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Bu aragtirmanin amaci programlama 6gretimi siirecinde 6grencilerin bilgi islemsel
diisinme becerilerine ve akademik basarilarina goérsel programlama ve robotik
programlama etkinliklerinin etkisini ortaya ¢ikarmaktir. Arastirmaya iki gruba
ayrilan toplam altmis 6grenci katilmistir. Arastirma oncesinde Ogrencilerin temel
bilgisayar bilgisi Ol¢iilmiistiir. Daha sonra ogrencilere bir ay boyunca gorsel
programlama ve robotik egitimi verilmistir. Ardindan Scratch ve mBlock ortamlarina
uygun birbirine esdeger programlama basari testleri uygulanmustir. Ogrencilerin bilgi
islemsel diisiinme pratikleri Ogrencilerle yapilan goriisme ile Olgiilmiistiir. Daha
sonra gruplar yer degistirilerek 1. gruba mBlock, 2. gruba Scratch egitimi verilmistir.
Egitim sonrasi 0l¢lim tekrarlanmistir.

Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden yari deneysel arastirma ydnteminin
sontest kontrol grup tasarimi kullanilmistir. Veri toplama araci olarak akademik
basar1 testleri ve bilgi islemsel diisiinme pratiklerini Olgen goériisme formu
kullanilmistir.

Arastirma sonuglart incelendiginde hem akademik basarida hem de bilgi islemsel
diisinme pratiklerinde iki grubun da esdeger puanlar aldigi gozlemlenmistir.
Sonuglar programlama temel egitimi i¢in iki yontemin de kullamilabilir oldugu
seklinde yorumlanmistir. Caligma alan yazina katki saglayarak, bilisim teknolojileri
ogretmenleri ve STEM alaninda ¢alisan diger branstaki 6gretmenlere, 6grencilerine
programlama egitimi verirken nasil bir yol takip etmeleri hakkinda rehberlik
sunabilecek sonuglar ortaya koymustur.
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ABSTRACT

The aim of this research is to reveal the effect of visual programming and robotic
programming activities on the students' computational thinking skills and academic
achievement during the programming instruction process. A total of 60 students, who
were divided in two groups, participated in the research. The background computer
knowledge of the students was measured before the research. Then students were
trained in visual and robotic programming for a month. Next, achievement tests,
which are equivalent in Scratch and mBlock environmets, were applied. The
students' practices of computational thinking was measured by interviewing. After
that, the groups were changed and given mBlock training for Scratch group and
Scratch training for mBlock group. Then the measurement was repeated.

In the research, the posttest control group design of the semi-experimental research
method from the quantitative research methods was used. Academic achievement
tests and interview forms that measure computational thinking practices were used as
data collection tools.

At the end of the research, it was concluded that there was no difference between
groups in academic achievement and in computational thinking practices.
Interpretation of results revealed that two of the applications can be used for basic
programming education. This research is considered as being able to make
contribution to the field and literature. In addition results have the potential to offer
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guidance to information and communication technology teachers and teachers
working on the field of STEM by providing programming training.
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BIRINCi BOLUM

L. GIRIS

Bilisim teknolojileri 6gretmeni olarak gorsel programlama yazilim ortami olan
Scratch’t kullandigim 3 yillik siiregte Scratch programlama dili 6grencilerin
programlama kavramlariyla zorlanmadan tanigsmalarma olanak saglamistir.
Scratch’in hata mesaji vermemesi, siirikle birak gibi kolay bir yontemi igermesi,
aninda gorsel ¢iktilar vermesi, yapilan ¢aligmalar1 paylasma imkani sunmasi, sadece
programlamaya degil tasarima da yer vermesi gibi avantajlarinin programlama
egitimine giris siirecinde oOgrencilere olduk¢a fazla katki saglamistir. Ayrica
Ogrenciler metin tabanli programlamada yasadiklar1 zorluklarin ¢ogunu bu gorsel
programlama aracinda yasamamis, programlamaya karsi olumsuz bir tutum

gelistirmemis, programlamanin ¢ok zor oldugunu diistinmemistir.

Gorsel programlama araglarinin yayginlasmasinin ardindan robotik de her ne kadar
ilk kez 1969 yilinda Seymour Papert ve Logo programiyla kodlanan Kaplumbaga
robotuyla programlama 6gretiminde kullanilmaya baglanmis olsa da son yillarda
bilgi islemsel diisiinme becerisi kavraminin popiilerlesmesiyle yeniden giindeme
gelmistir. Pek cok arastirmaya konu olmus, programlama 6gretiminde tercih
edilmeye baglanmigtir (Barr ve Stephenson, 2011; Feurzeg, 2006). Robotik,
programlama Ogretimini  destekledigi ve disiplinleraras1 etkinliklerde de
kullanilabildigi i¢in pek ¢ok ulusal ve uluslararasi proje ve yarigmanin da igerigini
olusturmustur. Uluslararast olan projelere  TERECoP, ER4STEM, Centrobot;
yarismalara ise RobotChallenge, First Lego League, RoboCup Junior, Robo League,
World Robot Olympiad WRO Hellas 6rnek olarak verilebilir. Ulusal olan projelere
Kodlasam, KodluYoz, KodlaManisa, KodlaRize, Turkcell Gelecegi Yazanlar, Kod
Adr 2023 yarismalara ise RobotAfyon, Robiyaman, ODTU Robot Giinleri, Yildiz
Savaglar1 6rnek olarak verilebilir. 2007 ve 2017 yillar1 arasindaki egitimde robotik
kullanimt ile ilgili yayinlanan 45 makalenin incelendigi calismada STEM, fen ve

teknoloji, robot uygulamalari, bilgisayar bilimleri, kamplar, yabanci dil gibi
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branglarla ilgili ¢alisildigi sonucuna varilmistir (Yolcu ve Demirer, 2010). Ayrica

incelenen makalelerde robotik kullaniminin etkili oldugu goriilmiistir.

Scratch programlama dili, bilisim sinifina sahip bir okul i¢in herhangi bir
erigilebilirlik problemi olusturmamaktadir. Hem internet arayiizii kullanilarak hem de
masaiistii yazilimi araciligiyla kullanilabilmektedir. Internet iizerinden de &grenciler
scratch.mit.edu adresinden kayit olarak caligmalarini yapabilmektedir. Fakat robotik
Scratch’a gore oldukc¢a maliyetli olmaktadir. Ciinkii robotik egitimi igin robot
setlerinden biri tercih edilmelidir. Fiyat1 diisiik olan bir robot secildiginde ise
dayaniklilik, pil 6mrii, yetersiz sensor sayist ve benzeri durumlara ek olarak
arayliziiniin kullanilabilirlik problemleri ile karsilasilmaktadir. Fiyati yiiksek olan
robotlar saglam olmakta ayni1 zamanda yeterli sensér sayisina ve anlasilir/kullanimi
kolay bir arayiize sahip olabilmektedir. Ancak bu robotlar pek ¢ok devlet okulunun
ya az sayida sahip olabilecegi ya da hi¢ sahip olamayacagi robotlardir. Az sayida
olan robotlar da 6grenci mevcudunun fazla oldugu 6grenme ortamlarinda oldukga

yetersiz kalmaktadir.

Scratch gibi gorsel programlama araglart ve bunun yaninda programlamayi bir
sonraki boyuta gegiren robot programlama ya da robotik etkinlikler hem benzer
Ozellikler tasimakta hem de belli alanlarda birbirlerinden farklililagmaktadir.
Robotigin fiziksel cevre ile etkilesime ge¢mesi ya da gorsel programlama
ortamlarinin program ¢iktilarii hizli ve gorsel olarak sunabilmesi bu iki ortam
arasindaki farkliliga oOrnek olarak verilebilir. Ortam farkliliklar1 programlama
becerisinin gelisimi ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin kazanilmasi siireglerini
etkileme potansiyeline sahiptir. Bu noktadan yola ¢ikarak, Scratch gibi bir gorsel
programlama aracinin ve benzer bir ortamda robot programlama siire¢lerinin hem
programlama becerisi hem de bilgi islemsel diisiinmenin bir alt boyutu olan bilgi
islemsel diistinme pratikleri iizerine ne sekilde etki ettiklerini ortaya ¢ikarmak bu

arastirmanin temel amacini olusturmaktadir.



1.1 Arastirma Konusu ve Problemi

21. yiizyillda degisen yasam sartlartyla beraber egitimin hedefleri ve toplumun
bireylerden beklentileri de degismistir. Bu degisimlerin bireylerde gerektirdigi
beceriler degisken olmakla beraber problem ¢6zme, kritik diisiinme, iletisim,
esneklik ve adapte olabilme, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, kiiresel yetkinlikler ve
finansal okuryazarlik olarak belirlenmistir (The Partnership for 21st Century Skill,
2009).

Wing (2006) bilgi islemsel diisiinme becerisinin 21. yiizy1l becerilerinden biri
oldugunu iddia etmektedir. Bundy (2007) ise bilgi islemsel diisiinmenin
kiiglimsenmeyecek entellektiiel bir devrim oldugunu, arastirmacilara yeni tiirde
sorular sorma ve yeni tiirde cevaplar1 kabul etme imkani sundugunu sdéylemistir. 21.
yiizyilt anlamak i¢in Oncelikle bilgi islemsel diisiinmeyi anlamalisiniz ifadesi ise
bilgi islemsel diistinme becerisinin i¢inde bulundugumuz yilizyll i¢in Onemini

vurgulamaktadir.

Bilgi islemsel disiinmeyi Cuny, Snyder ve Wing (2010) bir bilgi islemcisi
(bilgisayar, makine, insan) tarafindan etkili bir bigimde gergeklestirilecek sekilde
problemlerin formiile edildigi diisiinme siireci olarak tanimlamistir. 21. yiizyil
becerilerinden biri olarak kabul edilen kodlama becerisi mantiksal akil yiiriitme
becerisinin bir parcasi olarak goriilmektedir (Dg Connect, 2014). Bilgi islemsel
diistinme becerisi iletisim, sosyal yeterlilik, takim halinde ¢alisma gibi beceriler dahil
edilerek 6gretilebilir. Kodlama soyut kavramlar1 somutlastirabilir, yaraticilik, takimla
calisma ve problem ¢6zme gibi becerilerle birlestirilebilir. Bunlar da kodlamay1 bilgi
islemsel diisiinme becerisinin kazanilmasinda etkili bir ara¢ yapabilmektedir

(Education and training 2020 [ET 2020], 2016).

Pfeiffer (1962) bilgisayarlarin bizler ig¢in biiyliik yardimcilar oldugunu ve sadece
etrafimizda bilgisayarlarin olmasinin bile diisiince bicimimizi degistirmemiz icin
yeterli oldugunu soylemistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi Pfeiffer’in soziini
ettigi degisen diisiinme bigimidir. Smith, Cypher ve Tesler (2000) yaptiklar
aragtirmada C++ ve Java gibi geleneksel programlama dillerinin bilgisayarin
diistinme bigimine ¢ok yakin bir temsil giiciine sahip oldugunu gostermistir. Fakat

gorsel programlama dilleri ise alana 6zgii olduklar1 i¢in geleneksel dillere gore gliclii
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olmamalarina ragmen insan diline daha yakindir (Lye ve Koh, 2014). K-12
Ogrencilerine bilgi islemsel diisiinmenin kavramlar, pratikler ve bakis acilarindan
olusan ii¢ boyutunu kazandirabilmek i¢in gorsel programlama araglarini tercih etmek
geleneksel programlama dillerini tercih etmekten daha iyi olacaktir. Ciinkii goérsel
programlama dilleri noktali virgiil ve kivrimli parantez kullanim1 gibi gereksiz s6z
dizimini azaltmaktadir. Bunlar da bilissel ylikiin azalmasina ve 6grencilerin program
yazmanin mekanigi yerine programlamanin mantig1 ve yapilarina odaklanmasini
saglamaktadir (Kelleher ve Pausch, 2005, s. 131). Ayrica gorsel programlama
araglart 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin bilgi islemsel diislinme
pratikleri boyutunu, ¢iktilar1 animasyonlu nesneler seklinde goriilebilir kildig1 igin
sergilemektedir (Lye ve Koh, 2014). Bu tiir gorsellestirmeler ise bilgi islemsel
diisiinme pratiklerinin test etme ve hata ayiklama gibi alt boyutlarini1 kolaylastirarak

Ogrencilerin problem ¢ézme alt boyutunu daha kolay elde etmelerini saglamaktadir.

Son zamanlarda kodlama becerisinin bireylere kazandirilmasinda MIT tarafindan
gelistirilen Scratch olduk¢a popiiler bir gorsel programlama aracidir (Maloney,
Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010) . MIT tarafindan gelistirilen, Scratch
ile hemen hemen ayni arayiize sahip mBlock gorsel programlama araci da robotik

uygulamalari i¢in sundugu programlama ortamiyla dikkat ¢ekmektedir.

Iki programlama ortami da kodlarin belirli bir mantik sirasinda siiriiklenip
birakilmasiyla kullanicilara kolay, pratik ve eglenceli bir programlama deneyimi
sunmaktadir. Bu da arastirmada bu iki programlama ortaminin tercih edilme
sebeplerinden biridir. mBlock ve Scratch benzer arayliizlere sahip olmasina ragmen

arastirmada Scratch robotsuz, mBlock ise sadece robot etkinliklerinde kullanilmuistir.

Programlama egitiminde kodlarmi robotlar aracilifiyla somutlastiran, yazmis
olduklar1 kodlart robotun hareketlerinde gorebilen ogrencilerin, Scratch ile
olusturmus olduklar1 kodlarin ¢iktilarin1 sadece ekranda goren 6grencilere gore bilgi
islemsel diisiinme pratikleri ve akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark olup

olmadig1 ¢alismanin yanit aradig1 sorularin temelini olusturmaktadir.

Literatiirde Scratch ve robotik egitimi ile ilgili birgok ¢aligma yer almaktadir fakat bu
ikisi arasindaki bilgi islemsel diisiinme becerilerini ve akademik basariy1 karsilastiran
ve inceleyen calismalar olduk¢a azdir. Dolayisiyla bu ¢alismanin alan yazina katki
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saglayabilecegi, bilisim teknolojileri 6gretmenleri ve STEM alaninda calisan diger
branstaki dgretmenlere, 6grencilere programlama egitimi verirken nasil bir yol takip

etmeleri hakkinda rehber olabilecegi diisiiniilmektedir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci programlama 6gretiminde kodlarini Scratch ekrani tizerinden
test eden ve calistiran ogrenciler ile mBlock’ta olusturulmus kodlarini robotlarinin
(mbot) hareketleriyle test edip ¢alistiran 6grenciler arasindaki bilgi islemsel diisiinme
pratikleri ve akademik basar1 degiskenlerini karsilastirmaktir. Bu karsilagtirmanin
sonuglarindan yola ¢ikarak programlama 6gretiminde izlenmesi gereken yollara dair

veriye dayali kanitlar ortaya konmasi hedeflenmistir.

1.3 Arastirmanin Problem Ciimlesi

Milli Egitim Bakanligima bagli ortaokulda 6grenim gormekte olan 10-11 yas
araligindaki (5. Sinif) Ogrencilere verilen programlama Ogretiminde Scratch
kullanarak kodlarin1 Scratch ekrani {izerinden test eden ve calistiran 6grenciler ile
mBlock ile kodlarini robotlarinin (mbot) hareketleriyle test edip ¢alistiran 6grenciler
arasindaki bilgi islemsel diisiinme pratikleri ve akademik basarilar1 arasinda anlaml

bir fark var midir?

1.4 Arastirmanin Alt Problemleri

1. Scratch gorsel programlama dili ile verilen programlama egitimi ile robot
destekli programlama egitimini alan Ogrencilerin programlamaya yonelik

akademik basarilar1 arasinda bir fark var midir?

2. Scratch gorsel programlama ortami kullanilarak verilen programlama egitimi
ile robot destekli programlama egitimini alan Ogrencilerin bilgi islemsel

diistinme pratikleri arasinda bir fark var midir?
1.5 Sayiltilar
Bu aragtirmada asagidaki sayiltilardan hareket edilmistir.

1. Arastirmada, O6grencilerin arastirma sirasinda kullanilan Olgme araglarina

samimi ve dogru cevaplar verdikleri varsayilmistir.
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2. Scratch ve mBlock ile programlama 6grenen 6grencileri degerlendirmek igin
hazirlanmig olan ayni 6grenme alanlarimi kapsayan etkinliklerin birbirine
esdeger oldugu varsayilmistir. Ogrencilerle yaptiklart projelerle ilgili

goriismeler yapilacaktir.

3. 1. ve 2. grubun yer aldigi smiflarda bulunan akademik basar1 notlar
degerlendirilmeyen ve bilgi islemsel pratikleri ile ilgili gorismeler

yapilmayan 6grenciler 6grenme ortaminda etkisiz varsayilmistir.
1.6 Simirhiliklar

1. Aragtirma, 2016-2017 6gretim yilinda Samsun ili Tekkekdy il¢esinde yer alan
Tekkekdy Imam Hatip Ortaokulu 5. sinif dgrencileri ile sinirhidir.

2. Degiskenler Scratch ve mBlock uygulamalariyla sinirlidir.

3. Arastirma, degiskenleri 6lgmek icin gelistirilen 6l¢eklerle toplanan bilgilerle

sinirlandirilmastir.

4. Arastirmada egitimler dort farkli sinifta verilmistir. Gorligmelerin yapilmasi
ve akademik basari testlerinin degerlendirilmesi ise verilerin toplanmasi ve
degerlendirilmesi siirecini kolaylastirmak ic¢in bu smiflardan rastgele olarak

secilen onbeser 6grenci ile sinirlandirilmigtir.

1.7 Arastirmanin Onemi

Programlamanin 6neminin arttig1 glinlimiizde programlama ogretimi de oldukca
onemli hale gelmistir. Universite ve liselerde verilen programlama dersi ilk ve
ortaokullarda verilmeye baslanmis, hatta egitim okul oncesine kadar inmistir. Bu
durum kiigiik yas gruplarinda uygulanabilir ve etkili bir programlama 6gretimi igin
daha cok arastirma ve calisma yapilmasin1i dogurmustur. Programlamanin daha
kiiciik yas gruplarinda Ogretimi ile ilgili pek ¢ok arastirma yapilmistir ve
yapilmaktadir. Kii¢iik yas gruplarinda programlama Ogretimi nasil olmali, hangi
yontemler kullanilmali, hangi araglar tercih edilmeli, programlama &gretimi ile
ogrencilere hangi beceriler ne kadar etkili kazandiriliyor, programlama &6gretimi
disiplinleraras1 6gretimi destekler mi, hangi disiplinlerin verilmesinde daha etkili

olur seklinde uzayip giden sorulara cevap aranmaktadir.



Pfeiffer (1962) bilgisayarlarin bizler i¢in biiyilk yardimcilar oldugunu ve sadece
etrafimizda bilgisayarlarin olmasinin bile diislince bi¢imimizi degistirmemiz igin
yeterli oldugunu sdylemistir. Yillar sonra Papert (1996) ise bilgi islemsel diisiinme
becerisi kavramin dile getirmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi Cuny, Snyder ve
Wing (2010) tarafindan bir bilgi islemcisi (bilgisayar, makine, insan) tarafindan etkili
bir bicimde gerceklestirilecek sekilde problemlerin formiile edildigi diisiinme siireci
olarak tanimlamistir. Wing (2006, s. 35) in “Sadece bilgisayar bilimciler i¢in degil
herkes igin temel bir beceri” adli makalesiyle bilgi islemsel diistincenin 6nemini

vurgulanmis ve yayginlasarak, popiilerlesmistir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin miifredatta yerini almasi i¢in 3 yaklagim
mevcuttur (Weinberg, 2013). Bunlar bilgisayarsiz 6grenme, oyun Ve robot
programlama, baslangi¢ O6grenme ortamlaridir. Bilgisayarsiz 6grenme ¢esitli kart
oyunlart ve fiziksel etkinlikleri, oyun ve robot programlama oyun tasarlama-
programlama ve robot programlama etkinliklerini, baslangic 6grenme ortamlari ise
scratch ve code.org gibi gorsel programlama araglariyla olusturulan etkinlikleri
icermektedir. Arastirmada bu yaklagimlardan robot programlama ve baslangic
O0grenme ortamlar1 yaklagimlari tercih edilmistir. Arastirmada sadece bilgi islemsel

diistinme pratikleri degil akademik basarida degerlendirilmistir.

Bu arastirma programlama Ogretiminde takip edilen yontemlerden gorsel
programlama ve robot ile programlama Ogretimlerinden hangisinin bilgi islemsel
diistinme pratikleri ve programlamaya yonelik akademik basarinin arttirilmasinda
daha etkili oldugu sorusuna cevap aramak icin yapilmistir. Bu arastirmanin
sonuglarindan yola ¢ikarak programlama 6gretiminde izlenmesi gereken yollara dair

veriye dayali kanitlar ortaya konmas1 hedeflenmistir.

Mannila ve digerleri (2014) 6gretmenlerin bilgi islemsel diisiinmenin 6gretimi ile
ilgili ortak bakis agilarinin olmadigini ve bilgi islemsel diisiinmenin o6gretim
programlarina nasil eklenebilecegiyle 1ilgili arastirmalara ihtiyag oldugunu
belirtmistir. Son zamanlarda ise bilgi islemsel diisiinmeyle ilgili yapilan ¢alismalarda
bilgi islemsel diisiinmenin dgretim programina ve STEM alanina entegre edilmesi ile
ilgili arastirma sayisinda artis goriilmiistiir (Ozgmar, 2017). Yapilan arastirmanin
sonuglart kullanilarak programlama Ogretiminin bilgi islemsel diistinme becerisi

odakli, daha verimli ve etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirma bilisim
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teknolojileri 6gretmenlerine kodlama &gretiminde yol gosterici, yeni arastirma

konularma rehberlik edebilecek nitelikleri tasimaktadir.

IKiINCi BOLUM

II. KURAMSAL CERCEVE

Bu bolimde bilgi islemsel diisiinmeden, programlamadan ve programlama
Ogretiminden, gorsel programlamadan, gorsel programlama araci olan Scratch’tan ve
de hem gorsel programlama araci olan hem de robot programlamaya imkan sunan

mBlock’tan bahsedilmistir.
2.1 Bilgi islemsel Diisiinme

Wing (2006) bilgi islemsel diisiinmenin 21. yiizyilin temel becerilerden biri olacagini
iddia etmis ve bilgi islemsel diistinmeyi yaygimlastirmistir fakat Papert (1980) 26 yil
oncesine dayanan bilgi islemsel diisiinmenin ilk ve orta 6gretimde 6gretimi fikrini

Wing’den ¢ok daha dnceleri ortaya atmigtir.

Wing (2006) bilgi islemsel diisiinmeyi bilgisayar bilimlerini temel alan kavramlari
kullanarak problem ¢6zmenin, sistem tasarlamanin Ve insan davranislarini anlamanin
bir yolu olarak tanimlamistir. Cuny, Snyder ve Wing (2010) ise bir bilgi islemcisi
(bilgisayar, makine, insan) tarafindan etkili bir bicimde gergeklestirilecek sekilde
problemlerin formiile edildigi diisiinme siireci olarak tanimlamistir. Ayrica bu
beceriyi bir bilgisayar, insan ya da hem insan hem de bilgisayar tarafindan {iretilen
bir ¢6ziimii kabul ederek problemin formiile edilmesi siirecindeki zihinsel etkinlik
olarak da tarif etmistirler. Ozden (2015) ise bilgisayarlari, karsilagilan problemlerin
¢ozlimiinde iiretim araci olarak kullanabilmek i¢in gereken bilgi, beceri ve tutumlara
sahip olmay1 bilgi islemsel diisiinme becerisi olarak tanimlamistir. Wing (2006)

bilgisayarlarin sikici oldugunu, insanin bilgisayardan ¢ok daha akilli ve yaratici
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oldugunu, bilgisayarlar etkileyici hale insanlarin getirdigini, insanlarin hayalgiiciiyle

siirli olan fonksiyonel sistemler insa edilebilecegini soylemistir.

Bundy (2007) bilgi islemsel diisinmenin hem fen hem de sosyal bilimlerde
arastirmalar1 etkiledigini ve biiyiik miktarlardaki verilerin kolayca islenerek yeni
sorularin sorulmasini ve yeni cevaplara kolayca ulagilmasini sagladigini belirtmistir.
Curzon (2015) ise bilgi islemsel diisiinmeyi insanlar igin problem ¢6zme becerisi
olarak tamimlamustir. ISTE (International Society for Technology in Education)
(2015)’e gore ise bilgi islemsel diisiinme problem ¢6zme yaklasimlarindan biridir ve

diistince ile teknoloji iliskisini giiclendirmektedir.

2016’da ikincisi diizenlenen akran 6grenme etkinliginde (ET 2020, 2016) bilgi
islemsel diisiinme problemlerin formiile edilmesi ve ¢oziimiinde bilgisayar bilimleri
kavramlarini kullanabilme becerisi olarak tanimlanirken, bir bilgisayar bilimcisi gibi
diistinme olarak da 6zetlenmistir. Egitim alaninda hizla yiikselen bir trend olan bilgi
islemsel diisiinme becerisinin mantikli diisiinme, problem ¢6zme ve dijiital yetkinlik

kazandirma potansiyeline sahip oldugu vurgulanmaigtir.

Barr, Harrison ve Conery’e (2011: ss 21) gore bilgi islemsel diisiinme asagidaki

adimlari iceren bir problem ¢6zme siirecidir:
e Bilgisayar veya diger araclarin kullanilarak problemin formiillestirilmesi
e Verilerin mantikhi bir sekilde diizenlenerek analiz edilmesi
e Modelleme ve simiilasyon gibi soyutlama ile verilerin sunulmasi
e Algoritmik diisiinme ile ¢6ziimlerin otomatiklestirilmesi

e En etkili, yeterli asamalar segilerek ve kaynaklar kullanilarak tanimlama,

analiz etme ve uygun ¢ozlimleri uygulama
e Problem ¢6zme siirecinin ¢esitli problemlere genellenmesi ve doniistiiriilmesi

Yukaridaki adimlar bilgi islemsel diisiinme becerisinin pek ¢ok beceriyi kapsadigini
gostermektedir. ISTE (2015) bilgi islemsel diisiinme becerisinin elestirel diisiinme,

yaratict diisiinme, problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, iletisim becerileri ve
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isbirlikli 6grenmeyi kapsadigini ifade etmekte ve bu becerilerle tanimlanabilecegini

vurgulamaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisi iletisim, sosyal yeterlilik, takim halinde ¢alisma gibi
beceriler dahil edilerek Ogretilebilir. Kodlama soyut kavramlari somutlastirabilir,
yaraticilik, takimla ¢alisma ve problem ¢6zme gibi becerilerle birlestirilebilir. Bunlar
da kodlamayr bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazanilmasinda etkili bir arag

yapabilir (ET 2020, 2016.).

2016 yilinda ISTE 6grenciler i¢in standartlar belirlemistir. Bu standartlardan biri de
bilgi iglemsel diisiiniir (Computational Thinker) olmadir. Her 6grencinin sahip
olmasi gereken 21. Yiizyil becerilerinden biri olarak karsimiza ¢ikan bilgi islemsel
diisiinmenin kazandirilmasinda kullanilan yontemlerden biri olan programlama
bir¢cok {lilkenin ilk ve ortadgretim programinda zorunlu olarak yer alirken bazi
tilkelerin Ogretim etkinliklerinin bir pargasi olarak desteklenmistir (Grover ve Pea,
2013; Mannila ve digerleri, 2014). 2014 yilinda Ingiltere’de programlama ilkokuldan
itibaren zorunlu ders olmustur (UK Digital Skills Taskforce, 2014). Anayasasinda
licretsiz internetin bir vatandaslik hakki oldugu ibaresi bulunan tek iilke Estonya’da
ProgeTiiger adi verilen Ogretim programi ile 7 yasindan itibaren programlama
ogretilmektedir (Demirkan, 2016; Robertson, 2012). 2016’da ise Finlandiya’da
kodlama ilkokul dgrencileri i¢in zorunlu ders olmustur (Hiltunen, 2016). Israil’de
1995 yilindan giintimiize kadar liselerde bilgisayar bilimleri miifredat1 giincellenerek
uygulanmaktadir. Ayrica 2011 yilinda uygulamaya bagladiklar1 STEP (Science and
Technology Excellence Program) adli program ile ortaokullarda da bilgisayar
bilimleri miifredatina yer verilmeye baslanmistir (Gal-Ezer ve Stephenson, 2014).
Japonya’da ise 2020 yilinda ilkokulda, 2021°de ortaokulda, 2022’de ise lisede

zorunlu ders olmasi giindemdedir (Bethune, 2016).

Ulkemizde ise bir dénem Bilisim Teknolojileri dersinin etkililigi segmeli ders olmasi,
sadece bir ders saati olmasi ve dersin daha ¢ok okuma olarak islenmesi, yazma
boyutunun gerektigi kadar etkili olmamasi yiliziinden uzun siire elestirilmistir
(Ozding ve Altun, 2014). 2013-2014 egitim 6gretim yilina baslarken dersin igerigi ve
niteligi bu eksiklik g6z onlinde bulundurularak degistirilmistir. Bilisim Teknolojileri

olan dersin ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim olarak degistirilmistir. Ders 5 ve 6.
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siniflarda zorunlu olmus ayrica ders saati de birden ikiye ¢ikarilmistir. Talim ve
Terbiye Kurulu tarafindan yayinlanan ¢erceve programda “Problem Co6zme,
Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” 6grenme alan1 eklenmistir (Karabak ve
Giines, 2013).

Hem programlama egitiminin 21. Yiizyil becerilerinden biri olma 6ngoriisii hem de
gorsel programlama dillerinin ortaya ¢ikmasi diinyada programlama egitimine olan
ilgi ve egilimi artirmistir. CS For ALL (Herkes Icin Bilgisayar Bilimleri) Amerika
genelinde anasinifindan liseye kadar tiim Ogrencilerin bilgisayar bilimleri
okuryazarligimi arttirmak i¢in baslatilan bir harekettir (Mejia, 2017). “Computer
Science Education Week” kapsaminda diizenlenen “Kodlama Saati (Hour of Code)”
etkinliginde eski Amerika Bagkan1 Barack OBAMA, Bill Gates ve Mark Zuckerberg
gibi diinyaca {inlii yazilim devlerinin katilimiyla hazirlanan videolar tiim diinyada ses
getirmistir. Barack OBAMA videolarin birinde “Bu beceriyi 6grenmek sadece sizin
geleceginiz igin degil {ilkemizin gelecegi i¢in de dnemlidir” demistir (Code.org, 2013
Aralik 8). Kodlama yapan ilk bagkan tinvanini almistir. Kiiresel bir hareket olan
“Kodlama Saati (Hour of Code)” 180’den fazla iilkede 10 milyonlarca &grenciye
ulagmistir. Kodlama Saati CODE.org tarafindan organize edilen Microsoft, Apple,
Amazon gibi biiyiik sirketlerin yer aldig1 bir organizasyondur. Bilgisayar bilimlerini
yayginlastirmayi, kadinlarin ve azmlik 1rklarin bilgisayar bilimlerine ilgisini

arttirmay1 amacglamaktadir.

Ulkemizde bu gelismelere ayak uydurmak i¢in 2017 yilinda Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 6gretim programinda degisiklige gidilmistir. Ogretim programinin
genel amaglariin 5. maddesi “Problem ¢dzme ve bilgi islemsel diistinme becerileri
edinmelerini ve gelistirmelerini amaglamak.” olmustur. Bu amacla programlama
ogretimi ile ilgili etkinliklere verilen siire arttirilmistir. Ayrica “Bilgi teknolojileri
alaninda her 6grenciye teknolojiden yararlanma ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi
kazanabilme firsati saglanmalidir.” 6gretim programiin uygulanmasinda dikkat
edilecek hususlardan biri olarak belirtilmistir. Bu da iilkemizde takip edilen dgretim
programinda 21. Yiizyill becerilerinden biri olan bilgi islemsel disiinmenin

onemsendiginin ve temel becerilerden biri olarak goriildiigiiniin gostergesi olabilir.
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Bilgi islemsel diisiinme becerisini konu alan pek c¢ok arastirma mevcuttur. Bilgi
islemsel diisiinme becerisinin k12 diizeyinde taniminin kapsamiyla (Allan ve
digerleri, 2010; Barr ve Stephenson, 2011; National Academies of Science, 2010) ve
degerlendirilmesiyle ilgili ¢ok az fikir birligi vardir (Brennan ve Resnick, 2012). Barr
ve Stephenson (2011) bilgi islemsel diisiinmenin iginde bulundugumuz yiizyil igin
son derece Onemli oldugunu smif ortamlarina dahil edilebilmesi icin bir
tanimlamanin gerekli oldugunu sdylemektedir. Bilgi islemsel diisiinmenin sinif
ortamina taginmasi i¢in yeterli kaynak ve etkinliklerin olmadigini da vurgulamaktadir
(Barr ve Stephenson, 2011). Brennan ve Resnick (2012) tasarim tabanli 6grenme
etkinlikleriyle gen¢ Ogrenenlerin bilgi islemsel diisiinme becerisi gelisimini
degerlendirebilecek bilgi islemsel kavramlar, bilgi islemsel uygulamalar ve bilgi

islemsel bakis agilar1 olmak iizere iic asamal1 bir yontem gelistirmislerdir.

fIk ve ortaokulda bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarmni birlestiren
sistematik ve c¢ok disiplinli yaklasima STEM denilmektedir. STEM igerisinde
bulundugumuz ¢agin sartlarina uygun olarak egitim sisteminin yapilandirilmasini
temel almaktadir. Son zamanlarda olduk¢a yayginlasan ve artan bir ilgiye sahip olan
STEM egitiminin tamamlayict becerilerinden biri de bilgi islemsel diisiinmedir

(ISTE ve CSTA, 2011).

Pek ¢ok giincel arastirmaya konu olan bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6grencilere
kazandirilmasinda en ¢ok tercih edilen ve en etkili yontemlerden biri programlama

Ogretimidir.
2.2 Programlama ve Programlama Ogretimi

Farkli amaclar gergeklestirmek amaciyla elektronik aygitlarin programlanmasinda
0zel kelime ve semboller iceren komutlardan olusan programlama dilleri kullanilir
(Van-Roy ve Haridi, 2004). Komutlarin yazilmasiyla ortaya belli bir amaca hizmet
eden programlar ve yazilimlar ¢ikar (Tirk Dil Kurumu (TDK), 2017). Farkli
teknolojiler icin hazirlanmis pek ¢ok programlama dili vardir ve her dilin kendine
has yazim kurallar1 ve deyimleriyle hedefe uygun komutlar olusturularak ¢alistirilir
(Van-Roy ve Haridi, 2004). Dile has kodlarin yazilmas: islemine kodlama veya
programlama, son olarak ortaya ¢ikan iiriine ise program veya uygulama denir.

Programlama yazma, test etme ve hata ayiklama gibi siiregclerden olusan ve iist diizey
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bir biligsel beceri gerektiren karmasik bir problem ¢ézme siireci olarak ifade

edilebilir (Kert ve Ugras, 2009; Fesakis ve Serafeim, 2009).

Son zamanlarda yapilan arastirmalar gostermistir ki 21. yilizyil becerilerinin
kazandirilmasinda programlama 6gretiminin yeri son derece énemlidir. Akpinar ve
Altun’un (2014) yapmis oldugu arastirma ilk ve ortaokul 6grencilerinde tasarim ve
programlama araglar1 6gretiminin problem ¢6zme, analitik diisinme, uzamsal
diisinme ve isbirlikli ¢alisma gibi becerilerin gelisimini destekledigini ortaya

koymustur.

Egitim, iilkelerin gelismislik seviyelerinin degisiminde Onemli bir yere sahiptir
(Tolunay ve Akyol, 2006). Nitelikli ve alaninda uzman insan giicii gelismis
toplumlarda ihtiya¢ duyulan 6nemli bir unsurdur. Bu insan giiciinii yetistirerek
gelismislik seviyesini arttirmak i¢in egitim kac¢inilmazdir. Gilinlimiizde toplumlarin
giic unsuru bilgidir ve iginde bulundugumuz caga admi vermistir (Kalkinma
Bakanligi, 2015). Bilgi ve iletisim teknolojileri bilginin islenmesi, depolanmasi ve
kullanilmasimina imkan sunmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojisi araglar1 bilgiyi
isleyecek, depolayacak ve kullanabilecek hale amaca uygun sekilde programlanarak
getirilebilir. Bu da gelismislik seviyesini arttirmak icin programlama egitiminin

gerekliligini gosterebilir.

Programlama O6gretiminde basariy1 etkileyen faktorler motivasyon, programlamaya
kars1 tutum, programlama dilinin anlagilabilirligi (Jenkins, 2002) ve 6gretim yontem
ve tasarimi (Mayer, 1976) olarak sayilabilir. Programlamaya yeni baslayanlar igin
programlama oldukga zor bir siire¢ olarak bilinmektedir (Askar ve Davenport, 2009;
Kelleher ve Pausch, 2005; Korkmaz ve Altun, 2013;). Bir¢ok arastirmada
programlama kurslarina baslayanlarin kurslari birakma oraninin oldukga ytiksek
oldugu (Ala-Mutka, 2004) ve kursiyerlerin bu kurslarda ¢ok az ilerleme kaydettigi
(Robins, Rountree ve Rountree, 2003) sonucuna varilmistir. Programlamaya dair
kaliplasmis Onyargilar programlamaya iligkin olumsuz tutum gelistirilmesine neden
olabilmektedir (Ozyurt ve Ozyurt, 2015). Bunlardan biri de programlamanin
programlamaya yeni baslayanlarin ¢cogunun uzman programci olamayacagi kadar zor
oldugu diistincesidir (Turkle, 2005).

[Ikogretim diizeyindeki 6grencilerin programlama ile karsilasmasi onlarn bilissel

gelisimine (Akpinar ve Altun, 2014; Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Clements ve
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Gullo, 1984; Lewis, 2010; Papert, 1980) ve programlamaya dair algilarina
(Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Lewis, 2010) olumlu katki saglamaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin k-12 miifredatinda yerini almasi i¢in 3 yaklasim
mevcuttur (Weinberg, 2013). Bunlar bilgisayarsiz 0grenme, oyun Ve robot
programlama, baglangi¢ 6grenme ortamlaridir. Kiiciilk yas grubundaki 6grencilere
bilgi islemsel diisiinme becerisi kazandirmak igin gorsel programlama yazilimlari
(baglangi¢ 6grenme ortamlari) tercih edilen araclardan biridir (Armoni ve digerleri,
2015; Brennan ve Resnick, 2012). Gorsel programlama araglar1 deneyimi az olanlara
bile kod yazim hatalarina diismeden tasarim ve iiretim imkani ve kullanim kolayligt
sunan k-12 diizeyindekiler i¢in programlama dgretiminde uygun bir ortamdir (Grover
ve Pea, 2013).

Lai ve Yang’mn (2011) 6. Smuf 6grencileriyle yapmis oldugu ¢aligmanin sonucunda
gorsel programlama araglarinin problem ¢ézme becerisine olumlu etkileri olurken
mantiksal diisiinme becerisinde ise anlamli bir fark yoktur. Yapilan baska
caligmalarda ise gorsel programlama araglarinin problem ¢6zme becerileri,
matematiksel, mantiksal diisiinme, yapilandirma ve yaraticilik becerilerine olumlu

etkileri oldugu gorillmiistiir (Calder, 2010; Wilson, Hainey ve Connolly, 2013).

Giliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojisi ¢esitli meslek alanlarinda, sanatta, beseri ve
sosyal bilimlerde karsilasilan pek ¢ok probleme ¢6ziim iireteceginden, programlama
becerisine sahip bireylere ihtiya¢ vardir. Bu dogrultuda diinyada pek ¢ok {iilkenin
miifredati programlama egitimini icermektedir (Settle ve Perkovic, 2010). Diinyada
ve llkemizde programlama o6gretimi egitimin ilk basamagindan son basamagina
kadar farkli 6gretim programlarinda verilmektedir. Ayrica 6zel kurslar araciligiyla da

bireylere ihtiyaglarina gore programlama dersleri verilmektedir.

Programlama &gretimine yardimci yazilim ve araglar olarak ya da gorsel yazilim
araglart olarak adlandirilan kod bloklarinin siiriikleyip birakilmasi gibi kolay bir
yontemle kullanima olanak sunan yazilimlar yayginlagmistir. Elektronik devre
elemanlarinin programlayarak programlama egitiminde kullanilmasim1 saglayan,
somut trilinlerin ortaya konulmasini saglayan yazilimlar da mevcuttur. Bu

yazilimlara asagidaki programlar 6rnek verilebilir.

Scratch: Ucretsiz bir gorsel programlama uygulamasi olan Scratch, Massachusetts

Teknoloji Enstitlisii (MIT) Medya Laboratuarinda gelistirilen blok programlama
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yapisina sahip, siiriikle birak etkilesimi ile kullanilan bir yazilimdir. Animasyon,
oyun ve etkilesimli sunumlar olusturma ve gelistirme olanagr sunan Scratch,
ozellikle kiiciik yastaki 6grencilerin dikkatini ¢ekecek programlama olaylarini igeren

bir yapiya sahiptir.

Applnvertor: Android isletim sistemleri i¢in mobil uygulamalar olusturmaya ve
gelistirmeye olanak saglayan gorsel bir programlama ortami olan Applnvertor

stiriikle birak etkilesimi ile kullanilan bir yazilimdir.

mBlock: mBlock, Scratch benzeri grafiksel programlama arayiiziidiir. Program,
giinliik hayatta kullandigimiz dile en yakin ve en anlasilir sekilde kullanilan
kod bloklarint barindirir. mBlock ile animasyon, oyun ve etkilesimli sunular
yapabilecegimiz gibi mbot adli robot kitini programlayabiliriz. Ayrica arduino kart

programlamaya da olanak tanimaktadir.

Alice: Programlamaya yeni baslayanlarin temel programlama kavramlarini daha
kolay anlamalarimi ve ¢ boyutlu sanal diinyalar olusturmalarini saglayan,
ogrenilmesi kolay bir gorsel programlama aracidir. Alice, kullanicinin ilgi g¢ekici
nesneler olusturmasini ve bu nesnelere kod bloklar1 sayesinde hareket vermelerini
saglamaktadir. Alice’in ana ekraninda onceden programlanmis nesneler ve basit
metodlar1 igeren kod bloklart vardir. Ogrenciler bu bloklari siiriikleyerek bir hikayeyi

anlatabilir ya da karmasik eylemler iceren bir sahne olusturabilir

S4A: Scratch tabanli gorsel bir programlama aract olan S4A’nin igerisinde
Arduino’yu kontrol etmeye imkén sunan programlama bloklar1 bulunmaktadir. Bu
program bloklar1 sayesinde ag¢ik kaynak kodlu bir mikrodenetleyici kart olan Arduino
programlanabilir. S4A Tiirkce dil destegi de sunmaktadir. Yazilimin bir diger artisi
da yalnizca bilgisayardan veri gonderme degil Arduino’dan gelen veriyi de

okuyabilmedir.

KoduGameLab: Microsoft tarafindan gelistirilmis Kodu Game Lab, basit gorsel
programlama dili aracilifiyla programlama becerisi olmayan ¢ocuk veya genclerin
oyun  gelistirmelerine,  oynayabilmelerine  ve  oyunlart  arkadaslariyla

paylasabilmelerine imkan sunan bir yazilimdir.
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2.3 Scratch Ogretimi

Ucretsiz  bir gdrsel programlama uygulamast olan Scratch, MIT Medya
Laboratuari’nda gelistirilmistir. Intel Bilgisayar Kuliip Evleri gibi okul sonrasi
bilgisayar merkezlerindeki (8-16 yas) 6grencilerin ihtiyaglar1 ve ilgileri Scratch’in
tasarimina temel olusturmustur (Resnick, Kafai ve Maeda, 2003). Scratch projesi
2003 yilinda baslamistir. Scratch yazilimi ve web sayfasit ise 2007°de herkesin
kullanimina sunulmustur (Maloney ve digerleri, 2010). Programlamay1 daha gorsel
ve eglenceli sekle getirmeyi amaglamaktadir. Coklu ortam temeli iizerine oturtulan
Scratch ile animasyon, oyun, sunu, simiilasyon gibi ¢esitli yazilimlar
gelistirilebilmektedir. Scratch, programlama deyim ve ifadelerinin siiriiklenip
birakildig1 bir arayiize sahiptir ve bu sekilde projeler kolaylikla olusturulmaktadir.
(Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2013). Ayrica Scratch hazirlanan

uygulamalari Internette paylasma olanagi da sunmaktadir.

Pek ¢ok kullanict Scratch’t kod bloklarimi siiriikleyip birakarak, deneme yanilma
yaparak ya da var olan projelerdeki kodlamalar1 kesfedip, inceleyerek 6grenmektedir.
Scratch programlama ortami kullanicilara tek pencereli kullanici arayiiziiyle kolay
erisim, canlilik ve kesfedilebilirlik, kodlarin gorsel ¢iktisin1 sunarak kolay kontrol
etme, hata mesajsiz kodlama, verileri somutlastirma, komut bloklarin1 en aza
indirgeme olanaklarin1 sunmaktadir (Maloney ve digerleri, 2010). Scratch diger
programlama ortamlarina gore daha akilda kalici, daha anlamli ve daha sosyal bir

ortam sunmaktadir.

Scratch uygulama ekrani blok paleti, kodlama alan1 ve proje ekrani olmak {izere ii¢

ana kisimdan olusmaktadir.
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I, Scratch 1.4 of 30-Jun-09
sosurds o B Dos

Hareket Kontrol
Corinim Algilama
Ses Operatorler

Kalem Dediskenler

adim gidin
G derece diniin

% derece diniin

€Ll yoniine diniin

dogru déniin

=: [@ v: ) konumuna gidin

‘e gidin

saniyede x: @ ¥ @ konumuna cf

=i dedgistitin

='i [ yapin

¥'yi dedistitin
¥'yi @ yapin
Kenarda ise, ziplatin
x kanumu

¥ konunmu
Yin

Sekil 1: Blok Paleti

Sekil 1’de Scratch ortaminda yer alan Blok paleti yer almaktadir. Blok paletinde
kodlar uygun bloklara yerlestirilerek gruplandirilmistir. Scratch’in arastirmamizda
kullandigimiz siirimii olan 1.4’de hareket, goriiniim, ses, kalem, kontrol, algilama,
operatorler ve degiskenler bloklar1 yer almaktadir. Burada yer alan kodlar yazilmak

istenen program dogrultusunda kodlama alanina siiriiklenerek birakilir.
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Karakterl

\' tklandiginda
sirekli

miyav | sesini calin

Soyle: siire: a saniye
renk | efektini §X) ile degistirin
= -

Sekil 2: Kodlama Alan1

Sekil 2’de Scratch’a ait kodlama alani yer almaktadir. Bu alanda siiriikkle birak
yontemiyle getirilen kodlar yer alir. Kodlar burada mantiksal bir sekilde siralanip

birlestirilerek programlama islemi gerceklestirilir.

T

Sekil 3: Proje Ekrani

Sekil 3’de yer alan Proje ekraninda ise mantiksal siraya dizilerek hazirlanmis olan

kodlarin olusturdugu ¢ikt1 goriintiilenmektedir.
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Sekil 4: Scratch Ekrani

Scratch da proje ekraninin altinda yer alan Sekil 4’de 1 numara ile isaret edilen alana
tiklandiginda sahne se¢ili hale gelir. Calismanin sahnesi ile ilgili kodlamalar sahne
secili hale geldikten sonra kodlama alanina kod bloklar: siiriiklenip birakilarak
yapilabilir. 2 numara ile gosterilen simge, ¢alismada olan karaktere aittir. Caligmaya
karakter eklendik¢e karakterler bu alanda gosterilecektir. Scratch da sadece
calismada var olan karakterlere ve sahneye kodlama islemi yapilir. Sekilde karakter
secili oldugu icin kodlama alanina siiriiklenip birakilan kod bloklariyla sadece segili
karakter kodlanabilir. 3 numara ile gosterilen simgeye tiklandiginda karakter ¢izimi
yapilabilir. 4 numarali simgeye tiklandiginda Scratch’in kiitliphanesinde var olan
karakterlerden istenilen biri ¢alismaya eklenebilir. 5 numarali simgeye tiklandiginda

Scratch kiitiiphanesinden rastgele bir karakter ¢alismaya eklenir.

Hairball tarafindan desteklenmekte olan Dr. Scratch (Moreno, 2014) ac¢ik kaynakli,
licretsiz bir web aracidir. Scratch projelerini analiz etmek icin gelistirilmistir.
Soyutlama, problem ayristirma, benzerlik, mantiksal diisiinme, senkronizasyon, akis
kontrolii, kullanic1 etkilesimi ve veri sunumu agisindan Scratch projelerine otomatik
olarak bilgi islemsel diistinme skoru vermektedir. Yapilan arastirmada bu aracin bilgi

islemsel diisiinme becerisini 6lgmede kullaniciya ait birden fazla projeyi incelemesi
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gerektigi, bilgi islemsel diislinmeye ait hata ayiklama ve harmanlama gibi
yeteneklerin Olglilmesi i¢in yetersiz oldugu, 6grencilerin kodlama becerilerini
gelistirmeleri, Ogretmenlerin  Scratch projelerini  degerlendirerek  6grencileri
yonlendirmeleri agisindan kullanigh bir ara¢ oldugu sonucuna varilmistir. Uygun kod
bloklariyla olusturulmus basit bir ¢aligmanin iglevselligi goz ardi edilerek yiiksek
puan almasi yazilimin elestirilen ve gelistirilmesi istenen yonlerinden biri olmustur.
Ayrica yaraticithk ve Ozglinlik gibi  becerilerin  degerlendirilemeyecegi
vurgulanmistir. Ogretmenlere sadece programin verdigi puanlamaya gore dgrencileri

degerlendirmemeleri tavsiye edilmektedir (Moreno-Leon ve Robles, 2015).

6. smiflar i¢in bilgisayar okur yazarlig1 kursu kapsaminda verilen Scratch egitimi
sonrasinda egitmenler Scratch’in programlama ogretimini daha eglenceli, daha
motive edici, daha kolay anlasilabilir hale getirdigini, yaraticiliga imkan sundugunu
ve disiplinlerarasi 6grenmeyi saglayabilecegi sonuglarina ulagmislardir (Flanagan,
2015). Ayrica Kobsiripat (2014) tarafindan ilkdgretim 6grencilerine yonelik yapilan
calismada da Scratch’in yaratict diisiinme becerisini olumlu olarak etkiledigi

sonucuna varilmistir.

Scratch ile ilgili 32 adet makalenin incelendigi arastirmada Scratch ile ilgili 6ne
¢ikan konular yaratic1 diisiinme, mantiksal diisiinme, problem ¢6zme, algoritma ve
programlama Ogretimi, simiilasyon gelistirme, oyun programlama, diger dillerle
karsilagtirma, diger derslerde kullanim, programlamaya iligkin 6grenci goriisleri ve
scratch programinin tanitilmasi olarak bulunmustur (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015).
Ayrica aragtirmada Scratch’in programlama 6gretiminde etkili bir dil oldugu,
programlamayr zevkli ve eglenceli hale getirdigi, programlamaya Scratch ile
baglamanin derse olan ilgi ve motivasyonu olumlu yonde etkiledigi bulgularma

ulasilmustir.

Scratch ile 1ilgili yapilan her calisma olumlu olmamistir. Logo ve Scratch
uygulamalar1 kullanan 6. smif Ogrencilerinin tutum ve Ogrenme c¢iktilarinin
karsilagtirildigr bir ¢aligmada varsayilanin aksine LOGO’yu kullanan 6grencilerin
Ozgiivenlerinin daha yiiksek oldugu fakat her iki grubun da dongiileri yorumlamada
birbirine yakin performans gosterdigi ve iki grubun da programlamaya devam etme

konusunda istekli olmadigi sonucuna ulagilmistir (Lewis, 2010).
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21. yilizyilda sahip olunmasi gereken temel becerilerden bilgi islemsel diigiinme
Ogrenenlere son zamanlarda hizla yayginlasan egitsel robotik ya da gorsel
programlama uygulamalariyla kazandirilabilir. Gorsel programlama ortamlarinin
Ogrencileri programlama Ogrenmede motive ettigi, programlama Ogrenmeyi
kolaylastirdig1, yaratici diisiinme becerisini gelistirdigini, 6grencilerin programlama
ogrenme konusundaki 6zgiivenini arttirdigi, uygun etkinlikler ve projelerle diger
branglarin da 6grenimine katki sagladigi yapilan arastirmalarin sonuglarindandir.
Egitsel robotik ise 6grenenlere gercek fiziksel bir aygitta kodlarin nasil calistigini
gorme, elektronik kavramlarla tanigma, programlama 6grenmede motive edici olma,
Ozgliveni arttirma, programlamayi kolaylastirma, diger branslarla iligskilendirme
olanaklar1 sunmaktadir. Ancak, Ogrenenlere sunulan bu olanaklar onlarin bilgi
islemsel diistinme becerisine ne kadar olumlu katki sagladigi, bilgi islemsel diisiinme
becerisinin kazandirilmasinda gorsel programlama ortamlar1 yerine egitsel robotigi
tercih etmeli miyiz gibi sorularin cevabina ulagsmak bu asamada cevaplanmasi

gereken sorulardandir.

2.4 Robotik ve Egitsel Robotik

Robotik 6grenenlere mekanik, motorlar, sensorler, programlama ve dijital alanlar ile
ilgili 6grenme imkan1 sunan bir daldir. 21. Yiizyilda Robotigin artan popiilaritesi ile
egitsel robotik kavrami ortaya ¢ikmustir (Bers ve Marina, 2010). Egitsel robotik
Kitleri ile robotik lise, ortaokul ve ilkokullarda yaygimlasmaya baslamistir (Rogers,
Wendell ve Foster, 2010).

Bilisim teknolojileri 6grencilere gercek diinya yapilari araciligiyla anlamli projeler
gelistirme imkani sunmaktadir (Papert, 1993). 1969 yilinda Seymour Papert geng
Ogrenenler i¢in Logo programimi ve Logo programiyla kodlanan Kaplumbaga

robotunu tasarlayarak bu alandaki ilk 6rnekleri vermistir.

Egitsel robotik uygulamaya doniik, eglenceli etkinliklerle Ogrencilerin ilgi ve
meraklarini tetikleyen benzersiz egitim ortamlari sunmaktadir (Eguchi, 2010). Ayrica
ogrenenin farkli alanlarda da O6grenmesini saglarken 21. yy. da sahip olunmasi
gereken temel becerilerin kazanilmasinda da etkilidir (Eguchi, 2010; Benitti, 2012).

Egitsel robotigin amacglar1 6grenmede motivasyonu arttirmak, geng Ogrenenleri
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etkileyerek bilim ve teknoloji alanindaki 6grenme isteklerini arttirmak ve problem

¢ozme kapasitelerini arttirmaktir (Resnick ve Silverman, 2005).

Programlama becerilerini gelistirmek i¢in Egitsel robotikle ilgili olarak farkl

yaklasimlar mevcuttur (Eguchi, 2010: ss 4008-4013). Bunlar:

e Temaya Dayali Ogretim Programi Yaklasimi: Ozel bir konuyu igeren

miufredat alanlaridir.

e Proje Tabanli Yaklasim: Ogrencilerin gercek diinya problemlerini ¢ézmek

icin gruplar halinde ¢alismas1 yaklagimidir.

e Hedef Odakli Yaklasim: Ogrenciler cogunlukla okul dist Robot
turnuvalarinda yarigmaktadirlar. Buna uluslaras1 diizeyde FIRST Lego Lig
(http://www.firstlegoleague.org) ve RoboCupJunior
(http://www.robocupjunior.org), ulusal diizeyde ise Robot Afyon ornek

olarak verilebilir.

Diinyada ve tllkemizde robotik egitimini yayginlastirmak i¢in pek ¢ok proje
yapilmakta, atdlyeler olusturulmakta, kurslar, konferanslar verilmektedir. Ulkemizde
egitsel robotigin  kullanimi  kodlama Ogretiminde daha yaygin olarak
kullanilmaktadir. Kodlama ile 1ilgili wulusal projelerde robotik egitimi de
verilmektedir. Ulusal projelere Samsun'da KODLASAM, Rize'de KODLARIZE,
Manisa'da KODLAMANISA, Trabzon'da KODLAYAP, Genglik ve Spor Bakanlig
tarafindan yiiriitiilen KOD ADI 2023 6rnek olarak verilebilir.

2.5 mBlock Ogretimi

Makeblock markasi aliiminyum pargalardan ¢ok farkli mekanik aksamlar kuran ve
evrensel gelistirme kartlar1 ile bu sistemlerin kontroliine imkan saglayan, egitim
odakl: iirtinler gelistiren bir markadir. Gelistirme kartlarinda Arduino platformunun
temel alinmasi ile beraber yazilim ortaminda da Scratch temelli mBlock grafiksel
programlama araylizii kullanilmistir. Bu sayede calisma yapan Kkisiler evrensel
donanim ve yazilimlara asina olup, proje sonunda gelistirecegi daha farkli ve

Ozgiin projelerde markadan bagimsiz ve 6zgiir olmaktadir.
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mBlock, Scratch benzeri grafiksel programlama arayiiziidiir. Program,
giinliik hayatta kullandigimiz dile en yakin ve en anlasilir sekilde kullanilan
kod bloklarin1 barindirir. Grafiksel programlama dilleri temelde normal kod yazma
gibi olsa da gorsellik 6n planda oldugu ve siirlikle-birak seklinde bir yontemle
yazildigr i¢in 6grenmesi oldukca kolaydir. mBlock uygulama ekrani Proje ekrant,

blok paleti ve kodlama alani olmak iizere ii¢ ana kisimdan olusmaktadir.

Diziler Kiliklar Sesler

I Hareket I Olaylar

I Gardnam I Kontrol

I Ses I."A.Ignama

I Kalem I Islemler

mBot ¥ L

mBot Programi

motorun hizi @ yap

servo agisini (ERN vap)
kart ledler kir @9 ves (B mav
led kir @39 ves (8 ma
serit led kir ﬂ

saati gister saat: DM d=
de x: @ v: @ konumunda [

7 parcal displeyde €@l yaz
isik algilayicry (9

Sekil 5: Blok Paleti
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Sekil 5°de yer alan blok paletinde belirli basliklar altinda toplanmis kod bloklar1 yer
almaktadir. mBlock da Scratch’dan farkli olarak robotlar adli blok yer almaktadir.
Burada yer alan kod bloklar1 yazmak istenilen program dogrultusunda kodlama

alanina siiriiklenerek birakilir.

- X &3 mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.6) - Baglantiy kes - Kaydedilmed

Dosya Dizenle Baglan Kartlar Uzantilar Lisan Vardim

] Uniitled ~ @

)
)

X240y -91
Kuklalar Yenikukiz: & / @@ |

% |

Sahne I-Panda |
1 dekor

Sekil 6: Kodlama Alani

Sekil 6’da yer alan kodlama alanma stiriiklenip birakilan kod bloklar1 programin

istenilen sekilde ¢alismasi icin mantiksal bir siralamaya sahip olmalidir.
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E mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.8) - Baglantiy kes - Kaydedilmed
Dosya Duzenle Baglan Kartlar Uzantilar Lisan  Vardim

™} Uniitled ~ e

X:240 ¥ -91

Kukalar Yeni kuka: @ / e @ ||
7
g |
Sahne l
1 dekor
&/ |

Sekil 7: Proje Ekrani

Sekil 7°de yer alan proje ekraninda kodlama alaninda mantiksal olarak siralanmig

kodlarm ekran ¢iktis1 ve projede kullanilan karakterler (kuklalar) goriintiilenir.

mBlock uygulama ekrani Scratch ile hemen hemen ayni arayiize sahiptir.
Scratch’dan farkli olarak Robotlar adli igerisinde robot programlamay1 saglayacak
kod bloklar1 bulunan sekme mevcuttur (Sekil 6). mBlock ile mbotumuzun iletigim
kurmasini saglamak i¢in baz1 yontemler mevcuttur. Bunlar:

e Ghz Kablosuz Baglanti: Bu yontemle mbotla kablosuz olarak anlik iletisim
kurulmaktadir. Yapilan kodlamalar aninda mbotta gozlenebilir. Masaiistii ve
diziistii bilgisayarlar i¢in idealdir. Tablet ve akilli telefonlara kurulan
uygulamayla uyumlu degildir (20 Kasim 2017). Uygulama ileri bir tarihte 2.4
Ghz ile baglant1 i¢cin uyumlu hale gelebilir.

e Bluetooth ile Kablosuz Baglanti: Bu yontemle mbotla kablosuz olarak anlik
iletisim kurulmaktadir. Yapilan kodlamalar aninda mbotta gozlenebilir.
Tablet ve akilli telefonlara uyumlu olan mBlock uygulamasi ile kullanmak

icin daha idealdir. 2.4 Ghz baglantiya gore baglant1 hiz1 yavastir.
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e Kablo ile Baglanti: Utf kablo araciligiyla baglandiginda yapilan kodlamalar
robotun kullanmis oldugu kart olan Arduino Uno’ya yliklendikten sonra

mbotta gozlenebilir.

Koruyucu Gavde

Koruyucu govde tizerinde olmasina
ragmen rahatlikla basdabilen
digmeler

P

/T‘x*k’ & L.

b ‘{ --P}EJ

Hareket giiriiltusiing azaftan ve
mbot aZirik merkezini ayarian mini teker

Sekil 8: mBot Monte Etme (https://forum.makeblock.com/t/mbot-line-sensor-not-
working-out-of-box/7678 kaynagindan alinmistir)

Mbot satin alindiginda demonte halde gelmektedir. Sekil 8’de mbotun nasil monte

edilecegi gosterilmistir. Ayrica mbotun 6zelliklerinden bazilar1 vurgulanmistir.
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Sekil 9: mBot Paket Icerigi(https://forum.makeblock.com/t/mbot-line-sensor-not-
working-out-of-box/7678 kaynagindan alinmistir)

Sekil 9°da mbot’a ait sensorler, motorlar, modiiller ve bataryalar yerlestirilecegi
yerler ile birlikte gosterilmistir. mBot alindiginda pakette mesafe sensori, ¢izgi
izleme sensorii, 2 adet DC motor, istege gore ya bluetooth ya da 2.4 G baglanti
modilii, AA pil tutucu (lityum pil i¢in koruyucu paket igerigine dahil fakat lityum pil
dahil degildir.) ve mcore (mbot ¢ekirdegi yani programlanabilir kart) bulunmaktadir.
Ayrica mcore lzerinde sensOrleri baglamak icin RJ25 portlari, RGB kodlar
kullanilarak olusturulan renklerin ¢iktisin1 veren RGB Led, buzzer, uzaktan kumanda
ile yonetim igin kizilotesi alicisi, mesaj ve say1 gonderebilmek igin kizilGtesi vericisi,
151k sensorii, diigme (buton), sag ve sol tekerlekleri kontrol eden motorlar i¢in motor
girisleri bulunmaktadir. Paket i¢erisinden demonte halindeki mbotu birlestirmek i¢in
vida ve somun ayrica robotu uzaktan kontrol etmek i¢in de uzaktan kumanda

¢ikmaktadir.
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Sekil 10: mBot Baglantilar ve Sensoérler (https://forum.makeblock.com/t/mbot-line-
sensor-not-working-out-of-box/7678 kaynagindan alinmistir)

Sekil 10’da gosterilen mCore mbotun programlanabilmesini saglayan karttir. mCore
tizerinde sensorlerin baglanacagir 4 adet RJ25, DC motorlarin baglanacagi motor
portlari, 151k sensorii, buzzer, uzaktan kumandayla kullanabilmek i¢in kizil6tesi alici
ve verici, RGB led bulunmaktadir.

Programlama &gretiminde mbotun kullanilabilirligini inceleyen bir arastirmanin
sonuglarina gore mBlock yazilimi ve mbot kullanilarak programlamanin temel
kavramlari olan dongiiler, kosul yapilari, fonksiyonlar-prosediirler, degiskenler,
listeler ve dizileri iceren uygulamalar kolayca olusturulup kullanilabilir. Ayrica
programlama  Ogretiminde  robot kullanarak  soyut kavramlar kolayca
somutlagtirilabilir ve yazilan programin etkisini aninda gdéren 6grencilerin problem
¢ozme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri daha kolay ve hizli bir sekilde gelisebilir
sonucuna varilmistir (Numanoglu ve Keser, 2017).

Robotik 6gretimi gergeklestiren 27 tane dgreticiden toplanan verilerin yorumlandigi
arastirmada Ogrencilere gore robotik egitiminin eglenceli ve verimli oldugu, siirecin
Ogrencinin hayalgiiciinii gelistirdigi, oyun ve eglence ortami sundugu, 6grencilerin
kendi triinlerini olusturma imkani sundugu sonucuna varilmistir. Ayrica ogreticiler

sonuca ulagsma istegi, robotlarin hareket etmesi, pekistireg ve kisa molalarin
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mesguliyet ve motivasyon tiizerinde olumlu etkileri oldugunu vurgularken
kullanilacak senaryonun kisa, 0grenci Ozelliklerine uygun, ilgi c¢ekici ve gergek
yasamla iligkili olmas1 gerektigini belirtmislerdi (Kiigiik ve Sisman, 2017).

Besinci smiflara yapilan okul sonrasi robotik programinda ogrencilerin STEM,
problem ¢6zme ve takim calismasina yonelik tutum ve beceri gelisimleri
belirlenmeye calisilmistir. Calisma sonrasinda 6grencilerin STEM’e olan ilgisinin
arttig1, takimla ¢alisma ve problem ¢o6zme becerilerinin arttigi ve takim calismasi ve
problem ¢ozmeye karsi olumlu tutum gelistirildigi sonucuna varilmistir (Ebelt,
2012). Dijital oyunlar ve robotigin STEM’e olan tutumun degisiminin incelendigi
calismada her ikisinin de STEM’e karsi olumlu tutum gelistirdigi fakat dijital
oyunlarin robotige gore olumlu tutum gelistirmede daha etkili oldugu sonucu elde

edilmistir (Ilias ve Evripidis, 2016).
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UCUNCU BOLUM

III. YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin deseni, ¢alisma evreni, orneklemi, veri toplama araglari,

veri toplama siireci ve verilerin nasil analiz edilecegine iliskin bilgiler verilmistir.
3.1 Arastirmanin Deseni

Bu arastirmada 10-12 yas grubu 6grencilerinin programlama 6gretiminde robotik ve
Scratch uygulamalarinin 6grencilerin  bilgi islemsel diisinme pratiklerine ve
akademik basarilarina etkisinin karsilagtirilmasi ve incelenmesi amaglanmistir.
Arastirma nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel arastirma ydntemi
kullanilarak gerceklestirilmistir. Yart deneysel arastirma yontemlerinden sontest

kontrol grup tasarimi kullanilmastir.

Arastirma 30’ar kisilik 4 farkli siniftaki 6grencileri incelediginden 6grenciler rastgele
gruplara atanamamstir. Bu nedenle gergek deneysel tasarima yer verilememistir. Her
siniftan rastgele 15°er 68renci secilerek ilk iki siiftan secilen 30 kisi birinci grup,
kalan iki siniftan secilen 30 &grenci ise ikinci grup olarak siniflandirilmistir.
Siniflardaki tiim Ogrenciler egitimleri almalarina ragmen sadece segilen 60
ogrencinin verileri degerlendirilmistir. Birinci grup programlama 6gretimine Scratch

ile baglamus, ikinci grup ise mBlock ve robot programlama ile baglamistir.

Egitim sonunda Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme pratikleri ve programlamaya
yonelik akademik basarilar1 dl¢iilmiistiir. Daha sonra gruplar yer degistirilerek ayn
egitimler farkli gruplara verilmistir. 1. gruba mBlock ile robot, 2. gruba Scratch

etkinlikleri yapilmis ve akademik basarilar1 tekrar 6l¢iilmiistiir.

3.2 Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 5 ve 6. smif O0grencileri yani 10-12 yas grubu Ogrenciler
olusturmustur. Calisma evrenine bagli olarak Samsun’un Tekkekdy ilgesinde

ogrenim goren 5. smif dgrencileri segilmistir. Ogrenciler 10-11 yas araligindadir,
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arastirma yapilmadan once bir bucuk donem (yaklasik 8 ay) bilisim teknolojileri

dersi almiglardir. Bu siire boyunca 6grencilere asagidaki kazanimlar verilmistir.

Bilisim Teknolojileri sinif kurallarini bilir.
Bilgi ve iletisim teknolojisi araglarini listeler.

Bilisim teknolojilerin  gilinlilk hayatimizdaki kullanim amagclarim1  ve

hayatimizdaki 6nemini agiklar.

Belirli bir amag i¢in kullanilmas1 gereken bilisim teknolojisine karar verir.
Farkl teknolojilerin olumlu ve olumsuz yonlerini degerlendirir.

Verilen baglamda bilginin uygunlugunu degerlendirir.

Bilgisayar1 agip kapatabilir. Fare ve klavyeyi dogru kullanabilir.

Kelime iglemci programini tanir. Kelime igslemci programlarinda uygulanan

temel dosyalama islemlerini (belge agma-kapatma-kaydetme) yapar.

Kelime islemci programlarinda uygulanan metin islemlerini (yazi1 yazma,

islemleri geri alma, tasima, kopyalama, arama) yapar.
Kelime islemci programlarinda sayfalarin yapilarini diizenler ve ¢iktilar alir.

Kelime islemci programlarinda bigimlendirme islemlerini yapar. Kelime

islemci programlari i¢ginde tablolama islemlerini yapar.

Dosyalama islemlerini yapar. Hiicrelerde se¢me, veri girme, diizenleme,

kopyalama ve tasima islemlerini yapar.

Sayfa yapisini ayarlar, ¢ikt1 alir.  Bigimlendirme islemlerini (hiicre ve yazi

ozelliklerini degistirme) yapar.

Basit formiiller olusturur. Formiilleri kopyalar, tasir.

Sunum programinda dosyalama islemlerini yapar. Metin islemlerini yapar.
Sunularda diizenlemeler yapar.

Sunulardaki nesnelere ve yazilara animasyon verir.

Yazilim kavramini anlar.

Yazilima Ornek verir.
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e Donanim kavramini anlar.

e Donanim birimlerine 6rnekler verir.

e Hafiza birimlerini kavrar.

e Masaiistli ve mobil igletim sistemlerini tanir.

e Internet tarayicilarinm kavrar.

e Arama motorlarimi kullanir. Indirme islemleri yapar.

e Mail hesab1 acar. Mail alir ve gonderir.

e Gizlilik ve giivenlik boyutlarini agiklar.

e Zararl yazilimlari tanir. Zararlarindan korunmak i¢in dnlemler alir.
e Bilisim suglarinin neler oldugunu bilir.

e Elektronik ortamdaki verilerin siniflanmasi ve saklanmasinda kullanilan

yaklasimlar1 degerlendirir.

Ogrencilerin Programlamayla ilgili bilgi ve deneyimleri yoktur. Programlama ile ilk
kez Scratch ve mBlock kullanarak arastirma siirecinde tanismislardir. Robotlarla da

ilk kez bu aragtirmayla tanigmiglardir.

Ogrenciler dort farkli smiftan kura yontemiyle segilmislerdir. Ogrencilerin yaris1 kiz,
yarist erkek olacak sekilde kura c¢ekilmistir. Dort siniftan 15°er 6grenci olmak tlizere

toplam 60 6grenci belirlenmistir.

Tablo 1’de ¢alismada yer alan 6grenci 6zellikleri ve sayilari gosterilmistir. Grup 1 ve
grup 2 de 15 kiz 15 erkek 6grenci olmak iizere 30’ar grenci, toplam 60 Ggrenci

bulunmaktadir.
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Tablo 1: Ogrenci Tablosu

Grup Ad1 Cinsiyet Ogrenci Sayisi Toplam Ogrenci
Grup 1 Erkek 15 30
Kiz 15
Grup 2 Erkek 15 30
Kiz 15
Toplam Ogrenci 60

3.3 Veri Toplama Araclari

Calismada veri toplama araglar1 &grencilerin  ders igerisindeki etkinlikler
dogrultusunda ortaya ¢ikardiklari tirtinler ile ilgili gortisme formu (Tablo 3, 4, 5 ve 6)
ve alan uzmani tarafindan hazirlanmis olan testler TBBT (EK 2), 1. siav (EK 3) ve 2.
smavdir (Ek 4).

Bilgi islemsel diisiinme becerisini 6lgmek i¢in ise Harward Universitesi tarafindan
gelistirilmis olan o6lgek kullanmilmistir. Calismada 6grenciler dort ana uygulama
alania gore degerlendirilmistir. Her uygulama alanina ait 4 alt baslik mevcuttur. Bu
basliklar dogrultusunda 6grencilerle yapilan goriisme diisiik (1), normal (2), yliksek
(3) olmak {izere puanlandirilmistir (Assessing Development Of Computational
Practices,2019).

TBBT, 1. ve 2. siav alanda 10 yillik tecriibesi olan bilisim teknolojileri 6gretmeni
tarafindan hazirlanmigtir. Testler iki farkli bilisim teknoloji &gretmeni tarafindan

incelenerek gerekli diizenleme ve degisiklikler yapilmistir.

Ogrencilerin akademik basarilarmin Karsilastirilmasinda referans almak igin alan
uzmani tarafindan hazirlanmis TBBT &grencilere uygulanmistir. Ogrenciler 2 gruba
ayrilmugtir. Ik gruba Scratch, ikinci gruba ise robotik etkinlikleri ile bilgi islemsel
diistinme becerisinin kazandirilmasi1 hedeflenmistir. Her iki gruba dort haftalik egitim

verilmistir.
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Dort haftalik egitimde yapilan etkinlikler ve hedeflenen kazanimlar Tablo 2’de

gosterildigi gibidir:

Tablo 2: Etkinlik ve Kazanim Tablosu

Hafta  Etkinlik Ad1 Grup Etkinlik / Kazanimlar

1 Araylizii Scratch  Scratch arayiizii tanitilir.

Tanima Arayiizii tanimalari i¢in firsat verilir.

Robotik mBlock arayiizii tanitilir.

Arayiizli tanimalar i¢in firsat verilir.

2 Dans Et Scratch  Scratch da segilen bir karaktere hareket, goriiniim,
kontrol ve ses bloklarinda bulunan kodlar
kullanilarak Penguen Dansi yaptirilir.

Dongiilerle calisabilir.

Robotik mBlock da kontrol ve robot bloklar1 kullanilarak
robota penguen dans1 yaptirilir.

Dongtilerle calisabilir. Motorlar1 kontrol edebilir.

3 Yangin Var Scratch  Se¢mis oldugu karakteri belli bir alanin digina
c¢ikarmadan siirekli o alanin icinde hareket
ettirecek kodlar1 olusturmasi beklenmektedir.
Kontrol yapilarini kullanilabilir.

Robotik Duvarlarla ¢evrilmis bir alanin igerisinde robotu
alanin disina ¢ikarmadan siirekli olarak hareket
ettirecek kodlar1 olusturmasi beklenmektedir.
Kontrol yapilarini kullanilabilir.

Sensorlerle ¢alisabilir (mesafe sensorii).

4 Park Et Scratch  Se¢mis oldugu karakteri kullanicinin yon tuslarini
kullanarak uygun alana getirmesini saglayacak
kodlar1 olusturmasi beklenmektedir.

Kullanic1 kontrollii ¢galismalar olusturabilir.

Robotik Robotun yo6n tuslariyla kontrol edilebilir hale

getirilmesini saglayacak kodlar1 olusturabilir.

Kullanici kontrollii ¢galismalar olusturabilir.
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Ogrencilerin akademik basarisin1 6lgmek igin kullanilan dlgeklerde Scratch ve
mBlock gruplarina sorulan sorular hemen hemen benzer olup genelde sorulardaki
sekillerin arayiizii (robot grubuna mBlock, gorsel programlama grubuna Scratch
arayiizli) degismistir (Sekil 11). Gruplara verilen ilk egitimden sonra 1. sinav
yapilmustir. Ogrenci basarisim1 arttirmak igin once Scratch mi yoksa robotik mi
Ogretmeli sorusuna cevap bulabilmek i¢in aymi o6grenci gruplarina Scratch
Ogrenenlere robotik, robotik 6grenenlere ise Scratch egitimi verilmistir. Ardindan 2.

stnav yapilmigstir. Egitim sonundaki sinav sonuglari karsilastirilmastir.

S
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a)2 b)3 ) d)5 a)2 b)3 )4 d)y5
Scratch Sorusu mBlock Sorusu

Sekil 11: Gruplara Sorulan Sorular

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme pratiklerini dlgmek i¢in Harward Universitesi
tarafindan gelistirilmis olan ol¢ek kullanilmistir. Calismada ogrenciler dort ana
uygulama alanma gore degerlendirilmistir. Her uygulama alanina ait 4 alt baslik
mevcuttur. Bu bagliklar dogrultusunda 6grencilerle yapilan goriisme disiik (1),
normal (2), yiiksek (3) olmak iizere puanlandirilmistir (Assessing Development Of

Computational Practices,2019).

Brennan ve Resnick (2012) {iriin tabanli goriismeler, tasarim senaryolar1 ve dgrenci
dosyalar1 olmak iizere ii¢ farkli yaklasimi kullanarak bilgi islemsel diisiinme
becerisinin daha gilivenilir bir sekilde Slgiilebilecegini vurgulamistir. Bu ¢alismada
iriin tabanli goriismeler kullanilarak 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme pratikleri
Olciilmeye calisilmistir. Buna gore bilgi islemsel diisiinme becerisi ii¢ boyut altinda
Olclilmektedir. Bunlar bilgi islemsel diistinme kavramlari, bilgi islemsel diisiinme
pratikleri, bilgi islemsel bakis agilaridir. Bilgi islemsel pratikler deneme-yineleme,
test etme-hata ayiklama, yeniden kullanma-karistirma, 6zetleme ve modiiler hale

getirme olmak {izere dort ana boliim altinda nitelendirilmistir.
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Asagidaki tablolar 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme pratikleri (Deneme-Yineleme,
Test Etme-Hata Ayiklama, Yeniden Kullanma-Karistirma, Ozetleme ve Modiiler
Hale Getirme) dlgiilerek dgrenci gelisiminin degerlendirilmesi igin kullanilmstir. i1k
siitunda Ogrenci (tasarim giinlii§ii veya réportajin bir pargasi gibi) i¢in bir soru yer

almaktadir. Ikinci, iigiincii ve dordiincii siitunlar ise becerinin ne diizeyde oldugunu

gostermektedir.

Tablo 3: Deneme ve Yanilma Puanlama Olgegi

Deneme ve Dusiik Normal Yiiksek
Yineleme
Projeni nasil  Ogrenci proje Ogrenci 6zel bir Ogrenci &zel bir
olusturacagini olusturmayla ilgili proje projenin farkli
tanimla temel bilgiler verir olusturmayla elemanlariyla  ve
ama  Ozel  bir ilgili genel nasil
projeyi nasil bilgiler verir. gelistirilebilecegiyle
yapacagiyla ilgili ilgili bilgiler verir.
detay bilgiler
Vermez.
Projende iizerinde Ogrenci ne Ogrenci Ogrenci projesinde
calisirken denedigiyle ilgili projesinde denedigi farkli
denedigin  farkli 6zel bir Ornek denedigiyle ilgili seylerle ilgili 6zel
seyleri tanimla veremez. genel bir Ornek ornekler verir.

Verir.

Yapmis  oldugun Ogrenci degisiklik Ogrenci yapmis Ogrenci yapmis
diizenlemeleri yapmadigini soyler oldugu bir 6zel oldugu ozel
tanimla ve neden ya da  sadece degisikligi degisiklikleri ve
yapmis oldugunu degisiklik yaptigmi tanimlar. neden yapmis
anlat sOyler ama Ornek oldugunu tanimlar.
veremez.
Yeni birseyler Ogrenci yeni Ogrenci yeni Ogrenci projesinde
denedigin zamani birseyler birsey denedigine denedigi 6zel yeni
tanimla denedigine dair dair genel bir seyleri tamimlar.
ornekler sunamaz.  Ornek verir.

Tablo 3’de deneme ve yanilma puanlama Ol¢egi yer almistir. Bu Olgekte
Ogrencilerden projesini nasil olusturacagi, projesi lizerinde calisirken denedigi farkli

seyleri, yapmis oldugu diizenlemeleri ve nedenlerini, yeni bir seyler denedigi zamant
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tanimlamas1 beklenmektedir. Yaptigi tanimlamalara gore dgrencilere diisiik, normal

ve yiikksek olmak iizere 1 ile 3 arasinda puan verilir. Diisiik olanlara 1, normal

olanlara 2, yiiksek olanlara ise 3 puan verilmistir.

Tablo 4: Test Etme ve Hata Ayiklama Puanlama Olgegi

Test Etme ve Hata Diisiik Normal Yiksek
Ayiklama
Projenin istedigin Ogrenci Ogrenci projesinde Ogrenci ne olduguna
gibi  ¢alismadig1 projesinde neyin yanlis dair ve proje
an1 tanimlama problem iceren oldugunu tamimlar calhistiginda ondan
durumu fakat ondan ne ne yapmasi
tanimlayamaz.  yapilmasi istendigini istendigine dair 6zel
tanimlayamaz. bir 6rnek verir.
Bu hatayr nasil Ogrenci Ogrenci yazilart  Ogrenci yazilari
tespit ettigini  problemi (kodlar1) okuyup (kodlar1) okuyup
tanimla tanimlayamaz.  tanimlamasina tanimlar ve kodlarda
ragmen kodlarda neyin probleme
neyin probleme neden olduguna dair
neden olduguna dair 06zel bir 6rnek verir.
o6zel  bir  ornek
veremez.
Problemi nasil Ogrenci deney Ogrenci genel bir Ogrenci 6zel bir
¢Ozdiigiinii tanimla yapmadan ya da Ornegi  degistirerek Ornegi  degistirerek
problemi calisip ¢alismadigint ¢alisip ¢aligmadigini
¢ozmeden test eder. test eder.
sorunun ne
oldugunu
tanimlayamaz.

Tablo 4’de test etme ve hata ayiklama puanlama Ol¢egi yer almistir. Bu 6lgekte

ogrencilerden projesinin istedigi gibi ¢calismadigr an1, bu hatayi nasil tespit ettigini ve

problemi nasil ¢dzdiigiinii tanimlamast beklenmektedir. Yaptigi tanimlamalara gore

Ogrencilere diisiik, normal ve yiiksek olmak {izere 1 ile 3 arasinda puan verilir. Diisiik

olanlara 1, normal olanlara 2, yiiksek olanlara ise 3 puan verilmistir.
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Tablo 5: Yeniden Kullanma ve Karistirma Puanlama Olgegi

Yeniden Kullanma  Diisiik Normal Yiiksek

ve Karistirma

Bagkalarinin Ogrenci  onlarm Ogrenci onlara Ogrenci onlara ilham

yazilarini diger projelerinden ilham veren bir veren projenin 6zel

(kodlarini) ve nasil fikir ve ilham projeyi genel bir bir 6rnegini ve bunun

projelerini aldigini sekilde tanimlar. onlara nasil ilham

denerken onlardan tanimlayamaz. verdigini tanimlar.

nasil ilham aldigin1

/ faydalandigim

tanimlar.

Projende bir baska Ogrenci diger Ogrenci  diger Ogrenci diger

projenin bir projelerden aldigi projelerden projelerden aldig

kismini kullandigin  yazilara (kodlara), aldigi  yazilara yazilara  (kodlara),

zamani tanimla fikirlere veya (kodlara), fikirlere veya
kaynaklara nasil fikirlere veya kaynaklara uyum
uyum sagladigint kaynaklara nasil sagladigina ve bunun
tanimlayamaz. uyum nasil olduguna dair

sagladigina dair
genel bir
tanimlama yapar.

ozel ornekler verir.

Varolan bir Ogrenci bir baska Ogrenci bir Ogrenci bir bagka

projenin  (Kendi projedeki baska  projede projede yapilan

projen ya da degisikligi yapilan degisikliklerin ve

baskasinin projesi) tanimlayamaz. degisikliklerin neden  yapildiginin

gelistirilmesi  i¢in genel bir 6zel orneklerini

degisiklik tanimini yapar. verir.

yapacagin zamani

tanimla

Kimlerden ilnam Ogrenci kimseden Ogrenci onu Ogrenci proje

aldigini, destek destek almaz. etkileyen dokiimanlari, Scratch

aldigini tanimla. ogrenci, kisi ya web sayfasindaki
da projeleri insanlart ve onu
tanimlar. etkileyen  projeleri

tanimlar.

Tablo 5’de yeniden kullanma ve karigtirma puanlama 6lgegi yer almistir. Bu 6lgekte
ogrencilerden baskalarinin kodlarin1 ve projelerini denerken onlardan nasil
faydalandigini, projesinde bir bagka projenin bir kisminit kullandigi zamani, projenin
gelistirilmesi i¢in degisiklik yapacagi zamani, kimlerden faydalandigini tanimlamasi

beklenmektedir. Yaptigi tanimlamalara gore 0grencilere diisiik, normal ve yiiksek
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olmak tiizere 1 ile 3 arasinda puan verilmistir. Diisiik olanlara 1, normal olanlara 2,

yiiksek olanlara ise 3 puan verilmistir.

Tablo 6: Ozetleme ve Modiiler Hale Getirme Puanlama Olgegi

Ozetleme ve Modiiler Diisiik Normal Yiiksek
Hale Getirme
Projen icin hangi Ogrenci Ogrenci Ogrenci projenin
karakterlere ihtiyacin karakterleri sectigi hedeflerine uygun
oldugunu ve onlarla nasil sectigini karakterlerin  olarak karakterler
ne yapacagini tanimlayamaz. tanimlamasint hakkinda nasil karar
tanimla. yapar. verdiklerini ozel
olarak tanimlar.

Projende hangi Ogrenci Ogrenci Ogrenci projenin
yazilara (kodlara) yazilari olusturulan amaglarina uygun
thtiyag¢  duyacagma (kodlar1) nasil yazilarin olarak yazilari
nasil karar verdigini olusturduklarini (kodlarin) (kodlar) nasil
ve onlarin ne tamimlayamaz. genel tamimini olusturduklariyla ilgili
yapmalar1 gerektigini yapar. 0zel bir tanim yapar.
tanimla.
Yazilar (kodlar) Ogrenci Ogrenci Ogrenci yazilari
nasil organize ettigini yazilari yazilari (kodlar1) nasil ve nigin
tanimlar. (kodlar1) nasil (kodlar1) nasil organize ettigini ozel

organize organize ornekler verir.

ettigini ettigini  genel

tanimlayamaz.  olarak

tanimlar.

Tablo 6°da ozetleme ve modiiler hale getirme puanlama Olgegi yer almistir. Bu
Olgekte 0grencilerden projesi icin hangi karakterlere ihtiyaci oldugunu ve onlarla ne
yapacagini, projesinde hangi kodlara ihtiyag duyacagina nasil karar verdigini ve
onlarin ne yapmalar1 gerektigini, kodlar1 nasil organize ettigini tanimlamasi
beklenmektedir. Yaptigi tanimlamalara gore 6grencilere diisiik, normal ve yiiksek
olmak tiizere 1 ile 3 arasinda puan verilmistir. Diigiik olanlara 1, normal olanlara 2,

yiiksek olanlara ise 3 puan verilmistir.

3.4 Siirec

Arastirma konusunun belirlenme asamasinda arastirmacinin bilisim teknololojileri

ogretmeni olmasi énemli bir rol oynamustir. Ogretmenlik deneyimlerinden yola
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cikilarak, bu aragtirmanin bilisim teknolojileri Ogretmenlerine ve bu alandaki
egitimlere pratik katkilar saglayabilecegi ongoriilmistiir. Bilisim teknolojileri dersi
Ogretiminde programlama Ogrenimine yeni baslayacak olan 6grenciler igin
programlamanin hangi programlama araciligiyla 6gretildigi ve programlama aracinin
akademik basar1 lizerindeki etkisi arastirmaci tarafindan merak edilmektedir. Ciinkii
iki yildir arastirmaci tarafindan Scratch ile programlamaya giris yapilmistir.
Akademik olarak basar1 kotli olmamasina ragmen basarinin daha iyi olmasi
beklenmektedir. Bu da arastirmaciy1 programlama 6gretimi i¢in yeni yollar aramaya
itmistir.

Programlama &gretiminde kullanimi yayginlasan robot Kkitlerinin programlama
Ogretimini daha etkili hale getirdigini gosteren pek cok arastirma mevcuttur. Bu da
arastirmacinin programlama 6gretimi siirecinde Scratch (gorsel programlama araci)
ile karsilastirmak icin arag olarak robotlar1 kullanmaya karar vermesini saglamstir.
Arastirmaya destek veren aragtirmacinin Onerisiyle ¢agimizin her bireyde sart
kostugu temel becerilerden biri olarak goriilen ve programlama 6gretimiyle iligkili

olan bilgi islemsel diisiinme becerisi de aragtirmaya dahil edilmistir.

Arastirma konusuna karar verildikten sonra 6gretim ortami arastirma i¢in uygun hale
getirilmeye ¢alisilmistir. Bilisim teknolojileri sinifinda 12 adet bilgisayar mevcuttur
ve bilgisayarlarin hepsinde Scratch’in 1.4 stiriimii ytikliidiir. Aragtirmacilarin yaptigi
goriismeler sonucunda maliyetinin diisiik olmasi, paket iceriginin programlama
Ogretimi i¢in yeterli olmasi, programlama arayiiziiniin Tirk¢e olmasi, arayiiziin
Scratch ile hemen hemen ayni olmasi, kullanicit dostu olmasi nedenlerle robot kiti
tercthi mBottan yana olmustur. Son olarak bilgisayarlara mBotu programlamay1

saglayan programlama ortam1 olan mBlock kurulmustur.

Etkinlikleri belirleme siirecinde etkinligin Scratch ve mblock arayiiziinde hemen
hemen aymi kodlar kullanilarak yapilmasina dikkat edilmistir. Bunun nedeni,
etkinlikler arasinda olusacak olas1 farklarin arastirma sonuglarini minimum diizeyde
etkilemesini saglamaktir. Stinbiil’e gore (2014: 20-34) 6gretim ilkelerinden agagidaki

kriterlere uygun olacak sekilde etkinlikler belirlenmistir.

e Ogrenciye Gorelik: Arastirmada 3 farkl etkinlik olusturulmustur. Olusturulan
etkinliklerde farkli 6zelliklerdeki 6grencilerin ilgi, ihtiya¢ ve yetenekleri goz

oniinde bulundurulmustur.
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Hedefe (Amaca) Uygunluk Ilkesi: Her etkinlik programlama kavramlarini

O0gretmeye, programlama becerisi kazandirmaya yoneliktir.

Bilinenden bilinmeye ilkesi: Ogrencilerin bildikleri konularm iizerine

bilmedikleri konular eklenecek sekilde etkinlikler planlanmistir.

Nesnellik ve aciklik ilkesi: Ogrencilerin ikiden fazla duyu organmi

kullanmasini saglayacak sekilde etkinlikler planlanmistir.

Ekonomiklik ilkesi: 4 haftalik siiregte Ogrencilere hedeflenen kazanimlari

kazandirmak i¢in siire¢ iyi bir sekilde planlandi.

Hayatilik (Yasama yakinlik) ilkesi: Etkinliklerin tasariminda 6grencilerin elde
ettikleri kazanimlar1 giinliilk hayatlarinda da kullanabilmeleri 6zelligi goz

oniinde bulundurulmustur.

Aktiialite (gtincellik) ilkesi: Etkinlikler gercek hayatla iliskili olacak sekilde

tasarlandi.

Aktivite (is) ilkesi: Etkinlikler 6grencilerin aktif halde olmasini gerektirecek
niteliktedir.

Basitten karmasiga (kolaydan zora) ilkesi: Etkinliklerin tasariminda ve

siralamasinda basitten karmasiga ilkesi g6z 6niinde bulundurulmustur.

Biitiinltik ilkesi: Etkinlikler 6grencilerin sadece akademik degil, sosyal,

kiiltiirel, ahlaki 6zellikleri gelistirecek niteliktedir.

Sosyallik ilkesi: Etkinliklerde Scratch ile ¢alisanlar 2 veya 3, robotik ile
calisanlar ise 5 veya 6 kisilik gruplar halinde calistiklart i¢in sosyal

becerilerini gelistirme imkani bulmuslardir. (Sekil 12)
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Sekil 12: Ogrenciler Scratch ile Programlama Yaparken

Etkinliklerin ilki penguen dansidir. Bu etkinlikte 2. grup robotu sadece saga sola,
ileri geri miizikle uyumlu bir sekilde kodlarken (Sekil 14) 1. grup da ayn1 islemi
segtikleri karaktere (Sekil 13) yaptirdi. Bu etkinlikteki amag¢ hareket bloklarini ve

..... saniye bekle” blogunu kullanabilmek olarak belirlenmistir.
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Sekil 13:Scratch Penguen Dansi Etkinligi

Sekil 14:Robotik Penguen Dansi Etkinligi

Ikinci etkinlik ise yangin var etkinligidir. Bu etkinlikte 1. grup &grencileri
tasarladiklar1 alanin digina ¢ikmadan alan iginde hareket eden karakter olusturdular.
2. grup ise etrafi kutularla sarilmis dikdortgen bir alanda kutulara ¢arpmadan
dikdortgen alan iginde hareket eden robotu programladilar (Sekil 15). Etkinligin
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amaci ise bir sonraki etkinlikte 6grenmis olduklart hareket bloklar ile “eger...ise”

kontrol blogunu kullanabilmek olarak belirlenmistir.

Sekil 15:mBot Yangin Var Etkinligi
Son etkinlik ise park et etkinligidir. Bu etkinlikte 1. grup ¢izmis olduklart park
alanina, se¢mis olduklar1 araba karakterini yon tuslarini kullanarak park etmeye
caligtilar. 2. grup ise hazirlanmis olan park alanina robotlarimi yon tuslarimi
kullanarak park ettiler (Sekil 16). Etkinligin amaci ise klavye ile kullanic1 kontroliinii

saglayabilmek olarak belirlenmistir.

Sekil 16:mBot Park Et Etkinligi

Sekil 17°de dgrenciler mBlock arayiizii araciligiyla kablosuz olarak baglandiklar

mbot’u Park Et adl1 etkinlik i¢in programlamaya calisiyorlar.
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:

Sekil 17:Ogrenciler mBot Programlarken

Sekil 18’de 6grenci Scratch’t kullanarak Park Et adli etkinligi yapiyor.

Sekil 18: Scratch Programlama
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Etkinlikleri belirledikten sonra karsilagtirllmasi yapilacak olan bilgi islemsel
diistiinme becerisi ve akademik basariy1r 6lgecek olan 6lgeklerin belirlenmistir. Bilgi
islemsel diisinme becerisini 6lemek icin Harward Universitesi tarafindan
gelistirilmis olan Olgek kullanilmistir. Akademik basariyr 6lgmek igin ise alan
uzmani tarafindan hem Scratch hem de robotik gruplarinda ayni kazanimlari 6lgecek

ve ayni puana denk gelecek sekilde 6l¢ekler hazirlanmistir.

Ogrencilerin temel bilgisayar kullanim bilgisini 6l¢gmek icin alan uzmani tarafindan
on test hazirlanmistir. On test Scratch veya robotik egitimlerinden sonraki akademik
basarty1 daha net gorebilmek icin hazirlanmistir. Bu testte 0grencilerin bilgisayar
donanimi (i¢ donanim, dis donanim, klavye 6zellikleri), yazilim1 (isletim sistemleri,
programlar, web yazilimlari, web adresleri), internet giivenligi, bilgisayar ve saglik

gibi konulardaki akademik seviyesi 0l¢lilmiistiir.

On test sonras1 ogrencilerle etkinlikler gerceklestirilmeye baslanmustir. Penguen
dans1 etkinliginin hem robotik hem de 1. grup igin oldukga keyifli gectigi
gozlemlenmistir. Buna ragmen iki grupta da 2 ders saati (80 dakika) icerisinde
gorevini tamamlayamayanlar olmustur. 1. grupta ogrencilerin karakter kostiim
tasarimina agirhk vermesi, 2. grubun ise robotun baglanmasiyla ilgili sorunlar

yasamasi etkinligin tamamlanamama nedenleri olarak siralanabilir.

Yangin var etkinliginde ise hemen hemen her iki grupta gorevi tamamlayabilmistir.
Tiim gruplarin goérevi tamamlamalarinin nedeni gorevini tamamlayamayan
ogrencilerin gorevini kisa siirede tamamlayanlardan yardim almasi olabilir. Park Et
etkinliginde de hemen hemen her iki grupta da gorevi tamamlamayan grup
Olmamistir. Tim  gruplarin  gbrevi tamamlamalarimin  nedeni  goérevini
tamamlayamayan Ogrencilerin gorevini kisa siirede tamamlayanlardan yardim almasi

olabilir.

Etkinlikler sona erince son test yapilmistir. Bilgi islemsel diistinme becerileri ve
akademik basarilart dlgiilecek ogrenciler dort farkli siniftan kura yontemiyle secilen
15’er Ogrencinin olusturdugu 60 kisilik gruptur. Smiflarin ikisini sadece kiz
ogrenciler, diger ikisini de sadece erkek dgrenciler olusturdugundan sonuglar analiz
edecek grubun yarisini erkek, yarisim1 kiz 6grenciler olusturmustur. Bilgi islemsel
diistinme becerisi Olciilecek 6grencilerle sirayla goériisme yapilmistir. Goriisme

esnasinda Ggrencilerin en ¢ok begendigi Scratch ya da Robotik etkinligi dosyasi
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acilarak caligmalarini daha iyi hatirlayip, yorumlamalari saglanmistir. Gortigmeler
sadece Ogrenci ve aragtirmacinin bulundugu bilisim teknolojileri sinifinda
yapilmigtir. Arastirmaci 68renciye goriisme formunda yer alan sorulari sormus,
ogrencinin sorulara verdigi cevaplar dogrultusunda 6grenciye puan vererek goriisme

formunu doldurmustur.

Calismanin ilk safhast bilgi islemsel diisiinme becerilerini Olgen Olgegin
uygulanmasimdan sonra sona erdi. ikinci sathanin uygulanmasi icin 2 aylik yaz
tatilinin gegmesi beklenmistir. Tatil sonras1 Scratch ve robotik gruplarinin yerleri
degistirilerek etkinlikler gergeklestirilmistir. Ilk asamadan farkli olarak etkinlik
siirecinde Ogrenciler etkinlikleri daha kisa siirede tamamlamis ve etkinliklerini
gelistirmeye vakit bulmuslardir. Bunun nedeni olarak Ogrencilerin programlama
deneyimine sahip olmalar1 ve soyut diisiinme becerisi kazanmaya baglamis olmalari
gosterebilir. Etkinlikler sonrasi Scratch ve robotik gruplaria uygun akademik basari

testleri uygulanmustir.

3.5 Analiz

Gruplar arasindaki akademik basarilariin karsilagtirilmasi noktasinda gruplar arasi
kovaryans analizi (ANCOVA) gercgeklestirilmistir. Bu analizi gerceklestirmek i¢in en
az iki gruptan olusan bir bagimsiz degisken, sonuglar {izerindeki etkisinin kontrol
edilmesi gereken bir degisken ve bir bagimli degisken gerekmektedir. Analizdeki
bagimli degisken akademik basar1 testinden alinan sonuglar, bagimsiz degisken ise
grup bilgisini igeren degisken olarak belirlenmistir. Bunun yaninda 6grencilerin
calismaya basladig tarihe kadar aldiklar1 bilism teknolojileri egitimine yonelik basari
diizeyleri de Olclilmiis ve analizde kontrol degiskeni olarak yer verilmistir. Ayni
degiskenler ile ANCOVA ikinci faz egitimler sonunda tekrarlanmig ve 6grenci

gruplariin ayn1 seviyede olduklarini anlamak i¢in kullanilmistir.

Bilgi-islemsel diisinme pratikleri ile ilgili durumun irdelenmesi igin ise ¢ok
degiskenli varyans analizi (MANOVA) calistirilmistir. Bu analizde ise birden fazla
ve birbiriyle de bagimli oldugu diistiniilen bagimli degisken ve en az iki grup iceren
bir bagimsiz degisken yer almalidir. Caligmadaki bagimli degigkenler i¢inde bilgi-
islemsel diistinme pratikleri Ol¢iimiiniin alt boyutlar1 yer almaktadir. Bagimsiz

degisken ise yine grup bilgilerini tutan degisken olarak belirlenmistir.
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3.6 Gegerlilik ve Giivenirlik

Bu bolimde calismaya etki edebilecek gegerlilik ve giivenilirlik unsurlari kisaca
aciklanmis ve alinan onlemler de tanitiimaya cahsilmistir. Ic gecerlilik ele alinan
konu olmustur. Frankel, Wallen ve Hyun (2012)’ e gore deneysel ve yar1 deneysel
calismalarda katilimci 6zellikleri, katilimci sayilarindaki degisiklikler, konum,
katilimcilarin tutumu ve uygulamadaki sorunlar i¢ gecerlilige tehdit olusturan
unsurlarin basinda gelmektedir. Calismamiza katilan dgrencilerin en onemli 6zelligi
olarak goriilen temel bilisim teknolojileri bilgi dtzeyleri kontrol edilmis ve
analizlerin igine dahil edilmistir. Ayrica c¢alismaya baslayan ve bitiren katilimci
sayis1 da degismedigi igin katilimci kaybi tehdidi de gerceklesmemistir. Bunun
yaninda katilimcilarin tutumunun ¢alismaya etkisini en alt diizeye indirmek igin iki
uygulama benzer icerik ve ortamlarda gergeklestirilmeye c¢alisilmistir. Bu durum
uygulamadan kaynakli olusacak tehditleri de en aza indirmistir. Kullanilan tim
olgekler de uzman goriislerinden gecirilmis ve gerekli diizenlemeler yapilmistr.
Givenilirlik konusu igin de vyine olgme araglarinin givenilirligi  tizerinde
durulmustur. Akademik basar1 testi ve bilgi-islemsel distinme pratikleri olgegi
uzman gorislerine tabi tutumu ve giivenilirlik agisindan 6lgme kabiliyetleri agisindan

incelenmistir. Iki aracin da giivenilirligi calisma icin uygun bulunmustur.
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DORDUNCU BOLUM

IV. BULGULAR

Brennan ve Resnick (2012) iiriin tabanli gériismeler, tasarim senaryolar1 ve 6grenci
dosyalar1 olmak iizere ii¢ farkli yaklasimi kullanarak bilgi islemsel diisiinme
becerisinin daha giivenilir bir sekilde odlgiilebilecegini vurgulamistir. Bu g¢alismada
tirlin tabanli goriismeler kullanilarak 6grencilerin bilgi islemsel diigiinme pratikleri
Olciilmeye calisilmigtir. Buna gore bilgi islemsel diisiinme becerisi {i¢ boyut altinda
Olglilmektedir. Bunlar bilgi islemsel diisinme kavramlari, bilgi islemsel diisiinme
pratikleri, bilgi islemsel bakis a¢ilaridir. Bilgi islemsel diisiinme kavramlar: sira,
dongiiler, paralellik, olaylar, durumlar, operatorler ve veri olmak iizere yedi tanedir.
Bilgi islemsel pratikler ise, deneme-yineleme, test etme-hata ayiklama, yeniden
kullanma-karistirma, 6zetleme ve modiiler hale getirme olmak {izere dort ana bolim
altinda nitelendirilmistir. Son olarak bilgi-islemsel bakis agis1 (derinlik) ise
tanimlama, iliskilendirme ve sorgulama olmak iizere {ic unsuru icermektedir.
Calismada Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri hakkinda bilgi sahibi
olmak amaci ile bu ii¢ boyut igerisinden bilgi-islemsel diislinme pratiklerine
odaklanilmistir. Ayn1 zamanda uygulama sonlarinda programlamaya yonelik

akademik basari testleri de arastirmanin diger temel boyutunu olusturmustur.
4.1 Akademik Basar ile Tlgili Sonuclar

Tablo 7’e gore Ggrencilerin bilgisayar becerisini 6lgen sinavda 1. grubun not
ortalamasi 75.80 iken 2. grubun ise 68.83diir.

49



Tablo 7: Temel Bilgisayar Becerisi Testi Tanimlayici1 Verileri

Kontrol Tiirii [statistik ~ Standart Hata

Ortalama 75.80 2.73

1. Grup
Medyan 76.50
Std. Deviation 14.97
Minimum 48.00
Maksimum 100.00

TBBT

Ortalama 68.83 3.12
Medyan 69.00

2. Grup Standart Sapma 17.12
Minimum 34.00
Maksimum 98.00

Tablo 8’e¢ gore 1. ve 2. gruba dort hafta siireyle verilen egitimden sonra yapilan

simavda 1. grubun not ortalamas1 81.96 iken 2. grubun not ortalamas1 69.76’dir.

Tablo 8: 1. Sinava Ait Tanimlayici Veriler

Kontrol Tiirii Istatistik ~Standart Hata

1. Smmav 1. Grup Ortalama 81.96 1.95
Medyan 83.00
Standart Sapma 10.73
Minimum 49.00
Maksimum 100.00

2.Grup Ortalama 69.76 2.84
Medyan 74.00
Standart Sapma 15.58
Minimum 36.00
Maksimum 94.00
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Tablo 9’a gore dort hafta siireyle 1. gruba robotik ve 2. gruba Scratch egitimi

verildikten sonra yapilan sinavda 1. grubun not ortalamast 81.76 iken 2. grubun not

ortalamasi 83.26°dir.

Tablo 9: 2. Sinava Ait Tanimlayici Veriler

Kontrol Tiirti Istatistik Standart Hata
Ortalama 81.76 221
Medyan 82.50

1. Grup Standart Sapma 12.13
Minimum 48.00
Maksimum 100.00

2. Smav

Ortalama 83.26 1.93
Medyan 85.00

2. Grup Standart Sapma 10.60
Minimum 54.00
Maksimum 100.00

Gruplarin ilk Scratch ve Robotik programlama egitimlerini tamamlamalarinin
ardindan iki grup arasindaki programlamaya yonelik akademik basarilarin farklilasip
farklilagmadigim1  anlamak  icin  ANCOVA  (Analysis of covariance)
gerceklestirilmistir. Bu analizde Ogrencilerin temel bilgisayar becerileri kovaryans
degiskeni olarak belirlenmistir. Bu noktadan yola cikilarak 6ncelikle analiz icin
gerekli olan varsayimlar test edilmistir.

[k varsayim olan bagimli ve kovaryans degiskenlerinin siirekli degisken olmasidir.
Calismadaki iki degisken de siirekli degisken olarak ¢alismada yer almistir. Ikinci
varsayim ise bagimsiz degiskenin en az iki bagimsiz kategori igermesidir. Bu
baglamda bagimsiz degisken grup 1 ve grup 2 olmak lizere iki bagimsiz kategoriyi
icermektedir. Ugiincii varsayim ise l¢iimlerin bagimsiz sekilde gerceklestirilmesidir.

Baska bir deyisle birden fazla gruba giren 6l¢limiin olmamasidir. Bu duruma iligkin
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olarak tiim oOgrenciler sadece bir gruba katilim gostermislerdir. Yani gozlem
bagimsizlig1 varsayimi karsilanmistir.

Dordiincii varsayim ise veri setinin anlamli sayida u¢ deger barindirmamasidir. Bu
noktada veri seti anlamli olacak sekilde u¢ deger barindirmamaktadir. Bir bagka
varsayim ise kovaryans degiskeni ile bagimli degisken arasindaki anlamli bir iliski
bulunmasidir. Bunun i¢in bu degisken arasindaki scatter plot grafigi incelenmistir

(Sekil 19).
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Sekil 19:Bagimli ve kovaryans degiskenleri arasi scatter plot grafigi

Buna gére grafik iki degisken arasi olasi bir iliskiye isaret etmektedir. Iki degisken
arasindaki korelasyon katsayis1 da .65 olarak hesaplanmis ve anlamli bir deger
oldugu goriilmiistiir. Normallik varsayimi i¢in de Skewness ve Kurtosis degerleri her
bir grup i¢in ayr1 ayr sekilde kontrol edilmistir. Bu degerler iki grup iginde +2 ve —2
araliginda bulunmustur. Histogram verileri de normallik varsayiminin saglandigina

isaret etmektedir. Bir bagka varsayim ise regrasyon egimlerinin esitligidir. Bunun

52



icin grup degiskeni ve kovaryans degiskeni arasindaki iliskiye bakilmis ve anlamli
bir iliski bulunmamistir (p=.85). Bu da varsayimin saglandigina isaret etmektedir.
Ayni zamanda bagimli degiskendeki hata varyanslarinin esitligi i¢in Levene’s Test
kontrol edilmis ve anlamlilik degeri .26 bulunmustur. Dolayisiyla bu varsayim da
saglanmigtir. Varsayimlar incelendikten sonra veriler iizerinde ANCOVA

gerceklestirilmistir (Tablo 10).

Tablo 10: Gruplar arasi etki

Source Type Il Df Mean F Sig. Partial

Sum of Square Eta
Squares Squared

Corrected 6295.11 2 3147.55  28,.388 .00 .50

Model

Intercept  4007.45 1 4007.85  36.14 .00 .39

TBBT 4062.51 1 4062.51  36.63 .00 39

Grup 1052.19 1 1052.19  9.49 .00 14

Error 6321.82 57 110.91

Total 357962.00 60

Corrected 12616.93 59

Total

Scratch ile programlama egitimi alan grup 1 ile robotik araciligi ile programlama
egitimi alan grup 2’nin akademik basarilar1 arasinda TBBT kontol edilerek anlamli
bir fark olup olmadig test edildiginde, gruplar aras1 anlamli bir fark oldugu (F(1, 57)
=9.49, p<.0.5) gozlemlenmistir. Yani TBBT kontrol edildiginde 1. grup 2. gruptan

anlaml1 sekilde yiiksek basar1 puani elde etmistir.

Calismanin ikinci agamasinda gruplara verilen programlama egitimleri tekrarlanmis
ancak icerikleri yer degistirilmistir. Bir bagka deyisle, Scratch ile programlama
egitimi alan 1. gruba, Robotik programlama ile verilen egitim verilmistir. Aym
Sekilde 2. gruba da Scratch ile programlama egitimi verilmistir. Egitimin ikinci
asamasindan sonra tekrar basari testi yapilmistir. Elde edilen veriler {izerinde birinci
asamada yapilan kovaryans (ANCOVA) analizi tekrarlanmistir. Bu analizdeki tek

fark bagimli degiskenin yapilan son test songlari ile elde edilmesidir.
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Analizden 6nce varsayimlar tekrar kontrol edilmistir. Ilk varsayim olan bagimli ve
kovaryans degiskenlerinin siirekli degisken olmasidir. Calismadaki iki degisken de
siirekli degisken olarak calismada yer almustir. Ikinci varsayim ise bagimsiz
degiskenin en az iki bagimsiz kategori igermesidir. Bu baglamda bagimsiz degisken
grup 1 ve grup 2 olmak iizere iki bagimsiz kategoriyi icermektedir. Ugiincii varsayim
ise Ol¢limlerin bagimsiz sekilde gerceklestirilmesidir. Baska bir deyisle birden fazla
gruba giren Ol¢limiin olmamasidir. Bu duruma iligkin olarak tiim 6grenciler sadece

bir gruba katilim gostermislerdir. Yani gézlem bagimsizlig1 varsayimi karsilanmastir.

Dordiincili varsayim ise veri setinin anlamli sayida u¢ deger barindirmamasidir. Bu
noktada veri seti anlamli olacak sekilde u¢ deger barindirmamaktadir. Bir baska
varsayim ise kovaryans degiskeni ile bagimli degisken arasindaki anlamli bir iliski
bulunmasidir. Bunun igin bu degisken arasindaki scatter plot grafigi incelenmistir

(Sekil 20).
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Sekil 20:Bagimli ve kovaryans degiskenleri arasi scatter plot grafigi

54



Buna gore grafik iki degisken arasi olas1 bir iliskiye isaret etmektedir. iki degisken
arasindaki korelasyon katsayisi da .58 olarak hesaplanmis ve anlamli bir deger
oldugu goriilmiistiir. Normallik varsayimi i¢in de Skewness ve Kurtosis degerleri her
bir grup i¢in ayr1 ayr sekilde kontrol edilmistir. Bu degerler iki grup iginde +2 ve —2
araliginda bulunmustur. Histogram verileri de normallik varsayiminin saglandigina
isaret etmektedir. Bir baska varsayim ise regrasyon egimlerinin esitligidir. Bunun
icin grup degiskeni ve kovaryans degiskeni arasindaki iliskiye bakilmis ve anlaml
bir iliski bulunmamistir (p=.81). Bu da varsayimin saglandigina isaret etmektedir.
Ayni zamanda bagimli degiskendeki hata varyanslarinin esitligi i¢in Levene’s Test
kontrol edilmis ve anlamlilik degeri .508 bulunmustur. Dolayisiyla bu varsayim da
saglanmistir. Varsayimlar incelendikten sonra veriler iizerinde ANCOVA

gerceklestirilmistir (Tablo 11).

Tablo 11: Gruplar aras1 etki

Type 111 Sum Partial Eta
Source of Squares Df Mean Square F Sig.  Squared

Corrected Model 284706080 2 1423,530 17,184 ,000 376

Intercept 7185,055 1 7185,055 86,733 ,000 ,603
TBBT 2813,310 1 2813310 33,960 ,000 ,373
Grup 291,738 1 291,738 3522 ,066 ,058
Error 4721,923 57 82,841

Total 416109,000 60

Corrected Total 7568 983 59

Robotik araciligi ile programlama egitimi alan grup 1 ile Scratch ile programlama
egitimi alan grup 2’nin akademik basarilar1 ile TBBT arasinda anlamli bir fark olup

olmadig: test edildiginde, gruplar arasi anlamli bir fark olmadigi (F(1, 57) =3.52,
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p>0.5) gozlemlenmistir. Yani TBBT kontrol edildiginde 1. grup 2. gruptan anlaml
sekilde yiiksek basar1 puani elde edememistir.

4.2 Bilgi Islemsel Diisiinme Pratikleri ile Tlgili Sonuclar

Calismada Ogrenciler dort ana uygulama alanina gore degerlendirilmistir. Her
uygulama alanina ait 4 alt baslik mevcuttur. Bu basliklar dogrultusunda 6grencilerle
yapilan goriisme diisiik (1), normal (2), yiiksek (3) olmak iizere puanlandirilmistir
(Assessing Development Of Computational Practices,2019).

Tablo 12: Bilgi islemsel Diisiinme Pratikleri Tanimlayici Istatistikleri

Kontrol Tiirii Mean Std. Deviation N
Deneme ve Yanilma 1. Grup 7.40 2.56 30
2. Grup 7.13 2.55 30
Total 7.26 2.54 60
Test Etme ve Hata Ayiklama 1. Grup 7.06 2.36 30
2. Grup 6.70 2.87 30
Total 6.88 2.61 60
Yeniden Kullanma ve Karigtirmal. Grup 6.66 2.33 30
2. Grup 6.40 2.06 30
Total 6.53 2.18 60
Ozetleme ve Modiiler Halel. Grup 5.53 1.92 30
Getirme
2. Grup 5.60 1.94 30
Total 5.56 1.91 60

Tablo 12 incelendiginde bilgi islemsel diisinme becerisi pratiklerinin
degerlendirilmesi i¢in belirlenen dort ana uygulama grubundan birincisi olan deneme
ve yanilmada 1. grubun ortalamasi 7.40 ve 2. grubun ortalamasi ise 7.13’tiir. Test
etme ve hata ayiklamada 1. grubun ortalamasi 7.06 ve 2. grubun ortalamasi ise

6.70°dir. Yeniden kullanma ve karistirmada 1. grubun ortalamasi 6.66 ve 2. grubun
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ortalamasi ise 6.40’dir. Ozetleme ve modiiler hale getirmede 1. grubun ortalamasi

5.53 ve 2. grubun ortalamasi ise 5.60’dr.

Bilgi-islemsel pratiklerin 6l¢iimiinden elde edilen bilgiler ile ¢ok degiskenli varyans
analizi (MANOVA) gerceklestirilmistir. Analizden Once ilgili varsayimlar test
edilmistir. Birinci varsayim olarak en az iki siirekli bagimsiz degiskenin varligidir.
Bu calismada bilgi-islemsel pratiklerin dort alt boyutu siirekli degisken olarak
olciilmiis ve analizde bagimsiz degisken olarak yer almistir. Ikinci varsayim,
bagimsiz degiskenin en az iki kategori igermesidir. Analizdeki bagimsiz degiskenin
1. grup (Scratch grubu) ve 2. grup (robotik grubu) olmak {izere iki kategorisi
mevcuttur. Ugiincii varsayim olan bagimsiz gdzlem, iki grubun birbirinden bagimsiz
olmasi ve etkilesim i¢cinde olmamalar1 nedeniyle saglanmistir. Ayrica her bir grupta
30’ar dgrencinin verisi oldugu i¢in de analiz i¢in gerekli olan minimum sayr da

acilmustir.

Ug degerler ise Mahalanobis degerleri kontrol edilerek test edilmistir. Drt bagiml
degisken icin kullanilan gegerli olan kritik degerden (18.47) biylk degere
rastlanmamistir. Bu nedenle veri setinde u¢ deger olmadig1 sonucuna varilmistir. Her
bagimsiz degisken ikililerinin arasindaki iligkiler Scatter-Plot matrisleri ile kontrol
edilmis ve tiim ikililer arasinda dogrusal bir iliski oldugu gdzlemlenmistir. Bu
nedenle her bir grup i¢in bagimli degiskenler arasindaki dogrusal iliski varsayimi da

saglanmstir.

Cok degiskenli normallik varsayimi da MANOVA igin kontrol edilmesi gereken
varsayimlardan biridir. Ancak SPSS ile dogrudan test edilemedigi i¢in birinci ve
ikinci gruplar baglaminda ayr1 ayri olarak her bir bagimli degisken igin normallikler
kontrol edilmistir. Yani birinci grup i¢in bagimsiz degiskenin, yine ayni sekilde

ikinci grup i¢in de dort bagimli degiskenin normallikleri test edilmistir.
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Tablo 13: Box's Test

Box's M 7.85

F 12

dfl 10

df2 16082.86
Sig. 70

Kovaryans matrislerinin esitligi varsimi i¢in ise Box’s M test degeri kontrol
edilmistir. Tablo 13’te belirtildigi sekilde anlamlilik degeri .72 olarak hesaplanmaistir.
Dolayisiyla bu varsayim da yerine getirilmistir. Son varsayim olarak
coklubaglantililik (multicollinearity) varsayimi test edilmisti. MANOVA i¢in
bagiml degiskenler arasinda orta diizeyde bir iliski olmas1 gerekmektedir. Iliski
diizeyi anlamsiz ise ya da .90’dan yiiksek bir iliski olmasi durumlarinda
MANOVA’nin bu varsayimi karsilanamamaktadir. Bu calismadaki dort bagimh
degiskenin korelsayon mastirisine bakildiginda her bir ikili arasinda anlamli olan

ancak .90’1 asmayan iliski oldugu gozlemlenmistir.
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Tablo 14: Coklu degisken testi

. Partial
Effect Valuee F HypotheswErrorSig' Eta Noncent. Observecd
df df Parameter Power
Squared
InterceptPillai's Trace .91 146.644.00 55.00.00 .91  586.58 1.00
Wilks 08 146.64°4.00 550000 .91 58658 1.00
Lambda
Hotelling's 4 66 146 64v4.00 55.00.00 .91  586.58 1.00
Trace
Sgg'ts Largest, ) 66 146.64°4.00 55.00.00 .91  586.58 1.00
Tur Pillai's Trace .01 .20  4.00 55.00.93 .01 .83 .09
Wilks 98 20° 400 550093 .01 .83 09
Lambda
Hotellings o, 5p 400  550093.00 .83 .09
Trace
Roys Largest )y o0 400  55.0093.01 .83 09

Root

(p=0.93. p>0.05) anlamli bir iliski yoktur.

Varsayimlar test edildikten sonra MANOVA analizi ¢alistirilmistir. Tiim varsayimlar

saglandigr i¢in Wilk’s Lambda degeri analizin anlamli sonug¢ verip vermedigini

anlamak icin kontrol edilmistir. Elde edilen sonuglara gore gruplar arasinda bilgi

islemsel diistinme pratiklerinin herhangi bir boyutunda anlamli bir farkliliga

rastlanmamistir (p =0.91. p > 0.05) .

Her bir durum i¢in basiklik ve carpiklik degerlerine bakildiginda -1.5-+1.5

sinirlarinin - diginda  bir deger gdézlemlenmemistir. Bu nedenle ¢ok degiskenli

normallik varsayiminin karsilandigi kabul edilmistir.
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Tablo 15: Levene Testi 2

F dfl df2 Sig.
Deneme ve Yanilma .23 1 58 .63
Test Etme ve Hata Ayiklama 4.16 1 58 .04
Yeniden Kullanma ve Karistirma .87 1 58 .35
Ozetleme ve Modiiler Hale Getirme .00 1 58 .96
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BESINCI BOLUM

V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirma igin yapilan literatiir taramasi ve arastirmada elde edilen
bulgular 6zetlenmis, arastirmada elde edilen sonuglar iki baslik altinda verilerek

tartisilmig ve aragtirma sonucuna gore Onerilerde bulunulmustur.

Bilgi islemsel diisiinme 21. Yiizyilin temel becerilerinden biridir (Wing, 2006). Pek
cok iilkenin miifredatinda yer almaktadir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin
kazandirilmasinda programlama &gretimi biiyiik rol oynamaktadir (The Partnership
for 21st Century Skill, 2009). Scratch uygulamasi ise programlama O6gretiminde
yaygin olarak tercih edilen bir yazilimdir. STEM’in yayginlagsmasiyla onemi ve
kullanim1 artan robotik de programlama 6gretiminde tercih edilmektedir. Yapilan
arastirmada bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinda ve akademik
basarinin arttirilmasinda Scratch’in mi yoksa robotigin mi daha etkili bir 6grenme

aract oldugu sorusuna cevap aranmigtir.

Bundy (2007) 21. Yiizyilli anlamak i¢in bilgi islemsel diistinmeyi anlamalisiniz
diyerek ¢agimiz i¢in bu becerinin énemini vurgulamistir. Bilgi islemsel diistime bir
bilgi islemcisi (bilgisayar, makine, insan) tarafindan etkili bir bigimde
gerceklestirilecek sekilde problemlerin formiile edildigi diisinme siirecidir. (Cuny,
Snyder ve Wing, 2010). ISTE (2015) bilgi islemsel diisiinme becerisinin elestirel
diisiinme, yaratici diisiinme, problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, iletisim becerileri
ve isbirlikli O6grenmeyi kapsadigini  ifade etmekte ve bu becerilerle
tanimlanabilecegini vurgulamaktadir. Kodlama soyut kavramlari somutlastirabilme,
yaraticilik, takimla calisma ve problem ¢6zme gibi becerileri kazandirabilir. Bu
beceriler kodlamayi bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazanilmasinda etkili bir arag

yapabilir (ET 2020, 2016.).

ISTE’nin 2016 yilinda 6grenciler i¢in belirledigi standartlardan biri de bilgi islemsel
diistiniir (Computaional Thinker) olmadir. Her 6grencinin sahip olmasi gereken 21.

yiizyll becerilerinden biri olarak karsimiza c¢ikan bilgi islemsel diisiinmenin
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kazandirilmasinda kullanilan yontemlerden biri olan programlama birgok iilkenin ilk
ve ortadgretim programinda zorunlu olarak yer alirken bazi iilkelerin Ogretim
etkinliklerinin bir pargas1 olarak desteklenmistir (Grover ve Pea, 2013; Mannila ve
digerleri, 2014).

Ulkemizde bilgi islemsel diisiinme becerisine ilk ve ortadgretim programinda yer
vermistir. Ogretim programinin genel amaglarmin 5. maddesi “Problem ¢ézme ve
bilgi islemsel diisiinme becerileri edinmelerini ve gelistirmelerini amaglamak”
seklindedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2017:ss 5). Ayrica “Bilgi teknolojileri
alaninda her 6grenciye teknolojiden yararlanma ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi
kazanabilme firsati saglanmalidir” 6gretim programinin uygulanmasinda dikkat
edilecek hususlardan biri olarak belirtilmistir (MEB, 2017:ss 11). Bu durum
tilkemizde 21. yilizy1l becerilerinden biri olan bilgi islemsel diisiinmenin 6énemsendigi

ve temel becerilerden biri olarak goriildiigii seklinde yorumlanabilir.

Farkli amaglar gerceklestirmek amaciyla elektronik aygitlarin programlanmasinda
0zel kelime ve semboller iceren komutlardan olusan programlama dilleri kullanilir
(Van-Roy ve Haridi, 2004). Komutlarin yazilmasiyla ortaya belli bir amaca hizmet
eden programlar ve yazilimlar ¢ikar (TDK, 2017). Farkl teknolojiler i¢in hazirlanmis
pek ¢ok programlama dili vardir ve her dilin kendine has yazim kurallar1 ve
deyimleriyle hedefe uygun komutlar olusturularak ¢alistirilir (Van-Roy ve Haridi,
2004). Dile has kodlarin yazilmasi islemine kodlama veya programlama, denir.
Ortaya ¢ikan {riine ise program veya uygulama denir Programlama yazma, test etme
ve hata ayiklama gibi siireclerden olusan ve iist diizey bir biligsel beceri gerektiren
karmagik bir problem ¢ozme siireci olarak ifade edilebilir (Kert ve Ugras, 2009;
Fesakis ve Serafeim, 2009).

[Ikdgretim diizeyindeki dgrencilerin programlama ile karsilasmasi onlarin biligsel
gelisimine (Papert, 1980; Clements ve Gullo, 1984; Lewis, 2010; Akpinar ve Altun,
2014; Atmatzidou ve Demetriadis, 2016) ve programlamaya dair algilarina (Lewis,
2010; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014) olumlu katk: saglamaktadir.

Gorsel programlama yazilimlar1 kiiciik yas grubundaki 6grencilere bilgi islemsel
diisiinme becerisi kazandirmak igin kullanim kolayligi saglarken deneyimi az

olanlara bile kod yazim hatalarina diismeden tasarim ve iiretim imkani sunar (Grover
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ve Pea, 2013). Kodlama ogretiminde tercih edilen araglardan biridir (Armoni ve
digerleri, 2015; Brennan ve Resnick, 2012).

Programlama Ogretimine yardimci yazilim ve araglar olarak ya da gorsel yazilim
araclan olarak adlandirilan kod bloklarin siiriikleyip birakilmasi gibi kolay bir
yontemle kullanima olanak sunan yazilimlar yayginlasmistir. Elektronik devre
elemanlarinin programlayarak programlama egitiminde kullanilmasin1 saglayan,

somut iirlinlerin ortaya konulmasini saglayan yazilimlar da mevcuttur.

Arastirmada gorsel yazilim araclarindan olan Scratch ve mBlock kullanilmistir.
Ucretsiz bir gorsel programlama uygulamasi olan Scratch, Massachusetts Teknoloji
Enstitiisii (MIT) Medya Laboratuarinda gelistirilen blok programlama yapisina sahip,
stiriikle birak etkilesimi ile kullanilan bir yazilimdir. Animasyon, oyun ve etkilesimli
sunumlar olusturma ve gelistirme olanagi sunan Scratch, ozellikle kiiclik yastaki
ogrencilerin dikkatini ¢ekecek programlama olaylarini iceren bir yapiya sahiptir.
mBlock ise Scratch benzeri grafiksel programlama arayiiziidiir. Program,
giinliik hayatta kullandigimiz dile en yakin ve en anlasilir sekilde kullanilan
kod bloklarint barindirir. mBlock ile animasyon, oyun ve etkilesimli sunular
yapabilecegimiz gibi mbot adli robot kitini programlayabiliriz. Ayrica arduino kart

programlamaya da olanak tanimaktadir.

Aragtirma 5. Smif Ogrencilerinin programlama Ogretiminde robotik ve Scratch
uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisinme becerilerine ve akademik
basarilarina etkisinin karsilagtirllmas1 ve incelenmesi i¢in yapilmistir. Nicel
yontemler tercih edilmistir. Arastirmada etkinlikler sonunda Harvard Universitesi
tarafindan Scratch projelerinde Ogrencilerin  bilgi islemsel diisiinme becerisi
pratiklerini 6lgmek i¢in hazirlanmis olan 6lgek kullanilmistir. Goriisme teknigi
kullanilarak 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme pratikleri Ol¢lilmeye c¢alisiimistir.
Alan uzmani tarafindan hazirlanan Scratch ve mBlock testleri kullanilarak akademik
basar1 &lciilmeye ¢alisilmistir. Ogrencilerin  basarisim 8lgmek igin  kullanilan
Olgeklerde Scratch ve mbot egitimi alan gruplara sorulan sorular hemen hemen
benzer olup genelde sorulardaki sekillerin arayiizii (robotik egitimi alan gruba

mBlock, Scratch egitimi alan gruba Scratch arayiizii) degismistir.
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Arastirmada yer alacak 6grenciler dort farkli siniftan kura yontemiyle se¢ilmislerdir.
Ogrencilerin yaris1 kiz, yaris1 erkek olacak sekilde kura ¢ekilmistir. Dort siniftan

15’er 6grenci olmak iizere toplam 60 6grenci belirlenmistir.

Calismada veri toplama araci 6grencilerin ders igerisindeki etkinlikler dogrultusunda
yapmis olduklar1 ¢alisma ile ilgili goriisme teknigi ve alan uzmani tarafindan

hazirlanmis olan test sonuglari olacaktir.

Ogrenciler 2 gruba ayrilmistir. 1. gruba Scratch, 2. gruba ise robotik etkinlikleri ile
bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasi hedeflenmistir. Her iki gruba dort

haftalik egitim verilmistir.

Ogrenci basarisii arttirmak icin dnce Scratch mi yoksa robotik mi 6gretilmeli
sorusuna cevap bulabilmek i¢in ayni 6grenci gruplarina Scratch 6grenenlere robotik,
robotik 6grenenlere ise Scratch egitimi verilmistir. Egitim sonundaki sinav sonuglari
karsilastirilmistir. Ogrencilerin temel bilgisayar becerisini lgen testte 1. grubun puan
ortalamasi, 2. grubun puan ortalamasindan 7 puan daha yiiksek ¢ikmistir. Gruplara
dort hafta siireyle verilen egitimden sonra yapilan 1. sinavda 1. grubun puan
ortalamasi, 2. grubun puan ortalamasindan 12 puan daha yiiksek ¢ikmigtir. Dort hafta
stireyle 1. gruba robotik ve 2. gruba Scratch egitimi verildikten sonra yapilan 2.
smavda 1. grubun puan ortalamasi, 2. grubun puan ortalamasindan 2 puan daha az

cikmustir.

Sinavlar (TBBT, 1. ve 2. sinav sonuglar1) arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
Sinavlar ve tiir (1. ve 2. Grup ve TBBT, 1. ve 2. sinavlar) arasinda ise anlamli bir

fark bulunmamustir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisi pratiklerinin degerlendirilmesi igin belirlenen dort
ana uygulama grubundan birincisi olan deneme ve yanilmada 1. grubun ortalamasi,
2. grubun ortalamasindan 0.3 daha yiiksek ¢ikmistir. Test etme ve hata ayiklamada 1.
grubun ortalamasi, 2. grubun ortalamasindan ise 0.4 daha yiiksek ¢ikmistir. Yeniden
kullanma ve karistirmada 1. grubun ortalamasi, 2. grubun ortalamasindan 0.3 daha
yiiksek ¢ikmistir. Ozetleme ve modiiler hale getirmede 1. grubun ortalamasi, 2.
grubun ortalamasindan 0.1 daha az ¢ikmistir. Bilgi islemsel diisiinme pratiklerinde 1.

ve 2. grup arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
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5.1 Akademik Basarimin Karsilastirilmasi

Elde edilen bulgular Scratch ile programlama veya mBlock ile robot programlama
arasindaki akademik basarida anlamli bir fark olmadigini gostermistir. Hem Scratch
hem de robotik gruplarinda yapilan smavlar sonrasi akademik basarida artig
gozlemlenmistir. Bu verilerden yola ¢ikarak programlama 6gretiminde bu iki
Ogrenme aracinin akademik basariya etkisinde anlamli bir fark olmadigini fakat her

iki aracinda akademik basariy1 olumlu yonde etkiledigini soyleyebiliriz.

Ogrenciler bir ay siiren Scratch ve robotik egitimlerin 6ncesinde ve sonrasinda
akademik basari testine tabi tutulmuslardir. Bu iki 6l¢lim arasinda 5 haftalik bir siire
vardir. Etkinliklerin 3 ay sonrasinda gruplar yer degistirerek ayni egitimler
tekrarlanmistir. Egitim sonunda ise iiclincli kez akademik basarilari 6l¢iilmiistiir.
Sinav ortalamalar incelendiginde 2. sinavin sonuglariin TBBT ve 1. sinavdan daha

yiiksek oldugu gézlemlenmistir.

TBBT ve 1. sinav sonuglarina gére gruplararasi puanlarin karsilastirilmas: ile 1.
grubun 2. gruptan anlamli bir sekilde yiiksek puan aldigi gézlemlenmistir. Fakat
TBBT ve 2. sinav sonuglara gore gruplararasi puanlarin karsilagtirmasi ile 1. grup
ve 2. grubun puanlar arasinda anlamli bir puan farkinin olmadig1 gézlemlenmistir.
Ogrencilerin Scratch ile programlamaya baslamasmin robotik ile baslamasindan
akademik olarak daha verimli sonuglar dogurdugunu gostermistir. Fakat gruplarin
degismesi ve robotik egitiminin ardindan Scratch, Scratch egitiminin ardindan
robotik egitimi verilmesiyle akademik basarinin dengelendigi goriilmiistiir. Boylece
programlama Ogretim siirecinde hem Scratch hem de robotigi kullanacaklar igin
tercih sirasinin 6nemli olmadigi, sadece birini tercih edeceklerin Scratch’t tercih

etmesinin akademik basariy1 daha olumlu etkileyecegi sonucuna varilmstir.

Arastirmada gruplara yer degistirilerek robotik ve Scratch egitimi verilmistir.
Ardindan aldiklart egitime uygun dlgek kullanilarak dlgiim yapilmistir. Bu 6lgtim her
iki 6grenme aracim1 da kullanmay1 tercih edecek bir egitmenin hangi araci Once
kullanirsa akademik basariyr daha c¢ok arttirabilecegini gorebilmek igin yapilmistir.
Arastirma sonucu iki grupta da akademik basar1 da artig oldugunu gostermistir. Fakat
puan ortalamalarina bakildiginda 1. grubun 1. sinav ile 2. sinav puan ortalamalarinda
0.2 puan azalma olmustur. Fakat 2. grubun 1. smav ile 2. sinav ortalamadalarinda
13.5 puan artma olmustur. 1. ve 2. gruplardaki 1. sinav ile 2. sinav arasindaki puan

65



ortalamalarina bakilarak once Scratch sonra mBlock egitiminin verilmesinin
akademik basariy1 daha olumlu etkiledigi goriilmiistiir. Bu da 6grencilerin 2. sinava
girdiklerinde programlama konusunda daha ¢ok bilgi ve tecriibe sahibi oldugunu

gosterebilir.

Programlama oOgretiminde karsilagilan zorluklardan biri de soyut diislinme
yetersizligidir (Cevahir ve Ozdemir, 2017). Ogrenciler Piaget’e (1955) gore somut
islemler (9-10 yas) doneminden soyut islemler donemine (11-12 yas) gegis
stirecindedirler. 1. sinav ile 2. sinav arasinda yaklasik 5 aylik bir siire¢ vardir. 5 aylik
stire¢ onlarin zihinsel gelisim yasadigi siireci igerebilir. Bu durum da 2. sinavda

ortalamanin yiiksek olmasini agiklayabilir.

Hem 1. hem de 2. grup 1. sinavda ilk kez almis olduklar1 kodlama egitimi sonrasi
sinav olmuslardir. 2. sinavda ise almis olduklar1 kodlama egitimini farkli 6grenme
araglarin1 kullanarak tekrar almislardir. Ikinci egitimde her ne kadar kullanilan arag
farkli olsa da aymi egitimi almislardir. Yani aldiklart ilk egitimi farkli araglar
kullanarak tekrar etmislerdir. Bu durum da 2. sinavdaki basar1 artisinin

nedenlerinden biri olabilir.

Scratch iki boyutlu (x,y) bir uygulama oldugundan 1. gruptakiler karakterlerini
hareket ettirmek i¢in x ve y degerlerini kullanmak zorunda kalmiglardir. Bu da soyut
bir konu olan koordinat sistemi bilgisini gerektirmektedir. Ulkemiz miifredatinda
koordinat sistemi 7. Sinifta Ogrencilere anlatilmaktadir (Aragtirmada 5. Simif
ogrencileri ile ¢alisilmistir.). Dolayisiyla 6grenciler bu kavramlarla ilk kez bu derste
karsilagsmislardir. Ornegin penguen dansi etkinliginde segilen karakter iki saga iki
sola bir ileri bir geri iic ileri seklinde hareket ettirilmelidir. Ogrenciler saga ve sola
hareketlerde karakterlerin saga sola bakan kostliimlerine ge¢is yaparak bu hareketi
yaptirmislardir. Fakat ileri ve geri hareket ettirmede sadece y ekseninde arttirma ve
azaltma yapmasi gerektigini kavramakta olduk¢a zorlanmistir. Cilinkii x ve y kavrami
onlar icin olduk¢a yeni ve soyut bir kavramdir. Bu durum da Scratch ile
programlama 6grenmede Ogrenciler icin arti bir yiik olusturmus olabilir. Ayrica
Scratch ile c¢alisirken Ogrenciler kodlamanin yani sira karakter se¢imi, karakter
tasarimi, ortam se¢imi, ortam tasarimi gibi siireclerden geg¢mislerdir. Bu siirecler
ogrencilerin asil amaglar1 olan programlama 6grenmeyi ikinci plana atmis olmalarina

sebep olmus olabilir.
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2. gruptaki 6grenciler ise motor, kapi, sensor, led gibi kavramlarla ilk kez bu derste
karsilagsmiglardir. mBlock adli yazilimla birlikte mBot adli robotun donanimsal
Ozelliklerini de tanimaya ¢alismislardir. mBotun bilgisayara ve mBlock adli yazilima
nasil baglanacagi, sensorlerin hangi kapiya bagli oldugu, calisma esnasinda
yasanacak donanimsal problemlerin ne oldugunu ve nasil ¢oziimler lretilmesi
gerektigini 6grenmislerdir. Bunlara robot sensorlerinin duyarsizlagmasi ya da motor
performansinin diismesinin nedeninin robotun azalan sarjinin olmasi ya da verilen
komutlara gére hareket etmeyen robotun bilgisayarla baglantisinda problemin olmus
olmasi ornek olarak verilebilir. Bu durumlar da mBlock ile programlama 6grenmede
Ogrenciler i¢in artt bir yiik olusturmus olabilir. Ayrica zaman kaybma da neden
oldugu i¢in etkinligin tamamlanamamasi, etkinlikle kazanilacak kazanimlarin elde

edilememesi gibi sonuclara neden olmus olabilir.

Calismada ogrenci ister Scratch isterse mBlock arayiizii ile robot programlayarak
Ogrensin akademik basarisinin artis gosterecegi sonucuna ulagilmistir. Akademik
basarty1 hedef alan bir 6gretmen her iki 6grenme aracini da tercih edebilir. Fakat
secimini kendini gelistirdigi ve bir 6gretmen olarak konuyu daha iyi aktarabilecegini

diisiindiigli 6grenme aracindan yana yapmasi daha uygun olacaktir.

Scratch ile programlama o6gretiminde sadece kodlama yapilacak cihaza ihtiyag
varken robot ile programlama 6gretiminde hem kodlama yapilacak bir cihaza hem de
kodlanacak robota ihtiya¢ vardir. Bu da robotla programlama Ogretimini daha
masrafli kilmaktadir. O yiizden 6gretmen ¢alistigi kurumun ya da Ogrencilerinin
maddi imkanim1 da tercih yaparken gbz onilinde bulundurmalidir. Yeterli sayida
alinmayan ya da Ogrencilerin kullanimina uygun olmayan (saglam, kolay
kodlanabilir, kullanigh arayiize sahip, yeterli miktarda sensorii ve motoru bulunan

vs.) robotlar ile verilecek programlama 6gretimi 6gretimin kalitesini diistirebilir.

Calismada 3 6grenciye bir bilgisayar diiserken. 6 6grenciye bir robot diismiistiir. Bu
da calismanin sonuglarmi etkileyen durumlardan biri olabilir. Robotla ¢alisan
ogrenciler kendi i¢lerinde robotu programlama, robotu platforma yerlestirme, takip
etme, kodlama esnasinda robotu elinde tutup koruma gibi gérevler aldilar. Bu yiizden
calisma siirecinde bazi 6grenciler kodlamadan ¢ok kodlamayla hareket eden robotla
ve robotun yanlis ya da dogru bir sekilde kodlanip kodlanmadigiyla ilgilendiler.

Kodlamayla ugrasanlara robotun istenilen hareketi yapip yapmadigiyla ilgili bilgi
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verdiler ve kodlamayla ugrasanlar onlardan gelen doniitlerle kodlar1 diizelttiler. 1.
grupta ise kodlama olay1 ve kodlamanin sonucu ekranda oldugu icin gruplar sadece
ekrana odaklandilar. Daha az sayida olduklari i¢in daha rahat ¢alistilar. mBlock ile
robot programlayanlardan farkli olarak verilen gorevler dogrultusunda sahneleri
kendileri tasarladilar ve ¢aligmak istedikleri karakterleri kendileri sectiler. Bu durum
Scratch ile programlama Ogrenen O6grencilerin dijital gorsel tasarim becerilerine
olumlu katki saglamis olabilir. Ayrica 08rencinin programlama 6grenme amacini
ikinci plana atarak dijital gorsel tasarim becerilerini gelistirme istegi uyandirmis da

olabilir.

Scratch dijital gorsel tasarim becerilerini gelistirmenin yaninda yaratict diisiinme
becerilerini de gelistirmektedir (Kobsiripat, 2015). Scratch ile 6grenciler verilen
gorevleri dijital gorsel tasarim becerilerini de kullanarak birbirlerinden farkli sekilde
yerine getirirken robotikle sadece Ogrenciler birka¢ ufak degisiklikle gorevlerini
yerine getirmistir. Ornegin penguen dansi etkinliginde Scratch ile ¢alisan dgrenciler
farkl karakterleri se¢cmis, arka planlar1 farkli kullanmis, dans figiirlerini sectikleri
karakterlere 6zgii hale getirmislerdir. Robotikte ise 0grenciler farkli olarak sadece
farkli dans figiirlerinde farkli nota caldilar ya da farkli renkteki led 1siklarin1 yaktilar.
Scratch sundugu dijital gorsel tasarim araciyla ve dgrencilere sundugu genis karakter

yelpazesiyle 6grencilerin yaratict diistinme becerilerini desteklemis olabilir.

Arastirmada  robot programlama ortami  olarak robotlarin  (mbotlarin)
programlanmasini saglayan mBlock tercih edilmistir. Scratch ile yapilan kodlama ve
tasarimlarin ¢iktist ekranda, mBlock ile ise yapilan kodlamalarin c¢iktilar1 robotun
hareketlerinde gozlemlenecek sekilde etkinlikler olusturulmustur. MBlock ile robot
programlama Scratch’tan farkli olarak motor, sensor ve led kavramlarim
icermektedir. Siirecte 6grencilerin bu kavramlarin nasil kodlanilmasi gerektigini
ogrenmeleri gerekmektedir. Kodlariyla fiziksel nesneleri yonlendirmeye caligmalari
ogrencilerin elektronik bilgi ve becerilerini arttirmis ve desteklemis olabilir. Dijital

gorsel tasarim ile ugrasmadiklari i¢in de kodlamaya daha ¢ok odaklanmis olabilirler.

Yenilik etkisi (novelty effect) 6grenmenin 6gretim yontemine bagli olarak degil
yenilik etkisinden dolay1 gerceklestirildigi diistincesidir (Clark, 1989). Buna gore
ogrencideki O0grenme performansinin artisinin nedeni Ogretim yonteminin kalitesi

degil Ogretim yontemi uygulanirken kullanilan teknolojinin daha once
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karsilasilmamis oldugu icin giidillenmenin artmasidir. Ama bu durum gegicidir
(Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeney-Kennicutt ve Davis, 2014). Calisma oncesinde
ogrencilerin programlama deneyimi yoktur. Ogrenciler i¢in hem Scratch hem de
robotik yeni bir 6grenme ortamidir. Calisma sonrasinda Ogrencilerin akademik
diizeyleri arasinda anlamli bir fark olmadigi i¢in 6grenme ortamlarindaki yenilik
etkisiyle ilgili bir yorum yapilamamaktadir. Fakat gruplarin smavlardan almis
olduklar1 not ortalamalarinin artisinin nedenlerinden biri olarak yenilik etkisi

gosterilebilir.

5.2 Bilgi Islemsel Diisiinme Pratiklerinin Karsilastiriimasi

21. ylzyilin temel becerilerinden biri olarak kabul edilen bilgi islemsel diisiinme
becerisinin degerlendirilmesiyle ilgili ¢ok az fikir birligi oldugunu séyleyen Brennan
ve Resnick (2012) geng Ogrenenlerin bilgi islemsel diisiinme becerisi gelisimini
degerlendirebilecek bilgi islemsel kavramlar, pratikler ve bakis agilari olmak tizere

lic agamal1 bir yontem gelistirmislerdir.

Bilgi islemsel kavramlar sira, dongiiler, paralellik, olaylar, durumlar, operatorler ve
veri olmak iizere yedi tanedir. Deneme-yineleme, test etme-hata ayiklama, yeniden
kullanma-karistirma, 6zetleme ve modiiler hale getirme olarak dort ana uygulama
grubu belirlenmistir. Bakis agis1 (derinlik) ise tanimlama, iliskilendirme ve

sorgulama olmak iizere ii¢ unsuru icermektedir (Brennan ve Resnick, 2012).

Brennan ve Resnick (2012) iiriin tabanh goriismeler, tasarim senaryolar1 ve 6grenci
dosyalar1 olmak {iizere ii¢ farkli yaklasimi kullanarak bilgi islemsel diisiinme
becerisinin daha giivenilir bir sekilde oOlgiilebilecegini vurgulamistir. Bu ¢alismada
tirlin tabanli goriismeler kullanilarak 6grencilerin bilgi islemsel diisinme pratikleri

Olciilmeye calisilmistir.

Calismadaki 6grenciler bilgi islemsel pratikler asamasinin dort ana uygulama alanina
gore degerlendirilmistir. Her uygulama alanma ait 4 alt baslik mevcuttur. Bu
basliklar dogrultusunda 6grencilerle yapilan goriisme diisiik, normal, yiiksek olmak

tizere puanlandirilmistir (Assessing Development Of Computational Practices,2019).

Caligsma sonuclart SPSS ortamina girilip degerlendirildikten sonra elde edilen sonug

incelendiginde iki grubun puan ortalamalar1 arasinda ¢ok biiytlik bir farkin olmadig:
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goriilmiistiir. Iki grup arasinda bilgi islemsel diisiinme pratikleri agisindan anlamli bir

farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Iki grubun ortalamalar1 incelendiginde 1. grubun deneme-yanilma, test etme-hata
aylklama ve yeniden kullanma ve karigtirmada 2. gruba gore yiiksek puana sahip
oldugu fakat Ozetleme ve modiiler hale getirmede 2. grubun ortalamasinin daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bunun nedeni Scratch’da 6grencilerin deneme-yanilma
ve test etme-hata ayiklama silirecinde ekranda gdérmiis oldugu eksiklikleri ve
yanliglar1  kodlarin  siralamasini  degistirerek ya da kod ekleyip ¢ikararak
giderebilmesi ve diizeltebilmesi olarak gosterilebilir. Fakat 2. grupta yasanan
eksiklikler ve aksakliklar sadece kodlarin diizenlenmesi, eklenmesi ya da ¢ikarilmasi
islemleriyle diizelmemektedir. Sarji azalan, bilgisayar baglantisi kopan ya da
zayiflayan robot, yanlis kapiya baglanan sensor gibi donanimsal hatalar
olabilmektedir. Bunlar da 2. grubun kodlama kisminda deneme-yanilma ve test etme-
hata ayiklama yapmasi disinda donanimsal sorunlar ve ¢dziimleriyle ugrasmasini

gerektirmis olabilir.

Birinci gruptakilerin 2. gruptakilere gore kullanabilecegi kod miktar1 daha fazladir. 2.
gruptakiler sadece robot sekmesindeki mBot altindaki kodlart ve mBlock
programinin izin verdigi birka¢ kod blogunu kullanabilirken 1. gruptakiler robot
sekmesi digindaki tim sekmelerde yer alan kodlar1 kullanabilmektedir. 2. gruptakiler
robotun sahip oldugu 6zellikler ve sensorler disindaki kodlar1 kullanamadiklari i¢in
kullanabilecekleri kod miktar1 1. gruptakilere gére olduk¢a azdir. O yiizden yeniden
kullanma ve karistirma kisminda 2. grup 1. gruptakilere gére daha sinirli ve kisir bir
alanda ¢alismistir. Fakat 1. gruptakiler yaraticiliklarini ve problem ¢6zme becerilerini
daha ¢ok kullanmislardir. Bu da yeniden kullanma ve karistirma kisminda daha

basarili olmalariin nedeni olabilir.

Ozetleme ve modiiler hale getirmede 2. grup 1. gruptan daha yiiksek bir ortalamaya
sahiptir. Bunun nedeni olarak 1. gruptaki bazi Ggrencilerin ¢alismanin tasarim
kismma odaklanarak calismadan uzaklasmis olmasi olabilir. Ornegin “Yangin Var”
adli etkinlikte 1. gruptaki &grenciler sari, kirmizi, turuncu renkler arasinda gegis
yapan bir dikdortgenin i¢inde karakterleri dikdortgenin kenarlarmma degmeyecek

sekilde dikdortgenin icinde hareket ettireceklerdi. Fakat baz1 6grenciler bu ¢aligmada
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dikdortgenin  boyutlarini, renklerini, kalmligin1 ayarlamakla veya karakter
tasarlamakla ugragmislardir. Tasarim siireglerini uzatarak kodlama kisminda verilen
gorev disinda farkli bir c¢alisma yapamamislardir. Sonug¢ olarak projelerini
gelistirememislerdir. Ayni etkinlikte 2. gruptaki ogrenciler kutularla c¢evrili
dikdortgen bir alanda robotlar1 kutulara degdirmeyecek sekilde alanin i¢inde rastgele
hareket ettireceklerdi. Calismada Ogrenciler siirekli ileri gidecek ama engel
gordiigiinde saga ya da sola donecek sekilde robotlarini kodlamiglardir. Kalan
zamanlarinda ise engel gordiiglinde kirmizi led yakacak, engel gormediginde yesil
led yakacak ya da engel gordiigiinde notalart kullanarak uyari verecek sekilde
robotlarin1 programlayabilmiglerdir. Bu da 2. grubun 6zetleme ve modiiler hale

getirmede daha yiiksek bir ortalamaya sahip olmasinin nedeni olabilir.

Elde edilen bulgular ¢cagimizin temel becerilerinden biri olan bilgi islemsel diisiinme
becerisine Scratch ile programlamanin veya mBlock ile robot programlamanin
etkileri arasinda anlamli bir fark olmadigin1 gostermistir. Verilerden yola ¢ikarak
ogrencilerin bilgi islemsel becerisini gelistirmek i¢in her iki programlama ogretimi

yontemi de tercih edilebilir diyebiliriz.

5.3 Oneriler

Bilgi islemsel diisiinme becerisini programlama o6gretimiyle kazandirmak isteyen

egitimciler bu ¢alismadan yola ¢ikarak sunlar1 gézoniinde bulundurmalidir:

e Robot ile programlama 6gretiminin maliyeti daha fazladir. Eger biitce yeterli

degilse Scratch ile programlama 6gretimi segilebilir.

e Bilgi islemsel diisiinme becerisi kazanmasi hedeflenen 6grenci grubunda
dijital gorsel tasarimin mi yoksa temel elektronik bilgisinin mi daha fazla
bilgi yilikli olusturacag: arastirilarak daha az bilgi ylikii olusturacak yontem
tercih edilebilir.

e TBBT ile 1. sinav ve 2.smav sonuglarinin gruplararasi karsilastiriimasi
sonucundan yola ¢ikarak programlama 6gretimi siirecinde akademik basariy1
gdz Oniinde bulundurarak her iki yonteme de yer verecek olanlar icin

istedikleri yontemi tercih ederek siireci baslatmalari ama bu iki yontemden
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sadece birini tercih edecek olanlara ise TBBT ve 1. sinav arasindaki

gruplararasi puan durumuna gore Scratch egitimi vermesi tavsiye edilebilir.

Scratch ve robotik gruplarindaki 1. sinav ile 2. Sinav arasindaki not ortalamasi
artiglarina bakilarak her iki 6grenme aracini da kullanacak bir egitmene Once

robotik daha sonra Scratch egitimini vermesi Onerilebilir.

Her iki Ogrenme aracindan birini tercih edecek olan egitmenlere
arastirmamizin sonucuna gore iki grubun bilgi islemsel diisiinme pratikleri ve
akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark olmadigindan egitimi hangi
O0grenme aracinda daha iyi vereceklerine inaniyorlarsa o yontemi se¢meleri
Onerilebilir. Eger calisilan kurum ekonomik olarak robotlarla ¢alismak igin

uygun degilse Scratch tercih edilebilir.

Farkl1 6zelliklerdeki robotlarin ve gorsel programlama araglarinin kullanimi
arastirma sonuclarimizdan daha farkli sonuglar verebilir. Lego, Ozobot, Vex,
Dash ve Dot, Primo ve Robo Mind gibi robotlar ile Kodulab, Alice, Blockly,
App Inventor gibi gorsel yazilim araglari bunlara 6rnek olarak verilebilir.
Caligma farkli 6grenme araclart (farkli robotlar, farkli gorsel programlama

araglar1) kullanilarak tekrar edilebilir.

21. yiizy1l becerileri 6grencilere etkili bir yasam boyu 6grenim siireci ve
basarili bir mesleki yasam imkéani sunmasi adina son derece onemlidir. Bu
ylizden calisma segilecek 6grenme aracglarinda problem ¢dzme, yaraticilik,
elestirel diisiinme, isbirligi gibi farkl 21. yiizy1l becerilerini degerlendirecek

sekilde tekrar edilebilir.
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EK 2. TBBT Sinav Sorulan

TEKKEKOY IMAM HATIP ORTAOKULU
Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim Dersi
5. Siniflar II. Dénem I. Yazili Sinav Sorular

Ogrencinin Adi/Soyad::
Ogrencinin Numarasi/Sinifi:

Asagidaki sifrelerden hangisi en giivenilirdir?(2
Puan)

a) 327654

b) SamanYolu

c) SamanYolu55

d) Saman_Yolu_55

Asagidaki eslestirmelerden hangisi yanhstir? (2
Puan)

a) org-Kar amaci giitmeyen kurulus siteleri

b) edu-Hiikimet siteleri

c) mil-Askeri siteler

d) com-Ticari kuruluglarin siteleri

Giinlik yasamdaki mektubun elektronik ortamdaki
karsiligi asagidakilerden hangisidir? (2 Puan)
a)E-Devlet b) E-Posta c) Internet d) E-Kitap

Bilgisayarda internete girmemizi saglayan kart
asagidakilerden hangisidir ? (2 Puan)
a)Ses Karti b)Ana Kart ¢)Ethernet Karti d)Ekran Karti

Bir bilgisayardan, Flash bellek veya internetten
yayilip bilgisayarlara zarar veren programlara ne
denir? (2 Puan)

a)Ucretli yazilim

b) Giivenlik Duvari

c) Viris

d)Demo Yazilim

Verilen masaistii igletim sistemlerini bosluklara
yaziniz. (Windows - MacOS - Pardus) (6 Puan)
a. Apple sirketine ait isletim sistemi

b. Microsoft tarafindan piyasaya siiriilmiis olup en ¢ok
kullanilan igletim sistemi .dir.

c. Turklerin yaptigi isletim sistemi .
dir.

Asagidaki yargilardan dogru olanlarin bagina D;

yanhs olanlarin bagina ¥ koyunuz. (12 Puan)

a) (....) Excel elektronik tablolama ve hesaplama
programidir.

b) (....) Excelde satir ve siitunun birlestigi yere
hiicre denir.

¢) (....) Excelde formiiller ? ile baslar.

d) (....) Excelde birden fazla ¢calisma sayfasiyla
cahsabiliriz.

e) (...) Excel hiicreleri genisletilemez, hiicreye
sigacak boyutta yazilar yazmaliyiz.

f) (....) BI*C1 formiilindeki * isareti bolme
yapilacagimi gosterir.

Asagidaki tabloya bakarak kelimelerin bulundugu
hicre isimlerini yaziniz. (10 Puan)

C D E
4 |i|g 5 ergun |
5 elif kirmizi  |zeynep
6 ahmet 7|gilden
7 canan 13 mor

a) Ahmet kelimesinin bulundugu hiicrenin adi
b) 13 sayisinin bulundugu hiicrenin adi
c) Kirmizi kelimesinin bulundugu hiicrenin ad ..
d) Mor kelimesinin bulundugu hiicrenin adi
e) 5 sayisinin bulundugu hiicrenin adi s

Karigik olarak verilen kapasite &lgi birimlerini
kiigiikten biyige dogru siralayimiz. (10 Puan)

(1xe ] (evte ) (Bt ) [1e8 ) (1me ]

ol il ol
L JC Jt Jt ]

Verilen mobil (tablet ve telefonlarda kullanilan)

igletim sistemlerini bosluklara yaziniz.

(Android - iOS - Windows Phone) (6 Puan)

a) Bugiin birgok tablet, akilli telefon ve hatta kol

saatlerinde bulunan Google'a ait isletim sistemi

................................. dir.

Microsoft'un akilli telefonlar ve tabletler igin

Urettigi isletim sistemi

c) Apple'in kendi irettigi tablet ve telefonlar igin
¢ikardigi isletim sistemi

b)
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TEKKEKOY IMAM HATIP ORTAOKULU
Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim Dersi
5. Siniflar II. Dénem I. Yazili Sinav Sorulari

Asagida karigik halde verilmis yazilim ve donanim
adlarini ait olduklari bélimdeki bos kutulara
yazalim. (24 Puan)

Fare, Internet Explorer, Paint Programi, Yazici,
Windows 8, Mikrofon, Ram, Pardus, Ekran,
PowerPoint, Windows Media Player, Harddisk

Donanim Yazilim

Asagidakilerden hangisi bilgisayarin tanimi degildir?
(2 Puan)

a)Kendisine verdigimiz bilgileri istedigimizde
saklayabilen, istedigimizde geri verebilen cihazdir.
b)Bilgisayar aritmetiksel mantiksal islemler yapabilen,
bilgi depolayan, hatasiz ve hizli islem yapabilen bir
makinedir.

c)Insanoglunun gereklerine uygun yardime alet ve
araglarin yapilmasi ya da iiretilmesi igin gerekli bilgi
ve yetenektir.

d)Cok hizli islem yapma 6zelligine sahip, biiyiik bilgileri
ok kiigik alanlarda saklayabilen ve istendiginde bu
bilgilere gok kisa zamanda ulasabilen elektronik bir
cihazdir.

Hangisi bir sosyal medya araci degildir? (2 Puan)
a) Google+

b) Televizyon

c) Tweeter

d) Facebook

Microsoft Office Excel'de (Elektronik hesaplama
tablosu) hiicre kavrami neyi ifade eder? (2 Puan)
a) Sayfa ile siitun kesisimine hiicre denir.

b) Satirile sayfa kesisimine hiicre denir.

c) Satir ve siitunun kesisimine hiicre denir.

d) Satirlarin baglangicina hiicre denir.

Bilgisayar kullanimi ile ilgili asagidaki ifadelerden
dogru olanlarin bagina “D” yanlis olanlarin bagina
“Y" koyunuz. (10 Puan)

() internette iyi ve anlasilir bir dil kullanmaliyiz.
() Bilmedigimiz siteleri ziyaret edebiliriz.

() Internette tammadigimiz kisilerle sohbet

Asagidakilerden hangisi bir tarayici degildir? (2
Puan)

a) Facebook

b) Mozilla

c) Google Chrome

d) Internet Explorer

edebiliriz.

() Internette 6zel bilgilerimizi hig korkmadan
paylasabiliriz.

() Baskalari adina e-posta adresi almak yanls bir
davranistir.

PowerPoint programini kullanim amaci
agsagidakilerden hangisidir? (2 Puan)

a) Resim yapmak

b) Hesaplama yaptirmak ve tablo olusturmak

c) Bir konuyu anlatmak igin sunum hazirlamak

d) Bilgisayarda yazi yazmak ve diizenlemeler yapmak

Microsoft Office Word programi temel olarak ne
amagla kullaniimaktadir? (2 Puan)

a) Kelime iglemci programidir. Belge ve dokiimanlar
hazirlanir

b) Resim hazirlanir.

¢) Hesap tablolari olugturulur.

d) Siiriiciiler iizerinde kopyalama ve tasima islemleri

yapilir.

Elif SIMSEK
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni
Sinavda Herkese Basarilar Dilerim.
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EK 3. Scratch Sinav Sorulari

Ogrencinin Adi/Soyad::

Sinifi/Numarasi:

tklandiginda

B kez tekrara

diye konus
B saniye bekle

1) Yukaridaki kod bloguna
tiklandiginda ekranda kag kez “Merhabal” yazisi gériniir?
a)2 b)3 c)4 d)5
tklandiginda
© kez tekrada

diye konus

aﬂ saniye bekle
2) Yukaridaki kod bloguna
tiklandiginda ekranda kag saniye aralikla “Merhabal” yazisi
gorinir?
a)2 b)3 c)4 d)5

tklandiginda

e§er M rengine dediyor mu? _ise

saniyede x: e y: konumuna git

3)
Yukaridaki kod bloguna gére asagidakil
a) Blok tiklandiginda ¢alismaktadir.

b) Kod blogu siirekli calismaktadir

c) Eger beyaz rengi algilarsa x:5 y:-110 konumuna gider.
d) Istenen gitmesi 1 saniyede gerceklesir.

den hangisi yanhgtir?

bosluk | tusu basidiginda

LR yonune donin
4) €0 adim gidin
asagidakilerden hangisidir?

a) Klavyede sag yon tusuna basildiginda saga dogru dén ve 10
adim git.

Klavyede bosluk tusuna basildiginda saga dogru dén ve 10
adim git.

¢) Klavyede asagi yén tusuna basildiginda asagi dogru dén ve 10
adim git.

Klavyede yukari yon tusuna basildiginda saga dén ve 10 adim
git.

Yandaki kod blogunun agiklamasi

b)

d)

olana kadar bekleyin

yaklagiyor mu?

5)
iglevi asagidakilerden hangisidir?

a) Karakterin oyunun baslangicinda sahnedeki konumunu belirler.
b}  Ari karakterine yaklasana kadar bekler.

¢) lile 10 arasinda rasgele bir sayi seger.

d) Sahnedeki kalem izlerini temizler.

komutunun
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ise

sayil = sayi2

© saniye boyunca [TTIITY dive konus

sesini cal

Yukaridaki bloga gére asagidakilerden hangisi yanhstir?

a) sayil ve sayi2 degiskenleri birbirine esitse bitin bloklarin
calismasi durur.

b) sayil ve sayi2 degiskenleri birbirine esit degilse biitin bloklarin
¢alismasi durur

c) sayil ve sayi2 degiskenleri birbirine esit degilse ekranda "Yanlis
cevap” yazisi goriintir.

d) sayil ve sayi2 degiskenleri birbirine esit degilse Gong sesi calar.
7) “Eger kedi agaca yaklagiyorsa miyav desin, yaklasmiyorsa beni
yirit desin.” Bu ifadeyi anl komut blogund gidaki
komutlardan hangisi kesin vardir?

€ saniyede x: ) y: ) konumuna gidin

kostumune gecin

d)

tklandiginda

Soyle: o ile m arasi rastgele secin sire: 9 saniye

Yukaridaki Scratch uygulamasi hangi islemi gergeklestirmektedir
?

a)Karakterimiz 2 saniye siireyle 1 der

b)Karakterimiz 1 saniye siireyle 2 der

c)Karakterimiz 2 saniye siireyle 1 ile 65 arasinda rastgele bir sayi
soyler

d) Karakterimiz 1 saniye siireyle 2 ile 65 arasinda rastgele bir say:
soyler

9) "Yesil bayrak tiklandiginda baglangig olarak
belirlenmis x:-203 y:-101 konumuna gidip ordan 8 sn de x:227
y: -107 konumuna gider.”

Yukaridaki agiklama hangi kod bloguna aittir?

x: GTD) v: GTIY konumuna gidin
O sniiniens 5 A——

0 sanivede x: EIB y: ETTY konumuna gidin

x: y: E0ED konumuna gidin




0 saniyede x: y: @EY konumuna gidin
N 203 07 [P ——

d)

10) Scratch programinda karakterin girilen saniyede girilen x ve
y koordinatina gitmesini saglayan blok asagidakilerden
hangisidir?

a)

x: ) v: EED konumuna git
b)

y'yi €I degistir
<)

x'i () degistir
d)

11,12 ve 13. Sorularm asagidaki sekle gore cevaplandiriniz.

karakter vardir?

a)2 b)3 )4 d)5

12) Kag numarali simge programin galismasini durdurur?

a1 b)2 )3 dy4

13) Kag numaral simge programi galigtirir?

a)l b)2 c)3 d)4

14) Kedimiz baslangig konumuna gider. 1 saniye bekledikten
sonra kelebege dogru kosar ve “"Seni yakaladim diye!” bagirir. Bu
ifadeye uyan komut blogu asagidakilerden hangisidir?

11) Sahned kag

x: @ y: [ konumuna gidin
‘e gidin

EE PN Sani yakaladim |PITOSY 2 [EERIRS

thdandsgenda
£3 saniye bekleyin

x: (@ y: [ konumuna gidin

k ‘e gidin

Séyle: EXTIRTTTIIEIEN] sire: © »

84

uklandiginda

x: @ y: [ konumuna gidin

| ) saniye bekleyin
k ‘e gidin
Soyle: ETTIRTTEITIEN] sore: €) saniye
)
kelebek |*a gidin
soyle: P Y—
€3 saniye beldeyin
& x: @ y: @ konumuna gidin
Asagidaki  15,16,17,18. sorulam yandaki tabloya gére

cevaplandiriniz. Size gore dogru olan kutucuklarin numaralarini
sorularin altindaki kutucuga yaziniz.

bu bloklar durdur
1 2
=D
4 5
7 8 9
15)Yandaki tabloya gére kag numarali kutucuktakiler ses
kodlarindandir?

16) Yesil bayraga tklandiginda sirekli 10 adim gitmesini
saglayan kodlar hangi kutucuktaki kodlardir?

17) Yukaridaki tabloya gore kag numaral kutucuklar programi
baslatan ve bitiren kodlardir?

18) Yesil bayrak tklandigind.
numaral kutucuktaki kodlardir?

karakteri gizleyen kodlar kag

Not Baremi: 15,17 ve 18. Sorular 8'er puan 16. Soru 6
puandir diger sorular ise 5'er puandir.




EK 4. mBlock Sinav Sorulari

Ogrencinin Adi/Soyadi:

Sinifi/Numarasi:

tklandiginda
© defa tekraria
hiz: €T vap

© saniye bekle
[iler: git ~ 2 & vap
=

1) Yukaridaki  kod blogunda yesil
bayraga tiklandiginda robot kag kez durup hareket eder ?
a)2 b)3 c)4 d)5

tiklandiginda

)
T bz € vap
=

Yukaridaki ked bloguna tiklandiginda
robot kag saniye aralikla hareket edip durur ?
a)2 b)3 )4 d)5

uklandiginda

eder mesafe alg vl

dederi < ] JiSe

lleri git ~ I3 yap

3)

Yukaridaki kod bloguna gére asagidakilerden hangisi yanhgtir?
a) Blok tiklandiginda calismaktadir.

b) Kod blogu siirekli ¢alismaktadir

c) Eger engelin mesafesi 5'den kiiciik ise ilerler.

d) Motor hizi 100'diir.

[ZENTE tusu basiinea
R o €D 1o

hm 100~ AT
4)

agagidakilerden hangisidir?

a) Klavyede sag yon tusuna basildiginda robot saga dogru déner ve
geri gider.

b) Klavyede bosluk tusuna basildiginda robot saga dogru déner ve
ileri gider.

¢) Klavyede sag yon tusuna basildiginda robot saga dogru doner ve
ileri gider.

d) Klavyede bosluk tusuna basildiginda robot sola dogru déner ve
ileri gider.

Yandaki kod blogunun agiklamasi

tklandiginda
CEED mesafe alglayio dederi
5)

komutunun islevi asagidakilerden hangisidir?

a) Robotun engelle ar daki afeyi belirler.

b) Engelle robot arasindaki mesafe 5 olana kadar bekler.

c) Engelle robot arasindaki mesafe 5'den kiiciik olana kadar
bekler.

d) Robot engelle arasindaki mesafe 5 olunca bekler.

< olana kadar bekle
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tklandiginda
eger  (IMED mesafe alglayia degeri < Bl Jise
kart ledier kr €I yes @9 mav 9

[T durdur
degilse
[ller ot ~ RR100 "I
kart ledier (I lor €O yes €59 mav 9

6)

Yukaridaki bloga gére asagidakilerden hangisi yanhstir?
a) Mesafe 5'den kiigiikse hepsi durur.

b) Mesafe 5'den kiigikse kirmizi yanar.

¢) Mesafe 5'den bilyiikse ileri gider yesil yanar.
d) Mesafe. 5'den kiigiikse ileri gider kirmiz yanar.
7) “Eger robot engele yaklasiyorsa C4 notasi galsin yaklasmiyorsa
F4 notasi galsin.” Bu ifadeyi anl komut blogunda asagidaki
komutlardan hangisi kesin vardir?

tklandifinda
kart ledier (EFED ur @ ile €5D) arasinda bir say (tut) ves @ mav (9

Yukaridaki mblock uygulamasi hangi islemi gergeklestirmektedir ?
a)Kirmizi,yesil ve mavi 151k yanar.

b)Yesil 151gin farkh tonlarindan biri yanar.

c)Kirmiz1 151k yanmaz.

d)Kirmiz1 151gin farkl tonlarindan biri yanar.

9) “Yesil bayrak tiklandiginda motor hizi 100 olarak bir saniye
ileri gider,motor hizi 100 olarak bir saniye saga déner ve robot
durur.

Yukaridaki agiklama hangi kod bloguna aittir?

biklandiginda
hizy @ vap
© saniye belde
hizs €W vap
@ saniye bekle
RIS hae €9 vap

tidandiginda

hiz €I yap
@ sanive bekle
S b @ vap

tklandiginda
T bz € vap

bklandiginda

hizs €01 yap

@ saniye bekle
hiz €I yap
€ saniye bekie

€ saniye bekle
sola dén ¥ atFd] @ yap
€ saniye bekle

) d)

10) mBlock programinda robotun rastgele bir hizla ileri gitmesini
saglayan kod asagidakilerden hangisidir?
)
a
h €EED v
hiz €W vap
XTI bz @ ile €8 arasinda bir say (tut) yap

©

°)

d)



11,12 ve 13. Sorularm agagidaki sekle gore cevaplandiriniz.

W Untitled

21

ar
Q

Sahne 4-Pand
11) Sahnede kag karakter vardir?
a)2 b)3 4 d)5
12) Kag numarali simge programin galismasini durdurur?
a)l b)2 )3 d)4
13) Kag numaral simge programi galistirir?
a)l b)2 c)3 dy4
14) Robotumuz yesil bayraga tiklandiginda ileri gider. 1 saniye
bekler. Engelle arasindaki mesafe 5'den bilyikse yesil 151k degilse
kirmizi 151k yanar.
Bu ifadeye uyan komut blogu asagidakilerden hangisidir?

tkdandginda
[leri ot ~ Lo o o)

ter CTED ™

kart ledier (IS0 kr @B ves €D mav (D
degilse
Kart ledier or €2 ves @ mav €9

algilayia dederi > [ Jis@

tikdandiyinda
iz @I vao

gger  CITED mesafe alglayio deden < Jise

kart ledler (IR kr @B ves mav (B
degilse
kart ledier (ISR kr €D ves @ mav

tidandignda
[Ve-i ot ~ Y 100" R
@ sanive beide
eger  CITIED mesafe algilayia
kart ledier (XN kr @B v

degilse
kart ledler G lor yes @ mav @9

tikdandiginda
TS b @ vap

kart ledler (I kr €O ves €D mav 9
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Asagidaki 15,16,17,18. sorulart asagidaki tabloya gore
cevaplandiriniz. Size gére dogru olan kutucuklarin numaralarini
sorularin altindaki kutucuga yaziniz.

surekli tekrarla
XD mesafe alglayia deden
=,

1 2 3

[T ducdur I €Y il €1) arasinda bir say (tut) m
4 5 6

kart ledler lar @ yes @9 mav €I

kart ledler lor € ves @9 mav (B
8

ses tonunu (S8 notasinda QEIUM vurus cal
9

15)Yukaridaki tabloya gére kag numarali kutucuktakiler ses ve renk
kodlarindandir?

16)Robotun siirekli C4 notasini galdirmasini saglayan kodlar hangi
kutucuktaki kodlardir?

17) Yukaridaki tabloya gére kag numaral kutucuklar programi
baglatan ve bitiren kodlardir?

18) Hangileri islem blogunda yer almaktadir?

Not Baremi: 16,17 ve 18. Sorular 6 sar puan 15. Soru 12 puandir
diger sorular ise 5'er puandir.




