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OZET

Ortaokul Seviyesinde Programlama Ogretimi igin Bir Yontem Onerisi

21. yy. ogrenenlerinin sahip olmasi gereken becerileri Wagner (2008); elestirel
distiinme ve problem ¢ézme, sistemler ve bireyler arasi is birligi ve liderlik, kivrak zeka ve
uyum saglama, girisimcilik ve inisiyatif alma, etkili s6zlU ve yazili iletisim, bilgiye erisebilme
ve analiz edebilme, merak ve hayal gicul olarak belirtmektedir.

Bu becerilerin kiglk yaslardan itibaren kazanilmasi; daha uretken bireylerin
olusmasina, bu bireylerin basta kendi yasamlarindan bagslayarak toplum hayatini
sekillendirmelerine ve beraberinde Ureten bir toplumla ekonomiden sanata pek ¢ok alanda
gelismislik dizeyinin ylukselmesine yardimci olabilir. Bu durumun bilincinde olan pek ¢ok
Ulke 6zellikle son 10 yilda bilgi islemsel disinme ana bashgi altinda algoritmik dusunme
kavrami (zerinde yogunlasmistir. Literatirde programlama o6gretiminin farkh biligsel
becerilerin gelisimine, motivasyona ve derse baglhlida olumlu etkilerinin olduguna dair
yapilan c¢cok sayida calisma yer almaktadir. Ancak programlama o6gretiminin nasil
yapilmasi gerektigi ile ilgili pedagojik yaklasim oneren galismalar yok denecek kadar
azdir. Bu nedenle calismada; programlama ogretiminin bilissel becerilere olumlu
etkilerinin  6grencilere  kazandirilabilmesi  i¢cin  “Programlama  ogretimi  nasll
gergeklestiriimeli?” sorusundan hareket edilmistir. Calismanin amaci; ortaokul seviyesinde
programlama 6gretiminin nasil yapilmasi gerektigi ile ilgili bir ydontem ortaya ¢ikartmaktir.

Bu amagla calismada; oncelikle algoritmik disunme becerisinin seviyeleri ve alt
becerilerine yonelik yaklasimlar dokiman analizi yontemi ile incelenmis ve uzman
gorigleri ile degerlendiriimesi sonucu 6gretim adimlari olusturulmustur. Daha sonra
Ogretim adimlarina uygun olarak etkinlikler tasarlanmis ve ders planlari hazirlanmistir.
Hazirlanan ders planlari uzman goéruglerine sunulmus ve dizenlemeler yapilmistir.
Tekrarli gérismeler sonucu uygulamaya hazir hale gelen ders planlari 6grencilere
uygulanarak etkileri dlgtilmis ve ders planlarinda gerekli dizenlemeler yapilmistir.

Sonug olarak egitim-6gretim kurumlarinda; égrencilerin bilissel seviyelerine uygun,
kalabalik siniflarda ders saati sliresince 6gretim yapilabilmesine imkan veren bir yontem
olusturulmustur. Calismanin ortaokul dizeyinde 6zellikle MEB’e bagli okullarda oldugu
gibi kalabalik siniflarda; 6gretim programina ve programin bilissel becerilerin geligimini
saglama hedefine uygun 6gretim yapmak isteyen egitimciler icin yol goésterici olmasi
hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Programlama Ogretimi, Algoritmik Diglinme, Ogretmen Kilavuzu,
Ogretim Yontemi, Kodlama, Problem Cézme

VI



ABSTRACT

A Methodology for Teaching Programming at Middle School Level

The skills that 21st century learners should possess are listed by Wagner (2008) as
critical thinking and problem solving, cooperation between systems and individuals and
leadership, mental agility and adaptation, entrepreneurship and initiative taking, effective
verbal and written communication, information access and analysis, and curiosity and
imagination.

Acquisition of these skills from early ages can help to bring up more productive
individuals; such individuals shape the community life starting with their own lives, and
increase the level of development in many areas ranging from economy to arts in a
productive community. Many countries that are aware of this situation have focused on
the concept of algorithmic thinking under the heading of computational thinking
predominantly in the last 10 years. The literature provides many studies which suggest
that teaching of programming has positive effects on development of different cognitive
skills, motivation and engagement. However, there are only few studies suggesting
pedagogical approaches on how to perform teaching of programming. For this reason, this
study was planned around the question "How should programming instruction be done?"
with the aim of acquisition of the positive effects of programming instruction on cognitive
skills by students. The study aims at putting forth a method for teaching programming at
secondary school level. To this end; Initially, the approaches about levels and sub-skills of
algorithmic thinking skills were examined by means of document analysis method and
instructional steps were configured following evaluation in the light of expert opinions.
Then activities were designed, and lesson plans were prepared according to the
instructional steps. Draft lesson plans were reviewed by experts and revised accordingly.
After several meetings with experts, the lesson plans were administered to students to
measure their effects, and then the draft plans were finalized accordingly.

As a result, a method was developed that allows teaching during the class hours in
overcrowded classrooms in harmony with cognitive levels of students in educational
institutions. The study is intended to be a guide for educators who want to attain the
curriculum and development of cognitive skills in the curriculum for secondary schools in
overcrowded classes, as in state schools.

Keywords: Programming Instruction, Algorithmic Thinking, Teacher's Guide, Teaching
Method, Coding, Problem Solving
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1. GIRIS

Sanayi devriminden glinumize hizla gelisen teknoloji insanlarin yasamlarinda da
degismelere neden olmustur. Meydana gelen bu dedisim insanlarin sahip olmalari
gereken becerilerin gelismesini de kaginilmaz kilmistir.

Gunumauz bilgi gaginda bu beceriler 21. yy. becerileri adi altinda bireylerin bilgi,
beceri ve tutumlara iligkin farkindalik geligtirmeleri, bunlari edinmeleri ve yasamin farkli
alanlarinda uygulayabilecek donanima ve alt yapiya sahip olmalarini gerekli kilmigtir (Milli
Egitim Bakanhgi [MEB], 2017). Trilling ve Fadel (2009) 21. yy. 6grenenlerinin sahip olmasi
gereken bu becerileri; “6grenme ve yenilik becerileri’, “dijital okuryazarlik becerileri” ve
“kariyer ve yasam becerileri olmak tzere 3 baslik altinda toplamistir.

Belirtilen becerilerin yaninda problem ¢dézmek igin bir yol olarak tanimlanan ve
21.yy. dugsunme ve 6grenme becerileri ile baglantili olan bilgi islemsel dusinme becerisi
(computational thinking) de glinimuiz toplumu igin gerekli gérilmektedir (Wing, 2006).
Bilgi islemsel dusiinme; sorunlari ¢ézmek igin bir dizi adim (algoritma) kullanarak,
¢O6zimin benzer problemlere nasil aktarildigini inceleyen (soyutlama), karmasik
problemleri yonetilebilir alt problemlere ayirma (problem ayristirmasi) ve bir bilgisayarin
bu problemleri daha verimli bir sekilde gdzmemize yardimci olma durumudur (otomasyon)
(Yadav, Hong ve Stephenson, 2016). Ayrica bilgi islemsel disiinme, problem ¢ézme ve
dusuinme sureglerini gelistirmek icin bilgisayarlarin kullaniimasini da gerektirmektedir
(Sanford ve Naidu, 2016). Belirtilen beceriler ve dislinme sureglerini gelistirmek igin
uygun yontemlerden biri de programlama 6gretimidir.

Literatirde programlama 6gretimi ile ilgili incelenen ¢alismalarda, égrencilerin bilgi
islemsel disinme becerileri, problem ¢ézme ve akil yuritme (Roman-Gonzalez, Pérez-
Gonzalez ve Jiménez-Fernandez, 2017), algoritmik disinme (Choi, Lee ve Lee, 2016),
elestirel distinme, yaratici diisinme, isbirlikli 6grenme ve iletisim becerileri (International
Society for Technology in Education [ISTE], 2016) gibi farkh 21.yy. becerileri ayrica
matematik, fen ve teknoloji alanlari (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015) ile
olumlu yénde ve anlamli dizeyde iligkili oldugu belirtiimektedir.

Bilgi islemsel disinme becerilerini gelistirmeye yonelik yapilan c¢alismalarda
programlama &gretimi yoluyla yapilan calismalar da 6nemli yer tutmaktadir (Barut,
Tugtekin ve Kuzu, 2016; Denner, Werner, Campe ve Ortiz, 2014; Oluk ve Korkmaz,
2016). Bilgi islemsel dusinme becerisi kazandirma sureci igerisinde 6nemli gorilen
programlama 6gretimi algoritmik disinme becerisinin gelisimi ile de yakindan iligkilidir
(Barut ve dig., 2016).



Algoritmik dUsinme; programlama alaninda basanli bir programci ya da
programlama egitimcisi olmanin temeli olmaktadir (Bulbul ve Kuzu, 2016). Futschek
(2006)'ya gore algoritmik disinme, birgcok farkli yetenekten olusan 6zel bir problem
¢6zme becerisi oldugu gibi yapilandirma ve anlama ile ilgili cesitli alt becerilerin bir araya
geldigi bir yetenek havuzudur. Bu alt beceriler; verilen problemi analiz edebilme becerisi,
problemi tam olarak anlama ve ifade edebilme becerisi, verilen probleme uygun temel
stratejileri Uretme becerisi, belirli bir probleme uygun stratejileri kullanarak dogru bir
algoritma olusturabilme becerisi, bir problemin olasi tim 6zel ve normal durumlarini
distinme becerisi, bir algoritmanin verimliligini arttirma becerisidir.

Literatirde yapilan gcalismalara bakildiginda, C.S. Lai ve M.H. Lai (2012), yapmis
olduklari calismada 6&grencilerinin fen egitiminde Scratch programlama kullaniminin
etkinligini incelemislerdir. Arastirmanin érneklemini besinci siniflardan olusan 96 6grenci
olusturmaktadir ve tek gruplu yari deneysel desen kullaniimistir. 15 hafta boyunca fen
egitimi ile is birligi icinde Scratch programlama etkinliklerine yer verilmistir. Calismanin
sonucunda &grencilerin mantiksal dusinme ve problem ¢6zme konusunda anlamli
dizeyde iyi bir performans gosterdikleri ortaya ¢ikmistir.

ispanya’da besinci ve altinci siniflardan olusan toplam 107 &grenciye gorsel
programlama dili olan Scratch kullanilarak egitim verilmigtir. Bu egitim sonunda da
ogrencilerin tutumlarina ve analiz sonuglarina bakilmistir. Sonug¢ olarak 6grencilerde
motivasyon, baglilik, istek, bilgi islemsel disinme ve programlama uygulamalarinda
gelismeler oldugu gortlmastir (Saez-Lépez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano, 2016).

Shih (2014), yapmis oldugu c¢alismada yedinci sinif &grencilerinde Scratch
programlamanin matematiksel kavram &grenimi, mantiksal akil ylritme becerileri ve
problem ¢dézme tutumlari Gzerine etkisini arastirmigtir. Calisma tek grupla, dn-test, son-
test yapilarak 161 katilimci ile 12 hafta boyunca ydratilmuastir. Calismanin sonucunda
Scratch programlama 6gretiminin yedinci sinif 6grencilerinin matematiksel kavramlardaki
basarisi ve mantiksal akil yuritme yetenekleri Uzerinde anlamli dizeyde olumlu etkiye
sahip oldugu gorulmustar.

Amerika’da yapilan galismada ortaokul besinci ve altinci sinif dgrencileri igin dort
ders saatini kapsayan bir Scratch 6gretim programi gelistirilmis ve 6grencilerin Scratch
programlama ile problem ¢ézme becerilerindeki durumu incelenmigtir. Arastirma sonunda
Scratch programinin kullanildigi derse katilan 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinde
gelisme oldugu belirtiimigtir. Matematik testinden elde edilen puanlara gére Scratch ortami
ile egitim almis 6gdrencilerin, almamis dgrencilere gbre daha iyi performans gosterdigi
belirtiimistir (Brown ve dig., 2013).



Calder (2010), altinci sinif 6grencileri ile yapmis oldugu calismada o6grencilere
Scratch programini kullandirarak matematiksel kavramlar Gzerinde ¢alismalar yaptirmistir.
Calder bu surecte gézlem ve d6grencilerle gorismeler yapmis ayrica onlarin ¢alisma
hakkinda yazmis olduklari dudstncelerini incelemistir. Calisma sonucunda; Scratch
programinin matematiksel kavramlari kegfetmede faydali ve motive edici oldugu, problem
¢bzme igin ilgi ¢ekici ve kullanimi kolay bir ortam sagladigini belirtmigtir. Calder ayrica
Oneri olarak &grencilerin  matematiksel dislinme ve problem ¢6zme becerilerinin
gelistiriimesi icin bilgisayar programlama 6gretiminin verilmesini gerektigini belirtmistir.

Ulkemize bakildiginda ise Cetin (2012), yapmis oldugu ¢alismada; cocuklar igin
bilgisayar programlama dgretiminin problem ¢ézme becerilerine etkisinin olup olmadigini
incelemistir. Arastirmaya besinci sinif seviyesinden 17 6grenci katiimistir. 8 hafta siren
uygulama surecinde ogrencilere hem programlama o6gretimi verilmis hem de c¢esitli
etkinlikler yaptirilmistir. Arastirma sonucunda, programlama o6gretiminin 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde etki ettigi goruimustar.

Dogan (2015), altinci sinif 6@rencileri ile yapmis oldugu c¢alismada bilgisayar oyunu
gelistirme strecinin 6grenciler Uzerindeki elestirel diusinme becerilerine ve algoritma
basarilarina etkisini incelemistir. 6 hafta slren calismanin &rneklemini 54 &grenci
olusturmaktadir. Kontrol ve deney gruplu olarak yapilan bu g¢alismada deney grubunda
algoritma konusu oyun gelistirme seklinde islenirken kontrol grubunda geleneksel
yontemle iglenmistir. Aragtirma sonucunda, bilgisayar oyunu geligtirme seklinde islenen
derslerin geleneksel ydntemle islenen derslere gdre, 6égrencilerin elestirel disinme
becerilerine ve algoritma yazabilme basarilarina anlamh dizeyde olumlu etki ettigi
gorilmustiar. Deney grubundan bazi dgrenciler ile yapilan goérismelerin sonucunda
ogrencilerin programlamaya yonelik ilgilerinin de arttigi belirtiimistir.

Gulmez (2009), programlama o6gretiminde gorsellestirme araclarinin kullaniminin
O6grenci basarisi ve motivasyonuna etkisini inceleyen bir arastirma yapmistir. Calisma
grubu 6. 7. ve 8. sinif dgrencilerinden olusmaktadir. iki grup seklinde yapmis oldugu
calismada, gruplardan biri akis semasi modelli yazilimdan, digeri ise algoritmayi
hikayelestiren yazilimdan faydalanmistir. Gruplar degisken, kosul ve doéngu kullanimi
konularindaki basarilari agisindan karsilastiriimigtir. Calisma sonucunda déngu ve kosul
kullanimi kosunda algoritmayi hikayelestiren arac¢ lehine anlamli fark ortaya cikmigtir.
Ogrencilerin algoritma gelistirme bagarilari ile Tirkge, matematik, ingilizce ve biligim
teknolojileri dersleri arasinda anlamli iliski oldugu tespit edilmigtir.

Patan (2016), yapmis oldugu calismada okul 6ncesi 6grencileri igin kodlama 6gretim
programi gelistirmeyi amaclamistir. Bu dogrultuda 6n uygulama yaparak gelistirilen

ogretim programini degerlendirmig, O6drenci basarisini ve sureci gdzlemlemigtir. Ana



uygulamada 6n uygulamadan elde edilen bulgulara gére bir dénemlik program gelistirmis
ve gelistirilen programi degerlendirerek 6grenci kazanimlarini belirlemistir. Sonug¢ olarak;
6n uygulamasi ve ana uygulamasi yapilan arastirmada okul 6ncesi kodlama &gretim
programi uygulanan 6grencilerin kodlamaya kargi pozitif tutum sergiledikleri goralmustur.

Yapilan arastirmalara bakildijinda programlama &gretimi yoluyla; 6grencilerin
mantiksal disinme (Shih, 2014), problem ¢6zme (Brown ve dig., 2013; Cetin, 2012; C.S.
Lai ve M.H. Lai, 2012), bilgi iglemsel dusunme (Saez-Lopez ve dig., 2016), elestirel
distinme becerilerinde (Dogan, 2015) ve 6grencilerin problem ¢ézme becerileri agisindan
kendilerine olan guvenlerinde (Kalelioglu ve Giulbahar, 2014) anlamh dizeyde, olumlu
gelismeler oldugu belirtiimistir. Bu becerilerin yani sira programlama o6gretimi ayrica
motivasyon, bagllik, istek, matematiksel kavramlardaki basari ve isbirli§i acilarindan da
ogrencilere olumlu yénde etki ettigi gértlmustir (Calder, 2010; Saez-Lopez ve dig., 2016;
Shih, 2014).

Bireylere saglamis oldugu olumlu yondeki etkiler g6z o6nune alindiginda
programlama 6gretiminin kiigik yaslardan itibaren verilmesi gerekli gortlmektedir (Kert ve
Ugras, 2009). CSTA ve ISTE (2011), tarafindan yapilan calismalarda 6grencilere okul
Ooncesi donemden baslayarak bilissel seviyelerine uygun etkinliklerle bilgi islemsel ve
algoritmik distinme becerilerin gelismesine yonelik etkinlikler énerilmektedir. Ayrica
programlama mantiginin erken yaslarda kazandiriimasinin égrencilere matematik, fen, dil,
sosyal ve sanat alanlarinda da katki saglayacadi éngdrilmektedir (Karabak ve Gunes,
2013). Ogrenciler programlama ile ilgili calismalar yaptiktan sonra matematik konusunda
egilimlerinin arttig1 (Ke, 2014), dil 6gretiminde gelisme saglandidi (Moreno-Ledn ve
Robles, 2015) ve sosyal bilgiler alaninda da 6nemli katkilarda bulundugu (Navarrete,
2013) belirtiimektedir.

Programlama 6gretimi gerekliligi Uzerinde énemle durulan bir konu olmakla birlikte,
dgretim yontemi (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; imal ve Eser, 2009), algoritmalari anlama
ve uygulama (Futschek ve Moschitz, 2010), metin tabanl programlamada kod dizimi
(Ozmen ve Altun, 2014) agilarindan birtakim sorunlar ve zorluklar yasanmaktadir. Bu
sorunlarin  yaninda programlamanin  dogasi, programlama dilinin  &zellikleri,
programlamaya kargi tutum, motivasyon (Gomes ve Mendes, 2007; Hawi, 2010), 6z
yeterlilik inanci (Askar ve Davenport, 2009) gibi pek c¢ok faktér bulunmaktadir.
Programlama Ogretiminde yasanan zorluklar igin bircok etken gosterilirken bu alanda
zorluk yagsanmasindaki temel unsurun geleneksel programlama o6gretim yonteminden

kaynaklandigi soylenebilir (Byrne ve Lyons, 2001).



Bu problem durumundan hareketle literattr taramasi yapilmig, algoritmik disinme
ve problem ¢bézme becerisi yeterliklerini iceren programlama &gretimi icin ortak bir

yaklagimin olmadigi gorulmustur.

1. 1. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul seviyesindeki 6grenciler icin problem ¢b6zme,
algoritmik dusiinme ve programlama becerilerini gelistirmeye yonelik programlama
ogretimi icin bir yontem oOnerisinde bulunmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki
sorulara cevap aranacaktir:

1. Ortaokul seviyesinde programlama ogretimi icin uygun o6gretim adimlari

nelerdir?

2. Ortaya cikan programlama ogretimi yontemi ile ilgili 6gretmen gorusleri

nelerdir?

3. Ortaya cikan programlama ogretimi yontemi ile ilgili 6grenci gorusleri nelerdir?

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Gunumuzde Turkiye’de ve Dilnya’da programlama &gretimi 6nemi giderek
artmaktadir. Bununla birlikte diinya’da oldugu gibi tGlkemizde de bu alandaki ¢alismalar
artmistir (Cetin, 2012; Dogan, 2015; Erol, 2015; Kalelioglu, 2015; Kalelioglu ve Gulbahar,
2014; Kalelioglu, Gulbahar, Akgay ve Dogan, 2014; Olgun, 2014; Patan, 2016; Segmen,
2016). MEB 2017 yilinda ortaokul dizeyinde yayinladigi 6gretim programi ve 2016 yilinda
ortadgretim duzeyinde yayinladigi 6gretim programlarinda (kur1 ve kur2) programlama
Ogretimini bilgisayar derslerinin merkezine tasimistir. Son yillarda Dinya’nin pek g¢ok
Ulkesinde oldugu gibi Ulkemizde de 6gretimi tegvik edilen ve pek ¢ok biligsel becerinin
gelisimi icin anahtar rol oynama potansiyeli bulunan programlama &gretiminin farkli
Ogretim seviyelerinde ve yas gruplarinda nasil yapilmasi gerektigi Uzerinde onemle
durulmasi gerekmektedir. Literatirde bilissel sureglerle yakindan iligkili oldugu ve olumlu
sonugclari gorulen programlama o6gretimi ile ilgili pedagojik yaklagimlarin azhdi dikkat
cekmektedir. Bu baglamda incelenen calismalara gore programlama o6gretiminin nasil
yapilmasi gerektigi ile ilgili ortak bir yaklasimin olusturulamadigi tespit edilmistir. Bu
durum farkh o6gretim programlarinda farklh programlama &gretimi yaklagimlarinin
kullaniimasina ve hatta MEB’e bagli okullarda dahi farkhliklarin olusmasina neden
olmaktadir.

Programlama o6gretimi ne kadar verimli ve etkili bir sekilde uygulanirsa,

ogrencilerdeki bilgi islemsel disinme becerisi, problem ¢bzme becerisi, algoritmik



dustinme becerisi gibi becerilerin gelisimindeki etki diizeyi o kadar artacaktir. Bu nedenle
ortaokul seviyesinde programlama &gretimi igcin yeni bir ydntem gelistirildigi ve bu
yontemin 6gretmen ve 6grenci agisindan uygunlugunun degerlendirildigi boyle bir calisma
6nem arz etmektedir.

Bu calisma kapsaminda ortaya konulan, algoritmik disinme ve problem ¢ézme
becerisi yeterliklerini iceren programlama ogretimi yontemi kisaca YAP (Yedi Adimda
Programlama) olarak adlandiriimigtir.

Arastirma sonucunda gelistirilen YAP yontemi kullanilarak olusturulan ders planlari
uygulanmasi sonrasinda gerekli glncellemeler yapilarak ortaokul seviyesinde
programlama o6gretimi icin en optimum noktaya getirilmistir. Ortaya konan YAP &gretim
yontemi ile ders plani ve etkinliklerin ortaokul seviyesinde programlama ogretimi yapacak

olan egitimcilere yol gosterici nitelikte olacadi dusunulmektedir.

1. 3. Arastirmanin Sinirliliklar

1. Arastirmanin uygulama oncesinde etkinlik ve ders planlarinin degerlendiriimesi
asamasinda, YAP yoénteminin uygunlugunun degerlendirmesi 10 BTY (Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim) 6gretmeni ile sinirhdir.

2. Aragtirma, 2016-2017 bahar yariyilinda bir ortaokulun 6. sinifinda 6grenim
gOrmekte olan 38 6grenci ile sinirhdir.

Arastirma, 9 hafta stren uygulama sureci ile sinirhdir.
Uygulama surecinde vyapilan programlama o6gretimi “Problem Coézme
Kavramlari ve Yaklasimlar”, “Programlama Ortamini Taniyalim”, “Degiskenler”,

“Kosul Yaplilar1” ve “Dénguler” konulari ile sinirhdir.

1. 4. Aragtirmanin Varsayimlari

1. Arastirmada goruslerine basvurulan 5 uzman ve 10 BTY dgretmenlerinin ders
planlarini  degerlendirirken ger¢cek durumu objektif sekilde yansittig
varsayilmistir.

2. Uygulama o6gretmeninin ders plani degerlendirme formu ve o6gretmen
gunlagidnde yer alan sorulara samimiyetle cevap verdigi varsayiimistir.

3. Arastirmaya katilan &grencilerin goérismelerdeki sorulara ve gunliklere

samimiyetle cevap verdikleri varsayilmistir.



1. 5. Tanimlar

YAP (Yedi Adimda Programlama): Ortaokul seviyesinde programlama o6gretimi i¢in
geligtirilen, algoritmik disinme ve problem ¢ézme becerisi yeterliklerini iceren bir 6gretim
yontemidir.

Scratch: MIT Medya Lab'inda yer alan Lifelong Kindergarten grubunun olusturmus
oldugu bir proje olmakla birlikte tamamen Ucretsizdir. Scratch 6zellikle 8 ve 16 yas grubu

icin tasarlanmis olmasinin yani sira her yastan insan tarafindan kullaniimaktadir.



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Bu bolimde arastirmanin kuramsal ve kavramsal alt yapisi; programlamanin ne
oldugu ve programlama &gretimi, programlama o6gretiminin bazi teorik temelleri,
programlama ve 21.yy. becerileri arasindaki iliski baglaminda programlamanin énemi,
algoritmik dusunme becerilerine yonelik tanimlanan seviyeler, Turkiye’de ve Dunya'da
programlama d&gretimi, programlama o6gretiminde karsilasilan zorluklar, programlama
ogretiminde kullanilan glncel programlama araglari ve 10-14 yas grubu &grencilerin

bilissel 6zellikleri basliklar altinda agiklanmaktadir.

2. 1. 1. Programlama ve Programlama Ogretimi

Bilgisayar verilen bilgileri belirli kurallara gore isleyen ve yapilan islemlerin
sonuclarini bir c¢ikti olarak kullanima sunan islemler butinidir (isman, 2001). Bir
bilgisayardan belirli bir gorevi yapmasi istendiginde bunu programlar araciligiyla
yapmaktadir. Program; bilgisayar komutlari ile yazilan ve istenilen isleri bilgisayar diline
cevirerek bilgisayarin o gérevi yapmasini saglayan yapidir (Cosar, 2013). icinde
bulundugumuz cagda teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi farkh ihtiyaclari ortaya
ctkarmaktadir ve dolayisiyla bilgisayarlarin bu ihtiyaglari karsilayabilmesi igin gerekli olan
programlarin yazilmasinda programci Kkisilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Programci, belirli
Ozelliklere ve islevlere sahip olan uygulamalar gelistirebilen kisidir. Bir programcinin
Uzerinde caligmakta oldugu platformu ve kullandigi teknolojileri iyi bir sekilde bilmesinin
yani sira bilgisayarin anlayabilecedi mantiksal yapida dislnebilmesi gerekmektedir
(Ayrilmaz, 2008).

Ogretim programina programlamay dahil etme galigmalari yapan (lkeler tarafindan,
‘kodlama”, “programlama”, “bilgisayar programlama”, “hesaplamali  dusinme”,
“hesaplama”, “algoritmik uygulamalar”, “algoritmik problem ¢ézme”, "algoritma tasarimi”,
“veri modelleri” ve “algoritmik ve robotik” gibi farkl terimler kullaniimaktadir (Balanskat ve
Engelhardt, 2015). Bununla beraber programlama ile ifade edilen bir problem durumunun
ortaya gikarilip uygun ¢6zum yolunun belirlenmsi buna iligkin algoritmalarin olusturulmasi
ve bu algoritmalarin kodlanmasini da igeren kapsaml bir sureci ifade etmektedir. Kodlama
ise belirlenen algoritmalarin bir programlama dili ile belirli kriterler cergevesinde bilgisayar
ortamina aktarilma surecidir. Programcilarin yaptigi bu programlama iglemi, problem

¢ozme ve algoritmik dusinme becerisi gibi becerileri ve ayni zamanda iyi bir tecribe



gerektiren karmasik bir uygulama, gelistirme srecidir. lyi bir programcinin belirtilen bu
becerilere sahip olmasi gerektigi gorugu ©ne surulmektedir (Jenkins, 2002). Ayni
zamanda bir algoritmaya yonelik yazilan kodlarin olasi hatalarinin bulnup duzeltiimesi de
oldukga 6nemli bir beceridir (Ersoy, Madran ve Gilbahar, 2011).

21.yy. becerileri kapsaminda belirtilen problem ¢bzme ve algoritmik distinme gibi
becerilerin kazanilmasinda programlama oOgretimi anahtar rol oynamaktadir (Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015). Bu nedenle galismada problem ¢ézme ve algoritmik disinme
yeterlikleri kazandiriimaya ¢alisiimistir.

Bu yeterlilikleri kazandirma slrecinde tasarlanan ders planlari kullaniimistir. Ders
plani, o ders ile ilgili 6gretim programlarinda yer alan hedef ve davraniglari, islenecek
konu oruntusinu, konuya iliskin deney, tartisma sorulari, proje ve odevleri, uygulama
calismalarini, arag-gereleri icine alan, zimre ogretmenleri ile sube 06gretmenlerinin
katkisiyla ders dgretmenlerinde hazirlanan plandir. Ayni zamanda ders planlari esnek ve
islevsel, uygulanabilir, 6grenciyi merkeze alan ve aktif kilan nitelikte, 6grencilerin bireysel
farkhliklarina cevap verebilir, 6gretim zamaninin nasil kullanilacagini belirten, acgik ve
anlasilr bir dil ile yazilmis olmahdir (Bilen, 2006; Erginer, 2000). Ders planlari 6gretim
programinda yer alan kazanimlara gore hazirlanir. Planlarda yer alan 6grenme
kazanimlari, 6grenciden beklenen basarinin ne oldugu, bu basariy! nasil gosterecegini
acik bir sekilde ifade eder (URL-1). Planlarda yer alan etkinlikler bu kazanimlarin
saglanmasi icin yapilir. Dolayisiyla kazanimlara gére hazirlanan etkinlikler uygun bir

yéntemle gerceklestirlirse 6grenme saglanmis olur.

2. 1. 2. Programlama Ogretiminin Bazi Teorik Temelleri

Literatirde incelenen c¢alismalarda programlama 6gretiminin algoritmik disunme ve
problem ¢6zme becerileri arasinda olumlu ve anlamli dizeyde iligki oldugu goriimektedir
(Barut ve dig., 2016; Brown ve dig., 2013; Denner, Werner, Campe ve Ortiz, 2014; Oluk
ve Korkmaz, 2016).

Algoritmik dustunme; algoritmalari anlama ve yapilandirma ile baglantili olan
yeteneklerin bitind olarak tanimlanmakla beraber bilgisayar egitimi icerisinde ¢ok sik
kullanilan ve egitimle elde edilebilecek en 6nemli becerilerden birisi olarak goriulmektedir
(Burton, 2010; Zsako ve Szlavi, 2012). Algoritmik disinme becerileri problem ¢ézme
becerileri ile birlikte anilmaktadir. Cunkl algoritmik distinmede izlenen slregler problem
¢bzme ile baglamaktadir. Ayrica her iki beceride de gunluk hayatta gecirdigimiz zihinsel
surecler bulunmaktadir. Nitekim Fessakis ve digerleri (2013), K-12 d&grencilerinin
algoritmik dustinme becerilerinin gelisimini ortaya koyabilmek icin problem ¢6zme

sureglerini  incelemistir. Calismada  6grencilerin  problem ¢ézme slreglerinde
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gerceklestirdigi igslemlerin algoritmik dusunme becerilerinin gelisiminde énemli bir gosterge
oldugu ortaya cikmistir. Problem ¢dézme; problemlerin ¢6zUmU igin anlasiimasi, uygun
adimlarin belirlenmesi, uygulanmasi ve sonucunun degerlendiriimesi adimlarini izleyen
zihinsel bir suregtir (Polya, 1957). Polya (1957) tarafindan problem ¢6zme adimlari olarak
tanimlanan slre¢ programlama sirecinde de benzer sekilde gergceklesmektedir.
Programlama yapabilmek igin dncelikle problemi anlamak, uygun adimlari belirlemek, bu
adimlari uygulamak (kodlamak) ve degerlendirmek gerekmektedir. Belirtilen becerilerin
geligtiriimesi icin programlama &6gretiminin hangi etkinliklerle ve nasil yapildigi énem
tasimaktadir. Literatirde programlama 6gretimi icin bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklere
yer verildigi gorulmektedir (Giannakos ve dig., 2013; Mikova ve Hilkova, 2013). Yapilan
calismalarda bilgisayarsiz etkinliklerde &grencilerin algoritmik disinme becerilerini
gelistirmek icin problem odakli bir yaklasimin izlendigi gorilmektedir (Futschek, 2006;
Kubica ve Radoszewski, 2010). Problemi anlamayi ve c¢6zmeyi o6grenciler agsindan
kolaylastirmak icin analojilerin kullaniimasini 6nerilmektedir (Demirci Guler, 2007).
Analojilerin ayni zamanda 6grencilerde ilgi, merak ve motivasyonu arttirdigi, kavramsal
degismeyi destekledigi, kavramlar arasindaki iligskiyi kurmada etkili bir ara¢ oldugu
belirtiimektedir (Seyhan, 2015).

2. 1. 3. Programlama ve 21. Yuzyll Becerileri Arasindaki lligki

Baglaminda Programlamanin Onemi

Dunyadaki bilim ve teknoloji alaninda meydana gelen degisimler bu yuz yilin
bireylerinin, toplumda aktif ve Uretken olabilmeleri igin sahip olmalari gereken becerileri de
degistirmistir. Egitim sistemimizin 6grenen bilesenini 21.yy. 6grenenleri olusturdugundan
dolay! onlari tanimak ve sahip olmalari gereken becerileri tanimlamak hem egitimin
kalitesi icin hem de refah ve Uretken bir toplum olabilmek adina olduk¢ca énemlidir
(Goksun, 2016).

Trilling ve Fadel (2009) 21.yy. becerilerini “6grenme ve yenilik becerileri”, “dijital
okuryazarlk becerileri” ve “kariyer ve yasam becerileri” seklinde gruplandirmiglardir. Ayni
zamanda gruplandirmis olduklari bu beceriler farkh alt basliklar igermektedir. Bu basliklara
iliskin agiklamalar asagidaki gibidir.

Ogrenme ve yenilik becerileri; bilgi ve beceri kusagi, yenilenmeyi ve 6grenmeyi
o6grenme seklinde iki alt baslik olarak belirtiimigtir. Bilgi ve beceri kugagi, bireylerin bir
bilgiye ulasmasini ve ulastiklari bu bilgiyi kendi ihtiyacglari dogrultusunda yapilandirabilme
surecini kapsadigindan diger tim becerilerden daha genis bir cerceve ¢izdigi
belirtiimektedir. Ayrica gizilen bu ¢erceve yasam ve kariyer becerileri, 6grenme ve yenilik

becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerilerini de barindirmaktadir. Yagsam ve kariyer
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becerileri; esneklik ve uyum, kendini ydnetme, sosyal beceriler, Uretkenlik ve hesap
verebilirlik, liderlik becerilerini kapsamaktadir. Ogrenme ve yenilik becerileri; bireylerin
problem ¢dzme, elestirel dislinme, yaratici duslinme, iletisim ve igbirligi becerilerini
kapsamaktadir. Bilgi, medya ve teknoloji becerileri ise; bilgi okuryazarligi, bilgi ve iletisim
teknolojileri okuryazarligi ve medya okuryazarligini igcermektedir. Yenilenmeyi ve
o6grenmeyi 6grenme becerileri de elestirel dislinme, problem ¢ézme, yaraticilik ve yenilik,
iletisim ve isbirligi becerilerini kapsamaktadir.

Dijital okuryazarlik becerileri; bilgi okuryazarligi, medya okuryazarligi ve bilgi ve
iletisim teknolojileri okuryazarligi becerilerini icermektedir. Bilgi okuryazarhgi; bir bilgiye
verimli bir sekilde ulasabilme, ulasilan bilgiyi bir butin olarak degerlendirebilme ve
intiyaclara gore etkili bir sekilde kullanilabilmesidir. Medya okuryazarligi; bireylerin
o6grenme slrecinde medya araclarini (video, web sayfalari, web 2.0 araglari, ses dosyasi
vb.) etkili ve verimli bir sekilde kullanabilmesidir. Bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarhigi
ise; bireylerin teknoloji araglarini (bilgisayar, tablet, mobil araglar vb.) 6grenme slreciyle
birlestirerek etkili bir sekilde kullanabilmesidir.

Kariyer ve yasam becerileri; esneklik ve uyum saglayabilme, girisim ve 0z
yénlendirme, sosyal ve kiltirel arasi etkilesim, Uretkenlik ve hesap verebilirlik ile liderlik
ve sorumluluk alma becerilerini icermektedir.

Wagner (2008) tarafindan tanimlanan 21.yy. bireylerinin sahip olmasi gereken
beceriler; elestirel disinme ve problem ¢dézme, kivrak zeka ve uyum saglama, girisimcilik
ve insiyatif alma, sistemler ve bireyler arasi is birligi ile liderlik, etkili s6zlU ve yazil iletigim,
merak ve hayal glcu, bilgiye ulasabilme ve analiz edebilme seklindedir.

Elestirel dislinme; erigilen bilginin dogrulugunun teyit edilmesi ve kullanilabilirlik
acisindan sorgulanmasi. Problem ¢ézme becerileri; daha édnceden elde edilen bilgiler ile
yeni elde edilen bilgilerin problem ¢6zimi asamasinda etkili ve verimli bir sekilde
kullaniimasidir. Kivrak zekéd ve uyum saglama becerileri; gerek 6grenme ortami gerekse
gunlik yasamda Kkarsilagilan bir problem kargisinda hizli, yeni ve akilci ¢ézumler
uretebilme ile is hayatinda, klltrel degisikliklerde meydana gelen degisimler karsisinda
kendini yenileme ve uyum saglamadir. Girisimcilik ve insiyatif alma ise; bireylerin bilgi elde
etmesi ve is yasami boyunca karsilasmis olduklari zorluklarin ¢ézimine yonelik 6z
yonetim ve denetim stratejilerini kullanmalar ve ilgi duymus olduklari alan paralelinde
gerek 6grenme gerekse is hayatlarina yon verecek insiyatifler almalaridir. Sistemler ve
bireyler arasi igbirligi ile liderlik becerileri; bireylerin galismig olduklari sistemlere uyum
saglamasi, igbirlikli olarak birbirleri arasinda bilgi alis verisinde bulunabilmeleri ve farkli
kalturler hakkinda bilgi sahibi olarak bu kulturlere adapte olabilmeleridir. Etkili s6zlU ve

yazili iletisim becerileri; basili, dijital platformlar, yazim dili ve konusma dilinde dil
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becerilerini etkili ve verimli bir sekilde kullanabilmektir. Wagner (2008), bilgiliyi elde etme,
kullanma ve bu bilgi Uzerinden analiz yapabilmede merakli ve ilgili olmanin 6nemli
oldugunu belirtmektedir. Bilgiye ulasabilme ve analiz edebilme becerileri; ginimuiz bilgi
¢agindaki bireylerin bilgi yogunlugu icerisinden dogru bilgiye ulasabilme ve ihtiyaglari
dogrultusunda yapilandirabilme becerisidir.

Literatirde programlama 6gretimi ile yukarida belirtilen 21.yy. becerileri (mantiksal
distiinme, problem c¢bézme, bilgi islemsel disinme, Ust dizey dislinme becerileri ve
elestirel duslinme) arasinda olumlu yénde ve anlamli dizeyde gelisme oldugu
gorilmustar (Brown ve dig., 2013; Dogan, 2015; C.S. Lai ve M.H. Lai, 2012; Saez-Lopez
ve dig., 2016; Shih, 2014). Dolayisiyla glinimuiz bireyleri icin gerekli gorilen bu

becerilerin gelistiriimesi noktasinda programlama 6gretimi 6nem tasimaktadir.

2. 1. 4. Algoritmik Dusiinme Becerilerine Yonelik Tanimlanan Seviyeler

Literatirde algoritmik dusinme becerilerini gelistirmek amaciyla programlama
ogretiminde  kullanilabilecek seviyeler yer almaktadir. Bu dogrultuda incelenen

dokumanlar Tablo 4’de listelenmektedir.

Tablo 1. incelenen Dokiimanlar

Dokiiman Tirleri Incelenen Kaynaklar

Zsako ve Szlavi (2012), Ict Competences: Algorithmic thinking
Vasconcelos (2007), Basic Strategy for Algorithmic Problem
Solving

Futschek (2006), Algorithmic thinking: The key for understanding
computer science

The Committee on Logic Education (akt., Zsako ve Szlavi, 2012, s.
56)

Szanto, 2002'ten akt., Zsako ve Szlavi, 2012, s. 55

Garner (2003), Learning resources and tools to aid novices learn
programming

Makaleler

Tablo 1'de belirtilen g¢alismalarin incelenmesi sonucu bu seviyelerin neler oldugu

Tablo 2 ve her bir adimin hangi goérevi igerdigi asagida belirtiimigtir.



Tablo 2. Algoritmik Dislinme Seviyeleri

/Zsaké ve Szlavi (2012) \ / Vasconcelos (2007) \ / Futschek (2006) \

1. Algoritmay! Tanima ve
Anlama

2. Algoritmay1 Uygulama

3. Algoritma Analizi

4. Algoritma Hazirlama

5. Algoritma Gergeklestirme
6. Algoritma Duzenleme ve
Degistirme

7. Karmasik Algoritma
Tasarlama

1. Problem Cumlesini
Okuma ve Anlama

2. Uygulanacak Kavramlari
Seg¢me

3. Problemi Nitel Olarak
Aclklama

4. Cozum Yontemini
Formile Etme

5. CézUmu Test Etme ve
Aclklama

.

/

\Gelistirme

13

1. Problemi Analiz Etme
2. Problemi Belirleme

3. Gerekli Temel Eylemleri
Bulma

4. Temel Eylemleri
Kullanarak Problem igin
Dogru Algoritmay!
Olusturma

5. Problem Durumu ile ilgili
Tum Olasiliklar: Dustinme
6. Algoritmanin Etkinligini

/

/ The Comittee on Logic \
Education

1. Algoritma Uygulamasi
2. Algoritma Geligtirme

3. Algoritma Analizi

4. Algoritma ile
Cozumleyecek Problemleri

Tanima ve Algillama

/

1. Uygulama / Yazma

2. Algoritma Yazma

3. Analojik Dlsinme

4. Algoritmay!
Degistirebilme ve Mevcut
Duruma Uyarlayabilme

Szanto (2002)

\

4 ™

1. Problemi Analiz Etme

2. Algoritma / CézUmU
Tasarlama ve Gdzden
Gegirme

3. Algoritmay1 Uygulama

4. Algoritmay! Test Etme ve

Garner (2003)

Gdzden Gegirme

.

RN RN /

Zsako ve Szlavi (2012)'ye gore algoritmik diginme becerilerini gelistirme sureci

yedi seviyeden olugsmaktadir.

bir

surecinin

Algoritmayr Tanima ve Anlama: Anlasilabilen problemin  ¢6zimu

gergeklestirilebildiginden, algoritmik  dlsinme baslangicindaki
noktada da algoritma kurularak ¢ézilecek bir problemi tanimak ve anlamaktir.
Bu asama; belirli bir algoritma yardimiyla ¢éztilecek problemi tanima, yapilmasi
ve yapllmamasi gerekenleri sebepleri ile birlikte anlamaktir.

Algoritmayi Uygulama: Bir problem igin uygun stratejiler olusturularak ¢o6zime
variimasi bu agsamada gerceklestirilen bir durum oldugundan algoritma
uygulama, algoritma tanima ve anlama basamagina gore daha yuksek bir
yetenegi gerektirmektedir.

Algoritma Analizi: Analiz, belirli bir konunun anlasilabilirlik dizeyini arttirmak
amacilyla parcalara ayrilmasi ve bu pargalar arasindaki iligkilerin incelenmesi
surecidir. Yuksek duzeyde duglinme becerisi gerektiren algoritma analizi, daha
oncesinden var olan bir algoritmanin yapisini anlama ve ¢ozumleme yetenegi
ile baglantilidir. Bu agsamada algoritma yapisi igerisinde belirtilen adimlar ve
varsa alt adimlari bir sira halinde g¢alistirimahdir. Ayrica algoritma analizi,

algoritmayi olusturan bilesenlerin neler oldugunu ve bu bilesenlere ayriima
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sebebi ile galisma seklinin anlagiimasini da ifade etmektedir. Bununla beraber
algoritma okuma yetenegi de bu agsamaya ait becerilerden biridir. Bu yetenek bir
baskas! tarafindan programlama dili kullanilarak yazilmig bir yazihmi anlama
kabiliyetidir.

Algoritma Hazirlama: Algoritmayl anlama ve uygulama becerisine sahip olan
bireylerin yeni bir algoritma hazirlama asamasinda basarili olabilme dizeyini
arttirmak igin problemi soyutlamasi ve analoji iglemlerinden gegirmesi verimliligi
artiracaktir. Soyutlama; problemi dogru bir sekilde anlayabilmek adina verilen
bilgiler icerisinden dnemsiz ve gereksiz bilgilerin cikartilarak karmasikhgin
giderilmesi islemidir. Analoji/ Benzetim ise; 6grencilere yabanci olan veya
bilinmeyen bir kavrami, olayl ya da nesneyi onlarin bildigi bagska bir kavram,
olay ya da nesne ile eslestirmektir.

Algoritmalari Gergeklestirme: Bu asama bireylerin hazirlamis olduklari
algoritmay! bir kodlama ortaminda kodlamasidir. Ust diizey diisiinme becerisi
gerektiren islemlerden biri olan algoritmay! kodlama islemi 6égrenciler tarafindan
pek hos karsilanmayan bir islemdir. Clnkl kodlama, algoritmayl anlamanin
disinda uygun kod terimleri kullanilarak yazilmasi iglemidir.

Algoritmalari Duzenleme ve Degistirme: Baskasi tarafindan yazilmis olan bir
algoritmayi dizenlemek, gelistirmek ve ya hatasini bulup dizeltmek sifirdan bir
algoritma yazmaktan daha zor bir iglemdir ki bu durum daha Ust diizey becerileri
gerektirmektedir. Bagkasina ait olan bir algoritmayi ¢ézmek ayni zamanda o
kisinin distinme bigimini ve algoritmayi yazarken kullanmis oldugu yaklasimi da
¢cb6zmek demektir.

Karmasik Algoritma Tasarlama: Bir problemin ilk anda ¢b6zime
kavusamayacagi durumlarda, sistematik bir sekilde planlama ve c¢ikarimlar
yapilarak algoritmayi alt hedeflere ayirma ve bunlara bagh etkinliklerin (takim ve

proje galismalari vb.) tasarlandigi agamadir.

Vasconcelos (2007)e gore algoritmik disinme becerilerini gelistirme sureci bes

seviyeden olusmaktadir.

Problem Cumlesini Okuma ve Anlama: Bu asama problemi dogru bir sekilde
anlamayi ve ¢ozumu igin gerekli olan bilgileri tespit etmeyi, problemde verilen
veriler arasinda iliski kurmayi, istenen ve hedeflenenleri net olarak anlamayi,
probleme benzer bagka bir problemi ve ¢dziim yolunu igerir. On bilgilerden
faydalanmak da bu agamada 6nemlidir.

Uygulanacak Kavramlari Se¢me: Problemle ilgili tim teorik kavramlari

tanimlama, kullanilacak olan tim veri yapilarini segme (diziler, kayitlar,
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dosyalar, yerel ve genel degiskenlere, bagli listeler) bu asama igerisinde
bulunmaktadir. Ayrica ¢d6zU0mU basitlestirme adina problemi alt bdélimlere
ayirmak da bu asama igerisinde yer almaktadir.

Problemi Nitel Olarak Ag¢iklama: Problemin ¢dézimune ulagsmak icin gerekli olan
veriler ve nesneler belirlenir. Kullanilacak tim veri ve nesneler uygunluk
durumuna goére analiz edilir. Bu veriler ve nesneler arasinda iligkiler olusturulur
ve ifade edilir.

C6zim Yontemini Formile Etme: Problemin ¢ézimini gergeklestirmek igin bir
strateji belirlenir. Secilen bu strateji s6zel olarak agiklanir ve sonrasinda sézde
kod veya akis semasi kullanilarak algoritma haline dénustaruldr.

Coziml Test Etme ve Aciklama: Stratejinin uygulanmasinin ardindan ¢ézim,

incelenir, degerlendirilir ve yorumlanir.

Futschek (2006)’e gore sure¢ asagidaki seviyelerden olusmaktadir;

Problemi Analiz Etme: Problemin anlasiimasi icin problem hakkinda ayrintili
bilgilere ulasiimasidir.

Problemi Ayristirma: Problemin daha kuguk alt pargalara ayriimasidir.

Gerekli Temel Eylemleri Bulma: Problemin ¢6zimi icin gerekli eylem ve
bilgilerin belirlenmesidir.

Temel Eylemleri Kullanarak Coézim igin Dogru Algoritmayi Olusturma:
Problemin ¢6zimid icin  belirlenmis  yéntemler kullanilarak algoritma
olusturulmasi ve formule edilip kodlama diline aktariimasidir.

Problem Durumu ile ilgili Tim Olasiliklari Diisiinme: Problem ¢dzme siirecinde
kargilasma ihtimali olan diger durumlarin disinilmesi ve bu durumlara uygun
kararlar verilerek test etme ve dizeltme islemlerinin yapiimasidir.

Algoritma Etkinligini Gergeklestirme: Verilen problemin ¢ézimu igin en ideal

¢6zum yolu belirlenerek en kisa kodlama isleminin yapiimasidir.

The Committee on Logic Education (akt., Zsaké ve Szlavi, 2012, s. 56), Algoritmik

dusinme ile ilgili streci dort seviyeye ayirmigtir. Bunlar;

Algoritma Uygulama: Bu asama, problemi anlama ve tanima, kagit ve kalem
kullanarak problem c¢oézumund gergeklestirmek igin gerekli temel hesaplama
islemlerini yapmayi icermektedir.

Algoritma Gelistirme: Problemin ¢6zimdi igin mevcut stratejileri arastirma ve bu
stratejileri kullanarak algoritmanin olusturulmasini igermektedir.

Algoritma  Analizi:  Kullanilan  stratejinin ~ uygun  olup  olmadiginin

degerlendiriimesidir.
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Algoritma ile Cozilemeyecek Problemleri Tanima ve Algilama: Problem tiplerini

anlayabilme, ¢6zimu mimkuin olmayan problemleri belirleyebilmektir.

Szanto (2002) (akt., Zsako ve Szlavi, 2012, s. 55) programlama surecini dort seviye

olarak ifade etmigtir. Bu seviyeler agagida sunulmaktadir.

Hatirlama/Uygulama: Bu asama, problemle ilk defa karsilasan &grencinin,
problemle iligkili dnceki bilgilerini hatirlayip problemin ¢ézimu igin
kullanabilmesidir. Ogrencinin problemi daha rahat bir sekilde anlayabilmesi igin
onceden karsilasmis oldugu problem yapisini ve ¢6zUm yollarini hatirlamasi
gerekmektedir. Bu asamada timdengelimsel duslinme becerisi, genel
durumdan 6zel duruma dogru ¢ikarim yapma noktasinda énemli olmaktadir. Bu
sekilde dgrenci 6n bilgilerini verilen probleme uyarlayarak problemi anlama ve
tanima surecini gergeklestirmis olur. Kisacasi bu asamada 6grenci; problemi
anlar, verilenleri anlar, ne yapilacagini bilir, veriler arasinda veya problem
icerisinde tutarsizlik varsa onlari tespit eder, gereksiz verileri fark eder.
Algoritma Yazma: Ogrenciler bu asamada tiimevarimsal diisinme becerisini
kullanarak problemin ¢6zimu icin gerekli adimlari ve kurallari yazmaktadir. Bu
basamakta algoritma analiziyle problem ¢ézme strecinde izlenecek adimlar ve
adimlar arasi iligkiler belirlenir, belirlenen adimlar ve iligkiler dogrultusunda
kodlama yapilir.

Analojik Distinme: Eger édrenci bir problemle karsilastiginda, daha dncesinde
benzer bir problem ile karsilasmis ve ¢6zUmini de dgrenmis ise karsilasmis
oldugu yeni problemi anlama ve ¢6zime ulastirmasi daha kolay olmaktadir.
Kodlama yapisinda da ayni durum s6z konusudur. Eger 6grenci kendisinden
istenen bir kodlama gdrevi i¢gin daha dnceden benzer bir kodlama yapmis ise
daha rahat yerine getirmektedir. Dolaysiyla benzerlikten yararlanma olarak ifade
edilen analojik dusinme bu agsamanin en énemli disinme becerisi olmaktadir.
Algoritmayi Degistirebilme ve Mevcut Duruma Uyarlayabilme: Bu agsama,
algoritmayi verimli olacak sekilde istenilen durumlara uyarlama, farkl
algoritmalari birlestirme, mevcut algoritmalari kullanarak yeni algoritmalar
olusturma adimlarini icermektedir. Bu asama algoritmik disinme surecinin en

ust seviyesidir.

Garner (2003)’de programlama sureci igin dort seviye sunmaktadir:

Problemi Analiz Etme: Problemin amacini anlama ve verilenler ile istenilen

arasinda gerekli iligkiyi kurma asamasidir.
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e Algoritma/Cozim tasarlamak ve Gelistirmek: Bu asamanin igeriginde, akis
cizelgeleri ve sahte kodlar kullanilarak problem icin uygun bir ¢ézim yolu
belirlemek yer almaktadir.

e Algoritmayr Uygulamak: Kagit veya dijital ortamda tasarlanan akis
diyagramlarinin, herhangi bir kodlama dili kullanilarak kodlara dékuimesi
islemidir.

e Algoritmayr Test Etmek ve Gobzden Gecirmek: Hazirlanan algoritmanin
calistirihldigi, kontrol edildigi ve hatalarin giderildigi asamadir.

Yukarda tanimlanan algoritmik dislinme becerisinin seviyeleri, 21.yy. becerilerinin
gelisimi icin 6nemli goértilmektedir. Bu nedenle calismada, alan yazinda algoritmik
duisinme becerilerine yonelik tanimlanan seviyeler incelenerek elde edilen bulgular,
programlama ogretimine yodnelik 6gretim yonteminin  olusturulmasinda temel

olusturmustur.

2. 1. 5. Tiirkiye’de ve Diinya’da Programlama Ogretimi

Programlama &gretiminin, 6grencilerin sahip olmalari gereken 21. yy. becerilerinin
gelismesinde olumlu yénde etki ettigi bircok kaynakta vurgulanmistir (Brown ve dig., 2013;
Oluk ve Korkmaz, 2016; Yukseltlrk, Altiok ve UggUI, 2016). Bu nedenle programlama
ogretiminin 6nemi artmigtir. Dlnya’da bircok Ulke programlamayi 6gretim programina

dahil etmis ya da bu alandaki ¢alismalari devam etmektedir.

2. 1. 5. 1. Tiirkiye’de Programlama Ogretimi

Son yillarda tim dinya’da oldugu gibi Ulkemizde’de programlama 6gretimine verilen
onem artmis ve bu nedenle gesitli politikalar gelistirimeye baglanmistir. Bu baglamda BTY
dersi igin MEB tarafindan yayinlanan 6gretim programinda programlama ile ilgili temel
kavramlarin ilkégretim duzeyinden baslanarak yer verildigi gérilmektedir (MEB, 2017). Su
an BTY derslerine 5. ve 6. siniflarda zorunlu 7. ve 8. siniflarda se¢cmeli olarak yer
verilmektedir. Ayrica yine MEB tarafindan yayinlanan ortadgretim icin “Bilgisayar Bilimi
Dersi Ogretim Programi Kur 1 - Kur 2” adli kaynakta programlamay! egitimin merkezine
aldigi gorilmektedir (MEB, 2016). Gerek ilkdgretim gerekse ortadgretim dizeyinde
ogrencilerin 21.yy. becerilerini gelistirebilmek amaglanmistir. Ayrica programlama 6gretimi
ile ilgili bircok proje hayata gecirilmistir. Kodlarize, ortaokul seviyesindeki 6grencilerin
analitik distinme ve sebep sonug iliskisi kurma becerilerinin gelismesi ile 6grencilerde kod
okuryazarhg bilincinin yayilmasi i¢in programlama 6gretiminin yapildigi bir Rize Valiligi

kodlama projesidir. Projenin amaci, 6grencilere kodlamaylr &greterek  bilisim



18

uygulamalarini kullanan bireyler olarak kalmak yerine ayni zamanda yeni uygulamalar
Uretebilen nesiller vyetistirmektir (URL-2). Kodris, 8-16 yas arasindaki c¢ocuklara
programlama 6gretmek amaciyla kurulan, Ozel ve devlet okullarinda AR-GE si yapilimis
(farkli yag gruplarina goére 6grenme dizeyi vb.) 6gretim programi olan, oyun temelli,
ogrenci-o6gretmen etkilesimini iceren, algoritma kurmayi ve gergek bir programlama dili
Oogreten gevrimici e-0grenme platformudur (URL-3). Kodlayap, Trabzon Valiligi
koordinatorliigiinde, Karadeniz Teknik Universitesi ve Trabzon il Milli Egitim Mudurligi
isbirliginde yarutilen bir kodlama egitimi projesidir. Projenin amaclari arasinda,
ogrencilerin eglenerek o6grenmesini saglamak, kod okuryazarhdi bilincini yaymak,
ogrencilerin analitik disinme becerisini, sebep sonug iliskisi kurma ve takim halinde
calisma yeteneklerini gelistirmek, proje tabanli ¢alisma slreclerini yasayarak 6gretmek
yer almaktadir (URL-4). Kesf@, bilingli internet hareketi projesidir. istanbul il Milli Egitim
Mudirlagi, Google ve internet Gelistirme Kurulu ortakh@i ile gelistirilen Kesf@ Bilingli
internet Hareketi Projesi, 6grencilerin internet ile ilgili temel kavramlari égrenmeleri,
internet ortaminda bilgiye daha etkin bir sekilde erisebilmeleri, ¢cevrim iciyken guvenli ve
etik davraniglar gelistirmeleri konusunda farkindalik yaratmak amaci ile tasarlanmistir.
Projede ortaokul 6. sinif seviyesi 6grencileri igin tasarlanmis olan sinif i¢i etkinlikler ve
egitim materyalleri bulunmaktadir (URL-5). Bilge Kunduz, bilgisayar bilimini ve bilgi
islemsel disliinmeyi her yastan égrenciye 6gretmek amaci ile olusturulmustur. Ayrica bu
konudaki farkindaliklar arttirken eglendirmeyi de 6nemsemis olan uluslararasi bir
etkinliktir. Etkinlikte bilge kunduz gorevleri bulunmaktadir ve bu goérevlere 6n bilgisi
olmayan kisilerde yanitlayabilmektedir (URL-6). Kodla(MA)nisa, Manisa Valiligi projesidir.
Proje kapsaminda Manisa'daki tim ortaokullarda ve acilan atélyelerde kodlama ve robotik
egitimi verilmektedir (URL- 7).

Tarkiye Bilisim Dernegi, “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagi” adl bir etkinlik
organize etmistir. Bu etkinlik, ilkokul, ortaokul ve lise kademelerindeki o6grencilerin
katihmiyla gergeklesmis ve bu o6grencilerin ilk defa bilgisayar programlarini
yazabilemlerine ve web sitelerini diledikleri sekilde tasarlayabilmelerine imkan vermistir
(URL-8). Maker Kamp’ da c¢ocuklar algoritma gelistirmekte ve gelistirdikleri algoritmayi
hayata dahil edebilmektedirler. Bu kamptaki cocuklarin ortak 06zelligi karsilastiklari
problemlere ¢6zim aramasi ve dusunmeye baglamasidir (URL-9). Bilgi yazan egitim
hizmetleri birgok farkli alanda egitim hizmeti veren bir kurumdur. Bu kurumda gocuk bilisim
akademisi bashgi altinda farkli programlama araclarina gére egitimler vermektedir.
Egitimlerin amaci, gocuklara programcilik mantigini oyun ve drama gibi yollarla eglenceli
bir sekilde 6gretmektir (URL-10). Harran Universitesi, Harran Cocuk Universitesi ve

Anadolu Bilisim Dernegi isbirligi, Sanliurfa Ticaret ve Sanayi Odasi destegiyle 7. ve 8.
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sinifta 6grenim géren 12 6grenci ile robot okulu etkinligi yapmistir. Ogrenciler egitim
surecinde robot tasarimini ve yazihminin gelistirmesini yapmislardir (URL-11). Hacker
Can, 6grencilerin ana dilde kodlamayi 6grenme ve Turkge kod yazarak yazilim gelistirme
becerisi kazandirmak igin hazirlanan Tarkiye'nin ilk egitim platformudur. Bu platformda
okuma yazmayi bilen her 6grenci, kendi yas grubu ve seviyesine gdre programlama
alaninda kendini gelistirebilmektedir (URL-12). Gebze Teknik Universitesi cocuklar igin
kodlama atdlyesi adinda ilkokul ve ortaokul &grencilerine kodlama etkinlikleri
diizenlemistir. ilkokul ddrencilerine Scratch programlama araci ile ortaokul dgrencilerine
Microsoft Small Basic ile egitim vermistir (URL-13). istanbul Cocuk Universitesi “bilgisayar
programliyorum” adinda 5. 6. ve 7. siniflari kapsayan programlama etkinlikleri
diizenlemistir. Ogrencilere uygulanacak bu programda bilgisayarin sadece oyun amagli
olmadigr uygun komutlari bildikten sonra kullanicinin yonlendirebilecedi bir arag
oldugunun fark etmesini saglamaktir (URL-14). Hitit Universitesi Strekli Egitim Merkezi 9-
15 yas araligi cocuklar icin programlama kursu duzenlemistir. Kurs genel olarak
ogrencilerin bilgi islemsel diisinme becerilerini gelistirmeyi amaclamistir (URL-15). Tablo

3’'de yukarida belirtilen calismalari 6zetleyici bilgilere yer verilmistir.
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Belirtilen calismalar programlama &gretiminin Ulkemizde de degerinin arttigini
gOstermektedir. Bu nedenle birgok ulkede ve ulkemizde degeri artan programlama
ogretimi, devletin destegi, kurum ve kuruluslarinda igbirligi halinde ¢alismasi ile etkinlikler

ve projeler geligtirimeye devam etmektedir.

2. 1. 5. 2. Diinyada’da Programlama Ogretimi

Gunumuzde bircok Ulke programlama 6gretiminin énemini anlamis ve bu yénde
gerekli calismalar yapmaya baslamistir. Bu anlamda Estonya 1. siniflardan itibaren
programlama derslerine yer vermistir. ilk asama olarak ¢ocuklara internet tabanli oyunlari
nasil Uretebileceklerini 6gretmeye baslamislardir (URL-16). ingiltere Milli Egitim Bakani
Micheal Gove, mevcut Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersi dgretim programinin yetersiz
oldugunu ve igerigin daha ¢ok programlamaya yonelik yapilandiriimasi gerektigini
belirtmistir (URL-17). BBC, ingiltere’ de yeni égretim programinin dahil olmasi ile Bitesize
sitesinde ogrencilere programlama c¢alisma klavuzlari, sinaviar ve diger birgok materyal
sunmustur. BBC programlama temali programlara da yer verecegini belirtiterek bu
gelismeleri erken baslangi¢ olarak nitelendirmistir (URL-18). Johns Hopkins University
Center for Talented Youth Kurumu, ortaokul 6grencilerinin programlama anlayislarini
gelistirmek amaciyla etkinlikler dizenlemistir. Bu derslerde 6grenciler, animasyonlar,
bilgisayar oyunlari ve etkilesimli projelerin nasil olusturulacagini 6grenmektedirler. Kursun
sonunda &grenciler kendi bilgisayar oyunlarini olusturarak o6gretim Gyesi ve sinif
arkadaslari ile paylasmaktadirlar. Kursu basariyla tamamlayan &grenciler scratch
programlama ile daha ileri dizey konularda c¢alismak igin hazirlanmaktadir (URL- 19).
Pluralsight, Teknoloji 6grenme platformudur. Programlama ve diger birgcok alanda egitim
hizmeti vermektedir (URL-20). Lynda.com’ da kuguk 6rnekler ve proje tabanli etkinlikler
gerceklestiriimektedir (URL-21). Code.org, farkl yas gruplarindaki 6grencilere bilgisayar
bilimlerini 6grenmeleri igin firsat veren bir platformdur. Bu platformda 6grenciler birgok
farkli uygulamalarla blok tabanli veya metin tabanl olarak kodlama yapabilmektedirler
(URL-22). Bebras.org, her yastan 6grenciye bilgisayar bilimini 6gretmeyi ve bilgi islemsel
disinme becerileri gelistirmeyi amaclayan uluslararasi bir girisimdir (URL-23, 2003).
Csunplugged, herkese agik bir platform olarak bilgisayarsiz etkinliklerin geligtiriimesi igin
calismaktadir (URL-24). Khanacademy, tium yas grubuna bilgisayar bilimi, fen bilimleri,
sanat ve sosyal bilimler ve ekonomi ve finans alanlarinda Ucretsiz egitim imkani sunmaktir

(URL-25). Tablo 4'de belirtilen calismalari 6zetleyici bilgilere yer verilmistir.
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Kurum/Kisi Amaci Hedef Grup Yih
ilk asmada cocuklara internet temelli 1. sinif ve Ustid 2012
Estonya’da hikimet oyunlari nasil yaratabileceklerini
ogretmek.
Mevcut Bilgi ve iletisim Teknolojileri - 2012
ingiltere Milli Egitim dersi 6gretim programinin
Bakani Micheal Gove programlamaya yonelik
yapilandiriimasi.
Ogrencilere programlama calisma - 2014
BBC klavuzlari, sinavlar ve diger bircok
materyal sunmak.
Johns Hopkins s oo Ortaokul 2012
: : Ogrencilerinin programlama s -
University Center for nlavislarini qelistirmek ogrencileri
Talented Youth aniayls gelis
Teknoloji 6grenme platformudur. Ortaokul -
Pluralsight Programlama ve diger bir¢ok alanda ogrencileri
egitim hizmeti vermektedir.
Lynda.com Klguk érnekler ve Proje tabanli Ortaokul -
' etkinlikler gerceklestiriimektedir. ogrencileri
Farkl yas gruplarindaki 6grencilere - -
Code.org bilgisayar bilimlerini 6grenmeleri igin
firsat veren bir platformdur.
Her yastan dgrenciye bilgisayar bilimini - 2003
Bebras.org ogretmeyi ve bilgi islemsel disinme

becerileri gelistirmeyi amaclayan
uluslararasi bir girisimdir.

csunplugged

Bilgisayar bilimini insanlara ilging ve ilgi
cekici bir disiplin olarak tanitmak.

Khanacademy

Tdm yas grubuna bir¢ok farkli alanda
Ucretsiz egitim imkani sunmaktir.

Ulkelerde genel olarak programlamanin &gretim programlarindaki durumu ve

oncelige alinan beceri turleri asagidaki Tablo 5’de belirtilmistir.

Tablo 5. Ulkeler'deki Programlama Ogretiminin Mevcut Durumu ve Beceri Oncelikleri

Ogretim

Ogretim Ogretim Mantiksal  Problem
- programina yer . . Programlama
Ulkeler progaminda programlarinda  dusinme ¢cbdzme .
alma calismasinin L g becerisi
yer almama olmasi yer alma becerisi becerisi
Belgika
(Wallonia v
eyaleti)
Belgika v
(Flanders)
Hollanda v
Norveg v
Finlandiya v v v v
Avusturya v v v v
Bulgaristan v v v v
Gek v v v v

Cumbhuriyeti




24

Tablo 5’in devami

Ogretim

Ogretim Ogretim Mantiksal ~ Problem
- programina yer o . Programlama
Ulkeler progaminda programlarinda  dusinme ¢cbdzme .
alma galigmasinin - o becerisi
yer almama oImas| yer alma becerisi becerisi
Danimarka v v v
Ingiltere v v v v
Slovakya 4 v v
Portekiz v v v
Ispanya v v v v
Polonya v v v v
Malta v v v
Litvanya v v
israil v v v v
Litvanya v 4
Estonya v v v
Fransa v
Macaristan v v v
irlanda v v v v

Tablo 5’e¢ gore diunyada birgok Ulke 6gretim programina programlamayi danhil
ederken 6grencilerin mantiksal diisiinme becerilerini (15 Ulke), problem ¢ézme becerilerini
(14 ulke) ve programlama becerilerini (10 Ulke) gelistirmeyi dnceligine almigtir. (Balanskat
ve Engelhardt, 2015).

Kuzey irlanda’da programlama dogrudan &gretim progaminda yer almamaktadir.
Ancak 6gretim programinda bir beceri olarak sunulmaktadir. Ayni zamanda bu Ulkede
farkh yas gruplarina hitap eden Code Club, Coder Dojo, Miniversity, TechFuture Girls gibi
programlama kullip ve dernekleri bulunmaktadir. ABD’de ise programlama 6gretimi ile ilgili
calismalar bolgelere goére degiskenlik gostermekle birlikte genel olarak bilgisayar
bilimlerinin egitimde temel bir konu olarak goérilmedigi ileri surtlmektedir. Bilgisayar
bilimlerinin kavramsal yonlerine daha az 6nem gdsterilirken, 6grencilerin bilgi islemsel
dusinme becerilerine dayali yonlerini gelistirmeye oldukga 6nem verilmektedir (Perry,
2015).

Dunyadaki birgok ulke tarafindan yapilan c¢alismalara bakildiginda programlama
ogretiminin okullarin farkl kademelerinde zorunlu ya da se¢meli olarak yer alma egiliminin
arttigi gorilmektedir. Cocuklarin programlama 6égretimine daha kolay adapte olmasi igin
uygun programlama araglari ve ortamlari geligtiriimekte c¢esitli kurum ve kuruluslar
tarafindan projeler hayata gegiriimektedir. Bununla birlikte Ulkelerin, oncelikli amagclari
arasinda o6grencilerin bilgi islemsel dislinme becerilerini gelistirmeye daha fazla 6nem

verdigi tespit edilmigtir.
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2. 1. 6. Gocuklar igin Mobil Kodlama Ogretim Uygulamalari

Tum dunya’da yayginlasan kodlama 0ogretimine kuguk vyaglardan itibaren
baslanmasinin gesitli becerilere olumlu etkileriyle ilgili ¢calismalar mevcuttur. Bu konuda
yapilan ¢alismalardan biride oyun tabanli mobil uygulamalardir. Bu araglardan bazilari

Tablo 6’da gdsterildigi sekildedir.

Tablo 6. Mobil Kodlama Ogretim Uygulamalari

Uygulama Adi Amaci Yas Grubu Yih
Bir hikaye cercevesinde insanlara blok
SpriteBox tabali kodlama yapabilme imkani - 2016
sunmak.
Lightbot Kodlamayi bulmacalar yoluyla eglenceki i 2016

bir sekilde 6gretmek.

Gergek bir robota komutlar vererek
kodlama yapmayi saglamak.
Dcoder, Mobile  Kullanicilara metin tabanl kodlama
Compiler imkani sunmak.

FixTheFactor 8-99 yas grubu 2013

- 2017

Tablo 6’da belirtilen bu araclari genel olarak hiyake tabanl, hedef tabanli, metin
tabani, robot kodlama ortamlari seklinde 4’e ayrilabilmektedir.

Bu ortamlar c¢ocuklara yonelik hazirlanmis olmakla birlikte her yastan kodlama
o6grenmek istiyenler igin eglenceli ortamlar sunmaktadir. SpriteBox gibi araglarda bir
karakteri belirli bir amag¢ dogrultusunda hedefe ulastirmayi gerektirmektedir. Bu araglarda
bir hikdye ve bu hikdyeye uygun olusturulan kod bloklariyla programlama konularinin
ogretimi hedeflenmektedir. Lightbot gibi araglarda ise bir hikdyeye bagl olmadan asama
asama programlama konularinda ilerleme bulunmaktadir. FixTheFactor araglarinda ise
gercek bir robota komutlar vererek sadece kodlama konularinin 6gretimi degil ayni
zamanda sanal bir ortamda robotlarla g¢alisma imkani sunulmaktadir. Dcoder, Mobile
Compiler gibi araglarda ise metin tabanl kodlama imkani verilerek kullanicilarin gergek

kodlama ortamlarina gecislerinin kolaylastiriimasi hedeflenmektedir.

2.1.7. Programlama Ogretiminde Karsilagilan Zorluklar

Ogrencilerin programlama alaninda basarisiz olmalarina neden olan temel
faktorlerden biri olarak algoritmik didsliinme becerilerinin yeterli dlizeyde olmamasi
gosterilmektedir (Futschek, 2006). Yapilan arastirmalar, programlama o6gretimine yeni
baslayan 6grencilerin genelde programlamayi zor olarak degerlendirdigini belirtmektedir
(Askar ve Davenport, 2009; Eckerdal, 2009; Guzdial ve Soloway, 2002; Lahtinen, Ala-

Mutka ve Jarvinen, 2005). Bu duruma bagl olarak bireyler algoritmayi anlama ve
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uygulama noktasinda da guglik gekmektedirler (Futschek ve Moschitz, 2010). Bu noktada
ogrencilerin programlamada basarili olma dizeyini arttirmak icin 6ncelikle algoritma
mantiginin kazandiriimasi gerekmektedir (Ala-Mutka, 2004). Algoritma olusturma islemi
programlama yapabilmenin altinda yatan asil yapi oldugu i¢in 6grenenlerde 6ncelikle bu
becerinin gelismesine 6nem verilmesi gerekmektedir. Algoritma mantigini kurmayi
basarabilen 6grenciler programlama dili ya da platform fark etmeksizin bu alanda basarili
olabilmek igin dnemli bir agsama kaydetmis olacaklardir.

Algoritma ve programlama basarisina etki eden programlamanin dogasi,
programlama dilinin 6zellikleri, programlamaya karsi tutum ve motivasyon (Gomes ve
Mendes, 2007; Hawi, 2010), 6z yeterlik inanci ve derste kullanilan 6gretim yontemleri
(Askar ve Davenport, 2009) gibi pek ¢ok faktdr bulunmaktadir. Programlama ogretimine
yeni baslayan bireyler icin (zerinde calisacagi programlama dili ve platfom dnem
tasimaktadir. Anlasilirhg! ve kullanilmasi kolay, eglenceli yapilarla ¢alismak dgrenenlerin
sikilmadan ogrenmelerini saglayacaktir. Bireylerin bu alanda basarili olmasi igin
programlamayi sevmesi, ilgili olmasi ve gayret gostermesi en dnemli bilesenlerdendir.

Ulkemizde programlama égretimini zorlastiran unsurlardan biri égrencilerin yabanci
dil seviyelerinin istenen dizeyde olmamasina ragmen bu egitimin yabanci dilde
verilmesidir (Arabacioglu, Bulbal ve Filiz, 2007). Programlamaya yeni baslayanlar icin
Scratch, Kodu ve Alice gibi blok tabanl kodlama yapilabilen gérsel programlama araglari
onerilmektedir (Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007; Stolee ve Fristoe, 2011; Wu, Chang ve
He, 2010). Ogrenciler kod alanina sirikleyip birakarak yazdiklari kodlarin giktisini
calisma sahnesinde gdrebilmektedirler (Karabak ve Gunes, 2013). Bu sayede gérsellige
badl olarak 6grencinin ilgi ve motivasyonunda artis olmaktadir (Navarrete, 2013; Saez-
Lépez ve dig., 2016).

Calismalarda programlama o6gretimi icin belirtilen zorluklara bakildiginda, temel
unsurlarin programlama ortamina bagh sorunlar (ortamin kullanim zorlugu, kurallar,
programlama dili), geleneksel programlama 6gretim yontemleri ve 6grencilerin algoritmik
dusinme becerilerinin yeterli dizeyde olmamasi gosterilmektedir (Byrne ve Lyons, 2001;
Futschek, 2006). Bu nedenle 6zellikle programlamaya yeni baslayanlar igin blok tabanh
gorsel programlama araglarinin kullaniimasi, geleneksel dgretim yontemlerinin disinda
farkh yontemlerin denenmesi ve 6grencilerin algoritmik digslinme becerilerini gelistirmek

amaciyla galismalarin yapiimasi gerekmektedir.
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2. 1. 8. Programlama Ogretiminde Kullanilan Giincel Programlama

Araclan

Programlama &égretiminde, 2007 yili 6ncesinde ortaokul 6grencileri icin programlama
yapabilecekleri ilgi ¢ekici ve eglenceli ortamlar bulunmamaktaydi. Son yillarda ise, farkl
yazilim sirketleri ve kurumlar tarafindan gelistirilen mobil, web ve bilgisayar uygulamasi
olarak kullanilabilen programlama ortamlari ve araglari gelistirilmistir. Programlama
o6grenmek ve projeler gelistirmek isteyen bireyler icin, Code Academy, Code Club, Khan
Academy, Coder Dojo ve Code.org gibi platformlar hazirlanmistir (Demirer ve Sak, 2016).
Ayrica son 10 yilda programlama 6gretimine yeni baglayan bireylerin bilisim teknolojilerine
uyumlu olma duzeyini arttirmak ve programlamanin anlasiimasi zor olan yapisi ve
o6grenmedeki gucligini minimum seviyeye indirgemek amaciyla Scratch, Alice, Lego
Mindstorm, Etoys, Hyperstudio gibi gorsel programlama araclari gelistiriimistir (YUkselttrk
ve Altiok, 2016). Gorsel programlama araglarinda yer alan kodlarin blok seklindeki
yapisindan dolay! Ozellikle baglangic duzeyindeki 6grenciler icin anlama ve uygulama
noktasinda kolaylik saglamaktadir (Wilson ve Moffat, 2010). Ayrica bireylerin gorsel
programlama ortamlarinda calismalari motivasyon ve istegi arttirirken (Saez-Lépez ve
dig., 2016), kavramayi da hizlandirdigi belirtiimistir (Naharro-Berrocal, Pareja-Flores,
Urquiza-Fuentes ve Velazquez-lturbide, 2002). Programlamaya yeni baslayan 6grenciler
icin Scratch (Malan ve Leitner, 2007; Wu ve dig., 2010), Kodu (Stolee ve Fristoe, 2011),
StarLogo (Klopfer ve Yoon, 2004), ve Alice (Kelleher ve dig., 2007) programiari
Onerilmektedir. Literatirde ortaokul dizeyinde programlama Uzerine yapilan ¢alismalarda
agirlikh olarak Scartch programlama aracinin kullanildigi gértlmustir (Kauci¢ ve Asic,
2011; Kukul ve Gokgearslan, 2014; Moreno-Ledn, Robles ve Roman-Gonzalez, 2016;
Oluk ve Korkmaz, 2016).

2.1.9.10-14 Yas Grubu Ogrencilerin Biligsel Ozellikleri

Piaget’e gore gelisim, digaridan 6gretilenlerde bagimsiz, bireyin i¢sel ilgi ve meraki
sonucu kendi kendine ilerleyen bir slrectir. Biligsel gelisim ise, Diinya’yl 6grenme yolunda
denge, dengesizlik ve yeniden bir denge kurma slrecidir. Karsilagilan her yeni durum
denge egilimini bozmaktadir ancak organizmanin bilissel anlamda yeniden denge
durumuna gelmesi gerekmektedir. Belirtlen denge durumunun bozulmasi ve yeniden
dengenlenme sureci igerisinde bilissel gelisim ortaya c¢ikmaktadir (Yondem ve Tayl,
2007). Piaget yaptigi arastirmalar sonucunda bireylerde biligsel gelisim ddnemlerini

asagidaki sekilde ifade etmigtir:



28

1. Sensori- Motor Donem (0-2 yas): Yeni dogmus bir bebegin ilk 2 yilinin buayuk bir
bdlimUnU icermektedir. Bebegin dogum ani ile dil 6grenme slrecinde zihin
olagan ustl bir gelisim géstermektedir.

2. lglemdéncesi Dénem (2-7 yas): Cocuklar bu evrede disiince, sezgi ve
toplumsallagsma agilarindan énemli degisim gdsterir. Disinmeyi ve i¢sel imajlari
kullanmayi 6grenirler ama distinmeleri sistematik ve mantikli degildir.

3. Somut iglemler Dénemi (7-11 yas): Cocuklar, sistematik diisiinme kapasitesini
geligtirirler fakat sadece somut obje ve aktivitelere baglayabildiklerinde
gerceklestirirler.

4. Soyut islemler Dénemi (11-15 yas): Bu dénemde bireyler, soyut disiinebilir
genellemeler yapabilir ve soyut kavramlar arasinda iliski kurabilir. Ayrica,
bagdastirma, bitistirme, siralama ve parga-butin iligkilerini kurma olmak Gzere 4
tip akil yuritme becerisine de sahiptir (Tath, 2013).

Somut iglemler dénemi 7-11 yas arasindaki donemi kapsamaktadir. Birey bu
donemde siniflandirma yetenegi ile Ust ve alt siniflar arasindaki iliskiyi dogru olarak
anlama becerisine sahiptir. Bu donemde bireylerde korunum, siralama ve siniflama
kavramlarinda énemli gelismeler olmaktadir. Soyut islemler dénemi ise 11 yas sonlarinda
baslayip ergenlik ¢agi slresince devam etmektedir. Bu dénemde bireylerde gérilen
onemli bir 6zellik karmasik problemlerin Ustesinden gelebilecek esnek bir distince
yapisina sahip olmasidir. Bu dénemin en belirgin 6zelligi ise bireylerin yetiskin gibi soyut
dusUnebilmesidir (Celik, 1996).

Programlama o6gretiminde yer alan kavramlarin soyut ifadeler olmasi sebebiyle
bireylerin yas gruplarina goére bilissel dzellikleri dikkate alinarak égretimin sekillendiriimesi
gerekmektedir. 11-12 yas araligi soyut disinme evresine yeni gegen bireylerden
olusmaktadir. Bu dénem bireyleri igin analoji kavrami 6nem teskil etmektedir. Analoji,
bilinenler ile bilinmeyenler arasinda iliski kurarak, bilinmeyen kavramlari anlama slrecidir
(Seyhan, 2015). Bu nedenle programlamada bulunan kavramlarin analojik érneklerle
somutlagtirarak vermek 6grenim agisindan daha uygun bir ydntem olabilir.

Bu yas araligindaki bireyler birden fazla ¢6zim yolu iceren karmasik problemleri
cozebilecek dizeyde olduklar igin bu seviyede etkinlikler dizenlenebilir. Ancak 18
yasindaki bir bireyin soyut dusunebilme becerisi 12 yasindaki bireye gore daha da

gelismis oldugu i¢in programlama 6gretimi icin daha farkh ydntemler tasarlanabilir.

2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

Gunumuz bilgi caginda bireylerin aktif ve Uretken bireyler olabilmeleri i¢in sahip

olmalari gereken 21.yy. becerileri ve bu becerilere olumlu yonde etkisi olan programlama
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ogretimi oldukca O6nemli bir yere sahiptir. Dlnya’da birgok Ulke bu o&gretimi 6gretim
programina almis veya alma calismalari yapmaktadir. Ayni zamanda bu Ulkelerin
programlama &6gretimini 6gretim programlarina almalarindaki amacin agirlikli olarak
problem ¢6zme ve mantiksal disinme daha sonra ise programlama becerisini gelistirme
oldugu goérdimektedir. Bununla beraber programlama o6gretimi genel olarak
degerlendirildiginde égdrencilerin bu alanda basarili olma orani diguktir (Porter ve Calder,
2004). Bu durumun olusmasinda temel unsurlarin programlama ortamina bagli sorunlar
(ortamin kullanim zorlugu, kurallar, programlama dili), geleneksel programlama 6gretim
yontemleri ve 6grencilerin algoritmik dislinme becerilerinin yeterli diizeyde olmamasi
gosterilmektedir (Byrne ve Lyons, 2001; Futschek, 2006).

Sonug olarak, klasik 6gretim yontemlerinin programlama o6gretimi icin tam olarak
uygun olmadigi dustnulmektedir. Bu nedenle ortaokul seviyesinde programlama ogretimi
icin yeni bir yontemin gelistiriimesinin literatirde bu alanda mevcut bulunan eksikligin
giderilmesini saglayarak hem egitimciler hem de 6grenciler agisindan fayda saglayacagi

dusuntlmektedir.



3. YONTEM

Ortaokul seviyesindeki 6grenciler icin problem ¢6zme, algoritmik diasinme ve
programlama becerilerini gelistirmeye yonelik programlama o6gretimi icin bir yontem
Onerisinde bulunan ve bu ydntemin uygunlugunun degerlendirildigi bu calismada nitel
arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi kullaniimistir. Farkli veri toplama araglarindan
elde edilen veriler dokiman analiz ve icerik analizi yontemiyle analiz edilmis ve
yorumlanmistir.

Bu bélimde; arastirmanin modeli, ydntemi, arastirma sdreci, arastirma grubu, veri

toplama araglari, verilerin toplanmasi ve analizi konulari hakkinda bilgiler icermektedir.

3. 1. Arastirma Modeli

Arastirma ortaokul seviyesinde algoritmik dlisinme ve problem ¢6zme becerisi
yeterliklerini iceren programlama o6gretimi icin bir yontem onerisinde bulunmaktadir. Bu
amag dogrultusunda oncelikle programlama 6gretimi i¢cin uygun adimlarin neler olduguna
yanit aranmis daha sonra olusturulan YAP oOgretim yontemine iliskin 6gretmen ve
ogrencilerin gorugleri  degerlendirilmistir. Arastirma deseni olarak nitel arastirma
yontemlerinden durum c¢alismasi kullaniimistir. Nitel arastirma; gozlem, goérusme,
dokiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi algilarin ve olaylarin
dogal ortamda gercekgi ve butlincul bir sekilde ortaya konmasina yonelik bir strecin takip
edildigi arastirma olarak tanimlanmaktadir (Yildirm ve $imsek, 2005). Ayrica
arastirmanin  tasarlanmasi ve yuUrGtilmesi sireclerinde arastirmaciya esneklik
saglamaktadir (Silverman, 2013).

Nitel arastirmada bir¢ok arastirma deseni mevcuttur. Bu ¢alismada durum calismasi
(case study) deseni kullaniimistir. McMillan (2000), durum g¢alismalarini, bir ya da daha
fazla olayin, ortamin, programin, sosyal grubun ya da diger birbirine bagl sistemlerin
derinlemesine incelendigi ydntem olarak tanimlamaktadir. Bir varligin meké&na ve zamana
bagli tanimlandi§i ve o6zellestirildigi arastirmadir. incelenen varlik bir okul (alan ici)
olabilecegi gibi birden fazla okul (alanlar arasi) da olabilir (Blyukozturk, Cakmak, Akgun,
Karadeniz ve Demirel, 2016, s. 260). Durum galismasi tum sosyal bilim ¢alismalarinin en
zorlu konularindan biri olmayi surdurmektedir. Literatirl gozden gegirerek c¢alismanin
arastirma sorulari belirlenebilir veya literatirt incelemeden bazi alan calismalari yaparak
ise baglanabilmektedir. Bu ¢alismalarda net bir metodolojik yol izlenmeli ve bunun agik bir

sekilde ifade edilmesi gerekmektedir (Yin, 2017). Ayrica bu galigma deseni bir durumun
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farkli yonlerinin detayh olarak arastirimasina imkan vermesiyle farkli veri toplama
tekniklerinin kullaniimasini saglamakatdir (Cohen, Manion ve Morrison, 2005). Yapilan
calisma, 2016-2017 bahar yariyilinda 6.sinifta 6grenim gormekte olan 14 erkek ve 24 kiz
ogrenci ile bilgisayar labaratuvarinda 9 hafta boyunca yudratilmuastar. Her égrenci bir
bilgisayarda oturmaktadir.

Bu galismada:

e Olugturulan ders plani, etkinlikler ve YAP yonteminin BTY o6gretmenleri ile
yapilan gérismeler sonrasinda icerik analizi ile derinlemesine analiz edilmesi,

e Ders plani, etkinlikler ve YAP 6gretim yonteminin degerlendiriimesine yodnelik
uygulayici 6gretmen ve dersi alan 6grencilerden elde edilen verilerin igerik
analizi ile derinlemesine analiz edilmesi,

o Nitel yontemlerle duygu, duslnce ve hislerin daha iyi anlagiimak istenmesi,

e Elde edilen bulgularin betimleyici bir sekilde degerlendiriimesi nedenlerinden

dolayi durum calismasi tercih edilmistir.

3. 2. Arastirma Grubu

Arastirmanin, uygulama oncesinde yontem adimlarinin belirlenmesi, etkinlik ve ders
planlarinin degerlendiriimesi asamasi ile uygulamaya hazir hale getirilen ders planlarinin
uygulanmasi asamasinda calisma grubu farklilk gdstermektedir. Bu dogrultuda ilk
asamada calisma grubunu 2016-2017 egitim 6gretim sonbahar doneminde “Okullarda
Algoritmik Dislinme ve Programlama Ogretimi” ders sorumlusu 6gretim Uyesi ve dersi
alan lisansustu o6grenciler ile belirlenen 6gretim adimlarini ve bu adimlar dogrultusunda
hazirlanan ders planlarini degerlendiren BTY dersi 06gretmenleri olusturmaktadir.

Arastirma grubuna ait 6zellikler Tablo 7’de ve Tablo 8'de gdsterilmektedir.

Tablo 7. Alan Uzmani Calisma Grubu

'Ek|p. Cinsiyeti Unvam/Ogremm Deneyimi Lisans Mezuniyeti
Uyesi Deneyim
Programlama deneyimi 21 yil Bilgisavar
El Erkek  Yrd.Dog.Dr. ve programlama egitiminde 14 gisayar
il Ogretmenligi
N Programlama deneyimi 17 yil  Bilgisayar
E2 Erkek C__)gr.Gor. .Doktora ve programlama egitiminde 14  Ogretmenligi
Ogrencisi il
E3 Bayan Doktora Ogrencisi Prog__ramlamada 8 yillik Bllglsaygr ve Qgret!m
tecribe Teknolojileri Egitimi
E4 Bavan Yuksek Lisans Programlamada 6 yillik Bilgisayar ve Ogretim
Y Ogrencisi tecribe Teknolojileri Egitimi
E5 Erkek Yuksek Lisans Programlamada 6 yillik Bilgisayar ve Ogretim

Ogrencisi tecribe Teknolojileri Egitimi
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Tablo 7’da belirtilen alan uzmani c¢alisma grubunu, 1 BOTE 8gretim (yesi ile bu

dersi alan 2 yliksek lisans ve 2 doktora égrencisi olusturmustur. Ogretim adimlarinin

belirlenmesine iligkin veriler bu ders kapsaminda toplanmistir. Ders planlarinin okullardaki

uygulayicilari olan 6gretmenlere iligkin bilgiler Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Ogetmen Calisma Grubu

= o o Deneyim

Ogretmen  Cinsiyet Ogretmenlik ’ Programlama
O1 Kadin 13 yillik tecrlibe 4 yillik tecriibe
02 Kadin 10 yillik tecriibe 4 yillik tecriibe
03 Kadin 10 yillik tecriibe 4 yillik tecriibe
04 Erkek 6 yillik tecriibe 4 yillik tecriibe
05 Erkek 6 yillik tecriibe 4 yillik tecriibe
06 Erkek 14 yillik tecriibe 3 yillik tecriibe
o7 Erkek 12 yillik tecriibe 2 yillik tecriibe
08 Erkek 10 yillik tecriibe 2 yillik tecriibe
09 Kadin 10 yillik tecriibe 2 yillik tecriibe
010 Kadin 10 yillik tecriibe 1 yillik tecriibe

Ders planlari ve 6gretim adimlarinin degerlendiriimesi slrecinde arastirma ekibine

katilan 6grenmenler daha 6nce ortaokul duzeyinde programlama ogretimi gerceklestirmis

dgretmenlerden gonlllilik esasina gore secilmistir. Ogretmenler en az 6 yillik mesleki

tecribeye ve en az 1 yillik (1 6gretmen) programlama 6gretimi tecriibesine sahiptir.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

3. 3. 1. Veri Toplama Araclari/Teknikleri

Aragtirmanin, ders planlarinin uygulanmasi agamasina kadar olan surecte veriler,

dokiman inceleme ve BTY &6gretmenleri ile yapilan yari yapilandiriimis goérusme yoluyla

elde edilmigtir. Planlarin uygulanma asamasindaki veriler, dgdrenciler ile yapilan yari

yapilandirilmig gérisme ve 6grenci gunligl, uygulama dgretmeni ile 6gretmen gunligua

ve ders plani degerlendirme formu ile elde edilen verilerden olusmaktadir.

3.3.1.1. Gorusme

Aragtirma kapsaminda hem planlarin uygulanmasi 6ncesinde hem de uygulanmasi

asamasinda nitel veri toplama tekniklerinden biri olan gorisme teknigi kullaniimistir.

Gorusme, arastirmada cevaba ulagsmak igin olusturulan sorular cergevesinde ilgili

bireylerden veri toplamak olarak ifade edilmektedir (Blyukozturk ve dig., 2016, s.153).
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Arastirmanin planlarin uygulanma asamasi 6ncesinde 10 BTY &gretmeni ile yari
yapilandiriimis gérismeler yapilmistir. Bu gériismelerin amaci ders planindaki bilgisayarli
ve bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin biligsel seviyesine uygunluk, kalabalik siniflarda
uygulanabilirlik ve siireye uygunluk dlgitlerine gére gériislerini almaktir. Ogretmenler ile
yapilan gérismelerden sonra planlar Uzerinde gerekli guncellemeler yapilarak
uygulamaya hazir hale getirilmigtir. Ek-1’de sunulan bu gérigsme sorulari uzman gorugleri
cercevesinde hazirlanmistir.

Bu arastirmada, planlarin uygulanmasi asamasinda her ders planinda yer alan
konulara gore hazirlanilan ve ilgili ders planinin uygulanmasi tamamlandiktan sonra BTY
ogretmeni ile secilen basarili, orta ve dusik basari seviyesine sahip Uger 6grenci
toplamda 9 dgrenci ile yari yapilandiriimis goérusmeler yapiimistir. Uygulama surecinde
bazi égrencilerin durumu ifade edebilme konusunda zorluk yasamasi, bazi égrencilerin o
hafta gelmemesinden dolayl bazi haftalarda farkh o6grencilerin secilmesine neden
olmustur. Ogrenciler ile gériisme yapilmadan énce ailelerinden yazil izin alinmis, aileleri
izin vermeyen ogrenciler ile gorisme yapilmamistir. Bu dogrultuda aile izin belgesi 6rnegi
Ek-8'de sunulmustur. Konulara gore sorularda ve sayilarinda degiskenlik gosteren
gorismelerde o6grencilerin genel olarak sureci nasil degerlendirdigi ve bilgisayarli-
bilgisayarsiz etkinlikleri sureye ve seviyeye uygunluk, kalabalik sinif ortaminda
uygulanabilirlik élgttlerine gore degerlendirmeleri istenmistir. Ek-5'de sunulan bu gérisme

sorulari uzman gérusleri gergevesinde hazirlanmigtir.

3. 3. 1. 2. Ders Plani Degerlendirme Formu

Ders plani degerlendirme formu, her ders planinin igleyisi tamamlandiktan sonra
BTY ders 6gretmeninin hem puanlayarak hem de ac¢ik uclu sorularla degerlendirme
yaptigi formdur. Bu formda ders planinin boélimlerini, 6grencinin bilissel seviyesine
uygunlugunu, sinif ortaminda uygulanabilirligini ve streye uygunlugunu 1 ile 5 arasi
puanlayabilecedi bir tablo bulunmaktadir. Ayrica tablonun altinda bilissel seviyeye
uygunluk, sinif ortaminda uygulanabilirik ve sureye uygunluk hakkinda goérus ve
Onerilerini  yazabilece@i alanlar bulunmaktadir. Ek-2’de yer verilen formun sorular
arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve sorularin gegerliligi icin uzman gorusune
basvurulmustur.

Uygulama &gretmeninin ders plani degerlendirme formlarinda yapmis oldugu

degerlendirmeler tezin bulgular kisminda ilgili baslik altinda verilmistir.
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3. 3. 1. 3. Dokiiman incelemesi

Dokiman inceleme, g¢alismanin amaci gercevesinde toplanmis olan verilerin analiz
edilmesi surecini kapsamaktadir. Bu dogrultuda arastirmanin YAP 0&gretim yontemi
adimlarinin  belirlenmesinde algoritmik dlisinme adimlarini iceren dokUmanlar
incelenmistir. Bu sekilde elde edilen veriler, bulgular kisminda ilgili bashk altinda

verilmigtir.

3. 3. 1. 4. Gunliikler

Arastirmada ders planlarinin haftalik olarak degerlendiriimesi icin 6gretmen ve
ogrenci gunlukleri hazirlanmistir. Gunluklerde yer alan sorular uzman goérisiu alinarak
arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup, ders planinda yer alan konulara gére hazirlandigi
icin acik uclu yapilandiriimis olarak hazirlanilan sorularda ve soru sayilarinda farkllk
gOstermistir. Boylece her hafta islenen ders ile ilgili hem 6dretmenin hem de 6grencilerin
dersin islenigi, problem durumu, bilgisayarli-bilgisayarsiz etkinlikler hakkinda duygu ve
duslncelerini yansitabilmelerine imk&n saglarken ayni zamanda seviyeye uygunluk,
kalabalik sinif ortaminda uygulanabilirlik ve sure boyutlarinda da degerlendirebilmelerine
firsat verilmistir. Bu dogrultuda 6gretimin etkili ve verimli olabilmesi i¢in yapilan ders plani
glincelleme calismalarinda gunliklerden alinan déndtler 6nem tasimistir. Gunliklerden

elde edilen veriler bulgular kisminda ilgili baslik altinda verilmistir.

3.3.1.4.1. Ogretmen Giinligu

Ders planinda yer alan her konu igin hazirlanmis olan 6gretmen gunlukleri haftalik
olarak ders sonrasinda uygulama 6gretmenine verilmigtir. GUnlUk igeriginde, ders planinin
icerisine yerlestirilmis olan 7 adimli YAP 6gretim yontemi adimlarinin iglenisi sirasindaki
olumlu ve olumsuz durumlari, olusturulan hikayenin anlasilabilme durumu, etkinlik ve
bilgisayar uygulamalarina verilen surenin yeterlilik durumu ve etkinliklerin sinif ortaminda
uygulanabilirligi  boyutlarinda degerlendirmesi istenmistir.  Ogretmenin  gunliklere
yansitmis oldugu duygu, disince ve gorusler ders planinin yapilandiriimasinda énemli bir

veri kaynagi olmustur. Ornek bir 6gretmen ginligine Ek-3'de yer verilmistir.

3. 3. 1. 4. 2. Ogrenci Ginliigii

Ogrenci gunlikleri, 6grencilerin 6grenme deneyimlerine iliskin goruslerini igtenlikle
ifade ettikleri veri kaynagidir. Ogrencinin ilgi ve gereksinimlerini yansitmasina imkan veren

ogrenci gunlikleri, 6dretmenin o6grencilerin 6grenmelerindeki gelisim surecini izleyip
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anlamasina yardim ederek 6gretim ile ilgili kararlarini vermesine katki saglar (Jewell ve
Tichenor, 1994'ten akt., Turkkan, 2008, s. 81). Bu dogrultuda uygulama slrecinde her
hafta 2 ders saati olan BTY dersi sonrasinda 6grencilere doldurtmasi icin uygulama
ogretmenine birakilan gunlikler bir sonraki hafta arastirmaci tarafindan alinmigtir.
Ogrencilerden, derste yapilan tiim égretim ve etkinlikleri kendi deneyimlerine gére duygu
ve disincelerini yansitmalari istenmistir. Ogrencilerin giinliklerde vermis olduklari
yanitlar, ders planlarinin glincelleme yapilarak en verimli hale getirme noktasinda dnemili

bir veri kaynagini temsil etmistir. Ornek bir 6grenci ginligine Ek-4’de yer verilmistir.

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci / Deneysel iglem / Uygulama Akigi

Bu boélumde arastirma sdreci; 6gretim adimlarinin  belirlenmesi, ders plani
degerlendirme Olgutlerinin belirlenmesi, uzman gorugleri ile etkinlik ve ders planlarinin
hazirlanmasi, planlarin 6gretmen gorugune sunulmasi, planlarin gincellenmesi, planlarin
uygulanmasi, degerlendiriimesi ve tekrar gincellenmesi seklinde 6 baslik altinda verilmis
olup bu asamalar hakkinda detayli bilgiler verilmektedir. Arastirma sireci Sekil 1'de

gosterildigi sekilde gerceklesmistir.

Ogretim Adimlarin
Belirlenmesi

Sekil 1. Arastirma sureci
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3. 3. 2. 1. Ogretim Adimlarinin Belirlenmesi

Arastirmaya 2016-2017 glUz vyariyih déneminde 16 hafta olarak planlanan
Ortaokullarda Algoritmik Dasinme ve Programlama Egitimi dersi kapsaminda “Ortaokul
ogrencilerine ydénelik, algoritmik dlisinme becerisini gelistirici etkinlikler nasil olmalidir?”
sorusundan hareketle baslanmistir. Dersin izlencesi donem icerisinde Tablo 7’deki
arastirma grubu ile yapiimasi planlanan calismaya odakl olarak; haftalik yapilmasi
gereken calismalar (okunmasi ve bulunmasi gereken makaleler) ve hazirlanmasi gereken
odevlerden olusmaktadir. Bu kapsamda ders sorumlusu tarafindan ilk 4 hafta Tablo 7°deki
doktora ve ylksek lisans 6grencilerinin konuya hakim olabilmeleri icin okumalari gereken
makaleler verilmistir. incelenen makaleler dncelikle algoritmik diisiinmenin ne oldugu,
onemi ve nasil geligtirilebilecedi Uzerine odaklanmistir. Daha sonra algoritmik dlustinmeyi
gelistirmeye yonelik adimlarin tanimlandidi ve uygulama orneklerinin verildigi makaleler
incelenmistir. Uygulama 6rneklerini iceren makalelerin segiminde 6zellikle “Bilgisayarsiz
ortamlarda algoritmik disinme becerisi nasil gelistirilebilir?” sorusunun cevabina yonelik
¢alismalar incelenmistir. Boylelikle hem algoritmik diisinmenin bilgisayardan bagimsiz ve
gunlik hayatin iginde yer alan bir beceri oldugunun hem de bilgisayar dersi icerisinde de
bilgisayar kullanmadan planlanacak etkinliklerle algoritmik dislinme becerisinin
geligtirilebileceginin anlasiimasi hedeflenmistir. Bu dogrultuda dersin 4. haftasinda ders
sorumlusunun dgrencilere;

“Peki bilgisayar kullanmadan algoritmik digtince nasil gelistirilebilir?” sorusuyla
baslamistir. Bu soru ardindan;

“Algoritmik disiinme becerisi gelistirme sirecine ybnelik etkinliklerin 6zellikleri neler
olmalidir?”,

“Peki biz bu etkinlikleri programlama &gretiminin igcine nasil entegre edebiliriz?”,

“Programlama 6gretimi konularina yénelik bilgisayarsiz etkinlikler planlanabilir mi?”
sorulariyla konu derinlestirildikten sonra;

“Programlama &gretimi icin belirli bir yol var midir?”,

“Farkli tanimlardan hareketle ortaokul &grencilerine (10-15 yas grubu) ydénelik
programlama 6gretimi adimlari nelerdir?”,

“Sinif i¢i bilgisayarsiz ve bilgisayarl etkinlikler nasil olmali?” ve

“Bu slirece uygun ders planlari nasil olmali?” sorulariyla konu tartigilarak
sekillenmistir. Her soru literatlirde yer alan kaynaklarla arastirilarak yanitlari ortaya
konulmaya calisiimistir.

Calismada haftalik olarak; literatlr taramalarindan elde edilen bulgular tartisiimis,

neler yapilabilecedi ve sonraki haftanin sureci planlanarak gorev dagilimi yapilmistir.
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Calismanin odak noktasini “Programlama o6gretimi nasil yapilmali?” sorusu
olusturmaktadir. Bu amagla ders sorumlusunun dersin ilk 4 haftasinda incelemeleri igin
ogrencilerine verdigi makaleler ve literatlir taramasi sonuglari incelenmistir. Olusturulmasi
planlanan &gretim ydnteminin, algoritmik dusinme ve problem ¢bézme becerisi
yeterliklerini icermesi amaglanmaktadir. Bu nedenle incelemeler sonunda, literatirde
programlama o6gretimi i¢in var olan yontemlerin tek bagina yeterli olmayacagina karar
verilmistir. Arastirma slreci boyunca belirlenen 6gretim adimlari literatirden elde edilen
bulgular ve gérusler dogrultusunda glncellenmistir.

Herkes kendi konusu ve gorevi ile ilgili haftalik yaptiklari taramalari ve koordinatérin
vermis oldugu kaynaklari inceleyip Tablo 7’deki arastirma grubu ile tartisarak yaklasik 10
haftalik bir slrecte ders planlarini sekillendirmistir. Siirecte grubun hep beraber ayni
konuya odaklanmak yerine goérev paylasimi yapmasi slrecin hizlanmasini saglayarak
gelisimi kolaylastirmistir. Ayrica ayni c¢alismanin farkli noktalarina odaklaniimasi grup
dyelerinin birbirini degerlendirmesi sirasinda farkli bakis acilarinin ortaya c¢ikmasini
saglamistir. 10 hafta boyunca 6 saatlik toplantilarla galismalar degerlendirilmis ve goérusler
tartisilarak sure¢ sekillendirilmistir. Her toplantida dncelikle bir dnceki toplantida alinan
kararlar goértsulmis daha sonra herkesin yaptigi ¢alismayl sunmasi istenmistir. Elestirel
bir bakis acgisiyla yapilan galismalar incelenerek herkesin gorisleri alinmis ve degisiklikler,

ortak kararlarla belirlenmistir.

3. 3. 2. 2. Ders Plani Degerlendirme Olgiitlerinin Belirlenmesi

Ek-6’'da yer alan ders plani degerlendirme kriterleri formu kullanilarak 150
o6gretmene yoneltilen “Ders plani hazirlarken dikkat edilmesi gereken noktalar sizce
nelerdir?” sorusuna verilen cevaplarin Tablo 7’de belirtilen uzman goérigslerine gore
degerlendiriimesi sonucu 3 olgit belirlenmistir. “Bilissel seviyeye uygunluk”, “Kalabalik
siniflarda uygulanabilirlik” ve “Sireye uygunluk” olarak belirlenen Olgutlere gére hem
ogretmen hem de o6grencilerden alinan veriler dogrultusunda, hazirlanan 6gretim
yonteminin uygunlugu degerlendirilmigtir. Belirlenen d&lgutlerin  dagilimi Tablo 9'da

verilmigtir.

Tablo 9. Belirlenen Olgitlerin Dagilimi

n f %
Seviyeye Uygunluk 150 96 64
Sureye Uygunluk 150 64 42,66

Kalabalik Siniflarda Uygulanabilirlik 150 86 57,33
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Tablo 9'a goére, 6gretmenler ders plani hazirlanirken dikkat edilmesi gereken nokta
olarak en fazla hazirlanacak etkinliklerin seviyeye uygun olmasini sonra kalabalik
siniflarda uyglanabilir olmasini daha sonra ise sureye uygun olmasi gerektigini

belirtmislerdir.

3. 3. 2. 3. Uzman Gorusleri ile Etkinlik ve Ders Planlarinin Hazirlanmasi

MEB o&gretim programi ve literatirde yer alan o6gretim programlari géz 6énine
alinarak belirlenen konular ve kazanimlara gore, ortaya konulan adimlar dogrultusunda
ders planlarinda kullanilacak etkinliklere karar verilerek planlar olusturulmaya
baslanmistir. Belirlenen adimlarin uyarlanabilir olmasi agisindan etkinlikler son derece
onem tasimaktadir. Etkinliklerin 6grencilerin bilissel seviyelerine uygunlugu, kalabalik sinif
ortaminda uygulanabilirligi, ders suresine uygunlugu ve bilgisayar ortamina
uyarlanabilirligi g6z oninde bulundurulmustur. Etkinliklerin belirlenmesindeki diger bir
husus ise analojik yapida olmasidir. Analoji, bilinmeyen bir olayi bilinen bir olay
yardimiyla, iki olay arasinda karsilastirma yaparak ve iligkiler kurarak, bilinmeyen olayi
anlama surecidir (Ciray ve Erigti, 2014). Analoji yontemi 6grencilerin aktif katilimci,
sorgulayici ve yaratict kilinmasi icin olduk¢a o6nemlidir (Yuretich, Khan, Leckie ve
Clement, 2001). Analojik etkinlikler 6grencilerin etkinlik icerisinde kendilerini rahat ifade
edebilmelerine olanak saglayacak sekilde olusturulmus ve gunlik hayat igerisinde yer
alan o6rneklerin kullaniimasina dikkat edilmistir. Bu tip etkinlikler 6grencilerin, anlasiimasi
zor olarak goérilen programlama konularint kendi seviyelerine indirgeyebilmelerini
kolaylastirarak konularin anlasilirhgini artirmaktadir. Ayrica ders planlarinda belirlenen
etkinliklerin problem durumu icermesi, birden fazla ¢6zum yolu i¢erisinden 6grencilerin en
uygun ¢6zim yolunu bulabilecek yapida olmasi hususunda da 6nemle durulmustur.

Tablo 7’de belirtilen arastirma ekibi yaptiklari bireysel ¢alismalari grupla yapilan
toplantilarda sunarak uzman goruslerini almislardir. Toplantilar sirasinda alinan kararlar
planlara uygulanmis ve planlar yeniden degerlendirilmistir. Boylelikle elde edilen planlar

calisma grubunda yer alan 5 uzmanin goérugleriyle degerlendirilmis ve onaylanmigtir.

3. 3. 2. 4. Planlarin Ogretmen Gériigiine Sunulmasi

Ders planlarinin okullardaki uygulayicilari olan 6gretmenlerin goéruglerinin  de
belirleyici oldugu unutulmamalidir. Bu nedenle Tablo 7’de belirtilen uzman gérisleri ile
hazirlanan ders planlari, ortaokullarda goérevli ve programlama &gretimi konusunda
tecribeli 10 BTY dersi 6gretmeni ile yari yapilandiriimig mulakatlar yapilmis ve belirlenen

3 Olclt cergcevesinde degerlendirilmistir.
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3. 3. 2. 5. Planlarin Gilincellenmesi

10 BTY oOgretmeninden gorugsme yoluyla elde edilen veriler g6z O6ninde
bulundurularak ders planlari ile ilgili gincellemeler gerceklestiriimistir. Ders planlarinin
olusturulmasi igin 10 haftalik siUrecin ardindan yaklasik 6 haftalik bir sdregte tim
o6gretmen gorusmeleri ve gincellemeler tamamlanarak planlar uygulama sirecine hazir

hale getirilmistir.

3. 3. 2. 6. Planlarin Uygulanmasi Degerlendirilmesi ve Tekrar

Giuncellenmesi

Ders planlarinin uygulama sureci haftada iki ders saati (80 dk) olmak Uzere 9 hafta
boyunca yuratulmastar. 38 kisilik sinif mevcudu olmasina ragmen her 6grenci bir
bilgisayarda oturmaktadir ve bilgisayarlar merkezi bir noktadan kontrol ediimektedir. ilk
hafta arastirmaci tarafindan uygulama stireci hakkinda genel olarak bilgilendirme yapilmis
ve 6grencilere bu calisma siirecinin éneminden bahsedilmistir. Ogrencilerin bilgisayar
ortaminda yapmis oldugu calismalar 6gretmen tarafindan ag Uzerinde acgilan klasore
toplanmistir. Arastirmaci uygulama boyunca ders 6gretmenine gerekli oldugu noktalarda
yardimda bulunmustur. Uygulama surecinin tamalanmasindan sonra elde edilen verilerin
analizi dogrultusunda ders planlarinda tekrar glincelleme yapilarak optimum noktaya
getirilmistir. Uygulama slirecine yonelik resimlere Ek-9'da, érnek bir ders planina Ek-11°da

yer verilmistir.

3. 4. Verilerin Analizi

Arastirma sireci boyunca elde edilen verilerin analizi dért asamadan olugsmaktadir.
Birinci agsama olarak; YAP o6gretim yontemi adimlarinin belirlenmesi i¢in programlama
o6gretiminde temel teskil eden algoritmik diistiinme becerisine yonelik ¢calismalar alan yazin
taramasiyla belirlenmistir. Belirlenen ¢alismalar uygulama boyutundan ¢ok teorik temelde
algoritmik dusinmenin seviyelerini ve nasil kazandirilabilecegi Uzerine yapilan
calismalardan olusmaktadir. Calismalar uzman ekibi tarafindan ayri ayri incelenerek
ogretim adimi  olarak kullanilabilecek temalar belirlenmistir. Belirlenen temalar
cercevesinde ogretim yontemi adimlari olusturulmustur. Dokiman inceleme yontemi,
arastinlmasi amaglanan konular ile ilgili bilgi igeren yazih materyallerin analizini
kapsamaktadir (Simsek, 2009). Ikinci asama olarak; 10 BTY &gretmeni ile vyari
yapilandiriimig goérisme formu kullanilarak yapilan goérismeler ses kaydina alinmis ve
daha sonra bilgisayar ortamina aktariimistir. Bilgisayar ortamina aktarilan veriler icerik

analizi yontemiyle analiz edilmis ve belirlenen temalar cergcevesinde kategoriler
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olusturulmustur. icerik analizi, belirli kurallara dayali kodlamalarla bir metnin baz
sozcuklerinin daha kuguk igerik kategorileri ile 6zetlendigi sistematik, yinelenebilir bir
teknik olarak tanimlanir (Biyikoztiirk ve dig., 2016, s. 250). Uglincii asamada; uygulama
6gretmeninden, 6gretmen gunliga ve ders plani degerlendirme formu araclari kullanilarak
elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilmis ve igerik analizi yontemiyle analiz
edilmigtir. Analiz yapilirken belirlenen temalar cergevesinde kategoriler olusturulmustur.
Dérdincld asamada; 6grencilerden, dgrenci gunliginden elde edilen veriler bilgisayar
ortamina aktarilarak igerik analizi yéntemiyle analiz yapilmistir. Ogrencilerden yari
yapilandiriimis gérisme formu kullanilarak elde edilen veriler ses kaydina alinmis ve daha
sonra bilgisayar ortamina aktariimistir. Bilgisayar ortamina aktarilan verilerden belirlenen
temalar cercevesinde kategoriler olusturulmustur. Tablo 10°’da arastirma sorulari, veri

kaynagi, veri toplama turu ve veri analizi bilgilerine yer verilmistir.

Tablo 10. Arastirma Sorulari Yapilan islemler

Veri Toplama

Arastirma Sorusu Veri Kaynagi Tiirii Veri Analizi
1. Programlama ogrefuml igin Web_sayfalarl, Nitel Dokiiman analizi
uygun adimlar nelerdir? kitaplar

2. Olusturulan 6gretim
yonteminin uygunlugu ile ilgili
o6gretmen gorusleri nelerdir?
(n=10)

3. Olusgturulan 6gretim
yonteminin uygunlugu ile ilgili Uygulama
ogretmen gorusleri nelerdir? Ogretmeni
(n=1)

4. Olusturulan 6gretim

yonteminin uygunlugu ile ilgili Ogrenci Nitel icerik Analizi
Odrenci goérusleri nelerdir?

Uygulama oncesi _
g6rigilen Nitel Icerik Analizi
ogretmenler

Nitel icerik Analizi

3. 5. Arastirmanin Gegerligi ve Gilivenirligi

Arastirma sonucunda elde edilen sonugclarin gecgerli ve guvenilir olmasi igin veri
toplama araclari ile arastirma surecinin gecerlik ve guvenirligine iliskin dnlemler asagida

belirtilmistir:

3. 5. 1. Gegerlilik Onlemleri

e Arastirma boyunca yapilan veri toplama sireci detayl bir sekilde anlatiimistir.

e Arastirmanin veri analiz slireci detayli bir sekilde aciklanmistir.
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e Arastirmada YAP 6gretim yontemi adimlarini belirlemek igin 5 alan uzmani ayri
ayri temalar belirlemis ve yapilan toplantilarla belirlenen temalar incelenerek
uzlagsmaya variimistir. Bu Tabloya iligkin bilgi Ek-10’da verilmistir.

e Arastirmanin tekrar edilebilmesine imkén saglamak icin ydntem boélimiinde

arastirma sureci detayl olarak anlatiimistir.

3. 5. 2. Giivenirlik Onlemleri

Arastirmacinin calismadaki roll detayl bir sekilde anlatiimistir.

Veri toplama ve veri analiz yontemleri ayrintili olarak agiklanmistir.

3. 6. Arastirmada Etik

Gizlilik ilkesi cercevesinde galismada yer alan katilimcilara ait isim, yer ve okul gibi
bilgilere yer verilmemis olup katilimcilarin isimleri O1, 02, UO gibi ifadelerle kodlanmistir.
Katiimcilardan elde edilen verilere, mudahale edilmeden alindidi bigimde yer verilmigtir.
Bu calisma Il Milli Egitim Miidirliigiinden alinan izin belgesi ile yiritilmustir. izin belgesi
Ek-7’de yer almaktadir. Ayrica ¢alismada yer alan égrencilerin velilerinden de izin belgesi

alinmistir. Bu belgeye de Ek-8’de yer verilmistir.

3. 7. Arastirmaci Roli

Bu arastirmada arastirmaci, planlarin uygulama Oncesi surecinde Tablo 7’de
belirtilen calisma grubu icerisinde yer alarak uygun adimlarin belirlenmesi, ders
planlarinin hazirlanmasi ve 0Ogretmen goérismeleri yapilarak tim materyallerin
uygulamaya hazir hale getirilmesi surecinin tamaminda yer almistir. Planlarin uygulanma
asamasinin tamaminda ortamda bulunarak goézlemci rolinu almigtir. Verilerin analizi

arastirmaci tarafindan yapilmistir.



4. BULGULAR

Bu bélimde galismanin arastirma sorulari gergevesinde elde edilen verilerin analizi
soncunda ortaya c¢ikan bulgular yer almaktadir. Bu dogrultuda bulgular, algoritmik
distinmenin seviyeleri ve yapilan ¢alismalar, ortaya ¢ikan programlama égretimi yontemi
ile ilgili 6gretmen goérlgleri, ortaya ¢ikan programlama 6gretimi yontemi ile ilgili 6grenci

goragleri bagliklar altinda sunulmustur.

4. 1. Algoritmik Dugsiinmenin Seviyeleri ve Yapilan Caligsmalar

Calismanin “Ortaokul Seviyesinde Programlama Ogretimi icin Uygun Ogretim
Adimlari Nelerdir?” alt problemi ile ilgili temel olusturmasi amaciyla alan yazinda yer alan

algoritmik diisinme seviyeleri arastiriimis ve analiz edilerek Tablo 11’de dzetlenmisgtir.
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Tablo 11 incelendiginde galismalarin, problemi anlama, strateji olusturma, strateji
degerlendirme, algoritma yazma, algoritma kodlama, algoritma diizenleme ve problemi alt
bolumlere ayirma faktorlerinde kesigtigi gorulmektedir. Tablo 7°de belirtilen ¢alisma grubu
tarafindan algoritmik dislinme seviyelerine yonelik yapilan genel degerlendirmeler su
sekildedir:

o Zsakd ve Szlavi (2012) tarafindan hazirlanan asamalarin pedagojik acgidan
daha dizenli ve sirali oldugu, basitten karmasiga dogru bir sira izledigi, sureci
daha iyi gruplara ayirarak ydnetmeyi amacladi§i gérilmektedir. Ornegin,
programlama dili yardimiyla kodlama adimi besinci asamada baslamaktadir.
Diger asama tirlerinde ise kodlama adimina daha hizli gecildigi gértlmektedir.
Ancak kodlama asamasina gecilmeden dnce problemin tam olarak anlasiimasi,
analiz edilmesi, analiz ve sentez yoluyla ¢6zim yolunun bulunmasi énemlidir.
Calismada, her bir asamanin bir 6énceki asamanin Uzerine insa edildigi ifade
edilerek, her bir asamanin farkh bir dislinme becerisi ile iligkisine vurgu
yapilmistir. ileri asamalarin Ust diizey disiinme becerisi gerektirdigi ifade
edilmigtir.

o Vasconcelos (2007)nin bes asamadan olusan planinda, problemi anlama ve
aciklama Uzerine daha fazla duruldugu goérilmektedir. Ayrica algoritma
dizenleme, degistirme ve karmasik algoritma olusturma adimlarina yeteri kadar
yer verilmedigi gordimugtir. Bunun yaninda her asamanin neyi ifade ettigini ve
nelerin yapilmasi gerektigini ayrintili bir sekilde agiklamasi énemlidir.

e Futschek (2006)'nin alti asamadan olusan sirecinde, problemi anlama ve
aciklama Uzerine daha fazla duruldugu goérilmektedir. Buna karsin karmasik
algoritma olusturma adimlarina yeteri kadar yer verilmedigi ve asamalar
olusturan adimlara ayrintili olarak deginilmedigi goralmustar.

e The Committee on Logic Education’nin agsamalarinda sureci ve olaylari ifade
eden adimlari birlegtirerek gruplandirdigi ve ozellikle de algoritmayi test ettikten
sonra hata analizi, duzeltme ve yeni durumlara bagli karmasik algoritma
gelistirme adimlarina daha az degdindigi gorulmuastir. Ortaokul seviyesinde
amaglanan bu égretimin daha ayrintili bir sekilde seviye ve asamalara ayriimasi
daha uygun olacaktir.

e Szanto (2002)'nin, farkli agsamalarda gdsteriimesi gereken birbirinden farkli
adimlari birlestirerek gruplandirma yapmis oldugu ve bdylece toplam adim
sayisini azalttigr gérulmustar.

e  Garner (2003)'Un, adimlari birlestirerek asama sayisini azalttigi gértlmektedir.

Asamalari olusturan adimlara ayrintili olarak deginilmemisgtir.
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4. 2. Ortaya Cikan Programlama Ogretimi Yéntemi ile ilgili Ogretmen

Gorusleri

Arastirma sirecinde ders planlarinin uygulanmasi 6éncesinde, belirlenen YAP
ogretim yontemi adimlarina goére olusturulan ders planlari ve etkinlikler 10 BTY 6Jretmeni
tarafindan bilissel seviye, kalaballk siniflar ve slreye uygunluk &lcltlerine gore
degerlendirilmistir. Bu bélimde de bulgular “uygulama dncesi 6gretmenlerden elde edilen
bulgular’ ve “uygulama 6gretmeninden elde edilen bulgular’” olmak Gzere iki temel bashk

altinda sunulmustur.

4. 2. 1. Uygulama Oncesi Ogretmenlerden Elde Edilen Bulgular

Tablo 7’de belirtilen arastirma grubu tarafindan 5 farkli konuda hazirlanan ders
planlart 10 BTY &gretmeni goéristine sunulmustur. Yapilan gérismelerden elde edilen
bulgular, “etkinlik ve ders planlarina iliskin bulgular” ve “6gretim yontemine iliskin bulgular”

olmak Uzere iki baslik altinda sunulmustur.

4. 2.1. 1. Etkinlik ve Ders Planlarina iligkin Bulgular

Ders planlarinda yer alan etkinliklerin kazanimlar ve enformatik kavramlar ile iliskisi
Tablo 12’de, dgretmenlerle yapilan gérismelerden alinan doénutler cergevesinde ders
planlarinda ve etkinliklerde yapilan degisikler, bilissel seviyeye uygunluk, kalabalik
siniflarda uygulanabilirlik ve sireye uygunluk dl¢itlerine Tablo 13’de verilmigtir.

Tablo 12’de konu, etkinlik, YAP &6gretim yontemi adimlari, bu adimlarda yapilan
islemler, adimlarda yapilan islemlere karisik gelen kazanimlar ve etkinligin icerdigi

enformatik kavramlar hakkinda bilgi veriimektedir.
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Tablo 12 incelendiginde, YAP 06gretim yonteminde yer alan adimlarda yapilan
islemlerin 6gretim programinda yer alan kazanimlari karsgilayacak nitelikte oldugu,
etkinliklerin igerdigi enformatik kavramlarinda daha ¢ok mantiksal disinme, algoritmik
distinme, algoritma olusturma, siralama, degisken, kontrol yapilari ve tekrarli yapilar
Uzerinde durdugu gdrulmektedir.

Ders planlarinda ve etkinliklerde, 6gretmen géruslerinden elde edilen veriler analiz
edilerek ulasilan bulglara gore, Bilissel seviyeye uygunluk, Kalabalik siniflara uygunluk ve

Sureye uygunluk agisindan yapilan gincellemeler Tablo 13’de verilmistir.
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Tablo 13 incelendiginde, bilissel seviye olarak bilgisayarli etkinliklerde daha cok
guncelleme iglemi yapildidi, kalabalik siniflarda uygulanabilirlik ve sureye uygunluk
acisindan daha az guncelleme yapildigi gérilmeketedir.

10 BTY 6gretmeni ile yapilan gérusmeler yoluyla elde edilen veriler analiz edilerek
ulagilan bulgular etkinliklerin bilissel seviye, kalabalik siniflarda uygulanabilirlik ve sireye

uygunluk dlgitlerine gbre degerlendiriimesi detayl olarak Tablo 14’de verilmigtir.
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Seviyeye uygunluk

Tablo 14 incelediginde, “Problem Co6zme Kavramlart ve Yaklasimlar’” ve
“Programlama Ortamini Taniyalim” konularinda biligsel seviyeye uygunluk agisindan bir
degisiklik yapiimamistir. “Degiskenler” konusuyla ilgili “meyve sepetim” Scratch
uygulamasinda, “Kosul yapilar”” konusu ile ilgili “labirent harita oyunu” Scratch
uygulamasinda, “Donguler” konusu ile ilgili “Ali oyun oynuyor” etkinligi, “Yakit miktarim” ve
“Araba yaris1” Scratch uygulamalarinda biligssel seviyeye uygunluk agisindan gincelleme
islemi yapildig1 gérilmektedir. Glncellemelere iliskin 6gretmen gorislerinden bazilari
asagidaki gibidir:

“Degiskenler- Uygulama 6grencinin seviyesine gére uygun ama ilk uygulama igin biraz
zor. Daha basit mesela ilk uygulama 6grencilere mesela diyelim ki degisken sayida

gok. llk uygulamada bence sepetin kg miktarinin hesaplandigi olabilir.”(O7)

“Degiskenler- Biraz daha basit bir 6rnekle baglanilabilir diye diigtiniiyorum. Yani simdi

gocuklar burada amagladiklarini tam olarak bulamayabilirler.”(O8)

“Kosul Yapilari- lyice 6ziimsemesi lazim kodlama yapisini nerde ne ¢aligiyor bilmesi
gerekiyor degerlendirme diizeyinde bir etkinlik gibi bu biraz. Birazcik zor gibi aslinda
cok zor degil ama égrenci seviyesini zorlayabilir. Onceki dediskenler yapisindaki gibi
degil bu birazcik daha karigik.” (02)

“Kosul Yapilari- Ben olsam daha basit bir sey gdsteririm. Direk eder bdyleyse boyle
degilse sbéyle. Daha kisa bir 6rnekle bunu yapip buna geg¢mek ben olsam 0&yle
yapardim. Bu ilk 6rnek icin bana c¢ok agir geldi. Ayni érnegin daha basit hali
olabilir.”(O8)

“Déngliler- Déngdileri anlatmak igcin araba ve yol olayi gercekten iyi olmus &6zellikle
erkek O&grenciler icin belki daha ilgi c¢cekecektir. Oyunsal anlamda yani O&yle
diusindyorum. Erkek égrenciler birazcik daha ilgili olabilir ama tim &grencilerin de
yaslarina da uygun. Giizel bir etkinlik hocam yagslarina da uygun. Oyunu kavrama da

ve strateji olusturma da sorun yasamazlar.”(O8)

“Déngliler- Etkinligimiz giizel fakat altinci sinif égrencisi igin biraz karigik. llk defa
dbngi égrenecek 6grenci icin biraz karisik bir etkinlik. Sari yegil kirmizi mavi aracglar
var ve yine dért gesit yol var 10 tur atmasi isteniyor biraz daha basitlestirilebilir.
Arabalarin bir renkten diger renge gegerken o degisim siiresi orda bir fazlalik olmug. O

olmasa da olur.”(010)

“Déngliler-Yapabilirler zaten bazi temel seyler vermis oluyorsunuz 10 defa tekrarla yi
¢ok kolay eklerler zaten. Belki su igindekileri(kosul yapilari)) eklemekte zaman

harcarlar ama yapariar.”(04)
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“Donguler-Ben gocuklarin yapabilecegini diistinmiiyorum. Ben olsam bunu ilk érnek
olarak yaptirmam yani tamam ¢ocuga kesfettirmeye c¢alisiyorsunuz ama ¢ocugun
kesfetmesini saglayacak daha basit olmali.”(05)

Kalabalik Siniflarda Uygulanabilirlik

Tablo 14 incelediginde, “Problem Cobzme Kavramlari ve Yaklagsimlari”, “Kosul
Yapilar”” ve “Donguler” konularinda kalabalik siniflarda uygulanabilirlik agisindan bir
degisiklik yapilmadigi goérulmektedir. “Programlama ortamini taniyalim” konusunda
“Serbest zaman etkinligi” icin ve “Degiskenler’” konusunda “Meyve seciyorum” drama
oyunu icin guncelleme yapildigi gorilmektedir. Konularla ilgili yapilan gincellemelere
iliskin 6gretmen goruslerinden bazilari asagidaki gibidir:

“Programlama Ortamini Taniyalim-Kurulum Tiirkge ve basit oldugu igin 6gretmenin

géstermesi yeterlidir. Ogrencilerin bir kere bunu gérmesi ve nerden indirip kuracagini

bilmesi yeterli olur.”(O1)

“Programlama Ortamini Taniyalim- Ogretmen anlatimindan sonra yaptirmak ¢ok da
sart degil, hele de 6. Sinif 6grencileri igin gerek yok bence. Ben yaptirmiyorum sadece
gosterip gegiyorum, ¢linkli scratch kurulum agsamasinda ileri ileri butonuna basmaktan
baska bir sey yapilmiyor kurulum sireci oldukga basit, bazi programlarda farkli
secenekler secilebilir ama onlar bu programda yok. Zaman kaybina gerek yok
bence.”(02)

“Degiskenler- Mevcut az olsaydi sepet etkinligi glizel olurdu ama mevcut ¢ok olunca
diger 6grencileri kaybetmemek igin, sinifftan uzaklagmalarina engel olmak igin onlari

da etkinlige dahil etmek gerekiyor.”(O1)

“Degiskenler- Fiziksel sartlara gbére daha dogrusu. Simdi eger 20 kKigilik bir siniftan
bahsediyorsak cok rahatlikla yapilabilir. Eger sartlariniz canlandirma igin uygunsa 30
35 kiside ¢ok dnemli degil suan benim laboratuvar diizenegimde birazcik sikintili olur

gibi geliyor, ¢ocuklarin takip edebilme agisindan.”(O8)

Sireye Uygunluk

Tablo 14 incelediginde, “Problem Cézme Kavramlari ve Yaklasimlar” konusunda
yer alan etkinliklerde guncelleme vyapildigi bunun diginda bir glncelleme iglemi
yapilmadigi gorulmektedir. Konuyla ilgili yapilan guncellemelere ilisgkin 6gretmen
goruslerinden bazilari agsagidaki gibidir:

“Problem Cbzme Kavramlari ve Yaklasimlari- Her iki etkinlik icin 40 dakika yeterli

olmaz. Ayri ayri 40 ar dakika ancak olur. Clinkii yazim asamasi var tartisma asamasi

var. Yani tanimlama ve ¢cobana yardim bir 40 dakika, harita miihendisine yardim ikinci

40 dakika olarak diigtindilebilir.”(O1)
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“Problem Cbézme Kavramlari ve Yaklagsimlari- Birinci etkinlige ¢bziim (retmelerini
beklemek icin 12 13dk, algoritmasini da yazmasi en az 20dk gerekli. 20 25dk da ikinci
etkinlik igin sdirer diye dlsiiniyorum. Yani iki etkinligin toplami bir dersi geger. Bu iki

etkinligi bir derse sigdirmaya caligirsak ¢ok sikigik olur.”(O9)

“Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari- Bu iki etkinlik igin ayri ayri birer ders

saatimi ayirirdim.”(05)

Biligssel seviyeye uygunluk agisindan yapilan gincelleme islemlerinin agirlikli olarak
bilgisayarl etkinlikler Gzerinde oldugu gorilmektedir. Kalabalik siniflarda uygulanabilirlik
acisindan, 2 ders plani diginda genel olarak guncelleme yapiimamigtir. Stureye uygunluk
OlclUtlerine gore sadece “Problem Co6zme Kavramlari ve Yaklasimlar” konusunda

guncelleme yapildigi goértulmektedir.

4.2.1. 2. Ogretim Yontemine iliskin Bulgular

Ogretmenlerle yapilan gériismelerin ardindan YAP 6gretim ydntemine iligkin
bulgular Tablo 15te yontemin uyguluguna yoénelik degerlendirme bashigl altinda

sunulmustur.

Tablo 15. Yontemin Uygunluguna Yonelik Degerlendirme

Guncellenebilir (n=10)

Uygundur . w _
Adimlar (n=10) S%Bﬁﬁi Uygulanabilirlik Oneriler (n=10)
Problemi Tanima ve

10 - - -

Anlama
Strateji Olusturma 10 - - -
Strateji Karsilagtirma 9 - 1 09
Algoritmayi Olugturma 5 - 5 o7
Algoritmay1 Kodlama 2 8 - 01, 62, 03, 05, 08
Farkli bir Koddaki
Hatayi Belirleme ve 8 2 - 04, 02,
Dizeltme
Yeni Algoritmalar 10 i i i

Hazirlama ve Kodlama

Tablo 15 incelendiginde, YAP o6gretim yonteminin “Problemi Tanima ve Anlama”,
“Strateji Olusturma” ve “Yeni Algoritmalar Hazirlama ve Kodlama” basamaklari tim
dgretmenler tarafindan uygun olarak degerlendiriimistir. Ogretmenlerin diger adimlara

iliskin degerlendirmeleri asadida basgliklar halinde verilmigtir.
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“Strateji Karsilastirma”
Tablo 15’ye gbre “Strateji Kargilastirma” basamaginin uygulanabilirlik agisindan bir
o6gretmen tarafindan guncellenebilir oldugu belirtiimigtir. Adima iliskin  6gretmen

goruslerinden bazilari asagidaki gibidir:

“Tahtaya yazma olayi degil de farkli bir sekilde daha pratik yazma veya aktarma olayi
olursa 20dk fazla bile gelir ama tahtaya yazma isi geldidi icin c¢ok slire kaybi
oluyor.”(09)

“Algoritmayi Olusturma”

Tablo 15’e gbre 5 6gretmen “Algoritmayr Olusturma” basamagini uygun olarak
bulmustur. 5 dgretmen ise “Algoritmay! Olusturma” basamaginda yer alan bazi drama
oyunlari i¢in kalabalik sinif ve fiziki alanin yetersiz oldugu siniflarda uygulanabilirliginin

gl¢ oldugu belirtiimistir. Adima iliskin 6gretmen goéruslerinden bazilari asagidaki gibidir:

“Ogretmenin uygulamasi agisindan zor olur. Ama mesela renkli kalemleri kullansin o
yollar1 6gretmen tahtada gésterse hem daha pratik olur hem &gretmenlerin

uygulamasi agisindan da rahat olur bence.”(07)

“Etkinligi kalabalik siniflarda uygulamak, ybnetim acisindan c¢ok zor olacak ve

dgretmene gok is diisecektir.”(02)

“Ben kendi laboratuvar sartlarimi diigtindigimde birincisi fiziki alan yaratmakta,
ikincisi ¢ocuklarin farkl kisilerle durak dedistirmesi ya da aktarma yapma mantidini

kavramasi zor gibi géziikiiyor.”(O3)

“Algoritmayi Kodlama”

Tablo 15’e goére “Algoritmayl Kodlama” basamaginda 2 dgretmenin mevcut hali ile
uygun oldudu belirtilirken, 8 o&gretmen tarafindan seviyeye uygunluk acisindan
glincellenebilir oldugu belirtiimistir. Adima iliskin 6dretmen gorlgslerinden bazilari
asagidaki gibidir:

“‘Boyle bir kodlamayi yapabilmesi icin Oéncelikle c¢ocuklara bu isin matematigi

anlatiimall. Degiskenler konusu ile ilgili bu sekilde bir uygulama ile baglamak yerine

cok daha basit bir hesaplatma iglemi ile baglanabilir’(O3)

“Bu uygulama 6ncesinde g¢ocuklara bir degisken olusturup o degiskeni hesaplama
igerisinde kullanma ile ilgili bir 6rnek yaptirabiliriz’(O1)
“llk verdigimiz 6rnek gocudun ne yaptigini kavrama noktasinda sikinti olabilir.

Cocugun tek islem yapacagi bir rnekle baslanabilir diye diistiniiyorum”(O8)

Farkli bir Koddaki Hatayi Belirleme ve Dizeltme
Tablo 15’e gore “Farkh bir Koddaki Hatay1 Belirleme ve Dizeltme” basamagdinda 8

ogretmen uygun olarak degerlendirirken, 2 o6gretmen seviyeye uygunluk agisindan
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guncellenebilecegini belirtmistir. Adima iliskin 6gretmen goruslerinden bazilari asagidaki
gibidir:
“Kod diizenleme asamasinda Ogrencilere verilecek uygulamaya geg¢cmeden énce

benzer kodlarin kullanildidi bir yapi (izerinden anlatim olursa daha verimli olabilir.”(O4)

“Ogrencilerin kod diizenleme uygulamasini ilk defa yapacaklarini diigiiniirsek kodlarin
nasil ¢aligtigini biraz anlatmak gerekebilir. Ogrencilere hig anlatmadan kod diizenleme

uygulamasini yapmalarini beklemek gok uzun zaman alabilir.”(02)

Tablo 15 ve alintilardan anlasilacagi Uzere o6gretmenlerin agirliklh olarak YAP
yonteminin dérdinci ve besinci adimi Gzerinde durduklari gérilmektedir. Bu adimlarin

uygulanmasi noktasinda yasanabilecek zorluklari belitmektedirler.

4. 2. 2. Uygulama Ogretmeninden Elde Edilen Bulgular

Ders planlarinin uygulanmasi asamasinda uygulama &égretmeninden elde edilen
bulgular, “6gretmen gunliginden elde edilen bulgular” ve “ders plani degerlendirme

formundan elde edilen bulgular” olmak Uzere 2 baslik altinda sunulmustur.

4. 2. 2. 1. Ogretmen Giinliigiinden Elde Edilen Bulgular

Uygulama égretmeninden “6gretmen gunlugu” veri toplama araci kullanilarak elde
edilen bulgular, etkinliklerin, belirlenen 3 dlgut gercevesinde, uygunluk ve guncellenebilir
durumlarina goére degerlendirmeleri Tablo 16’da Ogretmen Gunligi Degerlendirme

Tablosu bashgdinda verilmektedir.
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Seviyeye Uygunluk

Tablo 16’da goéruldagi gibi uygulama 6gretmeni; “Problem Cbézme Kavramlari ve
Yaklasimlar1” konusunda “Sehirleri Buluyorum” etkinliginin ve “Kosul Yapilar1” konusunda
“Labirent Harita Oyunu™nun 0Ogrencilerin bilissel seviyelerine uygun hale getiriimesi icin

guncellenmesi gerektigini belirtmistir.

“Problem Cbzme Kavramlari ve Yaklagimlari - Cobana Yardim” etkinligi ve giris
kismindaki ybnergeler Algoritma ifadesinin tanimi igin ¢ok uygundur. “Sehirligi

Buluyorum?” etkinligi algoritma igin agir oldu(U0).

“Kosul Yapilari- Arka plan égrencilere yogun gérindiigl igin ne yapacaklarini ilk
etapta anlayamadilar. Var olan kodlara yeni kodlari nasil ekleyeceklerini anlatinca

yapilacak ¢alismayi anladilar fakat tamamlamaya siireleri yetmedi.”(UO)

Sureye Uygunluk

Tablo 16'da goruldugu gibi uygulama 6gretmeni; Sireye uygunluk agisindan
“Programlama Ortamini Taniyalim” konusunda “Ornek projeleri inceleme” ve “EBA
Scratch egitim videolarini izieme” bolimleri ile “Kosul Yapilar1” konusunda “Labirent Harita
Oyununu” giincellenebilir oldugu belirtiimistir. Ogretmen gérisleri asagidaki gibidir:

“Programlama Ortamini Taniyalim- Ornek proje inceleme siiresi yeterli olmad.

Ogrencilerden sadece birer érnek incelenmesi istenseydi yeterli olabilirdi. EBA tanitim

videolarinin izlenmesi igin siire yeterli olmadi. Bunlar diginda zaman yeterli geldi.”(UO)

“Kosul Yapilari- Uygulamayi anlama ve &zelliklede operatér ile ilgili kodlari nasil

kullanacaklarini bilmedikleri igin siire beklenenden ¢ok oldu.”(UQ)

Kalabalik Siniflarda Uygulanabilirlik
Tablo 16’ya gére uygulama 6gretmeni genel olarak etkinliklerin kalabalik siniflarda
da uygulanabilir oldugunu belirtmistir. Sadece bazi etkinlilerin sartlara gbére uygulanabilir

oldugunu belirtmektedir. Konuya iligkin 6gretmen goruslerinden bazilari agagidaki gibidir:

“Kosul Yapilari-Sinif ortami miisait ise kalabalik sinifta da uygulanabilir. Her
durakta(aktarma) noktasinda &grenci degisikligi yapinca blitiin 6grencileri siirece

katabiliyoruz. Biz bu etkinligi BT sinifinda 38 égrenci ile uygulayabildik.”(UO)

“Degiskenler- Ogrencileri meyve olarak kullandigimiz igin birgok égrenciyi oyuna déhil
etmis oluyoruz. Boylece kalabalik siniflarda da rahatlikla uygulanabilirligi artmis
oldu.”(UO)

Genel Degerlendirme
Tablo 16’'da goruldugu gibi uygulama oOgretmeni; ders planlarinda yer alan
etkinliklerin genel olarak uygun oldugunu belirtmistir. Ogretmen gérislerine iligkin genel

degerlendirme asagidaki gibidir:
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“Problemi tanima, strateji olusturma, algoritma yazma ve yazdigini uygulama
agilarindan giizel hazirlanmis plan ve etkinlikler. Ogrenciler oynayarak, eglenerek hem
problem ¢bzmek igin strateji gelistiriyorlar hem de algoritma yaziyorlar. Fakat
ogrenciler sirekli bilgisayarda uygulama beklentisi iginde olduklari igin sabirsizdilar.
Etkinlik sirasinda oyun oynamalari ve bu oyunu algoritma yazarak oynamalari

odgrencilerde algoritmanin aslinda glinliik hayatta da kullandiklarini fark etmelerini

sagladi.”(UO)

Tablo 16’ya gore uygulama 6gretmeninin ders planinda yer alan etkinlikleri genel

anlamda uygun olarak degerlendirdigi gortlmektedir.

4. 2. 2. 2. Ders Plani Degerlendirme Formundan Elde Edilen Bulgular

Uygulama &gretmeninden “ders plani degerlendirme formu” veri toplama araci
kullanilarak elde edilen bulgular, ders plani bolumlerinin, belirlenen 3 6l¢lt ¢ercevesinde
uygunluk ve glincellenebilir durumlarina gore degerlendirmeleri Tablo 17°de Ders Plani

Degerlendirme Tablosu basliginda verilmektedir.
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Bilissel Seviyeye Uygunluk

Tablo 17°ye gore, biligsel seviyeye uygunluk agisindan “Problem Cézme Kavramlari
ve Yaklagsimlar” konusunda “Sehirleri Buluyorum”, “Kosul Yapilar” konusunda
“Algoritmayi Kodlama” ve “Farkh bir Koddaki Hatayi Belirleme ve Dizeltme” ders plani
bolumlerinin  guncellenebilir oldugu belirtiimigtir. Konuya iligkin 6gretmen gorusleri
asagidaki gibidir:

“Kosul Yapilari- Algoritmayi scratch prog. uygulama, var olan kodlara eksik yapilari

eklemek égrencilere zor geldi. Clnkii scratch prog. Kullandiklari 2.ders ve mantidini,

ara ylzinl hentliz kavrayamadilar. Bu ders planindan énce scratch e hakim olmalari

icin bir 80dk lik érnek uygulama veya daha basit bir etkinlik olusturma plani daha iyi
olurdu.”(UO)

Sureye Uygunluk

Tablo 17'ye goére, Sireye uygunluk agisindan “Problem Cobzme Kavramlari ve
Yaklasimlari” konusunda “Sehirleri Buluyorum”, “Programlama Ortamini Taniyalim”
konusunda “Scratch ile yapilan 6rnek projeleri inceleme sireci” ve “Scratch egitim
videolarini izleme sireci”, “Kosul Yapilar” konusunda “Algoritmayi Kodlama” ve “Farkh bir
Koddaki Hatayl Belirleme ve Dizeltme” ders plani bélimlerinin gincellenebilir oldugu

belirtiimistir. Konuya iligkin 6gretmen gorugleri agagidaki gibidir:

“Problem Cézme Kavramlari ve Yaklasimlari - Biligssel olarak égrencilerin seviyelerine
uygun oldugu halde strateji gelistirme ve problemi anlayabilme konusunda fazla
zaman kaybi olmustur. Bu ylzden siire yetmemigtir. Etkinlikler yapilmadan énce
ybnergeler daha iyi belirlenmis olsaydi problemi anlama asmasinda fazla zaman kaybi
olmayabilirdi. Ayrica égrencilerin strateji gelistirme konusunda eksikleri oldugundan

stire yeterli olmadi.”(UO)

“Programlama Ortamini Taniyalim- Ozellikle EBA editim videolarini izlerken zaman
biraz kisitl kaldi. Onun disinda érnek projeler incelenirken égrencilerin oyuna dalip
gitmeleri zamani olumsuz etkiledi. Her érnek kategorisinden birer tane izlemek yeterli
olabilirdi.”(UO)

“Kosul Yapilari- Ogrencilerin scratch ortamina yeteri kadar hakim olamadiklarindan
dolayi scratch uygulama basamaginda sire yetmedi. Bu ders planinin éncesinde farkli
bir etkinlik yaparak scracth’ e hakim olmalari saglanip bu plan uygulansaydi slire
yeterli olabilirdi.”(UO)

Kalabalik Siniflarda Uygulanabilirlik
Tablo 17’ye gére uygulama 6gretmeni ders plani bélimlerinin kalabalik siniflarda da
uygulanabilir oldugunu belirtmektedir. Konuya iligkin égretmen goéruslerinden bazilari

asagidaki gibidir:
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Déngiiler- “Ders plani hem kalaballk hem de az &dgrencili siniflarda rahathkla
uygulanabilir. Ogrencilerin gogunlugunu etkinliklere katmak igin oyun kisminda
zeminler, arabalar farkli 6grencilerden olugabili. BT sinifinda bu ders plani

uygulanabilir."(UO)

Degiskenler- “Siniftaki bir ¢ok égrencinin etkinlige dahil edilmesi ile sinif ortaminda
rahatlikla ve zevkli bir sekilde uygulanabilir. Bu ders plani sinif ortaminda, bilgisayar

basinda uygulanabilir bir plandir.”(UO)

Tablo 17°ye gbre uygulama dgretmeni genel olarak ders plani bélimlerinde yer alan
etkinlikleri belirtilen 3 olcut gergevesinde uygun oldugunu belirtmigtir. Guncellenebilir
olarak belirtilen kisimlar uygulama asamasinin tamamlanmasi sonrasinda arastirmaci

tarafindan gincellenerek optimum noktaya getirilmistir.

4. 3. Ortaya Cikan Ogretim Yoénteminin Uygunlugu ile ilgili Ogrenci

Gorusleri

Ders planlarinin uygulanmasi asamasinda oOgrencilerden, “6grenci gunlukleri” ve
“yari yapilandiriimis gérismeler” yoluyla veri toplanmistir. Belirtilen veri toplama araglari

ile elde edilen bulgular 2 baslik altinda sunulmustur.

4. 3. 1. Ogrenci Giinliiklerinden Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerden “6grenci guinliigl” veri toplama araci kullanilarak elde edilen bulgular,
etkinliklerin, belirlenen 3 dGlgut ¢ergevesinde uygunluk ve guncellenebilir durumlarina gére
degerlendirmeleri Tablo 18'de Ogrenci Gunligi Degerlendirme Tablosu bagliginda

verilmektedir.
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Bilissel seviyeye uygunluk

Ogrenci gunliiklerinden elde edilen bulgulara gére olusturulan Tablo 18’e gore,
bilissel seviyeye uygunluk agisindan “Problem Cézme Kavramlari ve Yaklagimlar”
konusunda “Cobana yardim” ve “Sehirleri Buluyorum” etkinliklerinin, “Kosul Yapilar”
konusunda “Labirent Harita Oyununun” guncellenebilir oldugu belirtilmistir. Konuya iligskin
o6grenci gorusleri asagidaki gibidir:

“Problem Cbézme Kavramlari ve Yaklasimlari - Giizel gecti ama yaptigimiz etkinlikler

biraz zordu. Derse begenmedigim yoénleri yok. Yani ders hem giizel hem de eglenceli
gecti.”(K4)

“Problem Cb6zme Kavramlari ve Yaklagimlari - Bence c¢ok giizel bir dersti ve zeka

gerektiren sorular soruldu. Matematiksel sorular oldugu i¢in az da olsa zordu.”(K6)

“Problem Cbézme Kavramlari ve Yaklagimlari - Derste yapilan algoritma konusu ile ilgili
etkinlikler zevkli ve zordu.”(K11)

“Kosul Yapilari- Bu uygulamada dogru kaliplari kullanmak biraz zordu.”(K4)
“Kosul Yapilari- Biraz zorlandim. Ciinkli biraz karigik geldi.”(K8)

“Kosul Yapilari- Evet zorlandim. Sanirim bana karigik geldi ve nasil yapacadimi

anlayamadim.”(K17)

Sireye uygunluk

Ogrenci ginliiklerinden elde edilen bulgular dogrultusunda olusturulan Tablo 18’e
gobre, Slreye uygunluk acgisindan ise “Kosul Yapilar”” konusunda “Labirent harita
oyununun” guncellenebilir oldugu belirtiimistir. Konuya iliskin 6grenci gorusleri asagidaki
gibidir:

“Kosul Yapilari- Biraz zorlandigim icin zaman kaybettim.”(K4)

“Kosul Yapilari- Verilen stirede tamamlayamadim. Clnki nasil yapacagimizi
bilmiyorduk.”(K7)

“Kosul Yapilari- Haritayr yapamadim slire yetmedi. Biraz daha stlire olsaydi

tamamlayabilirdim.(K28)

Ders sureci ile ilgili genel degerlendirme
Kalabalk siniflarda uygulanabilirlik agisinda guncellenmesi gereken bir durum
belirtiimemistir. Ders sureci ile ilgili genel degerlendirmeye iliskin 6grenci goruglerinden

bazilari agagidaki gibidir:
“Bence glizel ve eglenceli bir ders siireciydi. Begenmedigim hi¢bir yani yok.”(K27)

“Glizel ve iyi buldum. Etkinliklerle ugrasmayi sevdim. Bir seyle ugrasmayi, ¢6ziimler

tiretmeyi severim. Bu etkinlikleri yaparken kendimi dahi gibi hissediyorum.”(K3)
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Tablo 18’e gore ogrencilerin YAP 6gretim yontemi ile ders islemeyi sevdigi ancak
bazi uygulamalarinin ve problem durumunun zor oldugunu belirtmiglerdir.

Ogrenci glnliklerinden elde edilen bulgular incelendiginde 6grencilerin bilgisayarll,
bilgisayarsiz ve hem bilgisayarli hem bilgisayarsiz etkinlikleri sevdikleri gorulmektedir.

Tablo 19’ da etkinlikleri tercih turlerine iligkin bilgiler veriimektedir.

Tablo 19. Ogrenci Etkinlik Turl Tercih Tablosu

Konu Etkinlik taru n f %
Bilgisayarl 25 83,33
Kosul Yapilari Bilgisayarsiz 30 28 93,33
Bilgisayarl ve Bilgisayarsiz 27 90
Bilgisayarl 26 81,25
Degiskenler Bilgisayarsiz 32 24 75
Bilgisayarli ve Bilgisayarsiz 23 71,87
Bilgisayarl 21 87,50
Donguler Bilgisayarsiz 24 18 75
Bilgisayarl ve Bilgisayarsiz 18 75

Tablo 19'da YAP o&gretim yontemi ile islenen konular verilmis ve &grenciler
tarafindan etkinlik turlerinin begenilme durumlari verilmistir. Konuya iliskin 6grenci
goruslerinden bazilari asagdidaki gibidir:

Bilgisayarl etkinlikler
“Kosul yapilari- Bilgisayarli etkinlik daha ¢ok eglenceli oldu.”(K10)
“Kosul yapilari- Bilgisayarda daha eglenceli bir hal aliyor.”(K4)

Degiskenler- “Cok glizel ve mantik isteyen etkinliklerdi. Bu gibi etkinlikler hosuma
gidiyor.”(K7)

Degiskenler- “Bilgisayarla zaman gegirmeyi sevmedigim igin bilgisayarli etkinlikleri ¢cok

sevmiyorum.”(K9)

Déngliler- “Ben zaten en ¢ok onlarda eglendim.”(K8)
Déngliler- “Bilgisayarda daha ¢ok eglendim.”(K23)
Bilgisayarsiz etkinlikler

Kosul yapilari- Renkli adimlar oyunu- “Problemi ve ¢bziimiinii bu sayede daha iyi
anladim. Problemleri etkinlik ve oyun oynayarak daha kolay anlayabilecegimi
anladim.”(K6)

Kosul yapilari- Renkli adimlar oyunu- “Bana anlamadigim yerleri daha iyi anlamami
sagladi. Eglenceli bir etkinlikti.”(K20)
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Kosul yapilari- Renkli adimlar oyunu- “Etkinligi gbrerek daha iyi anladim ve zaman

bakimindan aklimda daha fazla kalacagina inaniyorum.”(K29)

Kosul yapilari- Renkli adimlar oyunu- “Bence o etkinlik sayesinde problemleri

g6ziimiizde canlandirmis olduk. Ayrica dersi daha eglenceli yapti.”(K31)

Degiskenler- Meyve sepeti- “Cok eglendim, degiskenleri daha iyi ve net bir sekilde
o6grendim.”(K5)

Degiskenler- Meyve sepeti- “Ben ¢ok eglendim. Meyveleri, Ali’yi canlandirmak ¢ok
eglenceli oldu. Bana kazandirdigi sey ise scratch programinda bu uygulamayi

yaparken kolaylk saglamasi. Digiince yetenedim gelisti.”(K7)

Degiskenler- Meyve sepeti- “Cok eglenceliydi. Bu oyun bana degiskenleri anlamamda
yardimci oldu.”(K12)

Déngtiler- “Evet eglenceliydi. Bana etkinligi daha iyi anlatti.”(K4)
Déngtiler- “Eglenceli buldum ve konuyu daha iyi anlamami saglad.”(K12)
Bilgisayarli ve Bilgisayarsiz etkinlikler

“Kosul yapilari- Bilgisayar etkinlikleri de sinifta yaptigimiz etkinlikler gibi
eglenceliydi.”(K27)

“Kosul yapilari- Evet eglenceliydi, cok eglendim.”(K28)

Degiskenler- “Etkinlikler bence eglenceliydi. Ben ¢ok eglendim.”(K7)
Degiskenler- “Cok eglenceli ve 6gretici etkinliklerdi.”(K11)

Déngiiler- “Bence sinif i¢i etkinlikler ¢ok glizel ve eglenceli oluyor.”(K5)
Déngliler- “Etkinlikler ¢ok eglenceliydi. Ben eglendim.”(K6)

Tablo 19 ve alintilardan anlagilacagl Uzere bazi 6grenciler bilgisayarli etkinlikleri
daha ¢ok severken bazi 6grenciler ise bilgisayarsiz ortamda gerceklegtirilen etkinlikleri
sevmistir. Bazi 6grenciler ise sinif igcinde gergeklestirilen tim etkinlikleri (bilgisayarli-

bilgisayarsiz) sevdigini ve eglenceli buldugunu belirtmistir.

4. 3. 2. Yan Yapilandinimig Gorugsmelerden Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerden “yari yapilandiriimis gériisme formu” veri toplama araci kullanilarak
elde edilen bulgular, etkinliklerin, belirlenen 3 &lgit c¢ergevesinde uygunluk ve
glincellenebilir durumlarina gére degerlendirmeleri Tablo 20' de Ogrenci Gériisme

Degerlendirme Tablosu basliginda verilmektedir.
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Bilissel seviyeye uygunluk

Tablo 20 incelendiginde, “Problem Cbézme Kavramlari ve Yaklasimlar’” konusunda
“Sehirleri Buluyorum” etkinligi ve “Kosgul Yapilar” konusunda “Labirent Harita Uygulamasi”
bilissel seviyeye uygunluk agisindan gincellenebilir oldugu belirtiimistir. Konuya iligkin
o6grenci goruslerinde bazilari agsagidaki gibidir:

“Problem Cb6zme Kavramlari ve Yaklagimlari - Olumsuz ybnii yoktu bence ¢obana

yardim glizeldi hani yapabilirdik iyiydi ama hani o harita ¢ok sikici gegti hani o

olmasaydi onun yerine bagka bir soru olsaydi bence gayet iyi olabilirdi.”(K7)

“Problem Cbzme Kavramlari ve Yaklasimlari - Ciftici’ ye yardim giizeldi ama ikincisi

pek hosuma gitmedi.” (K1)
“Kosul Yapilari- Karisik geldigi igcin yapamadim.”(K1)

“Kosul Yapilari- Kagit tizerindeki haritadan karisik gibi geldi o yiizden yapmakta zorluk
yagsadim.”(K4)

Sireye uygunluk

Tablo 20 incelendiginde, “Problem Cézme Kavramlari ve Yaklagimlari” konusunda
“Sehirleri Buluyorum” etkinligi ve “Kosul Yapilari” konusunda “Labirent Harita Uygulamas”
sireye uygunluk acisindan glncellenebilir oldugu belirtiimistir. Konuya iliskin 6grenci

goruslerinde bazilar asagidaki gibidir:

“Problem Cbzme Kavramlari ve Yaklasimlari - Bence bu etkinlige ayrilan slire biraz
daha fazla olabilirdi.”(K1)

“Problem C6zme Kavramlar ve Yaklagimlari - Bu etkinligin siiresi biraz daha fazla

olabilirdi. Clinkii biraz zorlandik, tahmin yetenegdimizde gerekiyordu.”(K3)

“Kosul Yapilari- Soru cevap uygulamasi icin yeterli oldu, harita uygulamasi igin yeterli

olmadan ziyade ben yapamadim zaten.” (K1)

“Kosul ~ Yapilari- Harita  uygulamasini  tam  olarak  anlamadigim igin

tamamlayamadim”(K5)

Ders sureci ile ilgili genel degerlendirme
Tablo 20 incelendiginde, Kalabalik siniflarda uygulanabilirik agisindan
guncellenebilir bir durum belirtiimemistir. Ders sureci ile ilgili genel dederlendirmeye iligkin

ogrenci goruglerinden bazilari asagidaki gibidir:

“Olumlu yénleri problem ¢bzme yeteneklerimizin gelistigini diistiniiyorum. Ayrica beyin
Jimnastigi yaptik, kendimizi zorladik, sinirlarimizi agmaya calistik o gekilde gayet
glizeldi.”(K8)
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“Benim ders iglenisinde en ¢ok sevdigim yani da tamamini anlatmayip kendimizin
kesfedip bulmasiydi. Bence en etkili égretim sekillerinden bir tanesi bu sekilde
olmasidir.(K9)

Tablo 20 ve genel degerlendirme surecinde yer alan alintilara gore 6grencilerin
genel olarak YAP 6gretim yontemi ile ders islemekten memnun kaldidi, ders planinda yer
alan etkinlikleri uygun olarak degerlendirdigi gérilmektedir. Ogrenciler tarafindan
guincellenebilir olarak belirtilen noktalar dikkate alinarak uygulama asamasi
tamamlanmasinin ardindan arastirmaci tarafindan gerekli gincellemeler yapilarak

optimum noktaya getirilmigtir.



5. TARTISMA

Bu calismada ortaokul seviyesinde programlama 6gretimi icin bir ydntem dnerisinde
bulunulmus ve bu yéntemin uygunluguna iliskin 6gretmen ve 6grenci gorisleri ortaya
konulmustur.

Birinci arastirma sorusu kapsaminda elde edilen bulgulardan yola c¢ikilarak
olusturulan YAP 6gretim yontemi, icerdigi bilgisayarli etkinliklerden olusan adimlar ve
bilgisayarsiz etkinliklerden olusan adimlar agisindan tartigsiimaktadir. Algoritmik distinme
ve problem ¢6zme becerisi yeterliklerini iceren YAP ogretim yonteminin ilk dort adimi
bilgisayarsiz ortamda gerceklestiriimektedir. Burton (2010) calismasinda algoritmik
distinmeyi geligtirici bilgisayarsiz etkinliklere yer vermistir. Bu etkinlikler; algoritma
olusturma, algoritma gerektirmeyen mantiksal akil yGrttme, belirli talimatlari takip ederek
¢bzulmesi istenen problemler ve algoritmanin veya sorunun guglu ve zayif yonlerini
sorgulama olmak Uzere doért farkli gérev turini icermektedir. YAP 6gretim ydnteminin
ikinci adimi olan “Strateji Olusturma”, mantiksal akil ytritme, Gglincti adimi olan “Strateji
Karsilastirma”, algoritmanin degerlendiriimesi, doérdinci adimi olan “Algoritmayi
Olusturma” ise algoritma yazmayi gerektiren goérevler ile paralellik gostermektedir.

Milkova ve Huilkova (2013) 6grencilerin mantiksal distinme becerilerini gelistirmek
amacl izledikleri yaklasimda bilgisayarsiz ortamda ve bulmacanin farkh tirlerini iceren
etkinlikler kullanmiglardir. Bu etkinliklerdeki temel d&lg¢Utlerden bazilari, problem
durumunun gergek hayat ile iligkili olmasi, problem durumuna iliskin gorselin yer almasi,
problemin birden fazla agidan incelenmesi ve c¢6zime yodnelik cesitli yaklasimlarin
tartisilmasidir. YAP 6gretim yonteminde de kullanilan temel etkinlik(problem durumu)
gunluk hayatla iligkilidir ve etkinlige iligkin bir gorsel yer almaktadir. Ayni zamanda birden
fazla ¢6zUm yolu icerir ve Gglinci adim olan “Strateji Karsilastirma” basamaginda ¢ikan
farkli stratejiler tartigilip degerlendirilir. Weigend (2014)'Gn gerceklestirdigi calismada
ogrencilerin bilgisayar ortaminda programlama yapmadan 6énce glnlik hayatla iliskili bir
konu Uzerinden etkinlik gerceklestirdigi ve etkinlik tGzerinden yola ¢ikilarak programlama
ortamina gegildigi goértlmektedir. Benzer sekilde YAP 6gretim yonteminde de 6grenciler
bilgisayar ortaminda programlama yapmaya baslamadan énce ginlik hayatla iligkili olan
konu Uzerinde etkinlik yapmakta (drama oyunu) daha sonra bilgisayar ortamina
gecmektedirler. Yapilan calismalarda algoritmik didslinme becerilerini gelistirmek igin
bilgisayar ortamindan bagimsiz problem odakli bir yaklagsimin izlendigi gorulmektedir

(Futschek, 2006; Kubica ve Radoszewski, 2010). Benzer sekilde YAP 6gretim yonteminin
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ilk doért adiminda da problem durumundan hareketle bilgisayarsiz ortamda etkinlikler
gergeklestiriimektedir.

Milkova ve Hulkova (2013) gerceklestirdikleri ¢alismada pascal programlama dili
eksik olarak yazilmis bir algoritma yapisini verip 6grencilerden bunu kagit Ustinde
¢ozmeleri ve daha sonra bilgisayar ortaminda bir programlama araci kullanarak test
etmelerini istemislerdir. Benzer sekilde YAP o&gretim yonteminin besinci adimi olan
“Algoritmayl Kodlama” basamaginda yer alan etkinlikte, eksik birakilan bir program
blogunun égrenciler tarafindan tamamlanmasi istenmektedir. Literatlirde incelenen diger
calismalarda da algoritmik diistinme becerilerini gelistirmek amaciyla bilgisayar ortaminda
programlama ile yapilan etkinliklerden yararlanildigi goérilmektedir (Grover, Pea ve
Cooper, 2016; Hromkovi¢, Kohn, Komm ve Serafini, 2016; Kiss ve Arki, 2017; Oluk ve
Saltan, 2015; Oluk ve Korkmaz, 2016). Benzer sekilde YAP 6gretim yonteminde yer alan
“Algoritmayl Kodlama”, “Farkh bir Koddaki Hatayi Belirleme ve Dizeltme” ve “Yeni
Algoritmalar Hazirlama ve Kodlama” adimlari da bilgisayar ortaminda bir programlama
araci kullanilarak gerceklestirilen adimlardir. Literatirde YAP 6gretim yontemi adimlarina

karsilik gelen ¢alismalar Tablo 21’ de verimistir.

Tablo 21. YAP Yontemi Adimlarina Yonelik Literatir Caligmalari

YAP Yontemi adimlari Literatlrde yer alan ¢alismalar

Problemi Tanima ve Anlama (Burton, 2010; Giannakos, Jaccheri ve Proto,
Strateji Olusturma 2013; Futschek, 2006; Futschek ve Moschitz,
Strateji Karsilastirma 2011; Kubica ve Radoszewski, 2010; Mikova

ve Hullkova, 2013; Tsalapatas, Heidmann,

Algoritmay! Olusturma Alimisi ve Houstis, 2012; Weigend, 2014)

Algoritmayi Kodlama (Giannakos ve dig., 2013; Grover, Pea ve
Farkli bir Koddaki Hatayi Belirleme ve Cooper, 2016; Hromkovic, Kohn, Kiss ve Arki,
Dulzeltme 2017; Komm ve Serafini, 2016; Milkova ve
Yeni Algoritmalar Hazirlama ve Huilkova, 2013; Oluk ve Saltan, 2015; Oluk ve
Kodlama Korkmaz, 2016; Weigend, 2014)

Tablo 21’e gore literatlrde yer alan bazi ¢caligmalarin icerigi YAP 6gretim yonteminin
bilgisayarsiz adimlarina kargilik gelirken bazi ¢alismalarin igerigi ise hem bilgisayarli hem
de bilgisayarsiz adimlarina karsilik gelmektedir.

Ogretim adimlarinin belirlenmesi amaciyla uygulama 6ncesi 10 BTY 6gretmeni ile
yapilan gorusmelerden elde edilen bulgulara gore YAP ogretim yonteminin doérduncu
adiminda yer alan drama oyunu etkinliklerinin bazilarinin uygulanmasi igin yeterli fiziksel
alanin olmayabilecegi ve sinif mevcudunun fazla oldudu siniflarda uygulanmasinin gic
oldugu belirtilmistir. Drama oyunlarinin hedeflenen dizeyde gerceklestirilemediginde sinif

ortaminda kargasa ya da duzensizlik olusmakta bu sekilde yonetimi zayiflayan siniflarda
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da ogrencilerin 6grenmeleri zorlagsmaktadir (Akar, Erden, Tor ve Sahin, 2010). Benzer
sekilde Yilmaz (2006) yapmis oldugu calismada, drama etkinliklerini yaparken
ogretmenler, katilimcilardan kaynakh sorunlar arasinda siniflarin gok kalabalik olmasini
gostermektedir. Siniftan  kaynakli sorunlar arasinda ise, drama etkinliklerini
gergeklestirmek i¢in uygun bir alanin olmamasi, drama i¢in ayrilmis mekanlarin ise yeterli
kosullari saglayamamasi belirtiimektedir. Ogretmenlerin yagamig oldugu mesleki sorunlar
arasinda da okullardaki fiziki yetersizlikler ve siniflarin kalabalik olmasi yer almaktadir
(Vural, 2007). Gergeklestirilen calismalardan elde edilen bulgulara goére, drama
etkinliklerinin esnek bir yapida ve verimli bir sekilde uygulanabilmesi icin sinifin fiziki
sartlarinin uygun hale getiriimesinin ve sinif mevcutlarinin azaltiimasi gerektiginin énemili
oldugu tespit edilmistir. Literatlirde de bu sonuca paralel ifadeler yer almaktadir. Dindar
ve Karaca (2011) gergeklestirmis olduklari calismada serbest etkinlik dersi
uygulamalarina iliskin 6gretmenlerle yapilan gorismelerden elde edilen bulgulara goére
derste yapilan etkinlikler icin g¢evre sartlarinin dizenlenmesi ve sinif mevcudunun
azaltiimasi gerektigini belitmektedirler.

Uygulama oncesi BTY ogretmenlerinin drama etkinliklerinin uygulanmasinda
yukarida belirtmis olduklari fiziki imkén ve kalaballk sinif sorununa, uygulama
o6gretmeninden elde edilen verilerde rastlanmamistir. Belirtilen sorunlarin olusmamasinda
birinci etkenin 6grencilerin bilissel olarak hazir duruma gelmis olmalari distnulmektedir.
YAP &6gretim yénteminin dérdinci adiminda yer alan drama etkinligi dncesinde 6grenciler
birinci adimda PAT (Problemi Anlama ve Tanima Formu) formunda yer alan sorulari
cevaplandirmis, ikinci adimda SOT (Strateji Olusturma Formu) formu kullanarak problem
durumu igin strateji gelistirip ¢6ziim Uretmislerdir. Uglincli adimda ortaya gikan sonuglar
ogretmen ile birlikte karsilastirilarak tartisiimistir. Dérdincti adimda drama etkinliginin
hemen dncesinde 6grenciler bulduklar stratejilerin algoritmasini yazarak drama etkinligi
icin biligssel olarak hazir duruma gelmiglerdir. Sahin ve Yagbasan (2012) yaptiklar
calismada fizik egitiminde “gel-git olay’” konusunu anlatmak igin drama yontemini
kullanarak ornek bir ders plani hazirlamislardir. Bu ¢alismada dgrenciler ders planina gore
hazirlanmig olan etkinlige katilmadan 6énce drama yontemi kullanilarak hazirlanan iki farkli
uygulamaya katilmiglardir. Buradaki amag¢ drama etkinliklerinin nasil uygulanabildigini
gormek ve ayni zamanda asil etkinlik igin ogrencileri biligsel olarak hazir duruma
getirmektir. Benzer sekilde Karakaya (2007) yapmig oldugu ¢alismada dramanin hazirlik
asamasinda 6gretmenin sinifla iletisime gegerek dgrencilere sorular soruldugunu, konu ile
iliskili 6ykd anlatma ve anlatilan 6yku Gzerinde fikir tartismalarinin yapildigini ayrica ders
konusunun eglenceli ifadelerle genel tekrari yapilarak égrencilerin zihinlerinde pekistirme

yapildigini belitmektedir. YAP yonteminde yer alan drama etkinliginin analojik yapida
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olmasi ve drama etkinligi icin U¢ adim takip edilmesinin bu édrencileri de etkinlik icin hazir
duruma getirdigi dusundlmektedir. Literatirdeki ¢alismalarda da belirtildigi gibi drama
etkinligi dncesinde 6grencileri biligsel olarak hazirlamanin 6nemli oldugu gorulmektedir.

Uygulama agamasinda drama etkinliklerinde sorun gikmamasini saglayan diger bir
etkenin ise YAP o6gretim ydntemi ile hazirlanmis olan planlarin detayli bir sekilde
hazirlanmasindan kaynakh oldugu dasinilmektedir. YAP 6gretim ydntemi adimlari ile
hazirlanmis olan ders planlarinda 6gretmen ve &grenci goérevleri net bir sekilde
belirlenmis, etkinlikteki senaryo detayli bir sekilde agiklanmis, etkinlik kurallari ve etkinlikte
kullanilacak materyaller belirtiimistir. Literatiirde drama etkinliklerinin hedeflenen dizeyde
gerceklestirebilmesinde uygulama yapilmadan dnce yapilacak etkinliklerin ayrintilarinin
planli bir sekilde belirlenmesi gerektigi belirtiimektedir (Simsek, 2007). Soézer (2006)
yaptigl calismada drama galismalarindan 6nce, oyunun konusu ve amacinin égrencilere
sdylenmesini ve oyun sirasinda dikkat edilmesi gereken hususlarin acgiklanmasi
gerektigini belirtmistir. Ayrica konu ve rollerin 6grenciler ile birlikte belirlenebilecegini ifade
etmistir. Benzer sekilde Ozcan (2004) yapmis oldugu calismada drama ders planlari
hazirlanirken dramanin o6geleri ve asamalarinin iyi bir sekilde bilinmesi gerektigini,
bunlarin 6gretim konularinin hedeflerine dogru olarak adapte edilmesi gerektigini
belirtmigtir. Calismalarda da belirtildigi gibi drama etkinliklerinin ve planlarin detayl bir
sekilde hazirlanmasinin énemli oldugu gorulmektedir.

Literatirde sinif ortaminda drama etkinlikleri sirasinda karsilasilabilecek problemler;
fiziki yetersizlikler, 6grencilerin bilissel yeterlikleri ve etkinlik planlarindan kaynakh
problemler olarak birlestirilebilir. Hazirlanan YAP 6gretim yonteminin dérdinci adiminda
yer alan drama etkinliginin uygulanmasi sirasinda ise herhangi bir problemle
karsilasiimamistir. Bu durum yéntemin adim adim ve ayrintili sekilde tanimlanmis olmasi,
ogrencilerin biligsel seviyelerine uygun olmasi ve hazirlanan etkinliklerin siniflarin fiziki
standartlarina uygunlugu ile agiklanabilir.

Uglincli arastirma sorusu kapsaminda elde edilen bulgular i1giginda égrenciler YAP
ogretim yontemi ile ders iglemeyi egdlenceli bulmuslar ve bu stregcten memnun kaldiklar
gérulmustar. Ogretim yontemi adimlarina iliskin 6grenci tercihlerinin hitap ettigi alan olarak
bilgisayarli, bilgisayarsiz hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz adimlar oldugu
gorilmektedir. Ogrencilerin surece iligkin olumsuz olarak belirttikleri tek husus ise bazi
bilgisayarli ya da bilgisayarsiz etkinliklerin zor olmasindan dolay! tam olarak yapamamig
olmalari ya da yapmakta zorlanmis olduklarini belirtmeleridir. Saez-Lépez ve digerleri
(2016) besinci ve altinci sinif 8grencileri ile yapmis olduklari calismada 6grencilerin
Scratch gorsel programlama araci ile ¢galismaktan mutlu oldugu, aktivitelerden hoglandig,

edlenceli buldugu ve motive olduklarini belitmektedirler. Calder (2010) altinci sinif
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ogrencileri ile yapmig oldugu caligmada Scratch programinin 6grencileri motive edici ve
ilgili gekici oldugunu belirtmektedir. Taylor, Harlow ve Forret (2010) 9 ve 10 yaslarindaki
ogrencilerle yapmis oldugu calismada ise Scratch programlama araci ile bilgisayarl
etkinliklerin, 6grenciler icin ilgili ¢ekici oldugunu belirtmektedirler. Yapilan ¢aligmalarda
belirtlen sonuglar YAP 0&gretim yonteminde bilgisayarli etkinliklerle ders isleminin
edlenceli ve ilgi c¢ekici bulunmasi ile paralellik gostermektedir. Belirtilen sonuglarda,
Scratch gibi goérsel ve blok tabanl bir programlama aracinin kullaniimasinin énemli bir
etken oldugu dusunudlmektedir. Benzer sekilde literatirde de goérsel programlama
araclarinin kullaniimasinin 6égrencilerde ilgi, motivasyon, eglence gibi etkenlerde artisa
neden oldugu belirtimektedir (Dogan, 2015; Kalelioglu, 2015; Kalelioglu ve Giilbahar,
2014; Kelleher ve dig., 2007; Malan ve Leitner, 2007; Pinto ve Escudeiro, 2014; Wu ve
dig., 2010).

Literatirde bilgisayarsiz etkinliklerle ders islemenin 6grenciler tarafindan eglenceli
bulundugu, ilgilerinin ve motivasyonlarinin arttigi calismalar da yer almaktadir. Futschek
ve Moschitz (2011) gerceklestirdikleri calismada 6grencilerin programlama ortamina
gecmeden once algoritmanin temel kavramlarini 6grenmede ve algoritmik duslinme
becerilerini gelistirmede bilgisayarsiz ortamda, farkli seviyelerde eglenceli etkinliklere yer
vermektedirler. Benzer sekilde Tsalapatas ve digerleri (2012) gerceklestirdikleri calismada
ilkdgretim seviyesinde algoritmik dlsinme becerileri gelistirmek amagl bilgisayarsiz
ortamda etkinliklere ve drama oyunlarina yer vererek 6grenci motivasyonun da artis
oldugunu belirtmektedirler. Yapilan c¢alismalarda belirtilen sonuglar YAP &gretim
yénteminde bilgisayarsiz etkinliklerle olusan adimlarin eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasi ile
paralellik géstermektedir. Ogrencilerin YAP 6gretim yonteminin bilgisayarsiz etkinliklerden
olusan bélumuand eglenceli bulmasinda, problem durumunun farkl stratejileri barindiracak
sekilde olmasi, analojik yapida hazirlanmasi ve drama oyunu etkinliklerine yer
verilmesinin etken oldugu dusunulmektedir. Benzer sekilde literatirde de BTY dersinde
drama etkinliklerine yer verildiginde guzel ve eglenceli gectigi, 6grencilerin bu sekilde ders
islemekten zevk aldidi, grup ¢alismasi kazanimini arttirdig1 ayrica analojilerin 6grencilerde
ilgi, merak ve motivasyonu arttirdigi belirtimektedir (Karaosmanoglu ve Adiglizel, 2017;
Keller, 1983’'den akt., Seyhan, 2015, s.18; Sarioglu ve Kartal, 2017).

Literatirde hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinliklerle ders iglemenin
dgrenciler tarafindan eglenceli bulundugdu, ilgilerinin ve motivasyonlarinin arttigi calismalar
da yer almaktadir. Weigend (2014) ilkdgretim 6grencileri ile bilgisayarli ve bilgisayarsiz
etkinliklere yer vererek gerceklestirdigi calismada dgrencilerin ¢calisma surecine kargi ilgi
ve motivasyonlarinin arttigini belirtmektedir. Benzer sekilde Futschek ve Moschitz (2011)

gerceklestirdikleri calismada temel seviyede olan dgrenciler bilgisayarsiz etkinliklerle
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calistiktan sonra seviyeleri ilerlediginde bilgisayar ortaminda programlama yapmak igin
motivasyonlarinin arttigini hatta baslarda programlamaya hig ilgisi olmayan 6grencilerin
bile programlama yapmak igin heveslendigini belirtmektedirler. Giannakos ve digerleri
(2013) bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerle yapmis olduklari ¢calismada égrencilerin
bilgisayar bilimlerine ve programlamaya karg! ilgi ve motivasyonlarinin arttigini ayrica
Ozellikle kiz 6grencilerin bilgisayar bilimlerine kargi ilgilerinin arttigini belirtmektedirler.
Yapilan calismalarda belirtilen sonuclar YAP o6gretim yonteminde bazi dgrencilerin
bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerden olugsan adimlarin eglenceli ve ilgi ¢ekici bulmasi

ile paralellik géstermektedir.



6. SONUC VE ONERILER

6. 1. Sonuglar

Bu calisma sonucunda ortaokul seviyesinde programlama ogretimi igin YAP 6gretim
yontemi olusturulmus ve bu yéntem cercevesinde hazirlanan ders planlari uygulanarak
Ogretmen ve o6grenci gorusleri alinmistir. Calisma slrecinde elde edilen sonuclar
programlama &gretimi igin olusturulan adimlar: YAP yéntemi, YAP ydnteminin siniflarda
uygulanabilirligi, ortaya ¢ikan 6gretim yonteminin uygunlugu ile ilgili 6grenci gorusleri ve

ders planlarina genel bakis ve kullanimi bagliklarinda sunulmustur.

6. 1. 1. Programlama Ogretimi igin Olusturulan Adimlar: YAP Yéntemi

Literatiirde algoritmik disinme becerisinin seviyeleri olarak tanimlanan bulgularda
belirtilen adimlar, calisma kapsaminda derlenerek ve Tablo 7'de ve Tablo 8'de belirtilen
calisma grubu gorusleri dogrultusunda ortaokul seviyesindeki ogrenciler igin problem
¢ozme, algoritmik duisunme ve programlama becerilerini gelistirmeye yonelik
programlama 6gretimi adimlari (YAP) olusturulmustur.

Bu adimlar:

e Problemi Tanima ve Anlama

e  Strateji Olusturma

o Strateji Karsilastirma

e Algoritmayi Olusturma

e Algoritmayl Kodlama

o Farkh bir Koddaki Hatayi Belirleme ve Duzeltme

¢ Yeni Algoritmalar Hazirlama ve Kodlama
seklindedir.

Problemi Tanima ve Anlama: Bu asama; verilen bir problemde bilinenlerin ve
istenenin belirlenmesi, yapilmasi ve yapilmamasi gerekenlerin nedenleri ile birlikte
anlagiimasidir. Bu asamadaki onemli yetenekler; soyutlama ve analoji yetenegidir.
Soyutlama, problemi dogru bir sekilde anlayabilmek igin verilen bilgiler icerisindeki
gereksiz ve énemsiz olanlarin g¢ikartiimasi ve boylece karmasikhigin azaltiimasi islemidir.
Analoji (Benzetim), 6grencilere yabanci olan veya onlar tarafindan bilinmeyen bir kavrami,
olayl ya da nesneyi onlarin bildigi baska bir kavram, olay ya da nesne ile eslestirmektir.

Soyutlamayi 6grencilerin, analojiyi ise dgretmenlerin gergceklestirmesi gerekmektedir.
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Strateji Olugturma: Problem durumunun ¢ézimu igin atilacak adimlarin disdndimesi
ve belirlenmesi bu agsamada yer almaktadir. Ogrenciler bir dnceki basamakta 6ziimsemis
oldugu problem durumunu ¢ézmek icin atilabilecek adimlarin distnutlmesi, kendilerince
uygun yolun belirlenmesi ve notlar alinarak uygulanmasi durumunda elde edilebilecek
sonugclarin degerlendirilmesi islemlerini bu asamada gerceklestirir.

Strateji Karsilastirma: Bu asamada, o6grencilerin kendi stratejilerini kullanarak
ulastiklari  ¢dzimler diger olasi ¢dzimlerle karsilastiriir ve uygunluk durumu
degerlendirilir. Strateji karsilastirma, stratejinin adimlarinin neler oldugunun, neden bu
adimlarin kullanildiginin ve problem ¢ézme stireci boyunca adimlarin birbiri ile iligkisinin
anlasiimasini icermektedir. Ogrencilerin karsilastirma yapabilmek icin yalnizca kendi
stratejilerini degil diger stratejileri de anlayabilmeleri gerekir. Bu nedenle 6gdrencilerin bir
stratejiyi olusturan adimlarin amaclarini ve her adimin birbiriyle olan iligkisini fark
edebilmesi ve agiklayabilmesi bu adimda kazanilan yeterliklerdir. Bu asamada henuz bir
algoritma biciminde yazilmis olmasa da belirlenen strateji adimlarinin sirasi ve her
adimda yapilan islemin etkisi belirlenir.

Problemin ¢6zumu igin problemi anlama ve strateji belirleme asamalarindan basarili
olan égrenciler daha fazla beceri gerektiren yeni bir algoritma hazirlama stirecinde basarili
olamayabilirler. Bu suregle ilgili yeterli beceriye sahip olmayan 6grencilere yardimci
olacak, rehberlik edecek bir ydénerge hazirlanabilir. Ancak sireci 6grencilerin kendi
kendilerine  basarmalari saglanmalidir. Bu nedenle “Algoritmayr  Olusturma”
basamagindan 6nce “Problemi Tanima ve Anlama” ve “Strateji Olusturma”
basamaklarinda d6grencilere asagida yer alan sorulari cevaplayacaklari ydnerge ve
formlar verilmeli ve sorular Gzerinde dlsinmeleri igin yardimci olunmalidir;

1. Problem igerisinde verilen bilgiler nelerdir? Bilgiler acik, net ve anlasilir midir?

2. Ulasilmasi istenilen hedef ve amag nedir?

3. Co6zim uygulandiginda sonugta ne olmasi bekleniliyor? Hangi islemler hangi

sirada uygulanacak?

4. Uzerinde galigilacak veriler nelerdir? Hangi tur veri yapilari, degiskenler, sabitler

kullanilacak?

5. Problemin ¢é6zimi adimlara nasil ayrilacak? Adimlari yazdiktan sonra her

adimin gereklilik durumunu kontrol edin.

Bu formlar 6grencilerin hem problemle ilgili kendi bilgilerini degerlendirebilmelerini
hem de stratejilerini ifade etmelerini kolaylastiracaktir. Ayrica yapilandirilmis olarak
hazirlanacak bu formlar 6gdrencilerin 6grenme sureclerinin takibi ve degerlendirilmesi

amaciyla da kullanilabilmektedir.
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Algoritmayr Olusturma: Bu asama 2 alt adimdan olusmaktadir.

1. Algoritmayl yazma: Bu asamada oncelikle 6grencilerin problemin ¢6zima igin
belirledikleri stratejiyi birbirini takip eden adimlarda ve neden sonug iligkisi
icerisinde yazmalari saglanmalidir. Adimlari dusunmek ve notlar almak
ogrencilerin problemin ¢ézimu igin belirledikleri adimlardaki olasi hatalarini tam
olarak fark etmelerinde yetersiz kalabilir. Bu nedenle bu adimlari kendi ifadeleri
ile adim adim yazmalari ¢6zumuU tam olarak kavrayabilmeleri icin gereklidir.

2. Algoritmayr oynama (Drama Etkinligi): Bir problem analojik bir yapidaysa
ogrencilerin ¢6zimi kendi yasantilarinda gormeleri icin drama etkinliklerinin
yapilmasi saglanabilir. Boylelikle hem farkl zeka tiplerini kapsayici bir slire¢
olusturulabilir hem de dgdrencilerin motivasyonu ve derse bagliliklari arttirilabilir.
Bu nedenle Algoritma Olusturma asamasinda o6grencilerin kendilerini hem
yazarak hem de drama yoluyla ifade etmelerine imkan saglamak onemli
gorulmektedir.

Algoritmayi Kodlama: Bu asama olusturulan algoritmayi herhangi bir programlama
ortami aracili§i ile gergeklestirmeyi yani kodlamayi igermektedir. Bu nedenle kodlama
ortaminin ve bu ortam igin tanimlanmis programlama dili kullaniminin 6grenilmesi
gerekmektedir. Bu amagla; programlarin galistiriimasi i¢in programlama ortaminin genel
Ozelliklerinin ve bir programin nasil kodlandiginin bilinmesi gerekmektedir.

Bir algoritmay! kodlama islemi, algoritmik distinme gibi Gst diizey disinme becerisi
gerektiren ve o6grenciler tarafindan yapilmasi zor gdérilmekle birlikte pek fazla
hoslaniimayan bir goérevdir (Jenkins, 2002; Kinnunen ve Malmi, 2008). Cunklu kodlama,
algoritmanin anlasiimasindan 6te bu algoritmayi ifade eden terimleri bilmeyi ve uygun
sekilde kullanmayi da icerir (Akgay, 2015). Bu nedenle kodlama, problemi butincul
dusUnebilmeyi ve her bir parcanin bitln icindeki yerini kavrayabilmeyi gerektirir (Bayman
ve Mayer, 1988). Her bir kod blogunun gérevi 6ncelikle kendinden dnce ve sonra gelen
komutlarin isleyisi acgisindan, sonrada programin tamami igindeki goérevi agisindan
degerlendirilmelidir. Programlama ortami, kodlama sirecinde hata ayiklama islemlerinde
yardimci olmaktadir. Ancak burada yalnizca programlama ortamina degil analitik
yetenege de guvenmek gerekir. Bir hatay tespit ettikten sonra analitik yetenek hata
aylklama igin gereklidir. Cunku hatanin yerini bilmek degil, hatayr sezebilmek ve
dizeltebilmek 6énemlidir (Erol, 2015).

Farkli Bir Koddaki Hatayi Belirleme ve Diizeltme: Baskasina ait bir algoritmadaki
hatay! ya da eksikligi belirleme ve dizeltme, yeni bir algoritmay! bastan yazmaya gore

daha Ust beceri gerektirir. Bagkasina ait bir algoritmayi diizeltmek veya gelistirebilmek icin
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sadece yazilan algoritmayl anlamak yeterli olmamakta bunun yaninda, programcinin
distinme bigimini ve yazma tarzini da anlamak gerekmektedir.

Yeni Algoritmalar Hazirlama ve Kodlama: Bu seviyedeki Ogrenciler verilen bir
problemin algoritmasini olusturabilir, bir algoritma icindeki eksik ya da hatali yerleri tespit
edebilirler. Bununla birlikte kendilerinin bir problem durumunu belirleyebilmesi, sinirlarini
tespit edebilmesi, ¢6zUm icin imkanlari, gereklilikleri ve olasi sonuclari tespit edebilmesi
ve sonunda gerekli algoritmayi olusturarak kodlayabilmesi daha Ust dizey bir agsamadir.
Ogrencilere, bu zihinsel slrecleri kendilerinin gergeklestirebilmeleri icin kurallari belli
ancak problem durumu o6grencilere birakilmis surecler hazirlanmalidir. Bununla birlikte
sinirlari belirlenmemis ve genel ifadelerle ortaya konulmus problemlerin ¢éziml de
ogrencilerden istenebilir.

Problem ¢6zme slrecini de kapsayan bu adimlar égrencilerin algoritmik diasinme
becerilerini gelistirmede hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinliklerin planlanmasina
imkan saglamaktadir. Bu sekilde 6grencilerin problemi hem glinliik hayatla iliskilendirerek
anlasilirhginin kolaylastirimasi ve bdylelikle kendilerini rahat ifade ederek strateji
gelistirmelerinin saglanmasi hem de programlama platformuna gecildiginde 6grencinin

mantik olarak hazir olmasi amaglanmaktadir.
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Problemi Tanima ve Anlama

Okulda bilgisayarsiz ortamda gergeklestirilir.
Ders planindaki etkinlik ile iliskilidir.

Strateji Olusturma

Okulda bilgisayarsiz ortamda gerceklestirilir.
Bir dnceki adimin devamidir.

Strateji Karsilastirma

Okulda bilgisayarsiz ortamda gerceklestirilir.

Bir dnceki adimin devamidir.

Algoritmayi Olusturma

Okulda bilgisayarsiz ortamda gerceklestirilir.
Bir 6nceki adimin devamidir.

Algoritmayi Kodlama

Okulda bilgisayar ortaminda gergeklestirilir.
Bir 6nceki adimin devamidir.

Farkl bir koddaki hatayi
belirleme ve dizeltme

Okulda bilgisayar ortaminda gergeklestirilir.
Farkl bir etkinlintir.

Okul disinda gergeklestirilir.
Farkli bir etkinliktir.

Sekil 2. YAP 6gretim yontemi adimlari

Yontem, bir amaca varmak icin sistematik bir sekilde izlenen yol, 6gretim yontemi
ise, 6grencilerin Ozellikleri, ders ara¢ geregleri ile tim 63renme durumlari géz 6nunde
bulundurularak belirlenen ve takip edilen mantik yol (Gliven, Ozerbas, Arslangilay ve
Karabacak, 2015) olarak ifade edilmektedir. YAP &gretim yontemi de o6grencilerin
algoritmik duginme becerilerine gelistirmek amaciyla izlenen 7 adimdan olusan ve
sistematik bir sekilde takip edilen bir yoldur. Bu nedenle ybntem olarak ifade
edilebilmektedir.

YAP o6gretim yonteminde belirtilen adimlarda en 6nemli noktalardan biri 6grencilere
gunlik hayattan analojik problemler veriimesidir. Ogrencilere glnlik hayatla iligkili
problemler Uzerinden egitim verilmesi problemin anlasilirhginin  kolaylagsmasini
saglayacaktir. Ayrica kendi stratejilerini olusturmalari, olusturduklar stratejileri hem

yazarak sekillendirmeleri hem de so6zli olarak sinifla tartismalarinin  6grencilerin
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kendilerini ifade yeteneklerini gelistirebilecedi dusunulmektedir. Bu sekilde dgrencilerde

farkh biligsel sureglerin gelisimi de tetiklenebilir. Bununla beraber bu c¢alismada temel

olarak hedeflenen beceriler ve YAP adimlarinin iligkisi Sekil 3'de gosterildigi gibidir:

1. Problemi tanima ve anlama

2. Strateji olusturma

3. Strateji karsilastirma

4. Algoritmayi olusturma

Problem Cézme
Becerisi

5. Algoritmayi kodlama

6. Farkh bir koddaki hatay! belirleme ve

Programlama
Becerisi

Algoritmik
Distinme Becerisi

diuzeltme

7. Yeni algoritmalar hazirlama ve
kodlama

Sekil 3. YAP 6gretim yontemi adimlari ve bilissel beceriler

Sekil 3'de belirtildigi gibi 7 adimdan olusan YAP 6gretim yontemi adimlarinin ilk dort

adimi problem ¢6zme becerisini gelistirmeye yonelik adimlari kapsarken diger (¢ adim ise

programlama becerilerini gelistirmeye yonelik adimlari kapsadigindan dolayr her (g

becerinin de gelisimi hedeflenmektedir. YAP o6gretim yontemi adimlarinin belirtilen Gc¢

bilissel beceri ile karsilastiriimasi Tablo 22’ de gosterildigi sekildedir.

Tablo 22. YAP Ogretim Yoénteminin Algoritmik Dislinme,

Programlama Seviyeleri ile iligkisi

Problem Cbézme ve

Algoritmik Disunme Becerisi

Problem Cézme
Programlama

YAP Yoéntemi becerisi adimlari - .
Alt Boyutlar (Futschek, 2006) (George Polya, 1957) Seviyeleri
Verilen problemi analiz
1- Problemitanima ve Edeslllmgtbecerlm K 1- Problemin
anlama roblem tam olara anlasiimasi

anlama(soyutlama) ve ifade
edebilme becerisi

2- Cozam ile ilgili

. Verilen probleme uygun temel stre_ltejinin .
2- Strateji olusturma L - belirlenmesi
stratejileri Uretme becerisi —
3- Stratejinin
uygulanmasi
Bir problemin olasi tim 6zel 4- Céziimiin
3- Strateji karsilastirma ve normal durumlarini o . .
Co . degerlendiriimesi
distinme becerisi
Belirli bir probleme uygun
. stratejileri kullanarak dogru bir
4-  Algoritmayi olugturma X )
algoritma olusturabilme
becerisi
5- Algoritmayi kodlama . . T Temel seviye
6 Farkli bir koddaki hatavs Bir algoritmanin verimliligini
. - y arttirma becerisi Orta seviye
belirleme ve dizeltme
7- Yeni algoritmalar ileri sevive
hazirlama ve kodlama Y
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Tablo 22’ye bakildiginda, YAP 06gretim yonteminin birinci adimi olan “Problemi
Tanima ve Anlama” basamaginin; algoritmik disunmenin alt boyutlari olan “Verilen
problemi analiz edebilme becerisi” ve “Problemi tam olarak anlama(soyutlama) ve ifade
edebilme becerisi” ile Polya’nin problem ¢ézme adimlarindan “Problemin anlagiimasi”
basamaklari ile iligkili oldugu gorulmektedir. Temel olarak George Polya (1957)nin
tanimladigi problemin anlasiimasi basamagi; problemde nelerin verildigi ve istendiginin
saptanmasini, eksik ya da fazla bilgi varsa bunlarin tayin edilmesini ve problemden ne tur
bilgilerin elde edileceginin belirlenmesi sirecini kapsar. Algoritmik Disunmenin alt
boyutlarinda tanimlanan problemin analizi; problemde verilen ve istenenlerin
belirlenebilmesi yoluyla gereksiz bilgilerin ayirt edilebilmesi islemlerini kapsamaktadir.
YAP 6gretim yonteminin Problemi Tanima ve Anlama basamaginda yapilan islemlerde;
verilen problemin analizini gergeklestirerek verilen ve istenenleri belirleyebilme, gereksiz
bilgileri ayirt edebilme ve bunlari ifade edebilmeyi icermektedir.

YAP 6gretim yonteminin ikinci adimi olan “Strateji Olusturma” basamagi ise
algoritmik distinmenin alt boyutlarindan “Verilen probleme uygun temel stratejileri Gretme
becerisi” ve George Polya (1957)'nin problem ¢bézme adimlarindan “Cozim ile ilgili
stratejinin belirlenmesi” ve “Stratejinin uygulanmasi” adimlari ile iligkili olmaktadir.
Belirtilen adimlar verilen bir problemi ¢ézmek adina strateji belirlemeyi ve uygulamayi
gerektiren adimlardir.

YAP 6gretim yonteminin Gg¢incl adimi “Strateji Karsilastirma” basamagi algoritmik
distinmenin alt boyutlarindan “Bir problemin olasi tim 6zel ve normal durumlarini
distinme becerisi” ve George Polya (1957)'nin problem ¢ézme adimlarindan “Cézimun
degerlendiriimesi” basamagi ile iligkilidir. Belirtilen adimlarda elde edilen sonuglar
degerlendiriimekte ve olasi tum durumlar dusunulmektedir. Problemin ¢6zUmuine uygun
farkh stratejiler var ise bu stratejilerden hangisinin en iyi oldugu tartisiimaktadir.

YAP 6gretim ydnteminin doérdincd adimi olan “Algoritmayi Olusturma” basamagi;
algoritmik distinmenin alt boyutlarindan “Belirli bir probleme uygun stratejileri kullanarak
dogru bir algoritma olusturabilme becerisi” ile iligkilidir. Belirtilen adimlarda belirlenen en
uygun stratejilere gore algoritma olusturulma tzerinde durulmaktadir.

YAP 6gretim yonteminin besinci adimi olan “Algoritmayl Kodlama” basamag ile
altinct adimi olan “Algoritmayr Duzenleme ve Degistirme” basamagi algoritmik
dusinmenin alt boyutlarindan “Bir algoritmanin verimliligini arttirma becerisi” ile iligkilidir.
Belirtilen adimlarda algoritma uygulanarak verimliligini arttirmak igin duzenlemeler
yapilabilmektedir. YAP  Ogretim yOnteminin  besinci basamagi, programlama
seviyelerinden temel seviye diizeyinde olan 6grencilere hitap etmektedir. Bu seviyedeki

ogrenciler bir problemin ¢6zUmu igin olusturulmus bir algoritma Uzerinde degisiklik
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yapmadan ¢dzimlerini bu yapiya dayandirmaktadirlar (Weiser ve Shertz, 1983). YAP
ogretim yonteminde de benzer gekilde besinci adimda olusturulan algoritmaya bagli
kalarak kodlama yapilmaktadir.

YAP 6gretim yonteminin altinci basamagi olan “Farkl Bir Koddaki Hatayi Belirleme
ve Duzeltme”, programlama becerisi orta duzey olan 6grencilere hitap etmektedir.
Literatirde programlama yaparken gerceklestirilen 5 islem;

1. Problem gereksinimlerini belirleme, soruna en uygun bir ¢dézim tasarlama,

islemin zihinsel tasarimini olusturabilme

Yazilmig bir programi ya da algoritmayi anlayabilme

Problemin ¢6zim icin kodlama islemi yapma

Bir programin iglevini neden yerine getirmedigini veya c¢alismadigini
belirleyebilme (Hata belirleme)

5. Mevcut bir islevsel programda degisiklik yapabilme (Gelistirme) (Shneiderman,

1976; Koubek, Salvendy, Dunsmore ve Lebold, 1989) seklinde belirtiimektedir.

Programlama surecinde bilinen genel islemlerden ilki, bir problem igin en uygun
¢cozimi Uretebilmek Ikincisi ise yazilmis bir programi anlayabilmektir. Yazilmis bir
programda hata tespiti yapabilmek ve dizenleyebilmek igin o programi anlamak
gerekmektedir. Uglinci madde ise problemin ¢dzimui igin kodlama yapma islemidir.

Doérduncu ve besinci sirada belirtilen beceriler ise belirli algoritmalardan bagimsiz
olarak bir bagkasinin yazdigi bir programi anlamayi, hatasini tespit edebilmeyi bu hatayi
giderebilmeyi ve mevcut programi gelistirebilmeyi gerektirir. Feddon ve Charness (1999),
programlama becerisi farkli dizeyde (temel, orta, ileri) olan kisiler ile bir programlamada
yapilan islemler arasindaki iligkiyi ortaya koydugu calismasinda, orta diizey programcilar
ile hata belirleme (dérdincu islem) ve degisiklik yapma (besinci islem) becerileri arasinda
anlaml bir iliski bulmustur. Calismada bu nedenle programlama becerisini gelistirebilmek
icin 6grencilere programlama islemlerinden birisi olan hata belirleme ve hata dizeltme
isleminin Ogretilmesi gerektigi belirtiimektedir. Benzer sekilde Masuck, Alves-Foss ve
Oman (2008) ise program yazabilme becerisine sahip olan ancak programdaki hatalar
duzeltebilme becerisi olmayan 6grencilerin programlamanin énemli bir noktasinda eksik
kaldigini belirtmiglerdir.

YAP 06gretim yonteminin yedinci basamagi olan “Yeni Algoritmalar Hazirlama ve
Kodlama”, programlama becerisi ileri dizey olan Ogrencilere hitap etmektedir. Bu
seviyedeki o6grenciler bir problemi ¢bézmek i¢in baglangicta ¢ézUmun algoritmasini yazip
daha sonra kodlama iglemini yapabilmektedirler (Weiser ve Shertz, 1983).

Sonug olarak bu g¢alismada; problem ¢ézme, algoritmik dislinme ve programlama

becerilerinin gelisimi icin gerekli adimlara sahip YAP 0&gretim ydntemi tanitilmistir.
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Ydéntemin uygulamalari, veri toplama slreci ve raporlamalari tamamlanmakla birlikte,
yontemin gelistiriimesi amaciyla farkli basari seviyelerinden 6grencilerle uygulamalar
devam etmektedir. Sonraki boélimde gerceklestirilen uygulama stireci i¢in olusturulan ders
planlari, etkinlikler ve uygulama surecine (hazirlanan tum etkinlikler icin 6gretmen ve

o6grencilerin yapmasi gerekenler) iliskin dzet bilgiler verilmektedir.

6. 1. 2. YAP Ogretim Yoéteminin Siniflarda Uygulanabilirligi

Calismanin uygulama éncesinde 10 BTY &gretmeni ile YAP 6gretim yonteminin
uygunlugunu degerlendirmek Uzere goérisme yapilmistir. Yapilan gérismeler sonucunda
elde edilen verilere gére YAP 6gretim yénteminin dérdiinci adiminda yer alan bazi drama
etkinliklerinin fiziki alan yetersiz oldugunda ve 06grenci sayisinin fazla oldugu siniflar
disunilduiginde siniflarda veya bilgisayar laboratuvarlarinda uygulanabilirliginin glg
oldugunu belirtmiglerdir. Literatirde de drama etkinliklerinin sinif ortaminda
uygulanmasinda cesitli guglikler yasandigi belirtiimistir (Dindar ve Karaca, 2011; Yilmaz,
2006). Ancak ders planlarinin uygulanmasi agamasindan sonra uygulama o6gretmeninden
elde edilen verilere bakildiginda bilgisayar laboratuvarinda genis alanlar oimamasi ve sinif
mevcudunun 38 Kigi olmasina ragmen drama etkinliklerinin uygulanmasi noktasinda bir
sorun olmadigi gorilmektedir. Drama etkinliklerinin belirtilen sartlarda sorun olmadan
uygulanmasinda 2 etken gosterilebilir. Birincisi YAP 6gretim yonteminde &grencilerin
dordincli adim olan “Algoritmayl Olusturma” basamagdina gelene kadar, “Problemi
Tanima ve Anlama”, “Strateji Olusturma” ve “Strateji Karsilastirma” basamaklarindan
gecmesi ayrica dérdinct adimda drama etkinligine baslamadan énce égrencilerin sézde
kod ile algoritma yazmalari ve bu nedenle biligsel olarak drama etkinligini
uygulayabilmeleri icin hazir duruma gelmeleri seklinde gosterilebilir. ikincisi ise, YAP
ogretim yontemi adimlari ile hazirlanmis olan ders planlarinda 6gretmen ve o6grenci
gorevlerinin net bir sekilde belirli olmasi, etkinlikteki senaryonun detayli bir sekilde
aciklanmig olmasi, etkinlik kurallarinin ve etkinlikte kullanilacak materyallerin belirli olmasi
faktorlerinden dolayi planlarin iyi bir sekilde yapilandiriimisg olmasi gosterilebilir. 10 BTY
ogretmenin Uzerinde durmus oldugu diger adim ise “Algoritmayr Kodlama” adimidir.
Ogrencilerin bilgisayar ortaminda yapacag ilk kodlama galismasi olmasi sebebiyle bu
basamakta yer alan Scratch uygulamalarinin seviyeye uygun olmadidi dolayisiyla daha
basit bir etkinlik ya da mevcut etkinligi biraz daha basitlestirme yoluna gidilebilecegini
belirtmiglerdir. Alinan doénutlere gore gerekli giincelleme islemleri yapilmis ve uygulama
asamasindan sonra 6gretmen ve 6grencilerden alinan verilere bakildiginda genel olarak

bir sorun yaganmadigi goéralmastar.
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Planlarin uygulanmasindan sonra uygulama 6gretmeninden “6dretmen gunligad” ve
“ders plani degerlendirme formu” araglari kullanilarak alinan verilere gore 6gretmenin
agirlikh olarak, hem yontem adimlarini hem de yontem icerisinde yer alan bilgisayarli ve
bilgisayarsiz etkinlikleri uygun olarak degerlendirdigi gérilmektedir. Planlar Uzerinde
guncellenebilir olarak belirtmis oldugu noktalar, uygulama asamasinin tamamlanmasi
ardindan arastirmaci tarafindan guncelleme iglemleri yapilarak optimum noktaya

getirilmistir.

6. 1. 3. Ortaya Cikan Programlama Ogretimi Yontemi ile ilgili Ogrenci
Gorusleri

Calismanin Uglncl arastirma sorusu kapsaminda “6grenci gunligd” ve “yari
yapilandiriimis gérisme formu™ndan alinan verilere gore dgrencilerin bir kismi bilgisayarli,
bir kismi bilgisayarsiz ve bir kismi ise hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinliklerden
hoslanmaktadir. Ogrencilere sadece bilgisayarli ya da sadece bilgisayarsiz etkinliklerle
ogretim yapmak hepsi icin ayni etkiyi yaratmadigr gorulmustar. YAP 6gretim yontemi ilk
dort adimi bilgisayarsiz sonraki uU¢ adimi bilgisayarli etkinlikler icerdigi icin tum
dgrencilerin beklentilerini karsilayacak sekilde oldugu sdylenebilir. Ogrenciler genel olarak
YAP 0ogretim yontemi ile islenen dersleri eglenceli bulmus ve bu suregten memnun
kalmiglardir. Ayrica dgrencilerden alinan verilere gore ders plani ve etkinliklerin genel
olarak uygun oldugunu belirttikleri gorilmektedir. Planlar Gzerinde 6grenciler tarafindan
guncellenebilir olarak belirtilen noktalar, uygulama agsamasinin tamamlanmasi ardindan

arastirmaci tarafindan gerekli gtiincelleme iglemleri yapilarak optimum noktaya getirilmistir.

6. 1. 4. Ders Planlarina Genel Bakig ve Kullanimi

Hazirlanan ders planlari haftalik 2 ders saati (40dk+40dk) toplamda 9 haftalik bir
surecte uygulanarak sekillendirilmistir. Belirlenen konular 6gretim adimlarina uygun olarak
hazirlanan etkinliklerle islenmigtir. Stire¢ boyunca 6gretmen ve dgdrencilerden elde edilen
veriler uzman gorusleri dogrultusunda ders planlarinin ve etkinliklerin glincellenmesinde
kullanilmistir. Tablo 23’de ders planlari; konular, kazanimlar ve etkinlikler boyutunda
Ozetlenmistir. Ardinda da ders planlarinin YAP 6gretim yontemine gére uygulanmasina

yonelik genel bilgiler verilmigtir.
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Hazirlanan tim etkinlikler igin 6gretmen;

Ders planinin goézden gecirme boélumunde oOnceki derste gorulen kavramla ilgili
ogrencilere sorular sorar ve kisaca hatirlatma yapar.

Dikkat cekme bdéliminde dgrencilere konuyla ilgili ginlik hayattan 6rnekler sorar

Guduleme bolumunde kullanilacak materyalleri ve konuyla iligkisini aciklar.

“Problemi Tanima ve Anlama” basamaginda senaryoyu 6grencilere agiklar, etkinlik
kurallarini  6grencilere soyler. Yonlendirme ve degerlendiriimesi amaciyla etkinligin
konusuna 6zel olarak PAT (Problemi Anlama ve Tanima) formunu 6grencilerine dagitir ve
aciklar. Ogrencilerden PAT formunda olusturulan sorulari yanitlamarini ister. PAT
ogrencilerin etkinlikle ilgili bilesenleri iceren temel sorulari yanitlamasi icin hazirlanmis
tablodur.

“Strateji Olusturma” basamaginda etkinligin konusuna 6zel olarak hazirlanan SOT
(Strateji Olusturma Tablosu) formunu égrencilerine dagitir ve agiklar. Ogrencilerin SOT’a
kendi stratejilerini yazmalarini ister. Eger grup calismasi ise grup olarak SOT'u
doldurmalari gerekir. SOT’'da probleme iliskin degiskenler yer alir ve 6gdrencinin bu
degiskenlerin farkh durumlarda alabilecekleri degerleri yazmalari gerekir.

“Strateji Kargilastirma” basamaginda d6grenciler bulmus oldugu farkh sonuglari
tahtaya yazar. Geligtirilen strateji onerileri sinifga degerlendirilerek en uygun stratejiler
belirlenir.

“Algoritmayi Olusturma” basamaginda her gruptan (veya bireysel) olusturduklari
stratejinin sdzde kod yoluyla algoritmasini kagida yazmalarini ister. Ogretmen isteyen
ogrencileri etkinligi canlandirmasi icin sinif dntne ¢ikartir. Oyunu oynayan 6grenci yazmis
oldugu algoritmayi okur. Belirlenen stratejiler sinifta canlandirilir. Bu basamaga kadar
bilgisayarsiz olarak gerceklestirilen etkinliklere sonraki basamaklarda bilgisayar ortaminda
devam edilir.

“Algoritmayir Kodlama” basamaginda o6gretmen bir programlama ortaminda
dgrencilerin hazirlamasi gereken uygulamanin bitmis halini gésterir. Ogrencilerin program
igin kullanacagdi materyalleri (karakter gizimleri, nesneler vb.) verir. Ogrenci programlama
ortaminda kodlamay! yapmaya calisir. Ogretmen uygulamanin dogru kodlamasini
ogrencilere gosterir. Eger birden ¢ok uygulama varsa sureg tekrar edilir.

“Farkli Bir Koddaki Hatay! Belirleme ve Dlizeltme” basamaginda ogretmen hatali
kod yapisina sahip benzer bir uygulamayi 6grencilere gosterir ve programin calistiginda
nasil olmasi gerektigini agiklar. Kod yapisi hatali ya da eksik programi ogrencilere verir.
Ogrenciler hatayi tespit edebilmek igin algoritmayi inceler ve degerlendirir. Ogrenciler kod

bloklarini degistirerek yeniden diizenler. Ogrenci kod bloklarinin calisip g¢alismadigini
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kontrol eder. Ogretmen dogru kodlama yapisini ddrencilerin  yénlendirmesi ile
duzenleyerek gosterir.

7. adim olan “Yeni Algoritmalar Hazirlama ve Kodlama” basamaginda égrencilerden
ders disi etkinlik olarak belirlenen kriterlerde bir uygulama yapmalarini ister. Ogretmen bu
asamada sinif iginde yalnizca gerekli yénergeleri verir ve aciklamalari yapar. Ogretmen
dgrencilerin gérev sorumluluklarini tanimlar. Ogrenciler yeni bir algoritma dlginerek
hazirladiklari algoritmay! bir programlama dilinde kodlar.

Hazirlanan ders planlarinda égretmenlerden ve o6grencilerden beklenen goérevler
tanimlanarak gerekli yonergeler verilmistir. Ayrica 6gretmenlerin kullanabilecekleri formlar
ve ornekler tanimlanmistir. Etkinlikler 6gretmenler icin yol gosterici nitelikte ve zorluk
seviyesi ayarlanabilecek sekilde hazirlanmistir. Ogretmenler 8grencilerin  bilissel
seviyeleri, sure ve fiziki imkanlara gore etkinliklerde gerekli dizenlemeleri yapabilirler.

Arastirmanin uygulama surecinde veri toplama araclari olarak 6gretmen gunlugu,
ders plani degerlendirme formu, O6grenci gunligu ve o6grencilerle yapilan yari
yapilandirimis milakat formu kullanilmistir. Ogretmen ve 6grenci ginlikleri her hafta
ders bitiminden sonra ders 6dretmenine birakilmistir. Ders 6gretmeni 6grencilerin uygun
ders saatlerinde égrencilere gunliklerini doldurtmustur. Arastirmaci bir sonraki hafta derse
gittiginde  doldurulan  gunlikleri ~ 6gretmenden  almigtir.  islenen  konunun
tamamlanmasindan sonra ise 6gretmene ders plani degerlendirme formu verilmigtir.
Aragtirmaci farkl seviyelerde (zayif, orta, iyi) belirlenmig olan 6grencilerle uygun zaman
diliminde goérisme yapmistir. Bu sekilde toplanan veriler icerik analizi yéntemiyle analiz
edilmistir. Uygulama slireci sonunda uygulayici 6gretmen YAP 6gretim ydntemine iligkin
bazi o6nerilerde bulunmakla beraber bu slregten memnun kalmistir. 38 Kkisilik sinif
mevcudu ile bilgisayar laboratuvarinda drama oyunu etkinliklerini gergeklestirebilmigtir.
Bazi o6grenciler YAP 0&gretim yonteminin bilgisayarsiz etkinliklerini bedenirken bazi
ogrenciler bilgisayarl etkinlikler yonunu sevmigtir. Bu sekilde iki tur 6grenci grubuna da
hitap etmigstir. Genel olarak tim 6grenciler YAP 6gretim yontemiyle ders islemeyi eglenceli
bulmus ve keyif almistir. Ogrencilerin olumsuz yoén olarak belirttikleri husus ise bazi
etkinliklerin zor olmasi ve yapmakta guglik cekmeleri olmustur. Belirtilen dnerilere gore

etkinlikler ve ders planlari gincellenmigtir.

6. 2. Oneriler

Bu bdlimde arastirma sonuglari ¢gergcevesinde, ortaokul seviyesinde programlama

ogretimi verecek olan egitimcilere ve arastirmacilara éneriler sunulmustur.
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6. 2. 1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

Ortaokul seviyesinde programlama o6gretimi yapacak olan egitimciler YAP
o6gretim ydntemini kullanabilir.

YAP 6gretim yontemi uygulanirken sure olarak esnek olunmasi 6nerilmektedir.
Ortaokul 6.sinif seviyesinde programlama ogretimi icin blok tabanli gérsel
programlama araglarinin kullaniimasi dnerilmektedir.

Programlama o6gretiminde YAP 6gretim yonteminin kullanimi i¢in hazirlanacak
etkinliklerin bilissel seviye ve sureye uygun, kalabalik siniflarda da uygulanabilir
nitelikte hazirlanmasi 6nerilmektedir.

Programlama o6gretimi verecek olan egitimcilere bilgisayarli ve bilgisayarsiz

etkinlikler tasarlamalari onerilmektedir.

6. 2. 2. llerde Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

YAP &gretim yontemi ile farkh programlama araci ve etkinlikler kullanilarak
sonuglari incelenebilir.

YAP 0Ogretim yontemi ile programlama ogretiminin ogrencilerin Ust duzey
distinme becerilerine etkisi incelenebilir.

YAP o6gretim yontemi ile programlama 6gretiminin 6grencilerin programlamaya

karsl ilgi ve motivasyonlarina etkisi incelenebilir.
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Ek-1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmenleri Gériigsme Sorulari

ORTAOKUL 6. SINIF OGRENCILERI IGIN PROGRAMLAMA OGRETIMINE YONELIK
HAZIRLANILAN DERS PLANI iLE ILGILi GORUSME SORULARI

GOIUSME SUIESI: . .uiuiuiiiiiieiii e r s s s s s e e anas

Merhaba,

Karadeniz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisiine bagh Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri béliminde Ylksek Lisans yapiyorum. Gérismeye baslamadan énce konu
hakkinda kisa bir bilgi vermek istiyorum, Ortaokul égrencileri igin programlama 6gretimine
yonelik hazirladigimiz ders planinin 6grencilerin seviyelerine uygunluk, etkinliklere verilen
sire ve kalabalik sinif ortamlarinda uygulanabilirlik durumlarini ortaya koymak igin
arastirma yapiyorum. Bu konu hakkinda degerli goruslerinizi paylastiginiz igin tesekkir
ederim. Bu konuda bizimle paylastiginiz degerli goérugleriniz bu alanda yaptigimiz
arastirma igin biylk énem arz etmektedir. Gérismeye baslamadan 6nce bazi hususlara
dikkatiniz ¢ekmek isterim. Yapilacak olan goérismenin verileri sadece bu calismada
kullanilacak ve dokumanlarda isminiz dogrudan veya dolayl olarak kullaniimayacaktir.
Gorusmenin yaklasik olarak 20-25dk surecegini tahmin ediyorum ve izniniz olursa
gorismeyi ses kayit cihazi ile kayit etmek istiyorum. Bu konu hakkinda sormak istediginiz
bir soru var mi?

Bagliyorum.

1. Ortaokul 6. Sinif 6grencileri igin programlama 6gretimine yénelik hazirlanilan ders
planinda yer alan etkinligin, 6grencilerin seviyelerine uygunluk durumu nedir?

2. Ortaokul 6. Sinif 6grencileri icin programlama 6gretimine yonelik hazirlanilan ders
planinda yer alan bilgisayar uygulamalarinin, dgrencilerin seviyelerine uygunluk
durumu nedir?

3. Ortaokul 6. Sinif 6grencileri icin programlama 6gretimine ydnelik hazirlanilan ders
planinda yer alan etkinliklere ayrilan sire yeterli midir? Neden?

4. Ortaokul 6. Sinif 6grencileri icin programlama 6gretimine yonelik hazirlanilan ders

planinda bilgisayar uygulamalarina ayrilan sire yeterli midir? Neden?
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5. Ortaokul 6. Sinif 6grencileri igin programlama 6gretimine yonelik hazirlanilan ders
planinda yer alan etkinliklerin kalabalik siniflarda uygulanabilirlik durumu nedir?

6. Ortaokul 6. Sinif 6grencileri igin programlama 6gretimine yonelik hazirlanilan ders
planinda yer alan bilgisayar uygulamalarinin kalabalik siniflarda uygulanabilirlik
durumu nedir?
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Ek-2. Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari Ders Plani Degerlendirme
Formu

Asagidaki maddeler “Problem Cézme Kavramlari ve Yaklasimlari” konulu ders planini
degerlendirmeye ydnelik hazirlanmistir. Latfen ders plani bdliminde yer alan maddeleri
belirtilen kriterlere gore kesinlikle katiliyorum (5) kesinlikle katiimiyorum (1) dogru

puanlayiniz ve tablo altinda yer alan bolume aciklayiniz.

Ders plani Ogrencinin bilissel Sinif ortaminda

boliumleri seviyesine uygundur uygulanabilirdir Sire uygundur

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Dikkat cekme

Gluduleme

“Cobana
yardim”
etkinligi

“Sehirleri
buluyorum”
etkinligi

Ders plani ile ilgili gérts ve dnerilerinizi nelerdir;

Bilissel seviyeye uygunluk;
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Ek-3. Problem C6zme Kavramlari ve Yaklagimlari Konusu Ogretmen Giinliigii

1. Algoritma kavraminin égretimi icin tasarlanan ders

planinda yer alan etkinliklerin olumlu ydnleri nelerdir?

2. Algoritma kavraminin égretimi icin tasarlanan ders

planinda yer alan etkinliklerin olumsuz yonleri nelerdir?

3.Ders planinda yer alan etkinliklerin algoritma

kavraminin 6grenilmesi igin uygunlugu sizce nasildir?

4.Ders planinda yer alan etkinliklerin problem kavraminin

ogrenilmesi i¢in uygunlugu sizce nasildir?

5.Ders planinda etkinliklere verilen toplam sire uygulama
sirecinde yeterli oldu/yeterli olmadi durumlarina gére

aciklayiniz?
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Ek-4. Problem Cozme Kavramlari ve Yaklagimlari Konusu Ogrenci Giinligii

1. Genel itibariyle ders islenis slreci size gore nasildi1?
(olumlu ve eksi yonleri, begendiginiz begenmediginiz

yonleri nelerdir?)

2. Derste yaptiginiz etkinliklerin olumlu yonleri nelerdir?

3. Derste yaptiginiz etkinliklerin olumsuz yonleri nelerdir?

4. Algoritmay! neye benzetirsiniz?

5. Derste yapilan etkinlikler 1giginda sizce algoritma

nedir?

6. Derste algoritma konusu ile ilgili yapilan etkinlikleri

degerlendiriniz.

7. Problemi neye benzetirsiniz?

8. Derste yapilan etkinlikler 1si§inda sizce problem

nedir?

9. Derste problem konusu ile ilgili yapilan etkinlikleri

degerlendiriniz.
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Ek-5. Problem GCézme Kavramlar ve Yaklagimlari Konusu Ogrenci Gériisme
Formu

ORTAOKUL 6. SINIF OGRENCILERI iCIN PROGRAMLAMA OGRETIMINE YONELIK
HAZIRLANILAN PROBLEM COZME KAVRAMLARI VE YAKLASIMLARI KONUSU iLE
ILGILIi DERS PLANLARININ GORUSME SORULARI

L€ Lo T U= 40 T=JST U] = PPN

Genel itibariyle ders islenis sureci nasildi? Duygu ve distnceleriniz nelerdir?
Derste yaptiginiz etkinliklerin olumlu yoénleri nelerdir?
Derste yaptiginiz etkinliklerin olumsuz yonleri nelerdir?

“Cobana yardim” etkinligi icin size verilen sure yeterli oldu mu? Neden?

a > e

“Cobana yardim” etkinliginin zorluk diizeyi size gore nasildi? Problemi anlamakta

guclik ¢ektiniz mi?

o

“Harita miihendisine yardim” etkinliginde size verilen sure yeterli oldu mu?
“Harita mihendisine yardim” etkinliginin zorluk diizeyi size gére nasildi? Problemi
anlamakta giglik ¢ektiniz mi?

Derste yapilan etkinlikler 1s1ginda sizce algoritma nedir?

Derste yapilan etkinlikler 1s1ginda sizce problem nedir?
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Ek-6. Ders Plani Degerlendirme Olgiitleri Formu




120

Ek-7. Etik izin Belgesi1
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Ek-8. Etik izin Belgesi2

BiLIMSEL ARASTIRMA GORUSME iZIiN BELGESI

Karadeniz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
boliminde 6grencilerin algoritmik diisinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme amagli
kodlama egitimi ile ilgili bir calisma yiritilmektedir. Bu amagla 1 68retim Uyesi ve 3 lisansusti
Ogrencisi ile beraber ders planlari gelistiriimektedir.

Bu ders planlarinin 6grencilerinize faydasini 6lgmek amach bilimsel bir c¢alisma yapilmak
istenmektedir. Calismada, bilgisayar teknolojileri ve yazilim dersinde, bilgisayar 6gretmeninin
nezaretinde &grencilerinizle kodlama calismasi yapilacaktir. izin vermeniz kosuluyla, uygulama
hakkindaki gorislerini daha detayli almak amach 6grencinizle de ses kaydi ile gbrisme yapiimak
istenmektedir. Ogrenciniz ile yapilacak bu gériisme kaydi bilimsel olarak yapilan bu calisma
disinda herhangi bir yerde kullanilmayacak ve 6grencinin ismi gegcmeyecektir.

Uygulamayi Yapacak Kisinin Adi Soyadi Ogrenci Velisi Adi Soyadi
(milakat yapilmasina izin veriyorum/izin vermiyorum)

Giiven SAHIN
Bilgisayar Ogretmeni
Yiiksek Lisans Ogrencisi

imza:
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Ek-9. Uygulamadan Resimler
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Ek-10. Ogretim Adimlarin Belirlenmesine Yonelik Yapilan Temalarin Analizi

5 farkli alan uzmani tarafindan bulunan temalar yapilan toplanlar ile incelenmis ve

bu inceleme sonucunda olusan tablo asagida verilmistir.

“Ogretim Adimlari igin Belirlenen Temalarin Karsilastirimasi”

Alan Problemi Strateji Strateji Algoritma Algoritma  Algoritma Kap§amll
o . . Algoritmalar
Uzmani Anlama Olusturma Degerlendirme Yazma Kodlama Diizenleme
Tasarlama
El v 4 v v
E2 v v v v v
E3 v v v v v
E4 v v v

ES 4 v v v v
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