (Sahne3,
Sahne4) de 6grencilerin gogunlugu ¢dézime baglarken sahnede isteneni ifade ettiklerini
ortaya koymuslardir. Ornegin Sahne3 igin bir 6grenci disindaki tim 6grenciler sahnede
verilen altigenleri ¢izmemi istiyor seklinde dogru bir ifade ile belirtmislerdir. Buna karsin

ogrencilerin kendilerinden isteneni sadece

(010): “...bu sahne benden kare gizmemi istiyor yani énce kare gizerek bu

sekli olusturacagim...”

Seklindeki ifadesi ile Sekil 18'de gosterilen sahnede isteneni tam kavrayamadigini ifade

etmigtir.
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LILZE e R Ve LIRS PUEIL RO e sl TS LB S o

& Fonksiyonun iginde sadece kenar sayisini ve kenar uzunludunu dedistirmen gerekir]
@ Birde gekiller arasinda donmes| gereken agl dedigecek

blaklar Galigma alani: 8 /8 bloklar D Bagtan Bag)

ileriye v JESN 100 PSS EY

Tekraria [E)) ke tekrara
kadar EC:CIER d6n EL) derecsler ¥ap | drav & hexagon
kacar disn [ER dereceler

v EY pikseller

Tekrarla kez tekraria e LD pikseller
yap | kadar ECTIER don EED dereceler

[ 5] verggen basia -~ o

draww a hexagon

renk ayarka rastgele renk

Sekil 18. Sahne3, O10’a ait ekran goriintiisi

Sahneb5 igin de benzer sekilde dgrencilerin cogunlugu kendilerinden isteneni; “Bu
sahne bizden arinin nektarlari ve ballari almasini istiyor’ seklindeki cumlelerle agiklarken
bazi 6grencilerin miulakat ifadeleri sahnede isteneni ¢bzime yonelik detaylarla birlikte

ortaya koymustur. Ornegin; O1, 06 ve O9’a benzer sekilde

(O14):  “...aninin ilerleyip 7 defa nektar alip bir daha ilerleyip 7 defa bal

almasini ve bunu 2 defa tekrarlamami istiyor”

seklindeki ifadeleri sahnedeki géreve ait objelerin miktarina vurgu yaparken, O5 ile yakin

ifadeler sahip olan

(013):  “Bir fonksiyon kurup gigek ve baldaki nektari gigekteki nektari baldaki

bali yapmamizi istiyor”

seklindeki aciklamasiyla ¢éztiime giden yolda izlenecek temel stratejiye isaret etmektedir.
Fonksiyon yapilarinda diger programlama yapilarindan farkli olarak ayri bélimde
kurulan algoritmanin ana akigta tekrar cagiriimasi gerekmektedir. Bu bloklarin
kodlanmasindaki degisikligi ve kullanim seklini 6grencinin anlamasi ¢ézime ulagmalari
acisindan kritik bir noktadir. Bu durum ile ilgili 6drencilerin ifadeleri bloklarin kodlama
bilgisini anlama ¢ercevesinde ele alinmigtir. Fonksiyonun ayri bir bélimleme ile ekranda
olusturulmasinin ve ayni isimle verilen baska bir blogun olagan akisin igine

yerlestiriimesinin fonksiyonun c¢alisma sekli oldugu o6grencilerin buyudk bir bdolima
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tarafindan fark edilmistir. Bu dogrultuda O1, 04, 05, 08, 012 ve 0O14’Un vyarl

yapilandiriimis gérismelerde yakin cevaplar verdigi durum igin

(Aragtirmaci): “Bu sahnede bu akisi neden fonksiyon olarak olugturdun?”
(04):  “...fonksiyonun bloklar koyuyorsun sonra aliyorsun o fonksiyonun adi
neyse suradan aliyorsun orda yazdiklarinin altfina koyuyorsun &yle ¢alisiyor

bunun adina fonksiyon deniyor”’

aciklamasi ile 6grencilerin fonksiyonu ¢cagirma ve cgalistirma konusunda asgari dizeyde

bilgi sahibi olduklarini gdstermektedir. Ote yandan

(06): “...fonksiyon kullanmasaydik direkt yazsak karisirdi yani fonksiyon ile

karismiyor fonksiyon bize kolaylik sagliyor’

fonksiyonlara yonelik ifadesi fonksiyonun kullanilma gerekgesini ve kullanim yapisini tam
olarak anlayamamakla beraber kodlama bilgisi olarak bir dizen i¢inde programlama
yapmak icin bu yapinin kullanildigini fark ettigi géralmektedir.

Rastgele bloklari karistirma, bloklarin sirasini degistirme veya blogu bagka bir blok
ile degistirme, farkli dizilimleri deneme gibi davraniglar da ¢6zim igin istenileni
gerceklestirme noktasinda siklikla kullanilan bir yol olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Ornegin;

bu durumu

(09): «...6ncelikle bir seyler diisiiniiyorum sonra da olmayinca yeniden

deniyorum bloklari atiyorum bagka blok koyuyorum”

gibi ifadeleri blogu bagka blok ile degistirme davranisi ¢ergevesinde degerlendiriimektedir.
Fonksiyonlar yapisinda 6ne ¢ikan davranislardan birisi de rastgele bloklari karistirmaktir.
Bu dogrultuda, Sahne3 igerisinde bulunan altigen c¢izecek fonksiyondaki hatayi

duzeltmeye ve altigen olusturmaya calisirken

(011): “...¢lnkl 51 derece yaptigimda sekil biyiik oluyor eder bliyiik
oluyorsa sekli klglltmem lazim yani sayiyi daha blyltecegim ki o daha
kiiclilecek ben de sayiyi blyiitiiyorum en yakin simdi 60 yaptim”

(Aragtirmacr).  “...peki dogru bulamasaydin nasil olacakti?”

(O11): “...yine deneyecektim bu sefer mesela denedim denedim olmadi

65, 70, 75, 80 o sekilde denemeye devam edecektim bulana kadar...”
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seklinde gercgeklesen diyalog 6grencinin sekil iceren bu sahnede aslinda transfer etmesi

gereken matematik bilgisini kullanmay! hi¢ distinmedigini ortaya koymustur. ( Sekil 19)

-
sTUDIO

&

kullanarak resmi izebilir misin? ﬁ

gﬂ. Tam gerekli tirdeki bloklan kullaniyorsunuz ama dodru sekilde

., dedil 4

B

| Caligma alant 8 / 8 bloklar D Bajtan Bagla <> Kodu Gor|

tas! [[1) pikseller

|

Tekraria [E] kez tekrarla

kadar [EZEED dbn ) dereceler yap | draw a hexagon

kadar [EVER dan [ dereceler
kadar EZEED dén [E) deraceler
LETED atla 5] pikseller

Tekrarla [g£8) kez tekrarla

g vap
{) Yeniden basla -~ -~
renk ayarla | rastgele renk b
e—— 2
STUDIO
“Kare ciz" fonksiyonunu “Altigen ¢iz" olarak yeniden adlandirdik, fakat kareler
% cizmeye devam ediyor! "Altigen ¢iz" fonksiyonunu 50 piksel kenarli altigen cizmek
Q icin da ve resmi cizebilir misin?
biokdar } Calisma alans. 8 / 8 bloklar D Bastan Basla <> Kodu Gorantale
([T07RA tas: (212) pikseller
Tekraria [ kez tekraria
kadar [EZ-TK8 don (5] dereceler yap | draw a hexagon
kadar 2328 don (710) dereceler
kadar EZFRA don (E]5) dereceler
KD atla §55) pikselier
Tekrarla 2 kez tekraria
yap
0 Yenic¥n basla -~ _
Tokraris (3 kez tekrarla
vap ({5 tos1 59 pikseller
e XD o e
Q You will need to change not only the number and length of sides @D
within the function, but also the angle the artist turns between each .
side. v
bloklar | Caligma alan 8/8bloklat D Bastan Bagla <> Kodu Goran|
Weriye v B 100 g
Tekraria [ kez tekraria
kadar 258 don () dereceler yap | draw a hexagon
Kadar KR don ) dereceler
kadar £ don [E5) dereceler
(KD atla {15 pikselier
Tekrarla [{ZZ) kez tekraria
yap
o Yeniden basla -~ ~
draw a hexagon

3
-3
=
)
3
-
&

renk ayarla | rastgele renk

Sekil 19. Sahne3, O11’e ait rastgele bloklari karistiran ekran gorintiileri
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Rastgele denemeler sonucu ¢6ziime ulasmanin égrenciler tarafindan zaman zaman
bir ¢6zim yolu olarak kullanildigi sitre¢ boyunca gdsterdikleri davraniglardan
gorulmektedir. Benzer sekilde bazen tek deneme sonucunda bile olsa 6grencilerin
anlamadan ¢6zime ulasabildikleri goértlmastir. Bu durumun diger programlama
yapilarinda oldugu gibi fonksiyonlarda da azimsanmayacak bigimde gerceklestigi
gorulmektedir. Tesadufi sonuclar ile hedeflenen gorevin tamamlanmasi 6grencilerin tekrar

o goérev ile ilgili olarak distunmelerini gerektirmemektedir. Anlama noktasinda
(012):  “... fonksiyon nedir anlamini bilmiyorum ama sahneleri yapiyorum”

ifadesi ile anlamadi§i halde fonksiyonu kullanarak ilgili bélimleri tamamlayabildigini
belirtmigstir. Benzer sekilde tesadifen dogru dizilime denk getirerek anlamadan da bolim

gecilebildigini Sekil 20’de gosterilen sahneyi ¢bzmeye calisirken

(013): “...fonksiyona ne yazacadimi bulamadim sonra gri bloklari
¢clkartamadigim igin gri renklerde ikinci blokta fonksiyon yaziyordu o ylizden

fonksiyonun igine koydum onlar éyle ¢alisti” ifadesiyle ortaya koymustur.

&M@&M Oyl Qﬂ 7 nektar toplayan ve ilerleyip 7 bal yapan kendi fonksiyonunuzu olusturun.Her petekte
"r.i“‘i?j\:‘)* 4 \' ' ‘;',“, toplayan fonksiyonu kullanin

bloklar Calizma alani: 12 /12 bloklar

get 7 nectar make 7 honey

Tekrarla () kez tekraria
yap Lnélum al

Sekil 20. Sahne4, O13’e ait ekran goriintisi

Bu calismada gorevlerin verildigi bu alanlar problem sahnesi olarak adlandirilan
alanda fonksiyonlar ile ilgili uygulama slrecinde 6grencilerin tamaminin problem sahnesini
inceleme davranisini sergiledikleri goértimastir. Ogrencilerin ekran kayitlari problem
sahnesini inceleme davranisinin gogunlukla probleme baslarken gergeklestigini, bazen de

surecte beklenen sonug¢ alinamadiginda geri donusler yapilarak problem sahnesinin
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incelendigi gorulmustur. Problem sahnesini incelerken genellikle 6grenciler ¢6zim igin

gerekli olan bilgileri edindiklerini ifade etmiglerdir. Ornegin;

(O4): “...simdi burada arinin bakti§i taraf hep nektar ve bal oldudu igin
nektarla bal yapmaliyiz”

(012): “...oradaki gérsellerden neleri alip almayacagim belli oluyor ne kadar

ilerleyip ilerlemeyecegim sayarak bulabilirim”

seklindeki ifadeleri ile ¢ozime ydnelik bilgileri problem sahnesini inceleme seklinde
degerlendirilmistir. Bazi sahnelerde ise 6grenciler BTKO’ya ait ek 6zellikleri sahneyi ve
ara ylzi inceledikleri esnada kavramaktadir. Ornegin O6, Sahne7 igerisinde bulunan gri

bloklar i¢in

(06): “...onlar orada olmasi gerekiyor gikartilamiyorlar olmasi gerekiyor ki o

kodun tamamlanmasi gerekiyor...”

ifadesi ile neden sonuk renkteki bloklarin ilgili araylzun bir pargasi oldugunu fark etmistir.

Buna benzer bicimde

(06): “...yerlerini degistirebiliyoruz ama onlari atamiyoruz, baktim yani

silemiyoruz ¢éziimde kullanmamiz lazim”

seklindeki ifadesi ile de Sekil 21’de gdsterilen sahnede bulunan gri renkli bloklarin iglevini

sahneyi incelerken 6grendigi anlagiimaktadir.
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7 nektar toplayan ve ilerleyip 7 bal yapan kendi fonksiyonunuzu olug
petekte bal yapan ve her cicekten nektar toplayan fonksiyonu kullar]

biloklar Calisma alant: 12 / 12 blokiar D Bastan Basla

Ty T R

Sekil 21. Sahne7, O6'ya ait ekran goruntisi

Fonksiyon yapilari kullanilan sahnelere yonelik gergeklestirilen mdulakatlarda
Tablo 9'da sunulan davraniglara ek olarak “hatayr fark etme, bloklari degistirme,
Siralamayi degistirme, 6nceki sahnelerden yararlanma” gibi davranislarin da 6grenciler
tarafindan tekrar edildigi goériimustir. Code.org’da sahneler arasindaki ilerlemeler
¢ogunlukla basitten karmasiga gelisen boélumler olacak sekilde dizenlenmistir. Bu durum
ogrencilerin Code.org’'un bu 6zelliginden faydalanarak zorlandigi bélimlerde ¢ézime

ulastigi gérulmustur. Onceki sahnelerden yararlanma ile ilgili olarak

(02): “...bir seviye atliyoruz hani altigen var ya burada 5. Bélim, 6 ya
geldigimde orada vermigti zaten nasil altigenin yapilacagini oraya bakarak

bende burada canlandirdim hemen oradan yaptim...”

ifadesiyle bir onceki boélimden fonksiyonu kurmak noktasinda faydalandigini ifade

etmistir. Benzer sekilde Sahne4 igin

(013): “...6grendigim bilgiyi sonraki sahnelerde kullaniyorum”

ifadesiyle yalnizca kodlama veya blok yapisi degil bilgi dizeyinde de dnceki bdlimlerden
sonraki bolumlere dogru bir transferin gergeklestirildigini ortaya koymustur. Bloklari veya
siralamayi degistirme ile ilgili olarak; sahnede yazdigi kodun ¢alismamasi durumunda
ogrencilerin hatay fark etmek igin gesitli yollar denedigi, fark ettikten sonra da ¢6zim igin
bloklari veya siralamayi degistirme seklinde bir slre¢ izledigi gértlmustir. Sahne4 igin bu

konudaki distincesini
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(010): “...ilk 6nce ilerle mesela nektar al onu deniyorum o olmuyor nektar

tste koyuyorum ileriyi alta koyuyorum 6yle de olmuyorsa bloklari degigiyorum”

seklinde ifade etmistir. Bu sekilde 6grencilerin 6nemli bir kisminin yaptiklari hatayi fark

ettiklerinde kullandiklari  bloklari  degistirme veya sahnedeki mevcut bloklarin

siralamalarini degistirme yoluna gittikleri gorilmektedir. Ornegin, Sekil 22'de O12'nin
Sahneb5 igin hata yaptiktan sonra izledigi stirecin bir kismi gosterilmistir.

Fonksiyonun icinde sadece kenar sayisini ve kenar

/—. Q Q uzunlugunu degistirmen gerekir. Birde sekiller arasinda A
y > dénmesi gereken aci degisecek.
\/ / v
\ > bloklar Calsma alani: /D BagtanBagla < Kodu G8rintdle

(EETES tas §R10) pikseller
Tekrarla EJ) kez tekrarla

kadar [E1-EXEA don [E[E) dereceler yap | draw a hexagon
| Calistir

LELETS saga v KL 360 -LICTEIETS

LELELS sola v KLY 90 R-CIETEIEN

[lleri ¥ EVER100 FITHIETS

Tekrarla ) kez tekrarla

9

Tekrarla EJ kez tekrarla
vap ([EITEA test ) pikseller

<
o
o

kadar E1-ERA don () dereceler

don | ereceler

draw a hexagon

S| L
@ Daha az
Fonksiyonun icinde sadece kenar sayisini ve kenar
Q uzunlugunu degistirmen gerekir. Birde sekiller arasinda A

32

v
/
\—<\—> bloklar |ca|.sma alani: 10 D BastanBasla <) Kodu Goriintile
-

kadar [E5-ERA don EL) dereceler yap | draw a hexagon
0 Yeniden basla

@

dénmesi gereken agi degisecek.

Tekrarla [ kez tekrarla

kadar EZ-EE8 don E{e) dereceler
kadar EZ1FKA don EL) dereceler
a2 Pronsion
—— Fonlshyon

LETIED atla {o]0) pikseller

Tekrarla EJ kez tekrarla
Tekrarla [gffd kez tekrarla vap
yep kadar EXERD don (2} dereceler
kadar mw;n E[e) dereceler

Fonksiyonun icinde sadece kenar sayisini ve kenar

Q Q uzunlugunu degistirmen gerekir. Birde sekiller arasinda A

/\
— doénmesi gereken agi degisecek.
\/ v
5\
N
bloklar ’Cahyna alan:8/ D BastanBasla <> Kodu Gorintile
A~

Tekrarla (3 kez tekrarla

(EIEED atla [2]s) pikseller

-~

Tekrarla [ kez tekrarla
yap

draw a hexagon

Sekil 22. Sahne5, O12'nin izledigi islem adimlari drnegi
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Sekil 22 sureg¢ icerisinde alinan ekran kaydinda 6grencinin sahnede c¢6zime
ulasmaya calisirken istenilen gorseli olusturamadigini fark ettikten sonra, ilk olarak
fonksiyonda kullandigi a¢i degerini degistirerek deneme yaptidi, ardindan fonksiyona yeni
bir blok ekledigi yine istenilen sekle ulasamayinca bu sefer ana akista agl degerine

mudahale ettigi gorulmektedir.

4. 5. Hata Ayiklama (Sahne 3-4)

Verilen hazir bir akis icerisinde ¢éziime goétirmeyen bolimlerin tespit edilmesinin ve
gerekli duzeltmelerin yapilmasinin kullanicidan istendigi bdélimler, Code.org ders
akisindaki adlandirma sekline benzer olarak bu c¢alismada hata aylklama olarak
isimlendirilmistir. Bu boélime iliskin 6grencilerin siklikla tekrarladiklari davranislari Tablo 10

‘da gosterilmistir.

Tablo 10. Hata Ayiklama Yapilarina iliskin Kodlar

Surecte Sikga Tekrar Eden Davranislar Sahne3(f) Sahne10(f) Toplam (f)

(Hata Ayiklama)

Bloklarin kodlama bilgisini kavrama 12 14 26
Sahnede isteneni ifade etme 12 13 25
Anlamadan ¢déztime ulasma 9 11 20
BTKO 06zelligi ile hata tespiti 3 15 18
Rastgele bloklari karistirma 9 8 17
Problem sahnesini inceleme 4 13 17
Sonucun sebebi Gizerine dislinme 1 14 15
Bloklari degdistirme 6 8 14
BTKO ile yanlis sira gdzlemleme 4 8 12
Siralamayi degistirme 5 7 12
Akis kod kurma 3 9 12
BTKO 6zelligi ile anlama 2 8 10

Hata ayiklama igeren bolimlerde tamamlanacak gdérevler Ders3 igerisindeki tim
diger bolimlerden yapisi geredi farklilasmaktadir. Diger bolimlerin tamaminda
ogrencilerden verilen hedefe ulagsmalari icin amaclarina uygun kod bloklarini segerek bir
akis olusturmalari istenirken, hata ayiklama bdélimlerinde mevcut olarak bulunan bir akisin
eksik ya da hatali yanlarini bulmalari ve bunlari istenilen amaca ulasilacak sekilde

dizenleyerek kullanmalari beklenmektedir. Diger Code.org bélumlerinde oldugu gibi



62

ogrencilerin hata ayiklama boéliumlerinde de bloklarin kodlama bilgisini kavrama ve
kendilerinden sahnede isteneni ifade etme noktasinda zorluk ¢ekmedikleri gorulmektedir.

Bloklarin kodlama bilgisini kavrama hakkinda Sahne10’da bulunan bloklarla ilgili

(O1): “...ilk énce ¢alisma alaninda akigi yaziyoruz fazla blok kullanmamamiz
icin fonksiyon blogunu dolduruyoruz igine yaziyoruz kodlari sonra make 3
honey diyor ya onu ¢alisma alaninda kendi yaptigimiz yere ekliyoruz”

17

Aragtirmaci: “...lste eklemezsen o yesil tagi calisir mi?”

(O1): “o make3honey fonksiyon blogunu temsil ettidi icin ¢alismaz”
seklinde gecen diyalog 6grencinin bloklarin programlama vyapilarini anladigini
acikca ortaya koymustur.

Hata ayiklama sahnelerinde ogrencilerin bircogunun anlamadan dahi ¢6zime

ulasabildikleri gorulmustur. Bu konu hakkinda

(02): “...ilk bizim bloklarimiz galisir sonrada fonksiyon ¢alisir, bizim

bloklarimiz bittikten sonra fonksiyona sira gelir...”

seklindeki akisin calismasina iliskin yanhs olan ifadesi ve buna benzer ifadeler hata
aylklama yapisinda anlamadan ¢béziime ulasma bashdinda ele alinmistir. Bu ifade
6grencinin dogru olmayan bir bicimde calisma alanindaki ana akis bittikten sonra
fonksiyonun icindekilere siranin geldigini disindugi agikga goérilmektedir. Benzer sekilde
dugtnen diger o6grencilerin ifadelerine ve sinif igi uygulamalarina bakildiginda hata
aylklama sahnelerinin akisini takip ederken o6grencilerin BTKO 6zelligi olan c¢alisan
taslarin yanip sénmesi noktasinda yanilgiya dustukleri goérulmektedir. Birgok defa
ogrencilerin “galistir’” butonuna tiklandiginda sistemin hizh bir sekilde akigi ¢alistirmasi ve
0 esnada iglenen bloklari sar1 renkli bir ¢cerceve ile vurgulamasi 6grencilerin yanhs sira
g6zlemlemesine neden olmustur. BTKO ile yanlis sira gézlemleme noktasinda Sahne3 ve
Sahne10 cergevesinde 02, O3 ve 06 6ncelikle fonksiyon taslarinin calistigini ifade

etmiglerdir. Programlama yapisi olarak fonksiyon igceren Sahne3 igin

(02): “caligtigi zaman ilk fonksiyon galisir sonra ileri tekrarla 6 kez yap ileri
tasi 50 piksel kadar saga dén 60 derece, fonksiyon bitince ¢alistigi zaman

yerine geger”



63

ifadelerini kullanmistir. Sekil 23 ile 63drencinin yanilgiya distigu Sahne3 bunyesinde

Code.org’un bir 6zelligi olan sari gergcevenin yanls sira gozlemlemeye sebebiyet verdigi
g6rilmektedir.

[——
5TUDIO
"Kare ciz" fonksiyonunu "Altigen ciz" olarak yeniden © Daha Fazla

adlandirdik, fakat kareler cizmeye devam ediyor!
"Altigen ciz" fonksiyonunu 50 piksel kenarh altigen

! @ Q cizmek icin diazenleyebilir ve fonksiyonu kullanarak

resmi cizebilir misin?

blokdar iCahsma alan: 8/ O Bastan Basla <> Kodu Gérintille
ilerive v RETN 100 1T TS !
Tekrarla EJ kez tekrarla
| o Yenipn basla kadar [EX-EXB don [Ele) dereceler yap | draw a hexagon
kadar dén ) dereceler
o R kadar [ZEED don E) dereceler
[Tieri v EVEY 100 T

Tekrarla [5) kez tekrarla
Tekrarla kez tekrarla

yap

tasi <) pikseller
\_lfadar don () dereceler

draw a hexagon = —

Sekil 23. Sahne3, O3’e ait ekran gériintiisi

Code.org’a 6zgu bir 6zellik olan kurgulanan akisi yavaslatarak test etme ve
olusturacagi sonucu gézlemleyebilme durumu 6grenciler i¢in hata ayiklama sahnelerinde
siklikla bagvurulan bir durum oldugu belirlenmistir. Sahne3 i¢cinde bulunan Kaplumbaga -
Tavsan modellemesi ve Sahne10 iginde bulunan Adim mantigi 6grenciler tarafindan

¢6zime ulagsmak icin kullanilmigtir. Bu konudaki goériglerini

(05): “... o kaplumbada yavas tavsan da hizli, hizini degdistirip artiriyor yani
yanhsimizi anlamaya ¢aligiyoruz”,

(O7): “..calistirinca o hizlica ilerliyor ama adima basinca yazdigim seyleri

adim adim yapiyor, bir ilerliyor sonra bekliyor surada taglarin rengi igsildiyor
oradan anliyorum hatami nerede yaptigimi”

seklinde ifade etmistir. Benzer bicimde 6grencilerin ekran kayitlari gergevesinde O5'in
Sahne2’de calisirken yanlis sonuca ulasmasi sonucunda ilk hamle olarak akigi
yavaslatmaya yonelmesi 6rnek olarak Sekil 24’te gosterilmigtir.
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Sekil 24. Sahne2, O5’e ait ekran gorintiisi

Sekil 24’'te de goruldigu Uzere, mevcut bir akis icerisindeki hatayi tespit edebilmek
icin Ogrencilerin siklikla sahneyi yavaslatarak sonucu takip etmeye basvurduklari
go6rulmustir. Hata ayiklama sahnelerinde de diger sahnelere benzer olarak égrencilerin
¢6zime ulasamamalari durumlarinda problem sahnesini inceleme, bloklari degistirme,
Siralamayi degistirme, akig-kod kurma, rastgele bloklari karigtirma gibi davraniglara
yoneldikleri siiregteki mdilakatlardan elde edilmistir. Ornedin; siralamayi degistirmek
cergevesinde O12 sahnedeki ari karakterini istenen yere ulastirmaya galisirken hatasini

fark ederek ayiklamis ve bu iglemi ile ilgili olarak,

(012): “ilk basta ¢alistirdigimda duvara ¢arpiyordu, baktim onu gériince ilerle

ile dén bloklarinin yerini degistirdim”

seklindeki ifadeyi ortaya koymustur.

4. 6. Code.Org BTKO’da Ortaya Cikan Problem Cozme Davraniglarina
Bitlincul Bakis

Bu bdlimde mdulakatlarda ifade edilme sikliklari da dikkate alinarak 6grencilerin
suregte gerceklestirdikleri davraniglar sunulmustur. Bolumlerde sadece ilgili programlama
yapisina yodnelik davranislar agiklanmaya calisilirken, en sik tekrarlanan davraniglar ise
orneklendirilmigtir. BTKO Code.org sisteminde problem ¢ézme slrecine yodnelik bir
cerceve belirlemeyi amaglayan bu ¢alismada, stireci modelleyecek bir gergeveye ulasmak
icin tim yapilardaki davraniglari birlikte ele almak gereklidir. Bu sekilde tim sahnelerde

gerceklesen ortak davraniglar, bu davraniglarin sikhdi, amaci ve yerinin ortaya
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konulmasiyla problem ¢dzUmuU surecine iligkin tanimlamalar mimkin olabilecektir. Bu
sebeple, bulgularin bu son boéliminde derslerin yurataldigd butin sahneler birlikte
dikkate alinarak 6grencilerin davraniglari tanimlanmistir. Davraniglara isaret eden kodlar,
siklik durumlarina gére ¢oktan aza siralanmis bir sekilde Tablo 11’de gdsterilmigtir.

Tablo 11°de yer alan s1,s2,s3...vb. sekilde ifade edilen sahneler Code.org Ders-3
modulinde bulunduklari bolimu icerdigi programlama yapilarini en iyi temsil edecegi
disunildiga icin secilen sahnelerdir. Bu ¢alismada secilen sahnelere 1'den 10’a kadar
numaralar arastirmaci tarafindan verilmistir. Tablo 11’de yer alan sahneler ardisik bir
sirada ilerlememektedir. Ornegin; “s1” ile temsil edilen sahne Code.org Ders-3 modiiliinde
“Sahne2:Labirent/ Bolim No:13”, “s2” ile temsil edilen sahne “Sahne3:Aktor/ Bolim
No:11” seklinde yer almaktadir. Tim sahnelerin detayli bélim numaralari ve Code.org
linkleri Ek-3'te sunulmustur. Tium sahneler bulgularda icerdigi programlama yapilarina
gobre gruplandirilarak 5 farkli bélimde sunulmustur. Tablo 11’de ise tek tek yer alan
sahnelerin icerdikleri programlama yapilari ilk satirda kullanilan; temel taslar icin “Tt”,
donguler icin “D6”, kosul icin “Ko”, fonksiyon igin “Fo” ve hata ayiklama igin “Ha”

adlandirmasi kullaniimigtir.

Tablo 11. Tim Yapilara Yonelik Davraniglari Yansitan Kodlar

Sirecte Sikga Tekrar Eden s10  To
Davranislar sl(f) s2(f) s3(f) s4(f) s5(f) s6(f) s7(f) s8(F) s9(f) ® 0 P
(Bitun Programlama Yapilari)

Tt, Tt, Tt, Tt,
icerdikleri Programlama Yapilari -Igto -Igto Fo, Fo, ;to Do, Eto Do, Eto Tt
Ha Ha Ko Ko

Bloklarin kodlama bilgisini
kavrama

Sahnede isteneni ifade etme 15 15 12 12 11 12 10 11 13 13 124

17 12 12 7 15 21 6 24 6 14 134

Co6zime uygun bloklarin segimi 12 7 4 6 11 10 13 11 20 6 100

Problem sahnesini inceleme 10 8 4 9 6 7 9 8 10 13 84
Akis-kod kurma 4 6 3 6 8 8 7 10 16 9 77
Rastgele bloklari karistirma 4 8 9 6 10 3 15 5 3 8 71
Anlamadan ¢ézime ulagsma 0 4 9 4 4 11 11 6 1 11 61
BTKO 06zelligi ile hata tespiti 2 11 3 5 5 5 3 5 6 15 60
BTKO o6zelligi ile anlama 0 1 2 5 4 11 15 4 1 8 51
Bloklari degistirme 1 6 6 4 2 8 4 5 4 8 48
SQn'l.qun sebebi lizerine 5 1 1 3 5 5 P 5 8 14 43
disinme

Hatayi fark etme 7 2 5 5 2 3 6 5 3 3 41
Yapillar arasi benzerlikleri fark 5 5 2 2 3 5 1 14 0 6 40
etme

Siralamay! degistirme 1 3 5 5 7 3 6 2 1 7 40

Ekrandakileri sayma 4 10 0 1 4 0 7 1 10 3 40
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Tablo 11’in devami

Once ipucunu okuma 6 9 6 3 3 2 2 5 0 3 39

Duyussal alana transfer 1 1 2 1 1 3 5 1 2 21 38

Blok sayisi ile yeniden deneme 5 7 0 5 6 4 1 0 5 5 38

Gundelik yasamla iligkilendirme 2 1 1 0 4 2 0 2 2 23 37

Sonucu tahmin etme 2 3 0 1 7 7 3 5 5 4 37
Zorlaninca ipucundan 6 5 1 3 6 5 5 1 0 5 34
yararlanma

Yeniden disinme 1 8 2 1 5 2 1 3 6 4 33
Durumu irdeleme 3 1 1 1 1 3 0 1 10 8 29
B."TKO ile yanhs sira 0 0 4 2 2 0 4 7 0 8 27
g6zlemleme

Dislinme 7 0 1 2 2 2 2 1 3 6 26
Zihinde canlandirma 5 4 0 2 1 1 2 1 4 4 24

Akisi yavaglatarak test etme 0 6 4 3 2 0 1 1 0 6 23

Anlamlandirma 1 3 1 1 1 1 2 3 3 6 22

Yanhs ¢ozlimle boélim gegme 1 0 1 1 3 3 2 5 3 2 22

farkindalik kazanma 0 0 0 0 0 0 0 0 0 19 19

Matematik bilgisini kullanma 0 2 7 1 1 0 5 0 1 1 18

Kendini karakterin yerine koyma 4 3 0 0 0 0 0 2 4 1 14

Onceki sahnelerden yararlanma 0 0 3 2 1 0 4 2 0 1 13

Acli gostergesini kullanarak
parametre tespiti

Ogretmenden yardim alma 0 4 1 1 1 0 1 0 0 1 9

0 3 6 1 0 0 2 0 0 0 12

Obje ile karakteri canlandirma 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 3

Tabloll’den de gorildigl Gzere bloklarin kodlama bilgisini kavrama, sahnede
isteneni ifade etme, ¢bziime uygun bloklarin se¢imi gibi davraniglar slre¢ boyunca
oldukga sik ortaya ¢ikmistir. Ortaya ¢ikan kodlar degerlendirildiginde temelde ¢6zime
baslamadan &nceki davraniglar, ¢d6zim slreci ve ¢6zimin bitiriimesi sirasindaki
davraniglar olarak davraniglari tanimlamak mimkindir. Bu davraniglar farkli siklikla olsa
da bitiin sahnelerde gériilmektedir. Ornegin; BTKO ile hata tespiti Sahnel0’da gokken,
Sanhel’de oldukga az ortaya ¢ikmigtir. Bazi kodlarin ise bazi sahnelerde hi¢ yer almayisi
dikkat gekici bir durumdur. Ornegin agr géstergesini kullanarak parametre tespiti Sahnel,
Sahne5, Sahne6, Sahne8, Sahne9, SahnelO sahnelerinde hi¢ gérilmemektedir. Bu
durum ¢ogunlukla ilgili sahnedeki problemin yapisindan kaynaklanmaktadir. Diger yandan
Ozellikle BTKO o6zelliklerine iliskin bazi davraniglarin ortaya gikmasi da dikkat ¢ekicidir.
Ornegin; Sahne2, Sahne3, Sahne6, Sahne7, Sahnel0 sahnelerinde sadece BTKO ile ilgili
Ozelliklerin az da olsa ifadeleri yansimasi BTKO’nun kendi dzellikleri bakimindan slrecteki

bazi yeni davraniglara yol agtigina isaret etmektedir. BTKO’ya has bu davraniglara;
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BTKO é6zelligi ile hata tespiti, 6nceki sahnelerden yararlanma, akig yavaslatarak test etme
ornek olarak kabul edilebilir.

BTKO’da yuritilen bu slreclerde calismada elde edilen 6grenci davraniglari bir
bakima surece ait islem adimlarini ortaya koymaktadir. Temelde zamanlama bakimindan
dusunidldiginde ¢b6zime baslamadan dnceki davraniglar, ¢ézim sdreci ve ¢6zimadn
bitirilmesi sirasindaki davraniglar birbirinden farkli sahnelerde benzerlik géstermigtir.
Ornegin; sahnede isteneni ifade etme, problem sahnesini inceleme, bloklarin kodlama
bilgisini kavrama, diistinme gibi davranislar farkli program vyapilarina sahip tim
sahnelerde sergilenmesinin yaninda genellikle sirecin giris asamasinda siklikla ortaya
cikmigtir. Bazi davraniglarin ise slrecler arasinda tekrarlanabildigi veya bazen ¢6zime
baslamadan 6nce ortaya cikarken bazen ¢6zim surecinde ortaya ciktigr gorulmektedir.
Ozellikle bir sahnede hata yapilmasi durumunda siireci yeniden baslatan 6grenci
tarafindan ortaya koyulan davraniglar asamalar arasi gegis Ozelligi gdstermektedir.
Ornegin; akis-kod kurma, bloklari dedistirme, siralamayi degistirme, gibi davranislar
ogrenciler tarafindan sonuca ulasilamadigi durumlarda ¢6zim slrecinde sergilenen
davraniglar olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Buna karsin yeniden disinme, hatayi fark
etme, uygulama ve farkindalik kazanma gibi davraniglarin siregler arasi gegis halinde
sergilendigi gorulmustir. Hedefe ulasma, anlamlandirma gibi davraniglar ise daha ¢ok
surecin sonunda karsimiza ¢ikmaktadir.

Elde edilen kodlar, kodlarin sikhgi, problem ¢ézme sirecinde ilgili kodun isaret ettigi
davranisin ne zaman gergeklestigi, kodun alt davraniglara bolinlip bdélinememe
durumlar dikkate alinarak butlin sdrece iliskin kodlar gruplanarak, BKTO’da problem
surecini ifade eden temalar “Odaklanma”, “Sinama” ve “Sonucglandirma” olarak
isimlendirilmistir. Tablo11 de ortaya c¢ikan bazi kodlar birlikte ele alinarak slrecte ait
olduklari isimlendirme altinda birlestirilmistir. Ornegin; sonucu tahmin etme, zihinde
canlandirma, obje ile karakteri canlandirma, kendini karakterin yerine koyma gibi kodlar
bir arada degerlendirilerek “sezgi”; problem sahnesini inceleme, ekrandakileri saymak,
gruplandirilarak “inceleme”; matematik bilgisini kullanma, dislinme, yeniden dusunme gibi
kodlar bir arada ele alinarak “dlisinme”; sahnede isteneni ifade etme, énce ipucunu
okuma, ekrandakileri sayma seklindeki kodlar birlestirilerek “isteneni anlama” gibi ortak
kodlarla ifade edilmistir. Sezgi, inceleme, dlisiinme ve isteneni anlama seklinde
gruplandirilarak kodlarla iligkilendirilen sure¢ “Odaklanma” olarak adlandiriimistir. Diger
yandan ¢ézime uygun bloklarin se¢imi, akis_kod kurma gibi kodlar bir arada ele alinarak
surece iligkin tanimlamada “akis kurma”; rastgele bloklari karistirma, siralamayi
degistirmek, bloksayisi ile yeniden denemek, Ogretmenden yardim almak, bloklari

degistirmek, “udras|”; zorlaninca ipucundan yararlanma, akigi yavaslatarak test etme, aci
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gostergesini kullanarak parametre tespiti, 6nceki sahnelerden yararlanma, BTKO &zelligi
ile hata tespiti, BTKO 6zelligi ile anlama “‘BTKO 06zelliklerinden faydalanma” davranigi
olarak yansimigtir. Akig kurma, ugrasi ve BTKO ézelliklerinden faydalanma olarak
gruplandiriilmis hale getirilen kodlar “Sinama” baghdi altinda sunulmustur. Son olarak,
yapllar arasi benzerlikleri farketme, glindelik yasamla iliskilendirme, durumu irdeleme,
sonucun sebebi lizerine disliinme seklinde daha ¢ok birbirine benzer durumlar tzerinde
yogunlasma seklindeki kodlar “iliskilendirme”; duyussal alana transfer, anlamlandirma,
farkindalik kazanma gibi davranislar “yorumlama”; anlamadan ¢6ziime ulasma, yanls
¢céziimle béliim gegcme kodlari ise “yanilsama” olarak adlandiriimistir. fliskilendirme,
yorumlama ve yanilsama olarak gruplandirilarak ifade edilen kodlar “Sonuglandirma”
olarak surece ait sekilde yerini almistir. Sureci asamalandiran sekilde gecisli bir yapida
gosterilen uygulama, farkindalik kazanma, yeniden disiinme ve hatayi fark etme
davraniglarinin ise bu asamalar arasinda ve farkh yonlerde tekrar tekrar gerceklestigi
calisma surecinden elde edilen bulgulara dayanilarak ifade edilmektedir.

Ozetle Odaklanma asamasinin “sezgi, inceleme, diisiinme ve isteneni anlama” gibi
temel davraniglari icerdigi belirlenmistir. Daha ¢ok surecin yUrOtildigli asama olan
Sinama asamasinin “akis kurma, ugrasi ve BTKO 6zelliklerinden faydalanma” ; bununla
birlikte “iligkilendirme, yorumlama ve yanilsama” gibi davranislarin BTKO’da
“Sonuglandirma” asamasinin temel davraniglari oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu agsamalar tim
sahnelerde yasanmakta olup O8'in Sahne6 ile galisirken kaydedilen programlama

surecine iligkin ekran videosundan alinan 6rnek goruntuler Ek-3’de sunulmustur.



5. TARTISMA

Bu calisma Code.org ortaminda problem ¢ézimune iligskin bir cerceve belirlemeye
calismaktadir. Bu nedenle elde edilen bulgular, slregte sergilenen davranislari
cerceveleyen temel problem ¢6zme adimlarinin ortaya konulmasi ve davranislarin
ortamin sundugu arayiz ve problem c¢oézmeye iliskin yapisal 6zellikler gergevesinde

tartisiimistir.

5. 1. Code.org’da Problem Cozme Sureci

Code.org uzerinden ydrutilen galismalar incelendiginde, genellikle bu ¢alismalarin
odrencilerin  programlama  6grenme  sureglerinin  ne  sekilde gergeklestiginin
belirlenmesinden ¢ok 6grencilerin 6grenme performanslari veya farkli beceriler Gzerine
etkisine odaklandigi goériimektedir. Bu tur ¢alismalarda genellikle BTKO olarak Code.org
kullaniminin 6grencilerin motivasyonuna, programlama égrenmeye karsi tutumuna (Du,
2016), akademik basariya, yansitici disinme becerilerinin gelisiminde (Kalelioglu, 2016)
vb. olumlu etkileri olduguna vurgu yapilmaktadir. Her ne kadar Code.org sahneleriyle
sunulan etkinliklerin 6grencilerin bilgi-islemsel dislinme becerilerinin gelisimine etkisine
iliskin bir takim kanitlar sunulmus olsa da, bu gelisim surecinde &grencilerin
davraniglarinin ne sekilde gerceklestigine iliskin oldukga az calisma sz konusudur.
Ornegin Kalelioglu (2016) calismasinda Code.org ortaminda ilkokul &grencilerine
programlama 6gretmek, problem ¢ézme Uzerine yansitici digslinme becerilerinde herhangi
bir farkhliga neden olmadigini belirlemistir. Calismasinda Kizilkaya ve Agkar (2009)’a ait
problem c¢b6zme Uzerine yansitici distinme o6lgedi kullanilan arastirmada Code.org
uzerinde &grencilerin yasadigi sureci BTKO’da farkhlagan problem ¢6zme sureci
agisindan ele almayisi boyle bir degerlendirme yapmasina sebep olusturmus olabilir. Ayni
arastirmada d6grenciler BTKO’da programlamaya karsi olumlu bir tutum gelistirmis
olduklari seklinde sonuglar ortaya ¢ikmigsa da, dgrencilerin etkinlikler ile ne sekilde
etkilesime girdiklerine iliskin aciklamalara yer verilmemistir. Benzer bigimde Du (2017)
“Hour of Code” etkinligini kullanarak yapmis oldugu c¢alismasinda Code.org Uzerindeki
kodlama saatinin ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlari Gzerinde olumlu bir etkisi
oldugunu belirlemistir. Lye ve Koh (2014) bilgi-islemsel disinme Uzerine yapilan 27 farkh
calismayi dikkate alarak yapmis oldugu analiz calismasinda da birgok BTKO’larini
kullanilarak yapilan ¢alismalarin surece yonelik bir inceleme ve adimlamadan ¢ok sonuca

yonelik etkiler Uzerinde odaklanildigi gortulmugtir. Olgun (2014) tez calismasinda 13 farkh
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dusinme stiline yonelik hazirlanan bir dl¢gek kullanmis ve programlama egditimi almis
ogrencilerin disinme stillerinde nasil bir dedisiklik olduguna dair arastirma yapmistir.
Dusinme stillerine yonelik analiz yaparken cinsiyete goére bazi dislinme becerilerinin
degiskenlik gdsterdigini ortaya koymus ve bu calismasinda BTKO olarak Scratch
araylzunu kullanmistir. Cetin (2012) calismasinda ¢ocuklar icin bilgisayar programlama
egitiminin dgrencilerin problem ¢bézme becerileri Uzerine etkisinin olup olmadiginin
incelemistir. Sidrecte BTKO olarak Small Basic kullaniimig ve arastirma sonucunda
g¢ocuklar icin bilgisayar programlama egitiminin uygulanabilir oldugunu, programlama
egitiminin c¢ocuklarin problem c¢6ézme becerilerine olumlu ydnde katki sagladigini
belirlemistir. Buna ek olarak 6grenci goéruslerine de basvurulan calismada 6grencilerin
bilgisayar programlama  egitiminden memnun  kaldiklari, bilgisayarla neler
yapabileceklerine iliskin dusincelerinde olumlu yonde degisiklikler oldugu ve bu tarz
egitimlere devam etmek istedikleri sonuclar arasindadir.

Ozetle ulasilabilen calismalar analiz edildiginde BTKO kullanilarak gerceklestirilen
kodlama egitimlerini iceren sureci tanimlamaya yonelik bir arastirmaya rastlanamamistir.
Bu calismada ise 6grencilerin suregte nasil davranislar sergiledigi adim adim incelenmis,
sergilenen davraniglarin nedenleri BTKO 6&zellikleriyle iligkilendirilerek tartisiimistir.
BTKO’lar herkes kodlama yapabilir mantidiyla olusturulan ara ylzlere sahiptir ve
geleneksel programlama dillerinden en buyulk farkhlagsmasi blok yapilari ile sirikle-birak
seklinde kod yazmaya olanak tanimasidir. Bayman ve Mayer (1988)’'in s6z dizimi bilgisi
seklinde ifade ettikleri geleneksel programlama dillerine has ve BTKO’da olmayan yazim
bilgisi dogal olarak bu ara yuzlerde devre digi kalmaktadir. Bu agidan bakildiginda
geleneksel programlama dillerine 6zgu en temel bilgi olan yazim bilgisi dahi ortadan
kalkan bu sureg yeniden tanimlanmaya calisiimistir.

Yari yapilandiriimis miulakatlardan elde edilen bulgular, BTKO’da g¢alisilan
etkinliklerin farkli programlama yapilarini icerseler de &grencilerin sergiledikleri
davraniglarin bazilarinin degismedigini, kismen programlama yapisi ¢ercevesinde sekil
degistirdigini gostermektedir. Tum mulakatlardan elde edilen bulgularda 6zellikle
BTKO’ya 6zgl davraniglarin neredeyse tum programlama yapilarinda (temel taslar,
donguler, kosul yapilari, fonksiyonlar ve hata ayiklama) ortaya ciktigi goralmastir. Bu
durum BTKO’ya iliskin sahne &zelliklerinin incelenmesi, blok yapilarinin rastgele
degistiriimesi, akigl yavaglatarak test etme, agi gostergesini kullanarak parametre tespiti,
onceki sahnelerden yararlanma gibi davraniglar hemen hemen tim programlama
yapilariyla iligkili sahnelerde gorulmuagtur.

Ornegin; problem sahnesini inceleme davranisi hemen hemen tiim sahnelerde

karsimiza c¢ikmaktadir. Bu davranis genellikle slrecin basinda gergceklesmis olsa da
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sahnede istenilen ¢ézime ulagsamayan 6grencilerin slreg igerisinde tekrar tekrar problem
sahnesini inceleme davranisina basvurdugu belirlenmigtir.

Diger taraftan bazi davraniglarin sadece bazi programlama yapilarini igeren
sahnelerde ortaya ciktigi da gorulmektedir. Nitekim yapilar arasi benzerlikleri fark etme
davraniglari sadece doénguler ve kosul yapilarinda ortaya cgikarken, diger yapilarda
goérilmemistir.  Code.org sistemi programlama yapisi olarak benzer yapilarda benzer
tasarimlari kullandigi bilinmektedir. Ornegin; déngi anlami tagiyacak birbirinden farki
kullanim sekli olan bloklarini ayni renk ve benzer formda tasarlamistir, bdylelikle
ogrencilerin bu benzerlikten yola ¢ikarak tekrarlayan yapilar arasindaki iligkiyi kolaylikla
kurabildikleri gézlemlenmigtir.  Yine bloklarin programlama mantiginin  birbirine
benzemesinden yola ¢ikarak kosul yapilari iceren eger ve eder/degilse bloklari ayni renk
ve benzer formda tasarlanmistir. Ayrica araylzin ders kapmasinda bulunan her
sahnesinde akis yavaglatmaya imkan vermemesi akis yavagslatarak test etme davranisinin
ortaya ¢iktigi durumlari da ilgili sahnelerle sinirflamistir. Ote yandan giindelik yasamla
iliskilendirme davranisi gunlik yasantilarindaki hareketlerden yola ¢ikarak temel taslar,
gun igindeki durumlara karsi karar verme mekanizmalariyla kiyasladiklari i¢in kosul
yapilarinda siklikla ortaya c¢iktigi, nadiren de olsa doéngu yapilarinda da &grenciler
tarafindan kullanilabildigi goértlmastir. Hata ayiklama ve fonksiyon yapilarinda ise bu
davranisa hi¢ rastlanmamistir. Bu iki yapinin diger programlama yapilarina gére daha
soyut disiinme becerileri gerektirdigi sebebiyle ddrencilerin gindelik yasamlariyla bir iligki
kuramadiklari distintlmektedir.

Batin bu degerlendirmeler i1siginda bu g¢alismada yuratilen etkinliklerde problem
¢dzme sirecinde ortaya ¢ikan davraniglar en genel anlamda; Odaklanma, Sinama ve
Sonuglandirma asamalariyla ortaya konulabilir. Bu asamalarin birbirleriyle olan gegisleri

asagidaki Sekil 25°te sunulmaktadir.
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* Sezgi + lliskilendirme
* inceleme * Akis Kurma * Yorumlama
+ Diglinme * Ugragi * Yanilsama
+ isteneni Anlama * BTKO ézelliklerinden
faydalanma S land
onuciandirma
Odaklanma
Uygulama Hatay Fark etme

Sekil 25. Code.org BTKO’da ortaya ¢ikan problem ¢dzme stiregleri temel asamalari

Buradaki temel asamalar olan odaklanma, sinama ve sonucglandirma asamalari
farkh faktorlerin etkisiyle bazi durumlarda birbirini takip eden sirada ileriye dogru devam
eden bicimde gergeklesirken, bazi durumlarda ise asamalar arasi dongusel gegisler s6z
konusu olabilmektedir. Ornegin, bir problemde sinama asamasinda deneme yanilma
sureglerini iceren ugrasi davranigl gdsteren 6grenci ¢ézime ulasamadidinda yeniden
dustinme cgercevesinde odaklanma asamasina geri dénebilmektedir.

Slrecin baslangici asamasinda programlama adimlari farkli tanimlamalara sahip
olsa da sure¢ genellikle Problemi Anlama ile baslayip Degerlendirme ile son bulmaktadir.
Bu calismada BTKO olarak kullanilan Code.org Uzerinde 6grenci davraniglari
incelendiginde, ilk etapta problemi anlamaktan ¢ok sahneyi inceleme, isteneni anlama ve
Uzerine dlisuinme davraniglarini sergiledikleri ve bu esnada da sezgi ve tahminlere siklikla
basvurduklari gértlmustir. Genellikle problemi anlama olarak verilen ilk adim yerine
BTKO Uzerinde farkli bir sekilde ortaya ¢ikan bu sire¢ odaklanma olarak yorumlanmistir.
Ogrencinin sahnelere ve bloklarin bilgisini kavramaya calisti§i, problem durumunu
anlamaktan ¢ok sahnede isteneni ifade ederek ¢6zime ulasmaya calistigi
g6zlemlenmistir. Ogrenci sahnede kendinden isteneni rahatlikla ifade ederken, sahnede
mevcut problemi anlamaya ¢aba harcamamaktadir. Zaten sistemin de bdyle bir beklentisi
olmadigi, hatali ¢gézimlerle de bélumun gecilmesinin mimkdn oldugundan ¢ikarilabilir. Bu
dogrultuda genel olarak; odaklanma asamasinda 6grencilerin daha ¢ok sezgi, inceleme,
dislinme, isteneni anlama gibi davraniglar sergilemektedirler. Ogrenciler sinama

asamasinda c¢ogunlukla akis kurma, ugrasi, BTKO o6zelliklerinden faydalanma gibi
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davraniglari sergilemektedirler. Diger yandan iligkilendirme, yorumlama, yanilsama gibi
davraniglar ise daha ¢ok sonuglandirma asamasinda ortaya ciktigi sdylenebilir. Elbette
problem surecini belirli bir zaman dilimi olarak ele aldigimizda bazi davraniglarin farkh
asamalarda sergilenebilir oldugu da dikkatlerden kagiriimamalidir.

Diger yandan burada belirlenen asamalar arasi bazi durumlarda geri donusler de
olabilmektedir.  Bu ddnulgler c¢ogunlukla sinamadan odaklanmaya dogru yeniden
dusuinerek veya sonuglandirmadan sinamaya hatayi fark ederek gerceklesmektedir.
Ornegin odaklanmadan sinamaya gegiste 6grencilerin genellikle uygulamaya hazir hale
geldigi gorulirken sinamadan sonuglandirmaya gecgerken farkindalik kazandiklari
degerlendiriimektedir.

Geleneksel programlama dillerinde problem c¢6zme slrecini ele alan galismalar
benzer bir adimlama ile slreci 6zetlemekte ve genellikle 4 veya 5 adimda sulreci ifade
ettikleri  gorulmektedir. Programlama surecine iliskin islem adimlari  drnekleri
incelendiginde Cetin (2012) problem ¢6zme slrecini: 1. Problemin anlasiimasi, 2.
Cozimle ilgili stratejinin segilmesi, 3. Secilen stratejinin uygulanmasi, 4. C6zimdin
degerlendiriimesi seklinde ele alirken; Benzer sekilde Nance (2016) programlama
ortamlarinda problem c¢bézmeyi; 1) problemi anlama 2) ¢6zimd planlama, 3) plani
uygulama ve 4) geri déonme ve tekrar bakma seklindeki adimlardan olustugunu ifade
etmektedir. Cok daha butuncul bir yaklagimla Casey (1997) programlamay:: Belirli
Problemi Anlama, Derleme Hata giderme, Dogrulama agsamalarinin bir araya gelmesiyle
olusan bir aktiviteler zinciri olarak ele almistir.

Bu ¢alismanin bulgulari BTKO ile problem ¢dzilirken programlama dillerindeki bazi
sure¢ adimlarinin hi¢ yasanmadigini, bazilarinin ise sekil degistirdigini géstermektedir.
Programlama vyapilari g¢ergevesinde farkli sahnelerdeki problemler Uzerine yapilan
analizler BTKO’da problem ¢ézme slrecinin temel olarak 3 asamada ele alinabilecegine
isaret etmektedir. Diger programlama dillerinde olmazsa olmaz bazi suregler, BTKO’nun
sagladigi ozellikleri ile bu surecin islem adimlarinin disinda birakilabilmektedir. Yapilan
sure¢ asamalandirmalarinda genellikle problemi anlama ile baslayan ilk adim, BTKO’da
ogrencilerin anlamadan dahi sezgi ve tahminlerini kullanarak problem ¢6zme slrecini
baglatabilmesiyle diger yapilarda elzem olan bu ilk adim devre digi kalabilmektedir. Ote
yandan hemen hemen tum asamalandirmalar degerlendirme basamagi ile sonuglanmakta
iken, BTKO olarak secilen Code.org sisteminde 6grenci rastgele ulasabildigi veya fazla
blok kullanarak esas olan programlama yapisina ait bloklari dahil etmedikleri akiglari ile
bolum gecebildikleri icin dederlendirme basamag: etkisini yitirmektedir. Nitekim Kaucic ve
Asic (2011), Scratch ortaminda yaptiklari arastirmada basitlestiriimis ortamlarda

verilmesinin programlamayi 6grenmeyi kolaylastirabildigini belirlemigtir. Bu sebeplerden
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oturd Sekil 25°te Ozetlenen BTKO problem ¢ézme slrecleri temel asamalan tipik
programlama sureglerine kiyasla sadelestirimis ve BTKO’ya 6zgu sUreglere gore

sekillendirilmigstir.

5. 2. Code.org Ozelliklerinin Problem C6zmedeki Rolii

Genel olarak degerlendirildiinde BTKO’larin ara yulzlerinde sunmus olduklari
araclarin problem c¢oézmeye uygunlugu ve problemi sunus sekilleri ¢6zim sirecinde
onemli gorilmektedir.

Programlama vyapilarina goére degerlendirildiginde &grencilerin genellikle ana
bloklarin sahip oldugu kodlama bilgisini ve sahnelerde onlardan istenilen gorevleri
anlamada zorluk ¢cekmedidi, ancak temel taslar ile birlikte diger programlama bilgilerini
kullanarak amaca uygun bir akis olusturmakta zorlandi§i gokga gortimustir. Ozetle
o6grenci herhangi bir sahnede kosul veya déngl yapisi kullanacagina hemen karar
verebilmekte ancak o bloklarin i¢in dogru bir algoritma ile doldurmakta sikinti
yasamaktadir. Ornegin; ekran kaydina yonelik hemen tekrarla kullanmaya karar
verebilmesi soruldugunda O6’nin Sahne1 hakkinda “igine ne dizecegime karar vermek
daha zor geldi” yanitini vermistir. O6’nin ifadesinden de anlasilacagi gibi 6grenciler
cogunlukla bir problem durumu verilen sahne kargisinda dongu mantigini
kullanabileceklerini dongunin icinde tekrar eden akisi kurmaktan daha kolay
¢bzumlemektedirler. Bu durumun BTKO’nun kullanilacak programlama yapilarinin
belirlenmesinde kolaylastirici bir rol oynadigina isaret ettigi sOylenebilir.

Bu calismada Code.org’'un kullaniimasinin muhtemel programlama yapilarini
sahnenin ilgili kisminda sunuyor olmasi, 6grencilerin programlama yapilarini hatirlamasini
kolaylastirici rol oynadigi dusunulebilir. Her ne kadar ogrenciler icin kullanabilecekleri
bloklari hatirlamak kolay olsa da bu bloklar arasinda dogru secim icin karar verebilmek
¢ok kolay olmamaktadir. Etkinliklerdeki problemlerin ¢6zimU sirasinda bu durumun
benzer 6rnegdi siklikla yasanmis bircok sahnede o6grenciler tekrarla blogunu hemen
almalarina ragmen igine dizecekleri akisi dogru siralamakta zorluk gekmislerdir.

Programlama igin kullanilan derleyicilere kiyasla BTKO’da ara yuzun kullanicilara
sagladig1 avantajlardan birisi olarak kurgulanan akisin sonucunu test edebilmesi
gOsterilebilir. Bu sekilde &grencilerin  zihninde dizdigi akisi bloklarla sahnelerde
uygulayarak islemin sonucunu gérebilmektedir. Dogru ¢dzim gerceklestiginde dgrenciler
c¢ogunlukla sahnelere tekrar dénip bakma geredi hissetmemislerdir. Bu durumun
nedenlerinden birisi olarak Code.org’da &égrencilerin o sahnedeki etkinligi bir oyun veya

kazanilmasi gereken bir durum olarak hissettirmesi olarak distnilebilir. Ogrenciler o
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sahnede istenen sonuca ulastiginda bir sonraki sahneyi merak ettiginden mevcut
sahnedeki gerek programlama yaplilarini, gerekse yeniden gdézden gegirerek neler yapmis
olduguna iligkin degerlendirmeye yonelik davraniglari fazlaca gésterememis olabilirler.
Dolayisiyla akisin hizli bigcimde sahnede test edilebilmesi bir yandan avantaj olarak
gbérinse de diger yandan 6grencilerin deneme yaniimalarla sonuca ulasabilmelerine de
yol agmaktadir. Benzer sekilde bazen tek deneme sonucunda bile olsa dgrencilerin
anlamadan ¢6zime ulasabildikleri gértlmistir. Tesadufi sonuglar ile hedeflenen gérevin
tamamlanmasi  dgrencilerin  tekrar o gérev ile ilgili olarak dudstnmelerini
gerektirmemektedir. Bu durum BTKO’nun olumsuz bir durumu olarak degerlendirilebilir.
Nitekim o6zellikle hata ayiklama sahnelerinde var olan akisin ne is yaptigini ve nasil
ilerledigini tahmin edebilmek eksigi bulma bakimindan oldukga 6nemlidir. Buna karsin
ogrencilerin birgogunun anlamadan dahi ¢6zime ulasabildikleri goralmustar.

Bu calismada BTKO olarak segilen Code.org sisteminde araylize gore belirlenmis
gorevlerin tamamlanmasinin ardindan gelen sahnelerde programlama olarak mantigini
disunuldiginde fonksiyon vyapilari diger yapilardan daha farkli iliskilendirmeler
gerektirmektedir.

Geleneksel metin tabanli programlama arayuzlerinde BTKO ile kiyaslandiginda
sadece sonucun kullaniciya sunuldugu goériimektedir. Herhangi bir programlama dili
kullanicisinin sonug istedigi yonde olmadiginda bagvurabilecegdi en blylk destekgisi hatali
yazimlari gosterebilen bir derleyici olabilir, ancak bu derleyici programlar yalnizca
programlama yapilarinin hatali kullanimini veya yazim hatalarini renklendirerek oraya
dikkat ¢ekebilmektedir. BTKO olarak adlandirilan sistemlerde ise metin tabanh dillere
kiyasla kullanici slreg igerisinde bulunan ve akisa ekledigi her adimin sonucunu somut
olarak gérebilmektedir. Ornegin; Code.org lizerinde 6grenci bir akis yazdiginda égrenciler
sahneyi calistirip karakteri izlemektedir, karakteri gitmesi gereken hedefe ulasamadiginda
sureci somut olarak izleyebildigi icin hangi adimda hata yaptigini tespit edip orada
bulunan bloklarina mudahale edebilmektedir.

Ozetle, akisin calistirilabilir ve izlenebilir nitelikte olmasi BTKO’da sonucun tahmin
edilebilmesini mUmkin kilmaktadir. Sonuca nasil ulasilabilecegi Uzerine tahminde
bulunma veya hata esnasinda akigi duzeltirken sezgilerden, deneme yanilma
yonteminden yararlanabilme Code.org gibi BTKO’nun problem ¢ézme surecine getirdigi
yeni durumlar olarak degerlendirilebilir. Olusturulan akisin izlenebilir olmasi ile sahnenin
zihinlerinde canlandiriimasina alisan ogrencilerin bir sure sonra kendi zihinlerinde
akislarini canlandirarak sonuca ulasacak akigi ve blok yapisini belirlemelerini
kolaylastirdigi distnulebilir. Arastirmacilar analiz etme, sentez yapma ve degerlendirme

gibi becerilerin programlamada problem ¢6zme icin vazgeciimez oldugunu ifade
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etmektedirler (Palumbo ve Reed, 1988). Code.org’un sahnedeki etkinligi sunma seklinin
problem ¢6zimune yonelik analiz ve sentezlerin yapilmasini kolaylastirdigi soylenebilir.
Nitekim 6grencinin ¢odunlukla problemi analiz ederek yapmasi gerekenleri disinmesi
vegerekli kod yapilari 63renciye sunulmakta édrenciden bunlari sentezlenmesi mimkin
olabilmektedir. Ancak degerlendirme noktasinda cogu kez Sahneler arasinda 6grencinin
farkli nedenlerle hizli gegigleri, neyi neden yaptigina dair dusunmesini sinirladigi

dusunulebilir.

5. 3. Arastirmayi Farklilagstiran Bazi Durumlar ve Sinirliliklar

Bu c¢alisma Code.org ortaminda Ders-3 igerisinde yer alan bolimler (zerinden
yuratilmustar. Toplamda 21 farkh derse sahip Ders-3 modulinden bilgisayarsiz etkinlikler
ve oyun laboratuvari etkinlikleri ¢ikarildiktan sonra kalan tm &gretici boliumlerin her birini
temsil edecek nitelikteki secilen sahneler Uzerinden kayitlar alinmig ve mdulakatlar
gerceklestirilmistir.

Bu calisma sadece Ders-3 igerisindeki boluimleri icerse de, secilen bolimlerin temel
programlama yapilarini igeriyor olmasi, farkh zorluk derecelerinde olmasi, ilgili yas
grubundaki 6grencilerin mevcut matematik bilgilerini kullanabilecekleri etkinlikleri iceriyor
olmasi bu bélimlerin se¢iminde édnemli olmustur. Calismada tim sahnelerdeki etkinlikleri
yapmak yerine programlama yapilarinin yansitiimasi, ve farkl problem tirlerinin temsil
edilmesi esas alindigindan, elde edilen bulgularin genel olarak Code.org etkinliklerini
yansitan degerlendirmeler igerdigi dusunulmektedir.

Galisma icin belirlenen 10 sahne, 15 6grenciden olusan bir grupla bir dénem
boyunca yuratulmustar. Arastirmanin 15 Kisilik bir grupla yuritilmus olmasi, BTKO'da
problem c¢cdzmeye yonelik olarak muhtemel davranislarin timuine yodnelik bir c¢erceve
olusturmada sinirh kaldigi sdylenebilir. Ancak, calismada temel taslar, kosul, déonguler,
fonksiyonlar, hata ayiklamaya yonelik olarak ortaya c¢ikan ortak davranis bigimleri,
BTKO’da gergeklesen problem ¢ézme sirecinin modellenebilir olduguna isaret etmektedir.

Sahnelerdeki etkinlikler okul disinda da yapilabilmeye imkan taniyor olsa da,
sistemdeki 6gretmen kontrolt 6zelligiyle 6grencilerin etkinlikleri sinif icinde yapmalari
saglanarak, go6zlenebilmeleri mimkin olmustur. Arastirmacinin ayni zamanda o&gretici
olmasi slrecgteki davranislarin gdzlemlenebilmesi ve mdilakatlarin yarttilmesini
kolaylastirmigtir. Ayrica o6grencilerin sistem Uzerindeki davraniglarinda veri kaybi
yasanmamasi igin segili her bélimde ekran videolari kayit altina alinmis ve miulakatlar

ogrencilere kayitlarda sahneler Gzerindeki eylemleri izletilerek es zamanl bir sekilde
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gerceklestiriimistir. Bdylelikle problem ¢bézimi sdrecindeki dusinme yollart  ve
programlama yapilarina yaklagimlari derinlemesine incelenmigtir.

Diger yandan, bu calisma Code.org veya benzeri BTKO c¢ercevesinde yapilan
calismalardan problem ¢ézme siirecine odaklanmasi yéniiyle farkllasmaktadir. Onceki
bircok calisma bu tlr ortamlarda problem ¢ézmenin dgrenciye bilissel veya duyussal
alanda kazandirdiklari UGzerine yogunlasirken bu calisma problemlerin nasil ¢ézuldugu
Uzerine egilmistir. Elbette, problemlerin ¢ézimine iligskin yollar BTKO’daki problemlerin
dogasi, yas grubu, ortam ara yizi gibi bazi faktérlerden etkilenebilir.  Ornegin
Code.org’da problemler sahnede baslangici ve sonu belli olan, 6grenciden baslangictan
sona ulasmak icin gereken programlamay! yapmasini isteyen bir yapida sunulmustur.
Farkih BTKO’larda sadece temel vyapilar verilerek, problemin 06grenci tarafindan
olusturularak ¢oziildiigu ortamlarda problem ¢oziim siireci kismen farklilasabilir. Ornegin
Scratch vb. gibi BTKO’larda probleme iligkin sahne, karakter vb. diizenlemeleri de 6grenci
hazirlayacagindan o6grencinin ortami kullanmaya yonelik daha c¢ok bilgiye ihtiyaci
olacaktir. Sonug olarak BTKO’larin dégrenci icin sagladiklari ve 6grencinin bunlari nasil
kullanacagina iliskin bilgisi problem c¢6zme surecini farklilastirabilecedi dusundalebilir.
Nitekim bazi arastirmacilar sureci kolaylastirmak igin farkli BTKO’larin farkli 6zelliklerini bir
arada kullanarak olumlu sonuglar elde etmislerdir. Ornegin, Patan (2016) ¢alismasinda
okul éncesi 6grencileri icin bir “Kodlama Saati” programinin tasarlanmasi, gelistiriimesi ve
degerlendirilmesi sureglerinden olusan bir &gdretim programi gelistirmeye calismistir.
Calismanin programlama &gretiminde Kodable ve Code.org; animasyon tasariminda
Flipboom ve dijital hikayelemede Scratch kullaniimis sonu¢ olarak BTKO’lar ile yapilan bu
¢alismada dgrencilerin programlamaya karsi pozitif tutum sergilediklerini elde etmistir. Bu
cergcevede BTKO’lari olusturan tasarimcilarin problemin belirlenmesi ve ¢6zimi igin
Ogrenciye sunulacak aracglarin ne kadar olmasinin belirlenmesinde, ¢dzllecek

problemlerin niteligi kadar, 6grencinin ¢6zim yollarini da dikkate almalari uygun olacaktir.



6. SONUC VE ONERILER

Bu bdlimde arastirmadan elde edilen bulgulara dayanilarak sonuglar 6zetlenmistir.

6. 1. Sonuglar

Bu g¢alisma bir BTKO olarak kullanilan Code.org ortami tGzerinde 10 hafta boyunca

yuratulen problem ¢ézme etkinlikleri gerceklestirilmigtir. Uygulama boyunca 6grencilerin

problem ¢ézme sirecleri incelenerek Code.org tzerinde problem ¢ézme sireglerini

tanimlayan bir gergeve ortaya konulmustur.

1.

6. Sinif dgrencilerinin Code.org BTKO’da problem ¢ézme sureglerinin en genel
anlamda; odaklanma, sinama ve sonuglandirma gibi 3 temel asamayi icerdigi
ortaya ¢ikmistir.

Odaklanma, Sinama ve Sonuglandirma asamalari farkh faktérlerin etkisiyle bazi
durumlarda birbirini takip eden sirada ileriye dodru devam eden bigimde
gerceklesirken, bazi durumlarda ise asamalar arasi dongusel gecisler s6z
konusu olabilmektedir.

Odaklanma asamasinda oOgrencilerin daha c¢ok sezgi, inceleme, disinme,
anlama gibi davraniglar sergiledikleri; sinama asamasinin akig kurma, deneme
yanilma, BTKO 6&zelliklerinden faydalanma, bloklarin secimi, siralama-blok
degistirme, rastgele bloklari karistirma gibi davraniglari icerdigi; sonuglandirma
asamasinda ise; hedefe ulasma, anlamlandirma, anlamadan gecme gibi
davraniglarin gerceklesmektedir.

Asamalar arasi bazi durumlarda geri donlgsler olmaktadir. Bu doénUsler
¢ogunlukla sinamadan odaklanmaya “yeniden disinmek” amaciyla,
sonug¢landirmadan sinamaya “hatayi fark etme” sonucunda gerceklesmektedir.
Odaklanmadan sinamaya gegiste 6grencilerin genellikle uygulamaya hazir hale
geldigi; sinamadan sonuglandirmaya gegerken farkindalik kazandiklari
degerlendirilmektedir.

Code.org’da problem ¢ozme slrecinde ogretilen programlama yapisi (kosul,
déngu, hata ayiklama vb.) veya sahnedeki problemin dogasi problem ¢ézme
surecindeki 3 temel asamanin dogrusal veya dongusel yapida olmasini

etkileyebilmektedir.
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7. Tipik programlama ortamlarindan farkli olarak Code.org problem g¢b6zme
surecinde dgrencilerin problem ¢dézme surecinde bircok durumda sezgilerinden
yararlanmalarini saglamaktadir.

8. Code.org’da tipik problem ¢ézme sireclerindeki degerlendirme asamasi belirgin
olarak farkllagsmakta, ¢ogu zaman problemi sonuglandirma bigiminde

gerceklesmektedir.

6. 2. Oneriler

6. 2. 1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

Bu Bu boélimde ¢alismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda c¢evrimici 6grenme
ortamlari araciligiyla BTKO’da &gretim yapacak olan egitimcilere, ders tasarimcilarina,

organizasyonlara ve égrencilere yol gdsterici bazi dnerilere yer verilmistir.

1. BTKO’lar kullanilarak gergeklestiriien egitimlerde dersin yUratlcUsindn
BTKO’nun programlama yapilarini ele alig 6zelliklerini ve etkinliklerin icerdigi
problemlerin dogasini bilmeleri 6grencilerin bu ortamlarda problem ¢6zme
becerisi kazanmalarina katki saglamasi anlaminda onemlidir.

2. llgili yas grubuna gére sahnelerin secimi problem ¢dzme siirecinden hedeflenen
kazanimlara ulasiimasinda faydali olacaktir.

3. Calismada ogrencilerin 6zellikle tipik problem c¢dézmedeki degerlendirme
asamasini ¢ok yasayamadiklari, farkli nedenlerle problemi sonuglandirmaya
yoneldikleri  gorilmustir.  Ozellikle problemler ilgili  degerlendirmelerin
yapilmasina yonelik 6gretim surecinde tedbirler alinabilir.

4. Code.org BTKO’nun 6gretmene sagladigi 6égrenci takibi, 6grenciye sagladigi
sureci izleme Ozelliklerinin gerektigi zaman kullaniimasi yapilan uygulamalarda

problem ¢6zme sureclerini kolaylagtirabilir.

6. 2. 2. lleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Bu gahigsma Code.org BTKO’da secilen sahnelerdeki problemler ile sinirlidir.
Benzer calismalar diger sahnelerde veya baska BTKO’da da tekrarlanip

suregler modellenebilir.
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2. Bu calismada ekran kayitlari merkezli G¢ farkh veri toplama aracindan gelen
verilerin analiz edilmesinde analiz birimi olarak belirlenen davraniglara bu
¢alismada problem c¢b6zme sureci c¢ercevesinde yuklenen anlam farkli
calismalarla test edilebilir.

3. Her ne kadar bu galisma tim BTKO’lar igin genelleme yapmasa da; érneklem
daha uzun sireler goézlenerek surecgteki temel asamalar sekillendiren
davraniglarin genellenebilirligi ile ilgili calismalar tasarlanabilir.

4. Ogrencilerin tipik problem ¢dzme davraniglarinin BTKO’da ne sekilde degistigi

belirlenebilir.
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Ek 1. Yan Yapilandiriimig Milakat Sorulari

1)Bu sahnedeki problem durumu nedir? Bu sahne senden ne yapmani istiyor?
2)Genelde bir sahneyi ilk gérdiginde ne yaparsin?
3)Bloklari neye goére seciyorsun ve akisini nasil disinerek olusturuyorsun?
4)Algoritman ¢alismaz ise nasil bir yol izleyerek hatani diizeltirsin?
5)Code.org sistemi sahnelerde bazi bilgiler veriyor, bunlari okuyor musun? Okuyor
isen ne zaman? Okumuyor isen neden?
6)Algoritma yazarken sahnede size ¢alisma alaninda sinirlandirilarak verilen “en fazla
blok kullanma sayisina” dikkat ediyor musun?
a. Koyu yesil veya acik yesil olma durumu senin igin dnemlimi?
b. Eger blok sayisini agsmis isen tekrar deneyip ¢alisma alaninda verilen
saylda akisgi olusturmaya caligiyor musun?
7)Bu sahne kurdugun akis disinda farkli bir yolla da ¢ézulebilir mi?

8)Bu sekilde etkinlikler yapman gunlik hayatinda disinme seklini etkiledi mi?

Ek 2. Ders Takip Cizelgesi

“ DERS AKI§| TAKIP FORMU H

SAHHE ADI BOLOM ND HEDEF LINK
Sahned: Labirent 1| 2 (5|4 (5|6 7|89 |10(10|12])15]14|15 Tekrarla htgs.//studio.cade.orefs/coursed/stazed /puzzl /18
Sahned: akedr | 1|2 (3|45 a7 | & |9 |10]10|12|13|14|15) Tekrarla+ Mat- Gen  |httpsstudio mode.orgfs/ooursed/stage S ozl ef10
SahneS: Samatg | L2 (3 [4[5[6|7]&|9|10({11{12|13|14]|15|onksivonda Parametre Girm|https ffstudio.code orgfs/coursed/stages5 /puzl e/5
m|sahned: &n L|2[3[4|5 67|68 |9(10(11]|12|13|14{15] Fonksivon Olusturma  [https,/fstudio.code orgfs/course3/staze i /ouzl e,7
Q:, Sahne?: An Tl2|a(4|5|6|7|8]|9|10(101{1213|14|15] Efer/Defilsevapis  |https/fstudio.code.arg/s/coursed/stage 7 /ouzil e/5
E Sahned: Labirent) L[ 2 (3[4 [ S| 6| 7| & |9 |10({11{12|13|14|15]0lana Kadar Tekrarla+ Efer|https./fstudio.code.argfs/coursed/stage &/ /puzil e/7
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SahnelZ:Gift | L |23 (4|5 |6|7]a]9(10({10{12|13|14|15] Oldugu Sirece Donglsi |https./ystudio.code orgfs/coursed/stage/12/puzele/7
sahneld; &n L2345 |6]|7 8|5 (10011)12 13 (1415 iice dingii https:/istudio.code orgfs/coursed /staze 13 puzzlefd
Sahneld: An o R A R R R e e e e el hata ayiklama sahneleri varlhttps./fstudio.code orefs/coursed/staze/1d/puzzl ef7

Eumaralan renklendiviierek pukandakitabloda befiriien

bélimiere geldiginide dgretmeniniz tarafindan size verilen calgma kadid ile o balimi
tamamiawme,

*EELran videosy kaydetmeyl unutmayimz!

-BOL SANS-

Suheda VILDZ
Bilsirn Teknokojiteri Cretmeni




Ek 3. 08’in Sahne6’ya ait Odaklanma, Sinama ve Sonuglandirma
Siregleri

. Odaklanma asamasinda &6grencinin kendisine verilen sahnede
isteneni anlama amacli problem sahnesini inceleme, ekrandakilari
sayma, O&nce ipucunu okuma gibi davranislar sergiledigi ekran

kayitlarinda incelenen fare hareketlerinde gorilmektedir.

STUDIO

Tamam, sadece alistirma olsun diye bunu tekrar yapalin

" canavar bitkilere dikkat et!

bloklar Galigma alani; 1/6 bloklar %)

ca

soladon 0 v

.._.--....,

®

kadar tekrarla

hﬂa _sadece alistrma olsun dive bunu tekrar yapalim - ok farkl dedil, sadece

h _avar bitkilere dikkat et!

bloklar Caligma alant. 1/5 bloklar | ') Bagtan Bagla = ¢ Kodu Gérintdle

w Calistil zaman
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o Sinama asamasinda O&ncelikle ¢déziime uygun blok segimi,

akig_kod kuma ardindan ¢bézime ulasilamayinca siralamayi degistirme,
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' Yaklagtin. Farki bloklan da kullanmay deneyin. A
bloklar ‘(}ahsma alani £ /5 bloklar ‘D BastanBagla <> Kodu Gériintille

ilerle
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o Sonuglandirma asamasinda &6grencinin  sahnede kullanmasi
beklenen programlama yapisi ile goérevi tamamlayamadidi ve bu
noktada belirlenen en fazla blok kullanim sayisini da asarak yeni bir akis
olusturdugu anlamadan ¢b6ziime ulagsma davranisina, buna bagh
olarakta kendisine verilen uyariyi 6nemsemeyerek yanlis ¢éziimle bélim

gecme davranigini sergiledigi goraimagtar.

STUDIO

Tamam, sadece alistirma olsun diye bunu tekrar yapalim - ok farkll dedil, sadece

B Qﬂ canavar bitkilere dikkat et!

& |
A i

4 e 4 e b o

& (18
|sagadﬁnu vI
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yap

Tebrikler! Bulmaca 7 tamamlandi.
(Ancak, sadece 5 blok kullanmig
olabilirdiniz.)

Tam olarak 15 satir kod yazdiniz!

Toplam: 1286 satir kod

» Kodu Gorantile

@ ipucunu gir |
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9. GZGEGMI$ VE ILETISIM BILGILERI
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Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
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