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OZET
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Tezin Ad1 Gorsel Programlama Ortamu ile Ogretimin

Ogrencilerin Bilgisayar Programlamay1
Ogrenmesine ve Programlamaya Kars1

Tutumlarina Etkisinin Iincelenmesi

Bu caligma gorsel porgramlama ortami ile 6gretimin dgrencilerin programlamayi
O0grenmelerine ve programlamaya karsi tutumlara etksini incelemek amaciyla
yapilmigtir. Calisma 2015-2016 Egitim-Ogretim yili giiz déneminde Ondokuz Mayis
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii'nde dgretim géren
42 ikinci smif Ogrencisi lizerinde “Programlama Dilleri 1" dersi kapsaminda
yiirlitiilmiistiir. Calisma 8 hafta boyunca devam etmistir. Calismada 6n test-son test,
kontrol gruplu yar1 deneysel bir desen kullanilmistir. Deney grubundaki dgrencilere
ders ve laboratuvar saatlerinde gorsel programlama Ogretimine dayali Ogretim
etkinlikleri ile programlama egitimi verilmistir. Bunun i¢in bir gorsel programlama
Ogretim aract olan Blockly yazilimi kullanilmistir. Kontrol grubundaki dgrenciler ise
geleneksel programlama oOgretim tarzi ile Python programlama dili {izerinden

ogrenim gormiislerdir.

Calismanin basinda her iki gruba 6n test olarak Kent Universitesi Kariyer Danisma
birimi tarafindan gelistirilen ve arastirmacilar tarafindan Tiirkge'ye uyarlanan
Programlama Yetenek Testi uygulanmistir. Calisma sonunda ise her iki gruba son
test olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen Programlama Basar1 Testi ve Baser
(2013) tarafindan gelistirilen Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutum Olgegi
uygulanmistir. Caligmadan elde edilen veriler kovaryans analizi (ANCOVA), t-test
ve Mann-Whitney U testi kullanilarak analiz edilmistir.



Calisma sonucunda gorsel programlama Ogretimi alan &grencilerin  geleneksel
programlama ogretimine gore dgretim alan dgrencilerden programlamayi 6grenmede
daha basarili olduklar1 tespit edilmistir. Ayrica yapilan analiz sonucunda gorsel
programlama 6gretimi ile 6grenim goren 6grencilerin programlamaya karsi tutumlari
geleneksel programlama 6gretimi ile 6grenim goren Ogrencilere gore daha yiiksek
olmasma ragmen aradaki bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi tespit

edilmistir.

Anahtar Sozciikler: programlama, programlama egitiminin zorluklari, gorsel

programlama dgretimi, gorsel programlama ortamlari, Blockly.



ABSTRACT

Student’s Name - Surname Mehmet Fatih YIGIT

Computer Education And Instructional
Department's Name )
Technologies

Name of the Supervisor Prof. Dr. Mustafa BASER

Name of the Thesis Investigating the Effect of Instruction Through
Visual Programming Environment on Students'’
Learning Computer Programming and

Attitudes Toward Programming

The aim of this study is to investigate the effect of instruction through visual
programming environment on students' understanding of programming and attitudes
toward programming. The study was carried out in "Programming Languages 1"
course with 42 sophomore students from Computer Education and Instructional
Technologies department in Ondokuz Mayis University in the academic year 2015-
2016 fall semester. The study lasted 8 weeks. Quasi-experimental pretest-posttest
control group design was adopted in this study. Students in the experimental group
were taught programming in lectures and laboratory sessions through activities based
on visual programming instruction. For this, Blockly, a visual programming tool, was
used. Students in the control group were taught programming using Python

programming language based on traditional programming instruction

At the beginning of the study, both group was given Computer Programming
Aptitude Test, developed by University of Kent Career Advisory Service and
translated into Turkish by the researchers. At the end of the study, Computer
Programming Achievement Test, developed by the researchers, and Computer
Programming Attitude Scale were given both groups. Data obtained by the study
were analyzed using analysis of covariance (ANCOVA), t-test and Mann-Whitney U
test.



According to the results of the study, the experimental group scored significantly
higher than the control group on computer programming achievement test.
Moreover, the experimental group developed higher attitude toward computer
programming than the control group, but the difference between groups was not

statistically significant.

Keywords: programming, learning difficulties in programming, visual programming

instruction, visual programming environments, Blockly.

Vi



TESEKKUR

Oncelikle yiiksek lisans egitimim ve tez ¢alismasi siireci boyunca maddi ve manevi
her konuda yardimlarini esirgemeyen sayin danigman hocam Prof. Dr. Mustafa

BASER'e tesekkiirii bir borg bilirim.

Caligma siiresince deneyimleriyle yardimci olan Yrd. Do¢ Dr. Haci Bayram

YILMAZ'a tesekkiir ederim.

Calisma siiresince beni motive eden is arkadaslarim Ismail CETIN, Mustafa Serhat

DUNDAR ve Alpaslan ULKEN'e tesekkiir ederim.

Calismam boyunca destekleri ile her zaman yanimda olan sevgili annem, babam ve

kardeslerime de sonsuz sevgilerimi sunarim.

vii



ICINDEKILER

KABUL VE ONAY ..o [
BILIMSEL ETIK BILDIRIMI ........ccocoooiiiiiicecececsns ii
OZET ... i
ABSTRACT s %
TESEKKUR ......cooviiiiiiiceeeeeeee ettt n sttt n sttt n st vii
ICINDEKILER ........oooooioioieeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt viii
TABLOLAR LISTESI .......ccoviiiiiiiiiinees s Xi
SEKILLER LISTESI........c.oiviiiitiieieeeeee et esis e an s Xii
KISALTMALAR LISTESI ......coooiiiiiiiniiiiee s Xiii
BOLUM 1 GIRIS ......oooiiioeeeeeeee ettt 1
1.1 Arastirmanin OnNeMi...........cveveieviveeeeeeiesiseeeeee e es st es et tssesensese e s s e, 4
BOLUM 2 ALANYAZIN TARAMASL........cooiimiiiiiiriirineesiesiessssssssssinens 6
2.1 Programlama ve Programlama EZitimi..........cccoceiiiiiniiiiiiiicc e 6
2.2 Acemi Programeilar ..o 7
2.3 Programlama Ogrenimini Etkileyen FaKtorler.........coocovviiveicveincreiereenennn, 8
2.4 Programlama Ogrenmenin ZorluKIar .............coceeiiverinevenineencsessesesessenn, 10
2.5 Programlama Egitiminde Gorsel Teknolojiler.........cccooeviiiiiiiiiiiiiciice, 13
2.5.1 Gorsel Programlama Ortamlart ...........cocvvveiiiiiiiiniiiic e 16

2.5. 1.1 SCIatCN ... 17

2.5. 1.2 AlICE ...t 20

2.5. 1.3 BIOCKIY ..o e 23

2.6 Programlama Ogreniminde {1k Dilin BtKiSi.........ccccoeeveririeirerereesccrerenenenn, 27
2.7 BOIM OZt ..ottt 29

viii



BOLUM 3 ARASTIRMA PROBLEMI VE HIPOTEZLER .............ccccceu....... 30

3.1 Ana Problem ve HIPOEZIEr ... 30

3. L1 AN PIODIEM .o 30

B L2 HIPOTEZIET ... e 30
BOLUM 4 YONTEM.....coootviiiiiiiiiiiissies s 31
4.1 Yart Deneysel DESEN........ccuiiiiiiiiiiiiiii ittt 31
4.2 Cal1iSMA GIUDU ...ccuvviieeiiiiec e e e e e e e et e e e e s nre e e e e annes 32
4.3 DEFISKENILT ... 34
4.3.1 Bagimsi1z DeZiSKen..........cooiiiiiiiiiiiiieeee e 34
4.3.2 Bagimli Degiskenler..........cocovoiiiiiiiiiiiiieiie e 34

4.4 Veri Toplama ATaGIarT ........cciiviiiiiiiiiiii i 34
4.4.1 Programlama Yetenek Testi (PYT) ..o 35
4.4.2 Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi (BPKTO) .......c..cocoue.. 35
4.4.3 Programlama Bagart Testi (PBT) ........ccoooviiiiiininiiiieieee e 36

4.5 Uygulama SUTECT.......cuveiriiiieiiieiee et nnee s 38
4.6 VEIT ANANZI ..o 38
4.7 Varsayimlar ve SirliliKIar..........ccoooviiiii 39
4.77.1 VarsayImIar........ccoooviiiiiiiiic e 39
4.7.2 SINITIIKIAT ©ocii e 39
BOLUM 5 BULGULAR ......oooiiiiiiineiciesis s 40
TR = 10 ] o U] - SO PR 40

[ [ 0T ] (=200 OO S T PRRRPRPRS 41
HIPOEZ 2: ..ottt ae e e e beearee s 45

IV O3 1 @ 15 1111 F: ) S TSRO 48
BOLUM 6 TARTISMA VE ONERILER ...........ccccooovoiiiiieieeeeeeeeeee e, 49
0.1 TAITISIMA. ...eeiiiiiiiiie et 49
0.2 ONETILET ...v.vvvveeeeeceeectcteee ettt ettt ettt ettt sttt ettt st se st seseseseseens 53



KCAYNAKCA ..o e e eee e ee s e s e s s e s es e e s ees s ee s es s esenns 54

EK 1: PROGRAMLAMA YETENEK TESTI .......cc.cooovoviiiiiiiieeeeeeeeeee 68
EK 2: PROGRAMLAMA BASARI TESTI ......cocoovoiiiiiieiceeeeceeeeeeee e 74
EK 3: BILGISAYAR PROGRAMLAMAYA KARSI TUTUM OLCEGiI......... 83
EK 4: BLOCKLY YAZILIMINDA YAPILAN DEGISIKLIKLER ................. 86
EK 5: ETIK KURUL BELGESI.........c.ccooooiiiiiiiieceeece e 97
EK 6: PROGRAMLAMA YETENEK TESTi KULLANIM IZNi..................... 08
077 0317 1 15T 99



TABLOLAR LiSTESI

Tablo 4.1: Arastirma deSCNI.........ueeieiiiiiiiee e e eee e e e e e e e s sare e e e srree e e 31
Tablo 4.2: Cal1SMa ZrUDU........oiiiiiiiiie e 32
Tablo 5.1: Gruplara gore diizenlenmis betimsel istatistikler ..........c.cccooceiiiiiiennnnne 40
Tablo 5.2: On teste ait Shapiro-Wilk Normallik Testi.........cccccoueverierriererieeisienann. 41
Tablo 5.3: On teste ait iliskisiz Orneklemler t-Testi Sonuglart ..........c.cocvevevvveerenee, 41
Tablo 5.4: Deney ve Kontrol gruplarinin PBT Shapiro-Wilk Testi Sonuglart .......... 42
Tablo 5.5: Levene testi SONUGLATT .......ociviiiiiiiie e 43
Tablo 5.6: Regresyon Egimleri Esitligi Icin ANOVA Sonuglart............ccccevevennne.e 43
Tablo 5.7: Bagimli ve Ortak Degisken Arasindaki Dogrusal {liski..........cccocevrrrnnn. 44
Tablo 5.8: Son Teste ait ANCOVA SONUGIAIT........ccevveeireeiieiiree e cree e eree s 45

Tablo 5.9: Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi Shapiro-Wilk Normallik
TESEE SOMUGIATT ..ttt sttt sre e eesneeenee e 46
Tablo 5.10: Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutum Olgegi iliskisiz Orneklemler t-
TSt SONMUGIATT ...vvveiiiiii et e et e e beeeenes 46
Tablo 5.11: Tutum Alt Boyutlari I¢in Shapiro-Wilk Normallik Testi...................47
Tablo 5.12: Tutum Alt Boyutlar: i¢in iliskisiz Orneklemler T-testi..................... 48
Tablo 5.13: Tutum Alt Boyutu I¢in Mann-Whitney U Testi............................. 48

Xi



SEKILLER LISTESI

Sekil 2.1: Jeliot ara YUZI ......ceovvieiiieiiiieiec e 15
Sekil 2.2: Scratch ara YUZU.......cvveiiiiiiiiieiiie e 18
Sekil 2.3: ALICE ara YUZI ....vvveiiiieiiiie et 21
Sekil 2.4: Blockly ara YUZI .......coveiieiiiiiiiieieee e 24
Sekil 2.5: Blockly KOd €KIani..........cccviiiiiiiiiiiiiciiccsce e 25
Sekil 2.6a: Degisken tanimlama...........ccccoviiiiiiiiiiiieniiieee e 25
Sekil 2.6D: DeZisKen Gagirma .........ccceueiieiieiieiiesieese et 25
Sekil 2.7a: While dONGUST .....cevvrvviiieeiiiiereee e 25
Sekil 2.7D: fOr AONGUST .....vevveueeeeieiee e 25
Sekil 2.8a: Karsilagtirma ifadeleri..........ccccceiiiiiiiiiiiiiiei e 26
Sekil 2.8b: Mant1ksal ifadeler ........cccoivuiiiriiiieiiieiee e 26
Sekil 2.9a: Liste OIUSTUIMA........ccciiiiiiieiiiiiie et e e e srre e e s naeeas 26
Sekil 2.9b: Eleman konumunu BUlMa..........ccoooiieiiieee e 26
Sekil 2.9¢: Listeden eleman Gagirma .........ccceiueerieiiieeneeiieesie e siee e s 27
Sekil 2.9d: Listeden eleman SIIME .........occviiiiiiiiiiice e 27
Sekil 2.9e: Listeye eleman eKIEme.........cocvvieiiiiiiii e 27
Sekil 2.9f: Liste dilimi @lMa........c.ooiveiiiieiieie e 27
Sekil 2.10a: Deger dondiirmeyen islev bloZu .........cccoovvviieiiiiiiiieiceee, 27
Sekil 2.10b: deger dondiiren iS1eV DIOGU.........evveiiiiiiiiiieeee e 27
Sekil 4.1: Programlama basari testi O1nek SOTU. ........ccoeiviiiieriiiiiiciiieeee e 36
Sekil 5.1: On Test - Son Test Sa¢1Ma Grafifi......c.ccceceeeveveeerereeereieeeeeeeeee e, 44

Xii



KISALTMALAR LISTESI

GPO: Gérsel Programlama Ogretimi

GEPO: Geleneksel Programlama Ogretimi

PYT: Programlama Yetenek Testi

PBT: Programlama Basar1 Testi

BPKTO: Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi

GPO: Gorsel Programlama Ortam1

Xiii



BOLUM 1
GIRIS

Programlama oOzellikle son yillarda yiiksek gelir getiren bir yetenek olarak
goriilmektedir. Programlama bilmek giinlimiizde insanlar igin iyi bir i imkani
sagladig gibi teknoloji merkezli olarak yasadigimiz su diinyada daha iiretken bir
tilke haline gelebilmek i¢in de oldukg¢a biiyiik bir 6neme sahiptir (Sak ve Demirer,
2016). Ayrica programlama O6grenmenin kisiye bilissel olarak katki sagladigi da
savunulmaktadir (Cakiroglu, Sar1 ve Akkan, 2011; Fessakis, Gouli ve Mavroudi,
2013; Rogozhkina ve Kushnirenko, 2011). Akpinar ve Altun (2014) programlama
sayesinde bireyin problem ¢Ozme, analitik ve uzamsal diiglinme gibi bilissel
becerilerinin  gelistigini ifade ederek programlama Ogrenilmesinin &nemini
vurgulamaktadir. Ancak programlama ile ilgili yapilan aragtirmalara bakildiginda
programlamanin 6grenilmesi zor bir alan oldugu ve bu durumun da bilgisayar
bilimleri alaninda yasanilan en biiyiik sorunlardan birini teskil ettigi belirtilmektedir
(Ambrosio ve digerleri, 2011; Bennedsen ve Caspersen, 2005; Gill ve Holton, 2006).
Bu sorun, sorunun nedenleri, yol actigi sonuglar ve iyilestirilmesi adina yapilan
caligmalar alan yazinda siklikla ele alinmistir (6r: Ben-Bassat Levy, Ben-Ari ve
Uronen, 2004, Corney, Teague ve Thomas, 2010; Kalelioglu, 2015; Kinnunen ve
Malmi, 2006; Krpan, Mladenovi¢ ve Rosi¢, 2015; Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen,
2005; McCracken ve digerleri, 2001; Rizvi ve Humphries, 2012; Robins, Rountree
ve Rountree, 2003).

Programlamanin G6grenilmesi zor bir alan olmasi ¢esitli olumsuz sonuglar
dogurmaktadir. Bunlardan birisi diisiik 6grenci notlar1 ve programlama derslerindeki
basarisizliklaridir. Bununla ilgili olarak Gill ve Holton (2006) yaptiklari arastirmada
ilk defa programlama egitimi alan dgrencilerin yaklasik % 50'sinin harf notunu D (en
diigiik ge¢me notu), W (dersten ¢ekilme) veya F (basarisiz) olarak saptamislardir.
Bennedsen ve Caspersen (2007) calismalarinda programlamaya giris dersini alan
ogrencilerin % 33'niin dersi gecemedigini belirlemislerdir. Krpan, Mladenovi¢ ve
Rosi¢ (2015) 2010-2013 yillart arasinda programlamaya giris dersi alan 511 6grenci
tizerinde yaptiklar1 calismada &grencilerin - %47'sinin - programlama  dersini
basarisizlikla sonlandirdiklarini tespit etmislerdir. Teague ve Roe (2009) ise bir

tiniversitede yaptiklar1 arastirmada programlamaya giris dersindeki basarisizlik

1



oraninin ortalama %30 oldugunu belirtmis ve bu oranin %41'lere kadar ¢iktigini

bildirmistir.

Buna ek olarak programlama 6gretimindeki var olan bu sorundan dolayi, 6grenciler
bilgisayar bilimleri programimi da birakabilmektedir. Talton ve digerleri (2006)
ABD’deki Illinois Universitesi'ndeki Bilgisayar Bilimleri Programi’nin verilerini
dikkate alarak, Ogrencilerin % 25’inin ilk yi1l sonunda programi biraktigin
aciklamislardir. Ayrica programlama 6greniminin zorlugu liniversitelerin Bilgisayar
Bilimleri bransini tercih eden 6grenci sayisinda da bir azalmaya yol a¢gmaktadir.
Zweben (2011) , ABD Bilgisayar Arastirma Birligi (CRA)’nin verilerine gore
ABD’de Bilgisayar Bilimlerini tercih eden 6grenci sayisinin 2000°den 2007’e kadar
% 50 oraninda diistiigiinii belirtmistir. Vegso (2005) ise California Universitesi'nde
yapilan bir ¢aligmada 2000-2004 yillar1 arasinda Bilgisayar Bilimlerini tercih eden
ogrenci sayisinda % 60'lik bir diisiisiin tespit edildigini agiklamistir.

Programlama oOgreniminin zorlugu ve bu alanda yasanilan problemler belli bir
iilkeyle smirli kalmayip diinya capinda bir sorun olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Bununla ilgili yapilan uluslararasi ¢aligmalar bulunmaktadir. McCracken ve dig.
(2001) yaptiklar1 c¢alismada bir¢cok iilkeden veri  toplamis ve sonug olarak
Ogrencilerin programlamaya giris derslerinden sonra hala programlamayi
ogrenemediklerine ve beklenilenden daha diisiik bir 6grenci performansiyla
karsilastiklarina dikkat cekmistir. Arastirma sonunda elde edilen sayisal verilere gore
ogrenciler ortalama olarak 110 puan tizerinden 22,89 almistir. 7 farkli iilkeden veri
toplanarak yapilan bir diger uluslar arasi ¢aligmada ise Lister ve dig. (2004)
ogrencilerin kisa bir program blogunun ne is yaptigin1 saptamakta ve verilmeyen bir
kod satirmin dogru olarak secenekler arasindan segilebilme noktasinda zorluk
yasadiklar1 sonucuna ulagsmislardir. Bunlara ek olarak bilgisayar bilimleri alaninda
mezuniyet seviyesine gelmis 6grencileri ele alan ve Amerika, Isveg, Yeni Zelanda
gibi iilkelerde yiiriitiilen uluslararas1 ¢aligmalarda ise, bu Ogrencilerin basarili bir
bicimde program tasarlayamadiklar1 goézlenmistir (Eckerdal, McCartney, Mostrom,

Ratcliffe ve Zander, 2006; Loftus, Thomas ve Zander, 2011).

Programlama &greniminin  zor olmasinin en Onemli sebeplerinden birisi,
programlamanin 6grenen kisinin  birden fazla tir bilgiye sahip olmasini

gerektirmesidir (Mannila, Peltomiki ve Salakoski, 2006). Dogru ve c¢alisan bir



program yazabilmek icin kisi programlama kavramlarini, bunlarin mantigini, nasil
islediklerini, bunlarin programlamaya 6zgi dille bilgisayarin anlayacagi bir bigimde
nasil yazildiklarini bilmek ve tiim bunlar1 kullanarak verilen problemin ¢6ziimii i¢in
uygun bir algoritma gelistirmek durumundadir. Bu siire¢ programlamaya daha yeni
baslayacaklar i¢in oldukca zor ve karmasik gelmekte ve programlama derslerinde
bikkinlik ve yilginlik yasamalarina, sonucunda da basarisiz olmalarina sebep
olmaktadir (Mannila, Peltomaki ve Salakoski, 2006). Ciinkii programlamaya giris
derslerinde tiim bu silireci tam olarak ele almak kolay olmamakta ve bu siiregte
programlama i¢in daha fazla 6nem arz eden bazi becerilerin gelistirilmesi i¢in yeterli
zaman bulunamamaktadir. Bundan dolayr alan yazin incelendiginde de
goriilmektedir ki programlamaya giris derslerinde 6grencilerin problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirmelerine yeterince agirlik verilmemekte ve daha yogun olarak
programlama s6z dizimi ile vakit harcanmaktadir (Jenkins ve Davy, 2000; Lovonen,
Meisalo, Lattu ve Suttinen, 2003; McGill ve Volet, 1997). Ancak gesitli
arastirmacilar bunun yanlis oldugunu, programlamaya giris derslerinde sézdizimi ve
kod yazimi ile ugragsmaktan ¢ok programlama kavramlarina ve kod blogunu okuyup
anlamaya dair caligmalar iizerinde yogunlasilmasinin Ogrenciler acisindan daha
yararlt olacagini belirtmislerdir (Lister, Fidge ve Teague, 2009; Lopez, Sutton ve
Clear, 2009; Sorva, 2012; Wilson ve Moffat, 2010). Sahip olunmasi1 gereken bilgi
tiriiniin  fazlaligi sebebiyle programlamada yasanilan zorlugun yani sira,
programlamaya karst var olan gilidilenme ve tutuma dayali problemler de
programlama 6grenimini zorlastirabilmektedir (Gomes ve Mendes, 2007; Korkmaz
ve Altun, 2013).

Yukarida bahsedilen bu soruna iliskin olarak, ozellikle programlamaya giris
derslerinde s6z dizimini aza indirip problem ¢6zmeyi 6n planda tutan, dgrencilerin
programlama ile ilgili olarak giidiilenmesini artiran ve programlamaya karsi olumlu
tutuma sahip olamalarin1 saglayan bir takim teknolojilerin kullanilmasi onerilmistir
(Herbert, 2010, s 4; Powers ve dig., 2006). Bu teknolojiler daha ¢ok gorsel
Ozelliklere sahip olan teknolojiler olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bunlarim en
bilinenleri ve alan yazinda da sik¢a bahsedilenleri Scratch (Malan ve Leitner, 2007),
Alice'tir (Dann, Cooper ve Pausch, 2000). Bunlarin ortak 6zelligi s6z diziminden ¢ok

ogrencilerin programlama ile ilgili temel kavramlari 6grenmelerine ve problem



¢ozme becerilerini gelistirmelerine ve bunlar iizerinde zaman harcamalarina yardime1

olmasidir (Myers, 1990).

Scratch ve Alice Ogrencilerin programlamaya yonelik temel kavramlari
O0grenmelerine ve bunun {izerinde daha yogun bir bigimde ¢aba sarf etmelerine
katkida bulunmasina ragmen, 6grencilere gergek bir programlama dili iizerinden
Ogretim imkani sunmamaktadir. Bu yazilimlarda o6grenciler sahnede var olan
karakter ya da nesneleri program bloklari ile hareket ettirmektedirler. Bu yiizden bu
teknolojiler iiniversite diizeyine degil, daha ¢ok lise ve ilkogretim 6grencilerine hitap
etmektedir (Maloney ve digerleri, 2010). Ancak Google tarafindan gelistirilen ve bu
tez calismasinda da kullanilacak olan Blockly yazilimi 6grencilere Scratch ve
Alice'teki oyunsu ortam yerine daha gergekgi ve sozdizimsel programlama dillerinde
yapilabilen uygulamalara daha yakin programlar gelistirme firsati tanimaktadir.
Ayrica Blockly'de 6grencilerin program bloklar1 ile hazirladiklar1 kod blogunun
sozdizimsel karsiligina (program koduna) da erisilebilmektedir. Bu 6zellik Scratch
ve Alice'te bulunmamakta ve bu ozellik sayesinde programlamanin temel
kavramlarii edindikten sonra metin tabanli programlama dillerine geg¢is daha kolay
hale gelmektedir (Dann ve dig., 2012). Bundan dolay1 bu caligmada Scratch ve
Alice'in sahip oldugu gorsel avantajlari ve bunlarin programlama &6grenmeyi
kolaylastiran &zelliklerini barindiran, tniversite seviyesindeki &grencilere hitap
edebilen ve programlamaya giris derslerinde 6grencilere programlamanin temel
kavramlarint 6greterek onlari ileride kullanacaklari gergek programlama dillerine
hazirlamay1 amaglayan bir yazilim olan Google Blockly gorsel programlama ortami
kullanilmistir. Bu yazilimin programlamaya giris dersi alan tiniversite 6grencilerinin

programlama 6grenmelerine ve tutumlarina olan etkisi incelenmistir.

1.1 Arastirmanin Onemi

Programlamay1 Ogrenmenin giigliigli ve programlama ogrenimindeki basariy1
artirmak i¢in Onerilen yoOntemler alanyazin taramasinda bahsedilmistir. Bu
yontemlerden birisi de gorsel programlama ortamlarmmin  kullanilmasidir.
Alanyazinda kullanilan gorsel programlama ortamlar1 daha ¢ok lise veya daha alt
seviyelerde kullanilabilecek oyun tarzi (6rn. Scratch, Alice) araglardir. Bu araglar
gercek programlama dili ortami1 sunmadiklarindan, {niversite diizeyindeki

ogrencilerde daha etkili araglara ihtiya¢ vardir. Google Blockly, gorsel programlama



ara yliziine sahip ve gercek programlama dili lizerinden programlamayi 6gretmeyi
amaglayan bir yazilimdir. Alanyazinda bu aracin programlama Ogretimindeki
etkisinin incelendigine dair bir ¢alismaya rastlanmamustir. Bu nedenlerle bir goérsel
programlama ortami olan Blockly'nin hem tiniversite diizeyindeki 6grencilere hitap
etmesi ve gergek programlama diline ait bir ortam sunmasi hem de alanyazinda
bununla ilgili bir ¢alismanin olmamasi sebebiyle bu calismanin alanyazina katki

yapacagi ve bu yiizden de 6nem tasidig diisiiniilmektedir.



BOLUM 2
ALANYAZIN TARAMASI

Bu boliimde programlama egitimi, programlamay1 etkileyen faktorler, programlama
O0greniminin zorluklar1 ve gorsel programlama ile ilgili tanimlara, bilgilere ve yapilan

caligsmalara yer verilecektir.

2.1 Programlama ve Programlama Egitimi

Programlama var olan bir problemi ¢6zmek i¢in bilgisayarin anlayabilecegi bir dil ile
o probleme ¢dziim iiretmektir (Van-Roy ve Haridi, 2004). Ik bilgisayar ile birlikte
kullanict ve bilgisayar arasindaki iletisimi gerceklestirebilecek bir araciya gereksinim
duyulmustur. Bu gereksinim ilk olarak makine dili ile karsilanmaya calisiimistir.
Ancak makine dilinin zorlugu sebebiyle daha kolay yazilabilen ve anlagilabilen
programlama dilleri gelistirilmistir. Programlama dili, programcinin bilgisayardan ne
yapmasint istedigini anlatabilmek i¢in kullandigi soézdizimleridir (Van-Roy ve
Haridi, 2004). Giiniimiizdeki en popiiler ve en yaygin olarak kullanilan programlama
dilleri Python (Nikula, Sajaniemi, Tedre ve Wray, 2007), Java, C ve C++ 'tir (Moons
ve De Backer, 2013).

Bir bilgisayar programinin meydana getirilmesinde ise bir takim asamalar
bulunmaktadir. Casey (1997) bu asamalar1 problemi kavrama, kod tasarlama, olasi
hatalar1 ayiklama ve programin dogru ¢alistigini teyit etme olarak siralamistir. Diger
bir ifadeyle, programcinin ilk olarak yapmasi gereken problemi iyi bir sekilde
anlamak ve analiz etmektir. Daha sonraki asamada ise programci var olan bu
problemin ¢oziimii i¢in gerekli olan kodu tasarlamak durumundadir. Programci kod
tasarimindan sonra programda var olan hatalar1 gidermek veya programi daha etkin
bir sekilde calisir hale getirmek igin programi revize etmeye ihtiya¢ duymaktadir.

Son agamada ise dogru, sorunsuz ve istendik bir bicimde ¢alistig1 teyit edilir.

Yukarida da belirtildigi gibi bir programeci kod yazimi siiresince birden fazla ¢esit
bilgi ve beceriye sahip olmak durumundadir. Bunlar su sekilde Ozetlenebilir

(Bayman ve Mayer, 1988; Linn, 1985) :

1- Sozdizimsel (Syntactic) Bilgi: Bir programlama dilinin kullanimi igin gerekli olan
yazim bi¢imine ait bilgi. Python programlama dilinden &rnek vermek gerekirse,
6



islev, dongli ve karsilastirmalarin icerisindeki kod bloklarinin satir basi yapilarak
yazilmaya baglanmasi gerektigini ya da liste ya da sozliikler i¢in hangi tiir parantezin
([ 1, {}) kullanilmas1 gerektigini bilmek sozdizimsel bilgiye girmektedir. Program
yazabilmek i¢in sozdizimsel bilgi kendi basina yeterli degildir. Bunlarin anlamli ve
problemin ¢dzlimiine uygun bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Bunun i¢inde
asagida bahsedilecek bilgi tiirlerine de sahip olmak gerekmektedir (Bayman &
Mayer, 1988).

2- Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlamada yer alan kavramlara ait bilgi. Bu
bilgi tlirii programlama dilleri arasinda pek fazla farklilik gostermemekte bunlar
arasinda rahat bir sekilde transfer edilebilmektedir. Hemen hemen her programlama
dilinde dongii mantig1 ve ne is yaptig1 benzerlik gostermektedir. Ornegin "for"
dongiisti belirtilen kosul saglanana kadar icerisinde yazilan kodu isletmeye devam

eden bir dongii bi¢cimidir.

3- Stratejik (Strategic) Bilgi: Programlamada verilen problemin ¢6ziimii i¢in gerekli
olan problem ¢6zme becerisi. Diger bir deyisle, program yazmak i¢in sahip olunmasi
gereken sozdizimsel ve kavramsal bilgiyi kullanarak problemin ¢6ziimiine yonelik
etkin bir algoritma gelistirilme siirecinde biiyiik 6neme sahip bilgi tiiriidiir. Ornegin
verilen bir sayinin faktoriyelini bulan bir program yazilmasi istendiginde, kisi bunun
icin kullanmasi gereken islev ya da dongii kavramlarini, bunlarin mantigim1 ve
sozdizimsel olarak nasil yazilmasi gerektigini bilebilir. Ancak bu kavramlar
kullanarak nasil bir algoritma izlemesi gerektigini de bilmesi gerekir ve bu siireg
kisinin stratejik bilgisi ile ilgilidir. Bu 3 tip bilginin daha iyi anlasilabilmesi igin
programlamanin bir dilde siir yazmaya benzetildigi diistiniildigiinde, kisinin
oncelikli olarak dilbilgisini bilmesi (s6zdizimsel bilgi), daha sonra kelimeleri ve
anlamlarin1 bilmesi (kavramsal bilgi) ve son olarak da bir duyguyu ifade edecek

sekilde kelimeleri yan yana getirmeyi bilmesi (stratejik bilgi) gerekmektedir.

2.2 Acemi Programcilar

Acemi programci daha 6nce bir programlama 6gretimi gérmemis ve programlama ile
ilgili bir alt yapisi olmayan bireylerdir (Mow, 2012). Acemi programcilar hakkinda
yapilan caligmalar, programlamada diistiikleri hatalar1 ve yasadiklari giigliikleri
tanimlamak agisindan onemlidir (Ebrahimi, 1994). Ciinkii bu gibi problemleri

tanimlamadan, bunlarin giderilmesi icin gerekli olan programlama Ogretim
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stratejilerinin gelistirilmesi zordur. Acemi programcilar programlama egitimlerine
bircok engellerle karsilasarak baslamaktadirlar. Bati, Gelderblom ve van Biljon
(2014) bu engelleri kavram yanilgilari, akademik ge¢mislerinin yetersizligi,
programlama ile ilgili kavramlara yabancilik ¢ekme ve gilidiillenme (motivasyon)

olarak belirtmislerdir.

Literatiirde ayrica acemi programci olarak nitelendirilen bireylerin birgok 6zelligi
oldugu tespit edilmistir. Ornegin cogu acemi programci ya hicbir programsal alt
yapiya sahip degil (Mow, 2012), ya da sadece programlamaya giris derslerinde
egitim gormiislerdir (Madison ve Gifford, 2002; Gobil, Shukor ve Mohtar, 2009).
Ayrica acemi programcilar ylizeysel bir programlama bilgisine sahip olmakta
(Winslow, 1996), bildiklerini programa yansitamamakta ve soOzdizimsel ve
kavramsal bilgiye sahip olsalar dahi, bunlar1 anlamli ve tam bir program haline
getirmekte gligliik cekmektedirler (Kelleher ve Pausch, 2005; Lahtinen, Ala-Mutka
ve Jarvinen, 2005). Bunlara ek olarak, acemi programcilar problem ¢6zme ve
planlama becerisinden yoksun olmakta ve bunlar {izerinde az zaman
harcamaktadirlar (Lane ve VanLehn, 2005; Mhashi ve Alakeel, 2013; Soloway ve
Ehrlich, 1984).

2.3 Programlama Ogrenimini Etkileyen Faktorler

Her oOgrenci programlamayi esit diizeyde oOgrenememektedir. Bazi Ogrenciler
programlamay1 daha cabuk ve kolay oOgrenirken, bazilar1 da yavas ve gec
ogrenebilmektedir (Wray, 2007). Bu durum alanyazinda da incelendigi tizere
programlama 6grenimini etkileyen bir takim faktorlerin bulundugunu gostermektedir
(Bergin ve Reilly, 2006; Byrne ve Lyons, 2001; Caspersen, Larsen, Bennedsen,
2007). Bunlardan en sikg¢a bahsedilenleri, gegmis programlama tecriibesi (Rountree,
Rountree, Robins ve Hannah, 2004), programlama 6z-yeterligi (Mazman, 2013),
matematik bilgisi (Ventura, 2005), problem ¢6zme becerisidir (Pillay ve Jugoo,

2005).

Gecmiste elde edilen programlama tecriibesi programlama 6grenimini etkileyen en
onemli faktorlerden biri olarak gosterilmektedir (Fincher ve digerleri, 2006;
Rountree ve digerleri, 2004). Programlama ile ilgili olarak dnceden elde edilmis bir
takim tecriibeler programlama o6grenimi kolaylastirmakta ve Ogrencilerin daha

basarili olmalarin1 saglamaktadir. Bununla ilgili olarak yapilan calismalara
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bakildiginda lisans diizeyinden oOnce elde edilen programlama tecriibelerinin
tiniversitede programlamaya giris derslerindeki basariya olumlu katki sagladigi

gozlemlenmistir (Hagan ve Markham, 2000; Wiedenbeck, Labelle ve Kain, 2004).

Programlama 6z-yeterligi de programlama 6grenimini etkileyen bir diger faktordiir.
Oz-yeterlik bireyin bir gorevi basarip basaramayacagina iliskin inancidir (Bandura,
1977). Bu baglamda bireyin programlama hakkindaki 6z-yeterlik algi diizeyi
programlama basarisini olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir. Bu konuda
yapilan caligmalara bakildiginda 6z-yeterligin programlama basarisini yordadigi ve
programlama basarist ile anlamli bir iliskiye sahip oldugu goriilebilmektedir
(Mazman, 2013; Ramalingam, LaBelle ve Wiedenbeck, 2004; Wiedenbeck, LaBelle
ve Kain, 2004).

Programlama 6greniminde ayrica bireyin matematik altyapisinin da etkili oldugu
belirtilmektedir (Byrne ve Lyons, 2001; Wilson ve Shrock, 2001). Ventura (2005)
matematiksel beceri ile programlama basarisini birlikte ele alan ¢alismalardan yola
cikarak matematik bilgisinin programlama basarist ile anlaml bir iligkisi oldugunu
ifade etmektedir. Yapilan baz1 ¢alismalar incelendiginde de matematiksel becerileri
diisik olan Ogrencilerin  programlama derslerinde de basarisiz  olduklari

goriilmektedir (Byrne ve Lyons, 2001; Gomes ve dig., 2006).

Programlama 6greniminde bir diger etkili faktdr ise problem ¢dzme becerisidir
(Pillay ve Jugoo, 2005; Yurdagiil ve Askar, 2013). Gomes ve Mendes (2007)
problem ¢dzme becerisinin programlama dgreniminde olduk¢a énemli oldugunu ve
programlama 6greniminde yasanilan zorluklarin ¢cogunun problem ¢6zme becerisi
eksikliginden kaynaklandigini belirmektedir. Ayrica problem ¢ézme becerisinin
programlama basarisin1 etkisini inceleyen ¢aligsmalar bakildiginda ise bu ikisi
arasinda anlamli bir iligki oldugu tespit edilmistir (Pillay ve Jugoo, 2005; Yurdagiil
ve Askar, 2013).

Yukarida da agiklandig1 iizere programlama 6grenme siirecini etkileyen bir takim
faktorler bulunmaktadir. Bu faktorler ayrica Ogrencilerin programlama basarisini
onceden tahmin edebilmek i¢in kullanilan programlama yetenek testleri icin birer
yardimcr durumundadir. Programlama yetenek testleri 6grencilerin ya da kurum
calisanlarinin  programlamada basarili olup olamayacaklarint yordamak igin ve

programlama konusunda potansiyel sahibi olduguna inanilan bireylerin se¢imi igin
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kullanilan testlerdir (Tukiainen ve Monkkonen, 2002). Bu testlerin en bilinenleri
IBM programlama yetenek testi (Pea ve Kurland, 1983), Dehnadi testi (Dehnadi,
2006) ve Kent Universitesi programlama yetenek testidir (Computer Programming
Aptitude Test, 2015). Programlama yetenek testleri programlama ile ilgisi olan ve
yukarida belirtildigi iizere programlama 6grenimine etkisi olan matematik bilgisi ve
problem ¢d6zme becerisi gibi bir takim faktorlerin dl¢limiinde kullanilmakta ve elde
edilen sonuglara gore bireyin programlamada basarili olup olamayacagi konusunda
bazi tahminler ortaya koymaktadir (Lacher ve Lewis, 2015; Tukiainen ve
Monkkdnen, 2002).

Programlama yetenek testleri ile Ogrencilerin programlama basarisi arasindaki
iligkiyi inceleyen az da olsa bazi caligmalar mevcuttur. Harris (2014) kendi
gelistirmis oldugu PATT programlama yetenek testi ile programlama basarisi
arasinda anlaml bir iligki buldugunu belirtmistir. Lacher ve Lewis (2015) Kent
Universitesi tarafindan gelistirilen programlama yetenek testini kullanmis ve
Ogrencilerin programlama basaris1 ile yetenek testi puanlari arasinda pozitif bir
korelasyon tespit etmistir. Dehnadi (2006) ise yaptig1 calismada gelistirmis oldugu
programlama yetenek testinin programlama basarisini tahmin etmede etkili
oldugundan bahsetmis ancak daha sonra yaptig1 ¢alismada testin tahmin yeteneginin

ilk caligma kadar gii¢lii olmadigini belirtmistir (Bornat ve Dehnadi, 2008).

2.4 Programlama Ogrenmenin Zorluklari

Programlama &greniminin zor olmasinin en basta gelen sebeplerinden birisi,
programlamay1 Ogrenecek kisinin birden fazla tiir bilgiye sahip olmasinin
gerekmesidir (Mannila, Peltomiaki ve Salakoski, 2006). Programlama 6grenmeye
baslayan bir kisi sadece verilen problemi ¢ézme ile ugrasmamakta, buna ek olarak
programa ait sozdizimsel ve kavramsal bilgiye de sahip olmak durumunda
kalmaktadirlar (Mannila, Peltoméki ve Salakoski, 2006). Bu ise programlama

egitimini bir kat daha fazla zor hale getirmektedir.

Edirisinghe (2008) ve Cooper, Dann ve Pausch (2000a) yeni Ogrenenler igin
programlamay1 zorlastiran sebepler arasinda, yazilan kodun kavranmasi ve analiz
edilmesi i¢in gerekli olan becerilerin yetersizligini One slirmektedir. Bu tiir
becerilerden yoksun olmak kod yazimi sirasinda yapilan hatalar1 saptamayi ve

sonrasinda da diizeltmeyi zor bir hale getirmektedir. Bu tiir 6grenciler hatay1 tam
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olarak belirleyemediklerinden hatay1 gidermek i¢in bilingli bir sekilde degil rastgele
degisikliklere bagvurmaktadirlar (Polo, 2013). Bunun sonucunda da, hatayi
diizeltseler dahi hatanin nasil ve ni¢in diizeldigini tam olarak anlayamamakta ve

ileride de bu hatalar1 tekrarlamaktadirlar (Edirisinghe, 2008).

Programlama Ogreniminin zor olmasimnin bir diger sebebi ise, programlamanin
ogrenciler icin yeni ogrenilecek bir ders olmasidir (Jenkins, 2002). Ogrenciler
matematik, Tirkce ve fen bilimleri gibi dersler ile ilgili kavramlarla okul
yasamlarinin hemen basinda ve hatta okul 6ncesinde de karsilasmaktadirlar. Bundan
dolay1 6grenciler bu derslere yabancilik ¢ekmemektedirler. Bunun aksine 6grenciler
programlamaya giris ile ilgili temel kavramlara kiiciik yaslarda degil, genellikle
lisans seviyesinde tanigabilmektedirler (Zaharija, Mladenovi¢ ve Boljat, 2013). Bu da
programlama derslerini diger derslere gore daha zor kilmakta ve 6grencilerin daha

basarisiz olmasina sebep olmaktadir.

Gildiilenme eksikligi de programlama dersini zorlastirmaktadir. Yapilan cesitli
arastirmalarda akademik basar1 ile giidiilenme arasinda pozitif bir iliski oldugu
bulunmustur (Eymur ve Geban, 2011; Goodman ve digerleri, 2011; Tella, 2007).
Dolayisiyla giidiillenme ile ilgili problemler akademik basariyt olumsuz
etkileyebilmektedir. Gomes ve Mendes (2007) programlama derslerinde var olan bu
giidiilenme eksikligini dersi alan dgrencilerin yeni dgrencilere programlama dersinin
devamli olarak zorluklarindan bahsederek bu 6grenciler tizerinde "programlama dersi
zordur" On yargisini olusturmalarina baglamaktadir. Yine bununla ilgili olarak
ogrencilerin programlamaya kars1 sahip olduklar1 6z-yeterlik algisindaki yasanilan
bir takim problemler de programlama basarisini olumsuz etkilemektedir (Korkmaz,

2013).

Ayrica programlamaya giris derslerinde kullanilan programlama tiirii de tartisma
konusudur, o6zellikle acemi Ogrencilerin programlamayi o6grenmelerinde etkilidir
(Goldwasser ve Letscher, 2008). Bazi1 arastirmacilar programlamaya giris derslerinde
nesne tabanli programlama kullaniminin, Ogrencilerin temel programlama
kavramlarin1 6grenmelerinin yani sira sinif ve nesne gibi daha karmagsik kavramlari
da 6grenmelerini gerektirdigini ve bunun da programlama 6grenimini giiglestirdigini
ve Ogrencilere zihinsel olarak daha fazla yiiklendigini savunmaktadir (Cooper, Dann

ve Pausch, 2003; Proulx, Raab ve Rasala, 2002). Bundan dolayr nesne tabanli
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programlamada dgrenilmesi gereken kavramlarin sayisi arttigindan, her bir kavram
daha hizli ve daha yiizeysel olarak islenmekte ve dongiiler, karsilagtirmalar gibi daha
temel kavramlarin Onemine ¢ok fazla vurgu yapilamamakta, Ogrencilerin
programlama ile ilgili temelleri zayif bir bicimde atilmakta ve ileride daha fazla
sorunla karsilagsmaktadirlar (Bruce, 2005; Hu, 2004; Scott, 2010). Bununla ilgili
olarak yapilan bir aragtirmada, nesne tabanli programlamadan isleve dayali
programlamaya yapilan gecisin, 0grenci basarisini, memnuniyetini ve 0grencilerin

derse olan katilimlarmni arttirdigi gézlenmistir (Reges, 2006).

Programlamaya karsi tutumun da programlama Ogreniminde etkisini sdylemek
mimkiindiir. Programlamaya karsi sahip olunan olumsuz tutumun programlamayi
O0grenme siirecini olumsuz bir bicimde etkileyebilecegini ve zorlastirabilecegini
belirten ¢alismalar bulunmaktadir (Anastasiadou ve Karakos, 2011; Farkas ve
Murthy, 2005; Korkmaz ve Altun, 2013; Ozyurt ve Ozyurt, 2015). Ciinkii
alanyazinda da goriilecegi lizere, bu goriisii destekleyen ve tutum ile akademik basari
arasinda pozitif bir iligki oldugunu gosteren birgok calisma bulunmaktadir (Baser,
2013; Ghaith, 2003; Golding, Facey-Shaw ve Tennant, 2006; Martinez, Aricak ve
Jewell, 2008; Sorge ve Schau, 2002; Tai ve digerleri, 2003). Bu yiizden 6grencilerin
programlamaya karsi olumlu tutum sergilemelerini saglamak, programlama
Ogrenimini daha kolay hale getiren bir yol olarak degerlendirilebilir (Korkmaz ve
Altun, 2013).

Acemi programcilarin 6zellikleri ve yukarida da belirtildigi lizere alanyazinda gegen
programlama ile ilgili zorluklar g6z onilinde bulunduruldugunda, programlama
egitimi ile ilgili bir takim diizenlemelere ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Aksi takdirde
ogrenciler programlama ile ilgili olumsuz tutuma sahip olmakta, isteksizlik ve
giidilenme eksikligi yasamakta ve basarisiz olarak programlama derslerini
tamamlamaktadirlar (Bishop-Clark, Courte, Evans ve Howard, 2007). Bundan dolay1
programlamay:r o6grenmeyi kolaylastirmaya yonelik bazi adimlarin  atilmasi
gerekmektedir. Herbert (2010) bu adimlar programlamadaki sézdizimleri en aza
indirmek ve gorsel araglardan yararlanmak seklinde belirtmistir. Adams (2014) ise
ogrencilerin ilgilerini ¢ekecek ve giidillenmesini arttiracak teknolojilerin
kullanilmasmin  programlama  6grenimindeki  sorunlari  giderebilecegine

deginmektedir.
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2.5 Programlama Egitiminde Gorsel Teknolojiler

Alanyazinda da sikca bahsedildigi iizere programlama 6grenimi zor bir siiregtir. Bu
zorluk programlamaya giris derslerinde kendisini daha fazla hissettirmektedir. Bu
sorunun {stesinden gelebilmek i¢in programlamayir oyun iizerinden Ogrenme
(Maragos ve Grigoriadou, 2011; Muratet, Torguet, Viallet ve Jessel, 2011; Paliokas,
Arapidis ve Mpimpitsos, 2011) veya esli olarak (pair programming) ogrenme
(Miiller, 2007; Serbec, Kaugi¢ ve Rugelj, 2008; Williams ve digerleri, 2002) gibi
farkli metotlar bulunmaktadir. Bunlara ek olarak programlama 6greniminde gorsel
teknoloji kullanim1 da tercih edilen stratejilerden birisidir (Malan ve Leitner, 2007).
Gorsel  teknoloji  program  olustururken ya da  program  sonrasinda
gorsellestirmelerden yararlanan teknolojilerdir (Laakso, Kaila ve Salakoski, 2008;
Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2011) Gorsel teknolojinin programlama
Ogretimi siirecine dahil edilmesinin altinda bir takim nedenler yatmaktadir. Kaucic ve
Asic (2011) programlama ogretiminde gorsel teknolojilerin kullanilmasi ile ilgili
yapilan arastirmalarin belli ortak sonuglara ulastiklarina deginmislerdir. Buna gore
bu gibi teknolojilerden yararlanmanin 6grenci giidiilenmesine ve oOgrencilerin
programlamaya karsi olumlu tutum sergilemeleri noktasinda pozitif katki sagladig:
goriilmektedir. Naps ve digerleri (2002) gorsel teknolojilerin programlamanin
soyutlugunu daha somut bir hale getirerek, programlamayr 0grenmeyi
kolaylastirdigint belirtmislerdir. Shu (1999) da gorsel teknoloji kullaniminin biligsel
bir bicimde programlamaya katki sagladigin1 savunarak, gorsellerin daha fazla anlam
tasidigini, anlamayr ve hatirlamayi kolay hale getirdigini ve programlamayi1 daha

eglenceli ve ilgi ¢ekici kildigindan bahsetmistir.

Programlama 6greniminde gorsel teknoloji kullaniminin nedenlerinden bir digeri de,
ogrencilerin gorsel 6grenme stiline sahip olduklarinin goriilmesidir (Allert, 2004).
Bunu destekleyen birgok galisma bulunmaktadir (Chen ve Lin, 2011; Fowler ve dig.,
2000; Gomes ve Mendes, 2010; Layman, Cornwell ve Williams, 2006; Thomas ve
dig., 2002; Zualkernan, Allert ve Qadah, 2006). Gorsel 6grenenler resim, grafik,
diyagram, animasyon gibi araglarla daha kolay 6grenmekte ve 6grendiklerini de daha
rahat bir sekilde hatirlayabilmektedirler (Sims ve Sims, 1995). Ayrica ikili kodlama
teorisine (Paivio, 1990) gore de metin ile birlikte gorsellerin kullanilmast bilgiyi
kodlamay1 kolaylastirmakta ve ogretimsel hedeflere ulasilmasini daha miimkiin hale

getirmektedir (Clark ve Lyons, 2010). Gorsel teknolojilerin yararlari ve d6grencilerin
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de Ogrenme stilleri g6z Oniinde bulunduruldugunda, bu tip teknolojilerin
programlama Ogretiminde kullanilmas:  gerektigi daha net bir bicimde
anlasilmaktadir. Myers (1990) programlama alaninda kullanilan gorsel teknolojileri
program gorsellestirme araglart ve gorsel programlama ortamlari olarak ikiye

ayirmistir.

Program gorsellestirme araglari (PGA) yazilan programin hangi agsamalardan gegerek
calistigin1 gorsel bir animasyon olarak sunan teknolojilerdir. PGA'nin temel amaci
Ozellikle programlamaya yeni baglayanlara, programin isleyis slirecinin ve
programlama mantiginin gorsellestirilerek daha rahat bir bi¢imde anlatilabilmesidir
(Laakso, Kaila ve Salakoski, 2008). PGA'nin bunu amag¢ edinmesinin altinda yatan
en biliyiik nedenlerden birisi, ¢ogunlukla programlamaya yeni adim atanlarin sorun
yasadig1 programi kavramanin ve isleyisini anlayabilmenin programlamadaki sahip
olunmasi gereken en 6nemli becerilerden biri olmasidir (Kirby, Toland ve Deegan,
2010; Moreno, Myeller ve Bednarik, 2005). Boylelikle, PGA yeni Ogrenenlere
yasadiklar1 bu sikinti noktasinda faydali olabilecek bir gorsel teknoloji olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Sorva, Lonnberg ve Malmi, 2013). Son yillarda bu alanda
kullanilan yazilimlardan en bilineni Jeliot yazilimidir. Jeliot Java programlama dili
tizerinde gorsellestirme yapmaktadir. Sekil 2.1'de de goriildiigii iizere Jeliot {i¢ ana
panelden olugmaktadir. Soldaki panelde program kodlar1 yer almaktadir. Kullanict
Java kodunu bu panele girerek programi calistirmakta ve bir animasyon halinde
programin adim adim olarak isleyisi sagdaki panelde takip edilebilmektedir. Alt

panelde ise programin ¢iktisi gosterilmektedir.
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Sekil 2.1: Jeliot ara ylizii

Programlamaya yeni baslayan Ogrenciler programin isleyis siireci ve bu siirecte
olanlar hakkinda yetersiz bilgiye sahip olmakta ve bu siire¢ onlara soyut gelmektedir
(Kirby, Toland ve Deegan, 2010). Jeliot sahip oldugu gorsel 6zellikler sayesinde bu
stireci somutlagtirarak, programin hangi adiminda ne gibi islemlerin gergeklestigi
noktasinda kullanicilara 6nemli kolayliklar saglamaktadir (Kannusméiki, Moreno,
Mpyller ve Sutinen, 2004). Jeliot giris-¢ikis islemleri, diziler, operatoér ve atamalar,
kontrol yapilari, dongiiler ve fonksiyonlar gibi temel programlama kavramlarin

gorsellestirebilmektedir (Moreno ve Myller, 2003).

Alanyazinda Jeliot yazilimmin programlama ogrenimindeki etkilerini inceleyen
aragtirmalara bakildiginda, Jeliot'un dongii ve karsilastirma gibi temel programlama
kavramlarinin 6grenciler tarafindan anlasilmasini kolaylastirdigi, yazilan programin
hangi asamalarda ne tiir degisikliklere ugradigi (Kannusmaiki, Moreno, Myller &
Sutinen, 2004) ve program ¢iktisin1 tahmin etme uygulamalarinda 6grenci basarisini

artirdig1 gézlemlenmistir (Ben-Bassat Levy, Ben-Ari ve Uronen, 2004).
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2.5.1 Gorsel Programlama Ortamlari

Programlama alanindaki 6grenme zorluklarini giderebilmek i¢in kullanilan
yontemlerden birisi gorsel programlama ortamlaridir (GPO) (Malan ve Leitner,
2007). GPO kullanicilarin soz dizimsel olarak bir program olusturmalarinin aksine,
gorsel O6geler araciligiyla programlama yapmalarini temel almaktadir (Kaucic ve
Asic, 2011; Shu, 1999). Bu tanimda da belirtildigi lizere, GPO'nun en belirgin
ozelligi, kullanicilarin s6z diziminden ziyade programlama ile ilgili temel kavramlari
onemsemesine ve lizerinde daha fazla zaman harcamalarimi saglamasidir (Myers,
1990). Ciinkii, Ogrenciler programlama ogrenmeye baslarken Oncelikle temel
kavramlar1 degil s6z dizimini 6grenmeye ¢alismaktadirlar (Jenkins ve Davy, 2000;
Lovonen, Meisalo, Lattu ve Suttinen, 2003; McGill ve Volet, 1997). Wilson ve
Moffat (2010) bunun yanlis oldugunu, ogrencilerin temel kavramlara oncelik
vermesi gerektigini ve GPO'nun da bu noktada olduk¢a etkili oldugunu

belirtmektedir.

Programlamaya giris derslerinde kod yazmaktan ¢ok kod blogunu okuyup
anlamanin, verilen kodun ne tiir asamalardan gecerek calistiginin ve kod c¢alistiktan
sonraki ¢iktinin ne olacagina iliskin aktivitelerin 6grenciler icin daha yararli olacagi
cesitli aragtirmacilarca belirtilmistir (Lister, 2001; Lister ve digerleri, 2004; Lopez,
Sutton ve Clear, 2009; Sorva, 2012). Diger bir deyisle, program: okuyup kavramanin
program yazmanin On kosulu oldugu ve programlamaya giris derslerinde daha
oncelikli islenmesi vurgulanmistir. GPO'nun da program yazmadan ziyade
programlama kavramlarina énem verdigi géz oniine alindiginda alanyazinda var olan

bu goriise ayak uydurdugu goriilebilmektedir.

Gorsel programlama alaninda yapilan caligmalara bakildiginda, ilk olarak LOGO
gboze carpmaktadir (Papert, 1980). LOGO temel olarak ekranda yer alan bir
kaplumbaganin kullanicilarin girmis olduklari komutlara gore hareket ederek cesitli
sekiller meydana getirmesi amacina yonelik bir bicimde tasarlanmigtir. Giiniimiize
gelindiginde ise, yeni Ogrenenlere programlamay1 ogretmek ic¢in kullanilan gorsel
programlama ortamlar1 arasinda en bilinenleri Scratch, Alice ve Blockly'dir (Powers
ve digerleri, 2006). Bu gorsel programlama ortamlarinin en 6ne ¢ikan ortak 6zelligi
programlarin bloklarin birlestirilmesi sonucu olusturulmasidir. Her bir blok bir

programlama kavramina ya da pargasina denk gelmektedir. Bunlarin birlestirilmesi
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sonucunda ise kullanicilar programlarint olusturabilmektedirler. Weintrop ve
Wilensky (2015) blok kullaniminin bazi avantajlari oldugundan bahsetmis ve
yaptiklar1 aragtirmada oOgrencilerin bloklarin giinliik kullanilan dile daha yakin
oldugunu diisiindiikleri ve boylelikle programlama kavramlarini daha rahat

anlayabildikleri sonucuna ulagsmislardir.

2.5.1.1 Scratch

Scratch ¢cogu gorsel programlama ortaminda oldugu gibi kod yazmanin aksine kod
bloklarin1 siiriikkle birak mantig1 cercevesinde kullanarak program olusturmaya
yarayan bir yazilimdir (Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2011). Scratch'n
temel amaci1 programlamay1 yeni 6grenmeye baslayanlara, s6z diziminden 6nce daha
gerekli olan programlama ile ilgili temel kavramlari ve programlama mantigini
ogretebilmektir (Malan ve Leitner, 2007). Diger bir deyisle, Scratch yeni 6grenenleri
sO0z diziminin kat1 ve karmasik yapisindan kurtararak onlari daha ¢ok problemin
¢Oziimii ve programlamanin temelini olusturan operatorler, karsilastirmalar, dongiiler
ve fonksiyonlar gibi kavramlar iizerinde yogunlagmalarini ve zaman harcamalarini

saglamaktadir (Kaucic ve Asic, 2011).

Sekil 2.2'de goriildiigii lizere Scratch programinda dort ana alan bulunmaktadir.
Bunlar kod bloklar1 alani, program olusturma alani, sahne ve karakter alanidir.
Kullanicilar 6ncelikle sahnede kullanacaklar1 karakterleri belirleyip daha sonra kod
bloklarimi program olusturma alanina siiriikleyip birakarak program olusturmakta ve
olusturulan programin sonucunda da sahnedeki karakterlerde olusan degisiklikleri

aninda gozleyebilme firsatin1 yakalamaktadirlar.
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Sekil 2.2: Scratch arayiizii

Scratch'ta kodlar hazir olarak bloklar halinde olduklarindan, kullanicilarin soz
dizimsel hatalara diigme olasilig1 bulunmamaktadir. Ayrica bloklarin sekilleri onlarin
birbirleriyle nasil birlestirilecegi hakkinda ipucu vermektedir. Dolayisiyla
kullanicilarin birbirleriyle anlamsiz bir sekilde bloklar1 birlestirmelerine program izin
vermemekte ve bu sayede kullanicilar kavramlar arasindaki iliskileri daha rahat
anlayabilmektedirler. Buradan Scratch'in programlama 6grenme siirecine 6nemli
katkilar saglayabilecegi soylenebilir. Kordaki (2012) Scratch'in avantajlarimi su
sekilde siralamaktadir:

e Aktif ve etkilesimli 6grenme ortam1 sunmast,

e S0z dizimden ¢ok programlama mantigina énem vermesi,

e Problem ¢6ziimiinii desteklemesi,

e Program ve ¢iktisin1 gorsel hale doniistiirmesi,

e Aninda geribildirim vermesi,

e Ogrenenin giidiilenmesini artirmast.

Rizvi ve Humphries (2012) yaptiklari ¢alismada Scratch'n  programlamayi

ogrenmedeki etkilerini incelemislerdir. Uygulamayr yaptiklar1 {iniversitede
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programlamaya giris dersini (CS1) alabilmek igin belli bir matematik alt yapisina
sahip olmak gerekmektedir. Yerlestirme smavinda diisiik matematik puani alan
ogrenciler CS1'in 6ncesinde bir hazirlik dersi olarak belirtilen CSO dersini almak
zorundadir. CSO dersi Scratch iizerinden islenmektedir. Matematik puani yeterli
goriilen O6grenciler ise CS1 dersini dogrudan alabilmektedir. Bu iki grubun CSI1
dersini gegme yiizdeleri karsilastirildiginda, onceden Scratch ile CSO alan grubun

%74'4 CS1 dersini gecerken, bu oran diger grupta %39'da kalmaktadir.

Fesakis ve Serafeim (2009) Scratch'in 6grencilerin programlamaya karsi tutumlarina
etksini incelemistir. Agean Universitesi'nde 35 Ogrenci iizerinde yapmis oldugu
calismada Scratch kullaniminin  6grenicilerin  programlama dersi hakkindaki

tutumlarini olumlu olarak etkildigini belirtmistir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) 49 ilkogretim diizeyindeki 6grenciye Scratch
yazillmini  kullandirmigtir.  Calismanin =~ sonunda  Scratch''n  6grencilerin

programlamay1 sevmelerinde etkili oldugunu bulgulamistir.

Shin ve Park (2014) ilkokul 6grencileri ile ilgili olarak Scratch'in problem ¢6zme
becerisine etkisini arastirmistir. 6. sinif diizeyindeki 46 6grenci ile yaptiklari ¢alisma
sonucunda Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin Scratch ile gelistigini
gozlemlemiglerdir. Buna benzer bir sonu¢ elde eden baska bir ¢alismada da
Scratch'in problem ¢6zme becerisi lizerinde Onemli bir etkisinin oldugu tespit

edilmistir (Brown ve digerleri, 2013).

Malan ve Leitner (2007) tiniversite 6grencilerinin Scratch hakkindaki goriiglerini ele
alan bir calisma yiiritmiislerdir. Katilimcilarin %76's1 Scratch'in kendileri iizerinde
olumlu etkiye sahip olduklarini belirtmislerdir. Bu 6grenciler cogunlukla daha
onceden programlama tecriibesi olmayan 6grencilerdir. Scratch'in herhangi bir etkisi
olmadigini diisiinen 6grencilerin (%16) ise tamami programlama tecriibesi bulunan

Ogrencilerdir.

Ozoron, Cagiltay ve Topallia (2012) bilgisayara giris dersine Scratch yazilimini
entegre ederek Scratch ortaminin etkilerini arastiran bir ¢alisma yapmiglardir.

Arastirma sonunda Scratch kullaniminin :

e Programlamay1 daha eglenceli ve gorsel hale getirdigi,

e Algoritma 6grenimini kolaylastirdig,
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e Fonksiyon ve dongli gibi kavramlarin daha rahat bir bicimde
anlasilmasini sagladigi,

e Ogrencilerin yaraticiligini artirdigi,

e Dersteki basarisizlik oranini diistirdiigii,

e Derse katilimi artirdig1 gézlenmistir.

Yapilan ¢alisma sonuglar1 ve avantajlart da goz oniinde bulunduruldugunda, Scratch
programlamay1 6grenmeye yeni adim atanlar i¢in oldukea etkili ve 6nemli bir gorsel
programlama ortami olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica Scratch, programlamanin
zor ve soyut yanlarini, kolay, somut ve eglenceli hale getirerek ozellikle yeni
baslayanlara programlamayi sevdirmekte ve programlama mantiginin zihinlere yer

etmesi noktasinda 6nemli bir role sahip olmaktadir.

2.5.1.2 Alice

Son yillarda kullanilan gorsel programlama otamlarindan birisi de Alice yazilimidir.
Alice, Scratch ile benzer 6zelliklere sahiptir. Scratch' ta oldugu gibi, kullanicilar
program s0z dizimi ile ugrasmamakta, hazir kod bloklarini siiriikle-birak yontemini
kullanarak programlarini olusturabilmektedir. Alice'in Scratch'tan farki nesne tabanli
programlamay1 6grenmede yardimer olmasidir. Sekil 2.3'te goriildiigi lizere Alice 3
boyutlu bir sahneye sahiptir. Kullanicilar karakterleri sahnenin istedikleri bir yerine
stiriikleyerek programlarina baslamaktadirlar. Daha sonra her karakter icin detay
panelinde bir takim kullanilabilecek kod bloklar1 ¢ikmaktadir. Kullanicilar bu
bloklar1  kod  editorii  paneline  siiriikleyip  birakarak  programlarim

hazirlayabilmektedir.
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Sekil 2.3: Alice arayiizii

Programlamaya yeni baslayan Ogrencilerin en fazla zorlandiklar1 alanlardan birisi
program mantigini ve programin isleyisini yeteri kadar anlayamamalaridir. Dann,
Cooper ve Pausch (2000) bu sorunla ilgili olarak, kullanicilarin yazdiklar1 kod ile
programin yaptig1 isi iligskilendirebilmesinin programlama siirecinde oldukc¢a biiytlik
bir dneme sahip oldugunu belirtmislerdir. Bu noktada Alice yazilimi kullanicilara
cesitli gorsel olanaklar saglayarak komut-¢ikt1 arasindaki boslugu etkili bir bigimde
doldurmalarma firsat tanmimaktadir (Herbert, 2010). Alice'in programlamay:

O0grenmeye olan katkilarini arastirmacilar su sekilde siralamaktadir (Brown, 2008;

Cooper, Dann ve Pausch, 2000b; Sykes, 2007) :

e S0z dizimi ile ilgili hatalar1 ortadan kaldirip, kullanicilarin problem ¢6zme

yetenekleri lizerine yogunlagmasi,

e Gorsel imkanlar sayesinde anlik geri bildirimlerle kullanicilara program
isleyisini kavrama noktasinda destek saglamasi,

e Eglenceli bir ortam sunmasi,

e Opgrenci giidiilenmesini artiracak etkilesimli bir ara yiiz sunmast,

e Nesne tabanli programlamanin gorsel olarak kullanici zihninde temellerini

atmasi.
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Bishop-Clark, Courte, Evans ve Howard (2007) 2,5 hafta boyunca Alice yazilimini
kullanan 154 Ggrenciyle bir arastirma yapmistir. Caligmada nicel ve nitel verilerden
yararlanan arastirmacilar Ogrencilere Alice yazilimmi kullanmadan Once Ve
kullandiktan sonra bir anket uygulamistir. Ogrencilerden ayrica Alice yazilimini
degerlendiren bir yansitma yazmalar1 istenmistir. Elde edilen sonuglara gore, Alice'in
Ogrencilerin programlamadaki O6zgiivenlerine ve temel kavramlari anlamalarina
anlamli bir bigimde katki sagladigi goriilmiistiir. Buna benzer bir sonu¢ bagka bir
calismada da elde edilmistir (Courte, Howard ve Bishop-Clark, 2006). Arastirmacilar
100 6grenciye Alice kullanim Oncesi ve sonrasina iligkin bir anket uygulamistir.
Calisma sonunda alman sonuglar su sekildedir. "Genellikle programlama konusunda
kendimi giivende hissederim” ifadesi %19'dan %48'e ¢ikmistir. "Programlama
dersinde ozgiivenim olduguna inaniyorum" ifadesi %17'den % 29'a c¢ikmustir.
"Programlamada iyi degilimdir" seklindeki bir ifade %26'dan % 16'a diismiistiir.
"Program yazmayr severim" ifadesi %10'dan %27'e yiikselmistir. "Programlama
eglenceli ve faydalidir" ifadesi ise %11'den %37'e ¢ikmustir. Gortildiigi tizere, Alice
Ogrencilerin programlamaya karsi olumlu tutum sergileme noktasinda onemli bir

gorev Ustlenmektedir.

Sykes (2007) Alice'in programlama basarisina olan etkisini inceleyen yar1 deneysel
bir calisma yapmustir. Calismasinda 2 kontrol grubu ve 1 deney grubu
bulunmaktadir. Kontrol gruplar1 34, deney grubu ise 72 dgrenciden olusmaktadir.
Biitlin gruplardaki 6grenciler ilk defa programlama dersi alan 6grencilerdir. Ders C
programlama dili tizerinden gerceklestirilmistir. Kontrol gruplari Alice programini
kullanmazken, deney grubundaki oOgrenciler haftada yarim saat Alice iizerinde
calismistir. Calisma sonunda Alice yazilimini kullanan deney grubunun kontrol

gruplaria gore anlaml bir bigimde yiiksek puan aldiklart goriilmistiir (p =,044).

Moskal, Lurie ve Cooper (2004) Alice'in programlamaya giris (CS1) dersi alan
ogrencilerin programlamadaki kaliciligina etkisini incelemislerdir. Calismadaki
kaliciliktan kastedilen 6grencilerin (CS2)'ye devam edip etmemeleridir. Calismada 1
deney grubu 2 kontrol grubu bulunmaktadir. Deney grubu Alice yazilimim
kullanirken, kontrol gruplari kullanmamaktadir. Deney grubu 25, kontrol gruplari ise
sirastyla 30 ve 52 Ogrenciden olusmaktadir. Deney grubundaki ve 1. kontrol
grubundaki (C1) 6grenciler risk altindaki 6grencilerdir. 2. kontrol grubu C2 grubu ise

risk altinda olmayan 6grencilerdir. Risk altindaki 6grenciler calismada ¢ok diisiik

22



seviyede programlama ve matematik altyapisina sahip olan Ogrenciler olarak
tanimlanmistir. Aragtirma sonunda, Alice yazilimimi kullanan risk altindaki deney
grubu 6grencilerinin kalicilik orani %88 iken, C1 grubunda bu oran % 47, C2

grubunda ise % 75 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Universite &grencilerinin yam sira, Alice'in lise &grencileri iizerindeki etkisini
belirlemeye ¢alisan arastirmalarda mevcuttur. Wang ve dig. (2009) yaptiklar1 yari
deneysel calismada 166 10.sinif 6grenciler {izerinde Alice'in programlama basarisina
etkisini arastirmislardir. Rastgele olarak yapilan se¢cimde 2 simif Alice kullanirken,
diger 2 smif ise derslerini C++ flizerinden islemektedirler. Arastirma 8 hafta
stirmiistiir. Calisma sonunda Alice kullanan 6grencilerin anlamli bir bigimde (p=.02),

kullanmayan 6grencilere gore daha yiiksek puan aldiklari goriilmiistiir.

Yapilan ¢alismalara bakildiginda, Alice'in 6zellikle programlamaya yeni adim atan
ogrencilerin programlama basarisin1 ve kaliciligini artirdigi goriilmektedir. Ayrica
Alice'in 6grencilerin programlamadan keyif almalarini, 6zgiivenlerini kazanmalarini,
giidiilenmelerini  artirmalarin1  ve programlamaya daha pozitif bir bigimde
yaklagsmalarin1 sagladigi da dikkati cekmektedir. Biitiin bu olumlu gelismelerde

Alice'in gorsel olarak sundugu olanaklarin 6nemli rol oynadigini séyleyebiliriz.

2.5.1.3 Blockly

Son yillarda ¢ikan bir baska gorsel programlama ortami da Blockly'dir (Blockly,
2015). Blockly Google tarafindan gelistirilen, Scratch ve Alice'te oldugu gibi
kullaniciy1 s6z diziminin zorluklarindan kurtarip bloklar ile program olusturmaya
yarayan bir ortamdir. Blockly acik kaynak kodlu bir yazilimdir. Dolayisiyla
kullanicilar Blockly tizerinde istedikleri degisiklikleri yapabilmekte ve yeni
ozellikler ekleyebilmektedir. Bu c¢alismada Blockly iizerinde arastirmacilar
tarafindan gesitli degisiklikler yapilmis ve ¢alismanin amacina daha uygun bir hale
getirilmistir. Tez ¢aligmasinda yer alan Blockly ile ilgili gorsellerin biiyiik bir kismi1

arastirmaci tarafindan yapilan degisiklikler sonucu ortaya ¢ikan gorsellerdir.

Arastirmaci tarafindan diizenlenen ve bu ¢alismada kullanilan Blockly yazilimi blok
paneli, program olusturma paneli, kod ekrani paneli ve ¢iktt panelinden
olugmaktadir. Kullanicilar blok panelinden, mantiksal ve aritmetik ifadeler, dongiiler,

listeler ve islevler gibi temel programlama kavramlari ile ilgili bloklari sahneye

23



stiriikleyip birakarak programlarini olusturabilmektedir. Programin Python dilindeki
sOz dizimsel karsiliklar1 kod ekrani panelinde; programin ¢iktilart ise sagdaki Output
panelinde goriintiilenmektedir. Sekil 2.4'te Blockly ara yiizii ve iki sayimin toplamini

hesaplayan 6rnek bir program goriilmektedir.

Blok Kod Ekrami Program Olusturma Kod Cikti
Paneli Paneli Paneli Paneli

Blogkly = Demosg > Code

u

Blogcks Python XML

Logic
Loops
Math
Text
Lists

Output:
40

Variables
Functions

Sekil 2.4: Blockly arayiizii

Blockly'nin Scratch ve Alice'ten farki ve en 6nemli 6zelliklerinden birisi tasarlanan
kod blogunun JavaScript, Python, Dart ve XML dillerinde s6z dizimsel olarak
kodlarin1 vermesidir. Kullanicilar gorsel bir bicimde bloklar sayesinde program
hazirlamakla kalmayip, hazirladiklar: programin s6zdizimine de ulagabilmektedir.Bu
sayede kullanicilar her bir blogun soézdizimsel olarak karsiliklarin1 gorebilmekte ve
bdylece metin tabanli programlama dillerine daha rahat bir gegis yapabilmektedirler.
Sekil 2.5'te {istteki bloklarla hazirlanmig programin Python dilinde karsiligi

goriilmektedir.
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Blockly > Demos > Code

Blocks Python XML
X = 25
v = 15

toplam = X + ¥
print (toplam)

Sekil 2.5: Blockly kod ekrani

Onceden de bahsedildigi iizere kullanicilar Blockly ile bircok programlama
kavramint 0grenebilme ve bunlar1 kullanarak program olusturma firsatina sahip
olmaktadir. Bu noktada Blockly'nin Scratch ve Alice'e gore daha gercekei ve
programlamayr daha o©n planda tutan bir yazilim oldugu distiniilmektedir
Mahadevan, Freeman ve Magerko, 2016). Bunun en onemli sebeplerinden birisi
Scratch ve Alice'teki gibi sahnede yer alan karakter goriiniisiinii degistirme, sahneye
resim ve ses ekleme gibi programlamayi arka planda birakacak o6zelliklerinin
Blockly'de kullanilmasinin gerekmemesidir (Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Avri,
2013). Blockly'de kullanicilar sadece programlama ile ilgili kavramlar tizerinde

yogunlagmaktadir.

Programlama ile ilgili kavramlarin Blockly'de nasil 6grenildigi asagidaki sekillerde
bahsedilmistir. Ornegin kullanicilar Sekil 2.6a'da goriildiigii iizere degisken
tanimlayabilmektedir. Asagida goriildiigii lizere ilk blokta x degiskenine 5 degeri
atanmigtir. X degiskeninin programin herhangi bir yerinde kullanilmasi istendiginde

ise Sekil 2.6b'deki blok gérev almaktadir.

=|.

Sekil 2.6a: Degisken tanimlama Sekil 2.6b: Degisken ¢agirma

Blockly'de ayrica programlamadaki dongii mantigini da kavrayabilmek miimkiindiir.
Blockly while ve for dongiistinii desteklemektedir. Sekil 2.7a'da while dongiisiine ait
blok yer almaktadir. Bu blokta kullanict kontrol etmek istedigi durumu bloktaki ilk
centikte ve bu kontrolden sonra hangi islemlerin yapilacagini da ikinci centikte

belirtmek durumundadir. Benzer sekilde for dongiisiinde ise kullanici ne iizerinde
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iterasyon (arttirma) yapilacagini belirledikten sonra dongiide hangi islemlerin

gerceklestirilecegini belirleyebilmektedir.

Sekil 2.7a: while dongiisii Sekil 2.7b: for dongiisii

Blockly'de karsilastirma ve mantiksal ifadelere de yer verilmistir. Sekil 2.8a'da if, if-
else ve if-elif-else karsilagtirma yapilart goriilmektedir. Kullanicilar burada
karsilastirma  durumunu  ve  yapilacak  islemleri  ilgili = bosluklarda
tanmimlayabilmektedirler. Sekil 2.8b'de ise karsilastirma durumlarinda kullanilan

biiyiiktiir, kiictiktiir, egittir, ve, veya gibi mantiksal ifadeler yer almaktadir.

o

Al

Sekil 2.8a: Karsilagtirma ifadeleri Sekil 2.8b: Mantiksal ifadeler

Bir diger programlama kavrami olan listeler de Blockly tarafindan desteklemektedir.
Kullanicilar liste bloklartyla liste olusturma, listeden eleman c¢agirma, listeden
eleman silme, listedeki elemanin indeksini bulma gibi ¢esitli islemleri

yapabilmektedir.

Sekil 2.9a: Liste olusturma Sekil 2.9b: Eleman konumunu bulma
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g

Sekil 2.9¢: Listeden eleman ¢agirma Sekil 2.9d: Listeden eleman silme

Sekil 2.9e: Listeye eleman ekleme Sekil 2.9f: Liste dilimi alma

Kullanicilar Blockly'de islev kavramini da tamima firsatini bulabilmektedir.
Blockly'de geriye bir deger dondiirmeyen ve dondiiren olmak iizere iki tip islev

blogu yer almaktadir.

L+ ) def (EEEN () [+ ) def [EEYA () -

Sekil 2.10a: Deger dondiirmeyen igslev  Sekil 2.10b: Deger dondiiren islev blogu
blogu

Yukaridaki sekillerden de goriildiigii gibi Blockly bir¢ok programlama kavrami
ogretimini desteklemektedir. Temel olarak her blogun birbirleriyle baglantilarinin
kurulmasiyla kullanicilar programlarini olusturmaktadir. Blockly'de birbirleriyle
anlamsiz bir bicimde blok baglantist miimkiin degildir. Bundan dolay1 hangi tip
kavramlarin birbirleriyle iliskilendirilebilecegi de kullanicilara daha rahat bir sekilde
anlatilabilmekte ve bu sayede daha Once programlama tecriibesi yasamayan

bireylerde Blockly'den faydalanabilmektedir.

2.6 Programlama Ogreniminde ilk Dilin Etkisi

Gliniimiizde programlama Ogretiminde Java, C, Python gibi farkli programlama
dilleri tercih edilmektedir. Bununla birlikte programlama 6gretimine hangi dil ile
baslanmasi gerektigi konusunda tam olarak bir goriis birligi saglanamasa da (Goosen,

Mentz ve Nieuwoudt, 2007), ozellikle programlamay1 yeni 6grenecekler i¢in uygun
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bir dilin se¢ilmesi biiyiik 6neme sahiptir (Mehic ve Hasan, 2001; Vujosevic-Janicic
ve Tosic, 2008). Arastirmacilara gore programlamada kullanilacak ilk dilin agsagidaki
Ozelliklere sahip olmasi1 gerekmektedir (Boszérményi, 1998; Grandell, Peltomaki ve
Salakoski, 2006; Miller ve Ranum, 2006):

e Temel programlama kavramlarini 6gretmeli,
e Basit ve sade bir sdzdizimine sahip olmall,
e Problem ¢6zme becerisini gelistirmede yardimci olmali,

e Programlamayi ilgi ¢ekici hale getirmeli.

Yukaridaki 6zellikler g6z Oniinde bulunduruldugunda, c¢esitli arastirmacilar
Python'un programlama o6gretiminde ilk dil olarak kullanilmasinin daha uygun
olacagindan bahsetmiglerdir (Agarwal, Agarwal ve Celebi, 2005; Fangohr, 2004;
Oldham, 2005; Sanders ve Langford, 2008). Bu konu ile ilgili olarak, Python'u diger
programlama dilleri ile kiyaslayan bir¢ok c¢alisma bulunmaktadir. Grandell,
Peltomiki ve Salakoski (2006) vyaptiklar1i g¢alismada daha once farkli bir
programlama dili tecriibesi olan 6grencilerden, o dili yeni 6grendikleri Python dili ile
kiyaslamalar1 istenmis ve Python'un 6grenilmesi daha kolay ve eglenceli oldugu
sonucuna vartlmigtir. Fangohr (2004) ise C, MATLAB ve Python dillerini
karsilagtiran bir c¢alisma yapmis ve Python'un digerlerine gore daha sade bir
s0zdizimine sahip oldugu ve problem ¢ézmeyi daha fazla destekledigini belirtmistir.
Python ile Java dilini kiyaslayan bir ¢alismada ise Java dilini kullanan 6grencilerin
Python dilini kullanan 6grencilere gore daha ¢ok sozdizimsel ve mantiksal hatalar
yaptiklar1 tespit edilmistir (Grandell, Peltomiki ve Salakoski, 2005). Patterson-
McNeill (2006) ise yaptig1 c¢alismada kendisinin Ogreticiligini  yaptigi
programlamaya giris dersinde daha oOnceden kullandigi C++ dilinden vazgegip
Python diline gegis yapmis ve sonuglarin dnceye nazaran daha olumlu oldugunu ve

ogrencilerin programlamay1 daha kolay 6grendigini belirtmistir.

Bahsedilen c¢aligmalarda Python'un programlama O&gretiminde ilk dil olarak
kullanilmasimin uygun olacagi goriilebilmektedir. Bundan dolayr bu ¢alismada
kullanilan Blockly yaziliminin Python ile tam bir sekilde uyumlu hale gelebilmesi
icin bir takim degisiklikler ve eklemeler yapilmistir. Bunlarin tamami EK-4'te

verilmistir.
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2.7 Boliim Ozeti

Yukarida sonuglart agiklanan c¢alismalar incelendiginde, GPO'nun O6grencilerin
programlama 0grenmelerine ve programlamaya karsi tutumlarina olumlu bir bigimde
katki sagladiklar1 goriilebilmektedir. Bununla birlikte kullanilan gorsel teknolojinin
etkililigini daha saglikl1 bir bi¢imde ortaya ¢ikarmak adina bir grubun sadece gorsel
teknolojiyi kullandig1 ve diger grubun geleneksel yontemle derslerine devam ettigi
deneysel bir arastirma modelini ele alan caligmalar neredeyse bulunmamaktadir
(Wang ve dig., 2009). Bu sekilde yiiriitiilen arastirmalarda ise gorsel teknolojinin bir
yardimc1 ara¢ olarak kullanildigi ve derslerin sadece kiigiikk bir kisminda bu
teknolojilerden yararlanildigi goriilebilmektedir (Ben-Bassat Levy, Ben-Ari ve
Uronen, 2003; Sykes, 2007). Diger bir deyisle bu tiir teknolojilerin yardimci bir arag
olarak kullanilmadig1 ve programlama derslerinin sadece bu tiir teknolojiler
tizerinden islendigi arastirmalar yok denecek kadar azdir. Ancak bu caligmada
belirlenen deney grubu hem ders hem de laboratuar saatlerinde sadece Blockly
yazilimini kullanmakta; kontrol grubu ise herhangi bir gorsel teknoloji kullanmadan
geleneksel bir sekilde derslerini islemektedirler. Bu sekilde ele alinan bir arastirma
modelinin, Blockly'nin dgrencilerin programlama 6grenmelerine olan katkisini daha

gerceket ve giivenilir bir bigimde sunacagi diisiiniilmektedir.

Bunlara ek olarak programlamada gorsel programlama ortamlarinin etkinligini
inceleyen caligmalar ¢cogunlukla Scratch ve Alice yazilimimi kullanmaktadirlar. Bu
yazilimlara bakildiginda programlama mantiginin temellerini atmalarinin yam sira
programlama ile ilgisi olamayan bazi 6zellikleri (karakter goriiniigiinii degistirme,
sahneye resim ya da miizik ekleme vb.) barindirdigi goriilebilmektedir. Ancak
Blockly yazilimi hem yapist itibariyle hem de olusturulan programlarin gercek s6z
dizimsel karsiliklarini da vermesi ile sadece programlamay1 6gretmeyi hedef alan,
ve programlama dis1 6zelliklere sahip olmayan bir gorsel programlama ortami olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu 6zellikleri ile Scratch ve Alice'ten ayrildigi ve 6grencilere
daha gercekci bir programlama ortami sundugu diisiiniilmektedir. Ayrica Blockly
yaziliminin programlama 6gretimindeki etkisinin incelenmedigi de goriilmiistiir. Bu
sebeple bu tarz ozelliklere sahip bir gorsel programlama aracinin &grencilerin
programlamay1 Ogrenmelerine ve programlamaya karsi olan tutumlarina olan

etkilerini incelemek ve bu alanda literatiire bir katki saglamak hedeflenmistir.
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BOLUM 3
ARASTIRMA PROBLEMI VE HIiPOTEZLER

Bu kisimda ¢alismanin ana problemi ve hipotezler yer almaktadir.

3.1 Ana Problem ve Hipotezler

Bu ¢alismada ana problem ve ana problemi test etmek i¢in 2 hipotez bulunmaktadir.

3.1.1 Ana Problem

Gorsel programlama ogretimi (GPO) ve geleneksel programlama &gretiminin
(GEPO) ogrencilerin  programlamayr &grenmesine ve programlamaya karsi

tutumlarina etkisi arasinda anlamli bir fark var midir?

3.1.2 Hipotezler

Bu ¢alismadaki hipotezler asagida verilmistir. Hipotezler sifir hipotezi olarak 0.05

anlamlilik diizeyinde tanimlanmustir.

Hol: GPO ve GEPOniin 6grencilerin programlamayr 6grenmesi iizerindeki

etkilerinin arasinda anlamli bir fark yoktur.

Ho2: GPO ve GEPO ile 6grenim goren dgrencilerin programlamaya karsi tutumlari

arasinda anlamli bir fark var yoktur.
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BOLUM 4
YONTEM

Bu boliimde calismanin deseni, ¢alisma grubu, degiskenler, veri toplama araglari,

uygulama siireci, veri analiz yontemi, varsayimlar ve sinirliliklar yer almaktadir.

4.1 Yar1 Deneysel Desen

Gorsel teknoloji  kullaniminin  6grencilerin - programlama  0grenmelerine  ve
programlamaya kars1 tutumlarina olan etkisini inceleyen bu ¢alismada nicel arastirma
yontemlerinden yararlanilmigtir. Arastirmada On test-son test, kontrol gruplu yari
deneysel bir desen benimsenmistir. Deneysel arastirmalar, bagimsiz degiskenin
arastirmaci tarafindan manipiile edildigi ve deneklerin iki veya daha fazla kosulda
bagimli degiskene iliskin Olglimlerinin  karsilagtirildigi arastirma desenidir
(Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008). Yar1 deneysel desen
ise seckisiz atamanin miimkiin olmadig1 bir deneysel arastirma desenidir

(Biiyiikoztiirk ve dig., 2008). Arastirmanin deseni Tablo 4.1'de goriilebilmektedir.

Tablo 4.1: Arastirma deseni

Grup On Test Uygulanan Yontem  Son Test
Deney grubu  Programlama Gorsel Programlama  Programlama Basari
Yetenek Testi Ogretimi (GPO) Testi (PBT),
(PYT) Bilgisayar
Programlamaya Kars1
Tutum Olgegi
(BPKTO)
Kontrol Programlama Geleneksel Programlama Basari
grubu Yetenek Testi Programlama Testi (PBT),
(PYT) Ogretimi (GEPO) Bilgisayar
Programlamaya Kars1
Tutum Olgegi
(BPKTO)

Deney ve kontrol grubuna ogretim uygulamalarindan 6nce ve sonra yukarida

belirtilen testler uygulanmistir. Deney grubunda programlama dersi bir gorsel
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programlama &gretim aract olan Blockly yazilimi {izerinden islenirken, kontrol

grubunda dersler geleneksel programlama 6gretimi kapsaminda islenmistir.

4.2 Calisma Grubu

Bu c¢alismanin gereklerinden birisi katilimcilarin daha Onceden programlama
tecriibesi yasamamalaridir. Bundan dolayr daha Once programlama G6gretimi
gormeyen Ondokuz Mayis Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii ikinci sinif 6grencileri ¢alismanin katilimcilarini olusturmaktadir. Caligma
Programlama Dilleri I dersi kapsaminda gergeklestirilmistir. Programlama I dersinde
Ogrenciler numaralarinin son rakami tek olanlar A ve ¢ift olanlar B grubu seklinde
olusturulmustur. Gruplar haftanin farkli giinlerinde egitim gormektedirler. Deney ve
kontrol gruplar secilirken rastgele secilmis olup; A grubundaki 6grenciler deney
grubu, B grubundaki 6grenciler ise kontrol grubu olarak egitim gérmiislerdir. Ara
smava kadar deney grubu ders ve laboratuar saatlerinde Blockly programiyla
programlama Ogretimi almisken, kontrol grubu ise ders ve laboratuar saatlerinde
geleneksel ogretim tarzi ile Python programlama dili kullanilarak 6grenim
gormiislerdir. Ogretimi bu tezin danismam olan dgretim iiyesi gerceklestirmistir.
Her iki grupta anlatim tarzi ve verilen 6rnekler aynidir. Gruplar arasindaki tek fark
deney ve kontrol grubunda kullanilan 6grenme ortamlaridir (Blockly ve Python).
Caligma grubuna daha dnceden programlama bilenler, derslere devam etmeyenler ve
bazi testlere katilmayan 6grenciler dahil edilmemistir. Bu kisiler ¢ikartildiktan sonra
olusan c¢alisma grubu 42 o6grenci olarak belirlenmistir. Gruplarin dagilimi Tablo

4.2'de verilmistir.

Tablo 4.2: Calisma grubu

Cinsiyet Deney grubu  Kontrol grubu Toplam
Kiz 13 8 21
Erkek 9 12 21
Toplam 22 20 42

Ara sinavdan sonra her iki grup da geleneksel 6gretimle programlamayi 6grenmeye
devam etmislerdir. Ara siava kadar islenen konular ile ilgili kazanimlar asagidaki

gibidir. Konu basliklar1 ve igerikleri asagidaki gibi olup Baser (2013c)'den alinmustir.
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1. Boliim: Degiskenler
Bu boliim sonunda 6grenciler;

e Degiskenin tanimini yapar.

e Degerler ve bunlarin veri tiplerini belirtir.
e Isle¢ ve ifade terimlerinin tanimini yapar.
e Degisken tanimlar.

e Python'daki anahtar kelimeleri fark eder.
e Matematiksel islemleri yapar.

e Tipler arast doniigiim yapar.
2. Boliim: Islevler
Bu boliim sonunda 6grenciler;

e Islev tanimlar.

e Islevi cagirr.

e Islevden geri donme (return) ifadesini kullanr.
e Islevlere veri gonderir.

e Islevlerden veri dondiiriir.

e Aciklama satirlarini kullanir.

e Python kodlarin1 program haline getirir.

e Islevlerin &n tamimli parametrelerini kullanr.
3. Boliim: Karsilagtirmalar ve while Dongiisii
Bu boliim sonunda 6grenciler;

e Karsilastirmanin ne oldugunu ifade eder.

e Karsilastirma isleglerinin ne oldugunu ifade eder.
e Mantiksal isleclerin ne oldugunu ifade eder.

o if, if-else, if-elif-else deyimlerini kullanir.

e Zincirleme karsilastirmalar yapar.

e Tekrarlamanin nasil yapilacagini ifade eder.

e Dongiiyili tanimlar.

e while dongiisiinden kosullu ¢ikma islemi yapar.
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4. Boliim: Listeler ve Iterasyon
Bu boliim sonunda 6grenciler;

e Python'da nesne tanimin1 yapar.

e Nesnelerin 6zelliklerini fark eder.

e Liste tanimlar.

e Listeye eleman ekler.

e Listeden eleman ¢ikarir.

e Listedeki elemanin yerini belirler.

e Listedeki elemanlari siralar.

e Listede bir elemanin olup olmadigini denetler.
e Liste elemanlari tizerinde iterasyon (for deyimi) yapar.
e Nesneleri takma isimleriyle ¢cagirir.

e Listeden dilim alir.

e Icice liste (matris) kullanimini ifade eder.

4.3 Degiskenler

Bu ¢aligmada bir bagimsiz degisken iki adet bagimli degisken bulunmaktadir.

4.3.1 Bagimsiz Degisken

Bu calismadaki bagimsiz degisken deney ve kontrol gruplarina uygulanan 6gretim
yontemidir (GPO ve GEPO). Ogrencilerin Programlama Yetenek Testi'nden almig

olduklar1 puanlar ise ortak degisken (covariate) olarak degerlendirilmistir.

4.3.2 Bagimlh Degiskenler

Bu calismadaki bagimli degiskenler Ogrencilerin Programlama Basar1 Testi ve

Programlamaya Kars: Tutum Olgegi'nden almis olduklar1 son test puanlaridir.

4.4 Veri Toplama Araglan

Calismanin basinda Ogrencilere ©On test olarak Programlama Yetenek Testi
uygulanmistir (Computer Programming Aptitude Test, 2015). Son test olarak ise
Programlama Basar1 Testi ve Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi (Baser, 2013a)

kullanilmustir.
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4.4.1 Programlama Yetenek Testi (PYT)

Ogrenciler daha once programlama bilmediklerinden deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin programlama yeteneklerinin ¢alismanin basinda esit olup olmadigin
belirlemek icin Kent Universitesi Kariyer Danisma Birimi tarafindan gelistirilen PYT
uygulanmistir. Kent Universitesi'nde programlama dersini almak isteyen dgrencilere
oncelikle bu test uygulanmaktadir. Bu testten yeterli puani alabilen 6grenciler
programlama dersine kayit yaptirma hakkina sahip olabilmektedir. Programlama
yetenek testi Ggrencilerin programlamayr 6grenip Ogrenemeyeceklerini 6nceden
tahmin edebilmek i¢in kullanilmaktadir (Tukiainen ve Monkkonen, 2002). Bu
sebeple, bu calismada da Ogrencilerin programlamayr 6grenme kapasiteleri
uygulanan oOgretim uygulamasmin etkililigini belirleme noktasinda Onem arz
ettiginden calismada yer alan 6grencilere Programlama Yetenek Testi 6n test olarak

uygulanmustir.

Programlama Yetenek Testinde 26 soru yer almaktadir. Bu sorular mantiksal
diisiinme, sayisal diisiinme, desen tanima ve detaylara dikkati 6lgen ve herhangi bir
programlama 6n bilgisi gerektirmeyen sorulardir (Computer Programming Aptitude
Test, 2015). Testin Tiirkgeye gevrilmesi ve uyarlanmasi arastirmacilar tarafindan
yapilmustir. Testin giivenirlik diizeyini belirlemek icin, test daha 6nce programlama
dersi almamig 42 6grenciye uygulanmistir. Yapilan giivenirlik analizi sonucunda
testin Cronbach-a giivenirlik katsayisi 0,647 olarak bulunmustur. Testin glivenirligini
gelistirmek i¢in madde-toplam korelasyonu 0,2'den diisiik olan 4 maddenin testten
cikarilmasina karar verilmistir (Everitt ve Skrondal, 2002, s 225). Bu maddeler
cikarildiktan sonra testin Cronbach-o giivenirlik katsayis1 0,707 olarak
hesaplanmistir. Bu degere gore testin iki grubun basarilarim1 karsilagtirmak igin
giivenilir oldugu sOylenebilir (Hair ve dig., 2010, s 123). Testten alinabilecek en
yiiksek puan 100, en diisiik puan ise 0'dir.

4.4.2 Bilgisayar Programlamaya Karst Tutum Olgegi (BPKTO)

Deney ve kontrol grubuna uygulanacak iki farkli 6gretim big¢iminin Ogrencilerin
programlamaya kars1 tutumlarini nasil etkiledikleri de bu ¢alismada cevaplanmasi
gerektigine inanilan bir durumdur. Bundan dolayr bu soruya cevap bulabilmek

amaciyla Baser'in (2013a) gelistirmis oldugu BPKTO son test olarak uygulanmistir.
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Ogrenciler daha &nce programlama dersi almadiklarindan, baslangicta
programlamaya kars1 tutumlarini 6grenme sansi yoktur. Ogrencilerin Bilgisayar

Programlamaya Kars1 Tutumlar1 bu dersin igerisinde olusacagi diistiniilmektedir.

Olgekte 38 ifade bulunmaktadir. Her bir ifade katilimcilar tarafindan "Kesinlikle
Katilmiyorum”, "Katilmwyorum", "Karasizim", "Katulryyorum” ve "Kesinlikle
Katiliyorum” seklinde degerlendirilecektir. Yapilan analizlerde Baser (2013a) dlgek
maddelerinin "Programlamada kendine giiven ve giidiilenme", " Programlamanin
faydast", "Programlamada basariya karsi tutum" ve "Programlamada bagarimin
sosyal algisi” seklinde 4 boyut altinda toplandiklart sonucuna varmustir. Alt
boyutlarin tamaminin Cronbach-o giivenirlik katsayilari sirasiyla 0.944, 0.920, 0.926,
0.618 olup Olgegin tamaminin Cronbach-o giivenirlik katsayis1 ise 0,953 olup
giivenilir bir 6lgek olarak nitelendirilebilmektedir (Hair ve dig., 2010, s 123).

4.4.3 Programlama Basar1 Testi (PBT)

Gelistirilen 6gretim uygulamasinin dgrencilerin programlama ogrenmelerine olan
etkisini tespit etmek amaciyla deney ve kontrol grubundaki 6grencilere arastirma
sonunda son test olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen PBT uygulanmstir.
Testte 25 soru yer almaktadir. Testteki sorular deney ve kontrol grubu i¢in aynidir.
Ancak deney grubundaki oOgrenciler sorularin Blockly'de hazirlanmis seklini
cozerken, kontrol grubundaki o6grenciler sorularin Python'da yazilmis bi¢imini
¢ozmiiglerdir. Sekil 4.1'de bir Sorunun sirasiyla kontrol ve deney gruplar igin

hazirlanmis sekli goriilebilmektedir.

1. Agagdaki programm ¢iktisi nedir? 1. Asagidaki programn ¢iktisi nedir?

C) 444
D) 4444
E)333

A1 B) 3333 C) 444 D) 4444 E)333

Sekil 4.1: Programlama basar1 testi 6rnek soru
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Yapilan giivenirlik analizi sonucunda Programlama Basari Testi'nin Cronbach-a
giivenirlik  katsayist 0,774 olarak bulunmustur. Bu deger testin grup
karsilastirmasinda giivenle kullanilabilecegini gostermektedir (Hair ve dig., 2010, s

123). Test maddelerinin ayirt edicilikleri Tablo 4.3'te verilmistir.

Tablo 4.3: PBT Madde Ayirt Edicilik Katsayilar

Madde ayirt edicilik Madde ayirt edicilik

Soru katsayisi Soru katsayisi
Sorul 0,29 Sorul4d 0,72
Soru2 0,52 Sorul5s 0,59
Soru3 0,31 Sorul6 0,24
Soru4 0,39 Sorul7 0,50
Soru5 0,41 Sorul8 0,52
Soru6 0,18 Sorul9 0,58
Soru7 0,47 Soru20 0,53
Soru8 0,14 Soru2l 0,72
Soru9 0,37 Soru22 0,42
Sorul0 0,21 Soru23 0,54
Sorull 0,32 Soru24 0,54
Sorul? 0,26 Soru25 0,58
Sorul3 0,35

Jha (2014) madde ayirt edicilik katsayis1 0.2'den az olanlarin ¢ikarilmasi gerektigini
belirtmistir. Bu durumda madde ayirt edicilik katsayis1 0.2'den az olarak 6. ve 8.
sorular goriilmektedir. 8. soru ¢ok kolay olup ayirt ediciligi diisiik oldugu i¢in
cikartilip analize dahil edilmemistir. 6. soru ise “zincirleme if " ifadelerinin 6grenilip
ogrenilmedigini test etmek icin gerekli bir sorudur. Ayrica "if-if" ile "if-elif" yapilar
arasindaki farki test etmek i¢in de gerekli goriiliip analizden ¢ikartilmamistir. Madde
ayirt edicilik katsayis1 diisiik olup arastirmaci tarafindan 6nemli goriilen maddelerin
cikartilmayabilecegi alanyazinda belirtilmistir (Miller, Linn ve Gronlund, 2008).
Testten alinabilecek en yiiksek puan 100, en diisiik puan ise 0'dir. Testteki sorular
0zdes olup, deney grubunda Blockly bloklari, kontrol grubunda Python kodlar
vardir. Bunlarin aym &grenme ciktisim  Slgiip  dlgemeyecegi, Olgme ve
Degerlendirme uzmanina sorulmustur. Kendisi her iki soru maddelerinin de ayni

ogrenme ¢iktisini Ol¢tliglinii belirtmistir.
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4.5 Uygulama Siireci

Uygulama gorsel programlama 6gretiminin 6grencilerin bilgisayar programlamayi
O0grenmesine ve programlamaya karsi tutumlarin incelenmesi amaciyla 2015/2016
egitim Ogretim yili 1. doneminde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii (BOTE) &grencileriyle Programlama Dilleri 1 dersi kapsaminda
gerceklestirilmistir. Uygulamada deney ve kontrol grubu olmak iizere iki grup
bulunmaktadir. Uygulama 8 hafta boyunca devam etmistir. Her hafta derse ait 3 saat
teorik anlatim kismi, 2 saat de laboratuar etkinlikleri kismi bulunmaktadir. Deney
grubu Ogrencileri bir gorsel programlama O&gretim aract olan Blockly ile
programlama derslerini siirdiiriirken, kontrol grubu ise geleneksel programlama
Ogretimi goren Ogrencilerden olusmaktadir. Derste anlatilan konular ve laboratuar
saatlerinde Ogrenciler tarafindan uygulanan etkinlikler deney ve kontrol grubu i¢in

birebir aymdir. 1ki grup arasindaki tek fark programlama 6gretim aracidir.

4.6 Veri Analizi

Bu arastirmada gorsel teknoloji kullaniminin  6grencilerin - programlama
ogrenmelerine ve programlamaya karsi tutumlarina olan etkisi incelenmistir. Veri
toplama araglarinda Ogrencilerin vermis oldugu cevaplar bilgisayar ortamina
aktarilmis ve bu sayede daha dogru ve saglik bir bicimde sonuglar elde edilmistir.

Elde edilen sonuglar SPSS 21 programi kullanilarak analiz edilmistir.

Elde edilen veriler 0,05 anlamlilik diizeyine gore incelenmistir. Verilerin analizinde
farkli istatistik tekniklerinden yararlamilmistir. Gorsel teknoloji  kullaniminin
ogrencilerin programlama basarisina olan etkisi incelenirken kovaryans analizi
(ANCOVA)  kullanilmistir.  Gorsel — teknoloji  kullanimimin  6grencilerin
programlamaya kars1 olan tutumlarina etkisi incelenirken ise bagimsiz 6rneklemler t-
testin ve Mann-Whitney U testinden faydalanilmistir. Kullanilacak olan istatistik

tekniginin varsayimlarinin karsilanmasina dikkat edilmistir.
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4.7 Varsayimlar ve Sitmirhliklar

Calismanin varsayimlari ve sinirliliklar asagida verilmistir.

4.7.1 Varsayimlar

1. Calismada kullanilan veri toplama araglarinin hedeflenen dlgiimleri gegerli
giivenilir bir bi¢imde 6l¢tiigii varsayilmstir.

2. Veri toplama araglarinin ¢alismaya katilan 6grenciler tarafindan igtenlikle
cevaplandirildig: varsayillmistir.

3. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin ¢alisma sonucunu degistirecek bir
bicimde birbirleriyle etkilesimde bulunmadiklar1 varsayilmistir.

4. Kontrol altina alinamayan degiskenlerin deney ve kontrol grubundaki

ogrencileri esit bir sekilde etkiledigi varsayilmistir.

4.7.2 Smirliliklar

1. Calismanin katilhimeilart Ondokuz Mayis Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Boliimii'nde egitim goéren 2. siif diizeyindeki 42 Ogrenciyle
siirhidir.

2. Calismanin siiresi 8 hafta ile sinirhdir.

3. Caligma Programlama Dilleri | dersi kapsaminda yer alan "Degiskenler",
"[slevler", "Karsilastirmalar ve while Déngiisii" ve "Listeler ve Iterasyon"

konulari ile sinirlidir.
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BOLUM 5
BULGULAR

Bu boliimde caligma hipotezlerinin test edilmesi sonucu ulasilan sonuglar yer
almaktadir. Hipotezler 0.05 anlamlilik diizeyinde test edilmistir. Hipotez testlerinde
kovaryans analizi (ANCOVA), t-test ve Mann-Whitney U testi kullanilmistir.
Analizler SPSS 21 istatistik yazilim1 yardimiyla yapilmustir.

5.1 Bulgular

Gorsel teknoloji  kullaniminin ~ &grencilerin - programlama  6grenmelerine  ve
programlamaya karsi tutumlarina etkisini incelemek amaciyla deney ve kontrol
gruplarina 6n test olarak Programlama Yetenek Testi (PYT); son test olarak da
Programlama Basar1 Testi (PBT) ve Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi
(BPKTO) uygulanmistir. Gruplara gore diizenlenmis 6n test ve son testlere ait

betimsel istatistikler Tablo 5.1'de verilmistir.

Tablo 5.1: Gruplara gore diizenlenmis betimsel istatistikler

PYT PBT BPKTO
DG KG DG KG DG KG
N 22 20 22 20 22 20
X 60.96 6750 6640  61.08 3.91 3.88
Medyan 61.37 7046  67.39  60.87 3.89 3.77
Minimum 4091 4091 3478  26.09 3.16 3.00
Maksimum 90.91 9091  86.96 8261 4.68 455

Standart Sapma 12.36 14.84 13.70 15.74 0.44 0.40
Carpikhk 367 -.336 - 477 -.607 182 -.075
Basiklik .288 -.574 -.068 -.405 -.783 -.253

Caligmaya baglamadan 6nce gruplarin esit diizeyde olup olmadigini test etmek i¢in t-
test uygulanmistir. Verilerin normal dagilip dagilmadig: Tablo 5.2'deki Shapiro-Wilk

normallik testinde verilmistir. On teste ait veriler analiz edildiginde deney ve kontrol
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gruplar1 arasinda Tablo 5.3'te goriildiigli lizere anlamli bir fark bulunmadig: tespit

edilmistir. (p>.05).

Tablo 5.2: On teste ait Shapiro-Wilk Normallik Testi

Shapiro-Wilk
Grup N X Ss istatistik sd P
Deney 22 60.96 12.36 .963 22 .546
Kontrol 20 67.50 14.84 944 20 .288

Tablo 5.3: On teste ait Iliskisiz Orneklemler t-Testi Sonuglar

Grup N X Ss sd t p

Deney 22 60.96 12.36 40 -1.559 127
Kontrol 20 67.50 14.84

Hipotez 1:

Calismanin  hipotezlerinden biri olan "GPO ve GEPO'niin &grencilerin
programlamay1 6grenmesi lizerindeki etkilerinin arasinda anlamli bir fark yoktur"
hipotezinin test edilmesi i¢in kovaryans analizi (ANCOVA) kullanilmistir. Bu
calismada uygulanan deneysel islemin etkili olup olmadigina odaklanilmistir.
Bundan dolay1, uygulamanin baginda 6grenciler programlama bilmemelerine ragmen
Programlama Yetenek Testi sayesinde Olgiilen programlama Ogrenebilme
kapasitelerinin programlama 6grenmeleri {izerinde etkisinin olabilecegi diisiiniilmiis
ve bu etkinin ortadan kaldirilarak daha saglikli bir sonu¢ elde edilebilmesi igin
ANCOVA tercih edilmistir (Field, 2013). Tanim olarak ANCOVA arastirmacinin
deneysel yontemin etkililigini belirlemek icin kullandigi ve bagimli degisken ile
iligkisi oldugu diisiiniilen degiskenlerin istatistiksel olarak kontrol edildigi bir
istatistik teknigidir (Biiylikoztiirk, 2014; Field, 2013). Kovaryans analizinde bagimli
degisken lizerinde etkisi kontrol edilecek degiskene ortak degisken (covariate) adi
verilir. Bu analiz ortak degiskenlerin etkisini ortadan kaldirarak uygulanan deneysel
islemin gergek etkisinin ortaya ¢ikmasini miimkiin kilar (Field, 2013). Bu ¢alismada

bagimli degisken 6grencilerin PBT'den aldiklari son test puanlari; bagimsiz degisken
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deney ve kontrol grubuna uygulanan dgretim yontemi; ortak degisken de PYT'den

alian 6n test puanlaridir.

Kovaryans analizinin uygulanabilmesi i¢in asagida belirtilen varsayimlarin

karsilanmasi1 gerekmektedir :

e (alismadaki her bir grup i¢in bagimli degiskene ait puanlarin evrendeki
dagilim1 normaldir.

e (Calismadaki her bir grup i¢in bagimli degiskene ait varyanslar esittir.

e QGruplar ici regresyon egimleri esittir.

e Bagimli ve ortak degisken arasindan dogrusal bir iligki vardir.

e Ortalama puanlar1  karsilastirilacak  olan  Orneklemler  iliskisizdir

(Biiyiikéztiirk, 2014; Field, 2013).

Birinci varsayim i¢in her iki grubun son test puanlarinin normal dagilip dagilmadigi
Shapiro-Wilk testi ile incelenmistir. Shapiro-Wilk testi 6rneklem sayisinin 50'den az
oldugu durumlarda tercih edilen bir testtir (Biiyiikoztlirk, 2014). Normallik testine
iliskin sonuglar Tablo 5.4'te verilmistir. Tablo 4.3'teki sonuglara bakildiginda deney
grubu (p>.05) ve kontrol grubunun (p>.05) son test puanlari normal dagilim
gostermektedir. Ayrica Tablo 5.1'deki gruplarin PBT'ye ait carpiklik ve basiklik
degerlerinin standart hatalarina oran1 da +£1.96 aralifinda olmas1 her iki grubun son
test puanlarinin normal dagilim sergiledigini teyit etmektedir (Field, 2013, s 139;
Hair, Black, Babin ve Anderson, 2010, s 71). Buna gore kovaryans analizi i¢in
gerekli olan bagimli degiskene ait puanlarin normal dagilim varsayiminin

karsilandig1 goriilmektedir.

Tablo 5.4: Deney ve Kontrol gruplarinin PBT Shapiro-Wilk Testi Sonuglari

Shapiro-Wilk
Grup N X Ss Istatistik sd P
Deney 22 66.40 13.69 .957 22 425
Kontrol 20 61.08 15.74 .939 20 227
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Ikinci varsayim olarak, gruplarmn son testlerine ait varyanslarin esit olup olmadig
incelenmistir. Bunun i¢in Levene Testi kullanilmistir ve test sonuglari asagidaki
tabloda verilmistir.

Tablo 5.5: Levene testi sonuglari

Test F sdl sd2 p

Programlama Basar1 Testi 155 1 40 .696

Tablo 5.5'teki sonuglara gore deney grubu ve kontrol grubunun son test puanlarina

ait varyanslarin esit oldugu sonucuna varilabilmektedir, F(1, 40) = 0.155, p>.05.

Kovaryans analizinin uygulanabilmesi i¢in gruplar i¢i regresyon egimlerinin de esit
olmas1 gerekmektedir. Bunu test etmek amaciyla uygulanan ANOVA sonuglari

Tablo 5.6'da verilmektedir.

Tablo 5.6: Regresyon Egimleri Esitligi Icin ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler

Kaynagi Toplam P Ortalamasi E P
Grup 82.457 1 82.457 .570 455
On Test 3039.855 1 3039.855 20.002 .000
Grup*On Test 8.308 1 8.308 .057 812
Hata 5500.056 38 144,738
Toplam 180282.446 42

Regresyon egimlerine ait sonuglar incelendiginde 6grencilerin son test programlama
basar1 puanlari iizerinde Grup*On Test ortak etkisinin anlamsiz oldugu F(1, 38) =
0.057, p>.05 ve dolayisiyla gruplar i¢i regresyon egimlerinin esit oldugu
goriilmektedir (Biiytlikoztiirk, 2014).

Kovaryans analizinin uygulanabilmesi i¢in ayrica bagimli ve ortak degisken arasinda
dogrusal bir iligkinin var olmasi gerekmektedir. Bunu test etmek i¢in Pearson

korelasyon analizi yapilmistir. Yapilan analiz sonucu Tablo 5.7'de verilmistir.
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Tablo 5.7: Bagimli ve Ortak Degisken Arasindaki Dogrusal Iliski

Grup Degiskenler N r p
Deney PBT X PYT 22 0.553 .008
Kontrol PBT x PYT 20 0.642 .002

Tablo 5.7 incelendiginde deney ve kontrol grubuna ait bagimli degisken ve ortak
degisken arasinda istatistiksel olarak anlamli bir dogrusal iliskinin oldugu
goriilmektedir (p<.05). Ayrica degiskenler arasindaki dogrusallik Sekil 5.1'deki

sagilma grafiginde de goriilebilmektedir.

e grup
0 o - O deney grubu
. ) ~ A 0 kortrol grubu
o ~ 0 . T deney grubu
80,00+ -~ = “— kontrol grubu

- - P eney grubu; R2 Linear =
s y 0,306

[ ] = i 2 -
y=29,04+0,61*« ) ontrol grubw; R Linear =
I—T—I_, — - 0412

~
-

o y=15,14+0,68"x
&0,00 = e

,

soh_test
b
L]

40,00

20,00

T T T T T T T
40,00 50,00 60,00 70,00 80,00 90,00 100,00

yetenek_testi

Sekil 5.1: On Test - Son Test Sagilma Grafigi

Son varsayim olarak ortalama puanlart karsilastirilacak orneklemler iliskisiz

olmalidir. Bu ¢alismadaki deney ve kontrol gruplari birbirinden bagimsiz iki gruptur.

Biitiin varsayimlarin karsilandig tespit edildikten sonra ANCOV A uygulanmistir. Bu

analize iliskin sonuclar Tablo 5.8'de verilmistir.
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Tablo 5.8: Son Teste ait ANCOVA sonuglari

Varyansin Kareler Kareler F 0
Kaynag Toplam Ortalamasi
On Test 3136.563 1 3136.563 22.207 .000
Grup 906.752 1 906.752 6.420 .015
Hata 5508.364 39 141.240
Toplam 180282.446 42

Tablo 5.8'de yer alan ANCOVA sonuglarina gére deney ve kontrol gruplarinin én
test puanlart kontrol altina alindiginda gruplarin son test puanlariin karsilagtirilmasi
sonucunda deney grubu lehine anlamli bir farka rastlanmistir, F(1, 39) = 6.420,
p<.05. Buna gore gorsel programlama 6gretimi alan 6grencilerin geleneksel yonteme
gbre programlama Ogretimi alan Ogrencilere gore istatistiksel olarak anlamli bir

bigimde daha basarili olduklar1 sonucuna varilabilmektedir.

Hipotez 2:

"GPO ve GEPO ile &grenim goren o6grencilerin programlamaya karsi tutumlart
arasinda anlamli bir fark var yoktur" hipotezinin test edilmesi igin ise iligkisiz
(bagimsiz) orneklemler t-testi kullamlmustir. Iliskisiz Orneklemler t-testi  bir
degiskene iliskin olusan gruplarin bir bagimli degiskene ait oOlglimlerinin
karsilagtirlmasinda ve gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigimi test etmek icin kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2014; Field, 2013). Bu teste ait

karsilanmasi gereken bir takim varsayimlar bulunmaktadir:

e Bagimli degiskene ait Olclimler aralik ya da oran Olgegindedir ve
karsilastirilacak iki grup ortalamasi ayni degiskene aittir.
e Bagimli degiskene iliskin dl¢timler her iki grupta da dagilimi normaldir.

e Ortalama puanlan karsilagtirilacak orneklemler iliskisizdir (Biiyiikoztiirk,

2014; Field, 2013).

Bu hipotezin testi i¢in her iki gruba son test olarak Bilgisayar Programlamaya Kars1
Tutum Olgegi verilmistir. Bu test ile ilgili lgiimler aralik dlgegindedir. Dolayisiyla

iliskisiz 6rneklemler t-testi i¢in gerekli olan birinci varsayim karsilanmaktadir.
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Ikinci varsayim olarak, bagimli degiskene ait oOlgiimlerin normal dagilip
dagilmadigin belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Bu teste iligkin

sonuclar Tablo 5.9'da verilmistir.

Tablo 5.9: Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi Shapiro-Wilk Normallik
Testi Sonuglar

Shapiro-Wilk
Grup N X Ss Istatistik  sd p
Deney 22 3.91 0.44 961 22 511
Kontrol 20 3.88 0.41 957 20 410

Tablo 5.9'daki sonuglara bakildiginda deney grubu (p>.05) ve kontrol grubunun
(p>.05) Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutum Olgegi son test puanlari normal
dagilim gostermektedir. Buna gore t-test analizi icin gerekli olan bagimli degiskene

ait puanlarin normal dagilim varsayiminin karsilandigi goriilmektedir.

Ucgiincii varsayim olarak ortalama puanlari karsilastirilacak &rneklemler iliskisiz

olmalidir. Bu ¢alismadaki deney ve kontrol gruplari birbirinden bagimsiz iki gruptur.

Iliskisiz orneklemler t-test igin gerekli varsayimlar analiz edilmis ve tiim
varsayimlarin karsilandig1 belirlenmistir. Tablo 5.10'da deney ve kontrol gruplarinin
Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi'nden almis olduklar1 notlarmn t-test

analiz sonuglar1 verilmistir.

Tablo 5.10: Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi Iliskisiz Orneklemler t-
Testi Sonuglari

Grup N X Ss sd t p
Deney 22 3.91 0.44 40 213 .825
Kontrol 20 3.88 0.41

Tablo 5.10'da agiklanan sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin son test olarak
verilmis olan Bilgisayar Programlamaya Karsi Tutum Olgegi'nden elde ettikleri
puanlar iliskisiz drneklemler t-testi ile incelendiginde, deney grubunun ortalamasinin
kontrol grubuna goére daha yliksek olmasia ragmen aradaki bu farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 tespit edilmistir (t=0.223, p>.05). Bu sonuglara bakildiginda
hem GPO'niin hem de GEPO'niin dgrencilerin programlamaya karsi olumu bir tutum
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sergilemelerinde etkili olduklar1 goriilebilmektedir. Ciinkii 5.00 {izerinden her iki
grubun almis olduklar1 3.91 ve 3.88 ortalama puanlar gruplarin olumlu tutuma sahip
oldugunu gostermektedir (Tezbasaran, 1997). Ayrica GPO'niin &grencilerin
programlamaya karsi tutumlarinda GEPQO'ye kiyasla daha etkili oldugu ancak bu

etkililigin istatistiki olarak anlamli olmadig1 sonucuna ulasilabilmektedir.

Ayrica GPO ve GEPO'niin &grencilerin programlamaya karsi tutumlarma etkisi
arasinda fark olup olmadigi BPKTO'ndeki alt boyutlar diizeyinde de incelenmistir.
Bunun igin ilk olarak her bir alt boyut i¢in Tablo 5.11'de de gorildigi tizere
Shapiro-Wilk normallik testi uygulanmustir.

Tablo 5.11: Tutum Alt Boyutlar1 Igin Shapiro-Wilk Normallik Testi

Shapiro-Wilk
Grup N X Ss  Istatistik  sd P
F1 Deney 22 3.35 0.70 978 22 .887
Kontrol 20 3.49 0.66 .968 20 .709
F2 Deney 22 4.32 0.45 .938 22 176
Kontrol 20 4.19 0.44 .987 20 .990
F3 Deney 22 4.40 0.44 .923 22 .087
Kontrol 20 4.25 0.51 945 20 .303
F4 Deney 22 4.37 0.61 .862 22 .005
Kontrol 20 4.50 0.52 .760 20 .000

F1: Programlamada kendine giiven ve giidiilenme
F2: Programlamanin faydasi

F3: Programlamada basariya kars1 tutum

F4: Programlamada basarinin sosyal algisi

Tablo 5.11'deki sonuglara gore ilk 3 boyuta air puanlar her iki grup i¢in normal
dagilirken, 4. boyuta ait puanlar normal dagilmamaktadir. Buna gore ilk 3 boyut i¢in
t-test, son boyut i¢in Mann-Whitney U testi uygulanmistir. T-teste ait sonuglar Tablo
5.12'de yer alirken, Mann-Whitney U testine ait sonuglar Tablo 5.13'te verilmistir.
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Tablo 5.12: Tutum Alt Boyutlar1 igin iliskisiz Orneklemler T-testi

Grup N X Ss sd t p

F1 Deney 22 3.35 0.70 40 -.657 515
Kontrol 20 3.49 0.66

F2 Deney 22 4,32 0.45 40 .955 .345
Kontrol 20 4.19 0.44
F3 Deney 22 4.40 0.44 40 .997 .325

Kontrol 20 4.25 0.51

Tablo 5.11'deki sonuglara gore "Programlamada kendine giiven ve giidiilenme" alt
boyutu igin kontrol grubu lehine; "Programlamanin faydasi", "Programlamada
basarrya karst tutum" alt boyutlari i¢in ise deney grubu lehine bir sonug ¢ikarken, bu

sonugclar istatistiksel olarak anlamli degildir.

Tablo 5.13: Tutum Alt Boyutu Icin Mann-Whitney U Testi

Sira Sira
Grup N Ortalamas1 Toplamm z P
Deney 22 20.73 456.00 -.441 .659
Kontrol 20 22.35 447.00

Tablo 5.13'teki sonuca gore " Programlamada basarimin sosyal algisi™ alt boyutu igin

kontrol grubu lehine istatistiksel olarak anlamli olmayan bir sonug¢ ¢cikmistir.

5.2 Cikarimlar

Bu ¢aligma sonucunda asagidaki ¢ikarimlar yapilmaigtir:

1. GPO'niin programlamay1 6grenme iizerine olan etkisi GEPO'ye gére anlamli bir

bigimde daha fazladir.

2. GPO ve GEPO ogrencilerin programlamaya karsi olumlu bir tutum

sergilemelerine esit seviyede katkida bulunmustur.

Sonu¢ olarak, bu c¢alisma gorsel programlama Ogretiminin  dgrencilerin
programlamay1 6grenmelerini ve programlamaya karst tutumlarimi olumlu bir

bicimde etkiledigini gostermektedir.
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BOLUM 6
TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde ¢alismadan elde edilen sonuglara iliskin tartismalara ve ¢alisma ile ilgili

Onerilere yer verilmistir.

6.1 Tartisma

Bu calisma gorsel programlama Ogretiminin G&grencilerin  programlamayi
Ogrenmelerine ve programlamaya karsi tutumlarina olan etkisini incelemek amaciyla
yapilmistir. Bunun ic¢in bir gruba gorsel programlama Ogretimine dayali dgretim
etkinlikleri ile programlama egitimi verilmis; diger gruba da geleneksel programlama
egitimi verilmistir. Gruplarin programlama basar1 diizeylerini tahmin edebilmek ve
gruplart i¢in ¢alisma basinda PYT 0On test olarak uygulanmig ve gruplarin test
puanlart arasinda anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Bu da gruplarin
calismanin basinda programlamayi 6grenebilme seviyelerinin esit olduklarim
gostermektedir. Gruplar daha dnce programlama dersi almadiklarindan 6n test olarak
PKTO verilmemistir. Ciinkii 6grencilerin programlamaya kars1 tutumunun

calismanin sonunda olusacagi beklenmektedir.

Calismanin 1. hipotezi olan "GPO ve GEPO'niin 6grencilerin programlamayi
ogrenmesi tizerindeki etkilerinin arasinda anlamli bir fark yoktur" hipotezinin testi
icin deney ve kontrol grubuna son test olarak PBT uygulanmigtir. PYT'den alinan
puanlarin ortak degisken olarak degerlendirilerek yapildigit ANCOVA sonucunda
GPO'niin  grencilerin programlamay1 dgrenmeleri iizerindeki etkisinin GEPO'ye
gore anlamli bir bicimde daha fazla oldugu bulgusuna ulagilmistir. Bu bulgu bir¢ok
aragtirma tarafindan da desteklenmektedir. Ozoron, Cagiltay ve Topallia (2012)
tiniversite 6grencileri lizerinde yaptiklari ¢alismada Scratch kullaniminin 6grencilerin
programlama dersindeki basarilarini artirdigini belirlemislerdir. Rizvi ve Humphries
(2012) ise Scratch'm tiniversite 6grencilerinin programlamayi1 égrenmedeki etkisini
arastirdiklar1 ¢aligmada 6nceden Scratch egitimi alan 6grencilerin almayanlara gore
programlama dersini gegme yiizdelerinin daha yiiksek oldugunu tespit etmistir.
Bishop-Clark ve dig. (2007) bir baska gorsel programlama ortami olan Alice'in

Ogrencilerin temel programlama kavramlarin1 anlamalarina anlamli bir bigimde katki
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sagladig1 sonucuna varmiglardir. Bir baska calismada Sykes (2007) programlama
dersinin belli bir kisminda Alice yazilimini kullanan grup ile hi¢ Alice kullanmayan
grubun programlama basarilarii karsilastirdiginda, Alice'i kullanan grubun daha
basarili oldugunu gozlemlemistir. Wang ve dig. (2009) ise yaptiklar1 yar1 deneysel
calisgmada programlama dersini Alice iizerinden isleyen grubun, dersi C++ dili
lizerinden isleyen gruba gore daha basarili sonuglar aldiklarini tespit etmislerdir.
GPO'iin programlama basarisina etkisini arastiran ¢alisma sayis1 fazla olmamakla
beraber, basari ile iliskisi olabilecek olan problem ¢dzme becerisi iizerinde GPO'niin
etkilerini inceleyen bazi g¢alismalar da mevcuttur. Bu c¢alismalar incelendiginde
GPO'niin dgrencilerin problem ¢dzme becerilerini de gelistirdigi goriilebilmektedir

(Brown ve dig., 2013; Shin ve Park, 2014).

GPO'niin programlama basarisina etkisi ile ilgili olarak bu calismadan elde edilen
bulguyu desteklemeyen bazi caligmalar da mevcuttur. Solmaz (2014) yaptig1
calismada programlama dersinde Alice yazilimini kullanmanin programlama basarisi
tizerinde anlamli bir etki olusturmadigini belirlemistir. Mihc1 (2014) programlama
dersinde bir gorsel programlama aract olan App Inventor yaziliminit kullanmanin
Ogrencileri programlama basarisina anlamli bir sekilde etki etmedigini tespit etmistir.
Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ise yaptiklar1 ¢aligmada Scratch''n &grencilerin

problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir artig saglamadigi sonucuna varmiglardir.

Blockly kullanilarak uygulanan GPO'niin programlama 6grenimine anlamli bir katk1
yapmasinin bazi nedenlerinin bulundugu diisiiniilmektedir. Oncelikle Blockly'nin,
diger gorsel programlama ortamlarinda yapilan arastirmalarda da tespit edildigi gibi
(Brown, 2008; Malan ve Leitner, 2007), programlama 6greniminde 6grencilerin
hayli zorlandiklar1 ve birgok hata yaparak iizerinde fazla zaman harcadiklar
programlama sodzdizimini arka plana iterek daha onemli olarak goriilen problem
¢cozlimiinli ve algoritmik diislinmeyi destekledigini sOylemek miimkiindiir.
Ogrenciler Blockly kullanarak program soz dizimi ile ugrasmamakta, direkt olarak
problemin  ¢oziimii iizerine yogunlasmakta ve bunun {izerinde zaman
harcamaktadirlar. Bunlara ek olarak, programlama 6grenimi agisindan 6nemli olarak
goriilen tutum konusunda da, Blockly kullanan grubun programlamaya kars1 olumlu

bir tutum sergiledikleri goriilmiis ve bu durumun da Blockly'nin programlama

ogrenmeye katki yapmis olabilecegi diisiiniilmektedir.
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Bu calismadan ve buna benzer calismalardan elde edilen bulgular g6z oniinde
bulunduruldugunda GPO'niin &grencilerin programlama basarilarini genel olarak
olumlu bir bigimde etkiledigi gorilebilmektedir. Buradan Blockly'nin
programlamaya giris dersi i¢in iyl bir Ogretim aract oldugu sonucu

cikartilabilmektedir.

Calismadaki 2. hipotez olan "GPO ve GEPO ile 6grenim géren Ogrencilerin
programlamaya karsi tutumlar1 arasinda anlamli bir fark var yoktur " hipotezinin testi
icin her iki gruptaki ogrencilere son test olarak BPKTO uygulanmistir. Yapilan
analiz sonucunda GPO ile 6grenim géren 6grencilerin programlamaya kars1 tutumlari
GEPO ile 6grenim goren dgrencilere gore daha yiiksek olmasina ragmen aradaki bu
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi tespit edilmistir. Bununla beraber iki
ogretim metodunun da Ogrencilerin  programlamaya karsi olumlu tutum
sergilemelerini sagladig1 goriilmiistiir. Alanyazin incelendiginde bu calismada elde
edilen bulguya benzer olarak GPO'niin programlamaya karsi olumlu tutum
sagladigimi belirten calismalar mevcuttur. Kalelioglu ve Giilbahar (2014) yaptiklar
calisgmada Scratch'in programlama dersinde kullanimimin derse karst tutumu
iyilestirdigini gdzlemlemislerdir. Ogretmen adaylari iizerinde yapilan galigmada ise
programlama dersinde Scratch yaziliminin 6grencilerin ders hakkindaki tutumlarini
olumlu olarak etkiledigi sonucuna varilmistir (Fesakis ve Serafeim, 2009). Bunlara
ek olarak, bu calismada oldugu gibi GPO ve GEPQ'yii karsilastiran ve bu iki
yontemin programlamaya karsi tutumlara etkisi noktasinda anlamli bir fark
olmadigin1 tespit eden caligmalar da mevcuttur. Korkmaz (2016) calismasinda
Scratch'in  6grencilerin programlamaya karst tutumlart iizerinde anlamli bir etki
olusturmadigini belirtmistir. Hutchinson, Moskal, Dann ve Cooper (2008) ise benzer
bir sonu¢ elde etmis ve Alice kullaniminin programlamaya karsi tutum tizerinde

anlamli bir etkisinin olmadigini ifade etmislerdir.

GPO'niin GEPO'ye gére tutum konusunda anlamli bir etkisinin olmamasinin altinda
bir takim sebepler bulunabilir. Deney grubunda Blockly ile ilgili olumlu diisiincelere
sahip Ogrenciler olabilecegi gibi, Blocklynin Python ya da C gibi gercek bir
programlama dili olmadigin1 ve kontrol grubundaki &grenciler gibi metinsel olarak
programlama &grenmenin daha yararli olacagini diisiinen dgrencilerin de bulunma
thtimali vardir. Nitekim bu konuda yapilmis arastirmalarda goérsel programlama

ortamlarin1 basit bulan ve ger¢ekc¢i olmadigini diisiinen 6grencilerin bulunabilecegi

51



tespit edilmistir (Kasurinen, Purmonen ve Nikula, 2008; Mullins, Whitfield ve
Conlon, 2009; Tanrikulu ve Schaefer, 2011). Bu durum GPO'niin programlamaya

kars1 tutum i¢in anlamli bir etkisinin olamamasina sebep olarak gosterilebilir.

Alanyazinda da goriilecegi iizere programlama o6greniminin bir takim zorluklari
bulunmakta ve bu soruna yonelik olarak gorsel teknolojilerden yararlanilabilecegi
ifade edilmektedir (Adams, 2014; Herbert, 2010). Bu ¢aligmada kullanilan Blockly
yaziliminin programlama oOgrenimindeki zorluklar1 ne derece giderebildigi ise
tartismaya deger bir konu olarak gériilmektedir. ilk olarak, programlama 6greniminin
en Onde gelen zorluklarindan birisi programlama ig¢in sahip olunmasi gereken bilgi
cesididir (sozdizimsel, kavramsal ve stratejik bilgi) (Mannila, Peltoméki ve
Salakoski, 2006). Alanyazinda bu durumun programlama 6grenmeyi yeni 6grenenler
icin zor hale getirdigi ve kavramsal ve stratejik bilginin gelistirilmesi yerine daha ¢ok
sOzdizimsel bilgi tizerinde vakit harcandigindan bahsedilmektedir (Jenkins ve Davy,
2000; McGill ve Volet, 1997). Blockly’nin ise bu noktada devreye girdigini ve
sO0zdizimini arka planda tutarak, 6grencilerin programlama kavramlar1 ve stratejik
diistinmelerini  kolaylagtirdigi  sdyleyenebilir. Bu  6zelligi ile Blockly'nin

programlamadaki bahsedilen bu zorlugu gidermekte etkili oldugu varsayilabilir.

Ikinci olarak, kullanilan programlama tiirii ve programlama dilinin de programlamay1
ogrenmeyi zorlastirabilecegi  belirtilmistir  (Goldwasser ve Letscher, 2008;
Vujosevic-Janicic ve Tosic, 2008). Alanyazinda programlamaya giris derslerinde
nesne-tabanli Ogretim tarzi yerine isleve dayali programlama Ogretim tarzinin
benimsenmesinin yararli olacagi ifade edilmistir (Cooper, Dann ve Pausch, 2003;
Reges, 2006). Ayrica programlama dili tercihi olarak da Python programlama dilinin
giris derslerinde daha uygun olacagindan s6z edilmistir (Fangohr, 2004; Oldham,
2005; Sanders ve Langford, 2008). Bu baglamda, Blockly'nin hem isleve dayali bir
programlama Ogretim tarzini benimsemis oldugu hem de arastirmacilar tarafindan
Python programlama diline uygun olarak gelistirilmis oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, Blockly'nin programlamadaki programlama tiirii ve dilinden

kaynakl1 olabilecek zorlugu da giderebilmesinden s6z etmek miimkiin goriilmektedir.

Programlamaya karsi sahip olunan olumsuz tutumun da programlama 6grenimini
zorlastirabileceginden bahsedilmistir (Anastasiadou ve Karakos, 2011; Farkas ve
Murthy, 2005; Korkmaz ve Altun, 2013). Bu ¢alismada elde edilen veriler 1s18inda,
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Blockly'nin 6grencilerin programlamaya karsi olumlu tutum sergilemelerini sagladigi
tespit edilmistir. Boylelikle Blockly'nin programlamayr 6grenme zorluklarindan
birisi olan tutumla 1ilgili problemlerin diizeltilmesinde de rol oynadig:

disiiniilmektedir.

Ozet olarak, bu ¢alismada GPO'niin dgrencilerin programlamay1 dgrenmelerine ve
programlamaya kars1 tutumlarma etkisi incelenmistir. Calisma sonucunda GPO'niin
programlamay:r dgrenme konusunda GEPQO'ye gore daha etkili oldugu tespit
edilmistir. GPO'niin ayrica dgrencilerin programlamaya karsi olumlu tutuma sahip
olmasinda da etkili oldugu, ancak bunun GEPO'ye kiyasla anlamli bir bigimde
farklilasmadig1 gozlenmistir. Ayrica Blockly kullaniminin programlamadaki bazi

ogrenme zorluklarini gidermede de etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

6.2 Oneriler

Bu c¢alismadan elde edilen bulgulara bagli olarak asagidaki oneriler verilmistir:

1. GPO yaklasimmin Blockly yazilimi iizerinden farkli {iniversitelerdeki

Programlamaya Giris derslerindeki etkisi arastirilabilir.

2. Blockly yazilimmin daha sadelestirilerek ya da gelistirilerek farkli 6grenim

diizeylerinde programlama 6grenimi goren 6grenciler iizerindeki etkisi arastirilabilir.

3. Blockly yazilimimin Python'dan farkli programlama dilleri ile birlikte yiiriitiildigu

Programlama derslerindeki etkisi arastirilabilir.

4. Blockly'nin metin tabanli programlama dillerine gegisteki etkisini arastiran
caligmalar yapilabilir.

5. Blockly yazilimmin zihinsel yiikii azaltma noktasinda etkili olup olmadigini
arastiran ¢aligmalar yapilabilir.
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EK 1: PROGRAMLAMA YETENEK TESTi*

VA LR 1) ' T |

Olgekte yer alan sorulara verdiginiz yanitlar, kesinlikle size not vermek ya da
sizi elestirmek amaciyla kullamilmayacaktir. Olgekte vereceginiz cevaplariniz
tamamiyla  gizli  tutulacak ve  sadece  arastirmacilar  tarafindan

degerlendirilecektir; elde edilecek bilgiler bilimsel yayimlarda kullanilacaktir.

Bu sorular sizin programlamaya ne kadar yatkin oldugunuzu belirlemek i¢indir.

Her sorunun bir dogru cevabi vardir.

1) jkojaspfskasfk jkojaspfskasfk
2) igtgiwegasdio igtgiyegasdio
3) igtgiwegasdio igtgiwegasdio
4) wyesdsdlxvc wyesdsdlxvc
5) jasbhuhoghwik jasbhuhoghwlk
6) poanksdnugwb poanksdnuqwb

1. Yukaridaki 6 satirda sol ve sag taraf ayni karakter kiimelerinden olusmustur,
fakat bir satir farklidir. Bu farkli satir hangisidir?
Al B) 2 C)3 D) 4 E)5 F)6

1) f7y349hwe[nfl';SD,|M f7y349hwe[nfl';SD,|M

2) CDBI98QEy390;@:11P CDBI98QEy390;@:11P

3) \lvnrllrvoprr~f.4'wr \lvnrllrvoprr~f.4'wr

4) ;sapr){314JM\@~mm ;sapr){314JM\@~mm

5) dsNvn(Pos\o;I\md;) dsNvn(Pos\e;I\md;)

6) pUJ304'f..gWV,[c\;IMg;l pUJ304'f..gWV,[c\;IMq;l
2. Yukaridaki 6 satirda sol ve sag taraf ayni1 karakter kiimelerinden olusmustur,
fakat bir satir farklidir. Bu farkli satir hangisidir?
Al B) 2 C)3 D)4 E)5 F)6

! Kullanim izni Ek-6’da verilmistir. Kent Universitesi Kariyer Danigma Servisi'nin izni ile {iretilmigtir
www.kent.ac.uk/careers. Detaylar i¢in Bruce Woodcock ile iletisime geg¢iniz bw@kent.ac.uk.
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1) 'z;agle5pao5[,zd,pE;" 'z;agle5pao5[,zd,pE;"

2) \kjfo5;gm"va'a'c,'\fz \kjfo5;gm"va'a'c,'\fz
3) zk;rgkggr'lz#g#[[pr[s5o; zk;rgkgar'lz#g#[[pr[s50;
4) [aepv5].[3.93#[Kkca;fh’ [aepv5].[3.93#[kca;fh'
5) oaejo[v,5./Av?cva;VS' oaejo[v,5./Av?cva;VS'
6) ladnl:vdlne,842rybgi\m ladnl:vdine;842rybgi\m
3. Yukaridaki 6 satirda sol ve sag taraf ayni karakter kiimelerinden olusmustur,
fakat bir satir farklidir. Bu farkli satir hangisidir?
A)1l B) 2 C)3 D) 4 E)5 F) 6
4. Ahmet aklindan bir say1 tutuyor. Bu sayimin karesini aliyor, 5 ¢ikartiyor, 4 ile

carpryor, 7 cikarttyor 3'e boliiyor ve son olarak 6 ekliyor. Sonu¢ 9 ise, Ahmet'in
aklindan tuttugu say1 kagtir?

Al B) 2 C)3 D) 4 E)5 F)6

5. Bir saatin akrebi 6gleden sonra 2'den 6gleden 6nce 9'a geri alinirsa, akrep kag
derece donmiis olur?

A) 120 B) 135 C) 150 D) 165 E) 180 F) 205

6. Yukaridaki sekilde taranmig alan, toplam alanin yaklasik ylizde kacidir?
A) 60 B) 63 C) 66 D) 69 E) 72 F) 75

7, 8 ve 9. sorular1 asagidaki alfabeye gore ¢oziin

ALFABE:ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
7. Eger ADD=9, BAD=7 ve CAD=8 ise ADA kagtir?
A)3 B) 4 C)5 D)6 E)7 F)8
8. Eger BAD=10, DAC=11, ve CGI=22 ise, OCCAM kagtir?
A) 35 B) 36 C) 37 D) 39 E) 40 F) Higbiri
9. Eger DATA=52, CACHE=40, ve BIT=62 ise BABBAGE kagtir?
A) 40 B) 41 C) 42 D) 43 E) 44 F) Higbiri
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10.  YOniiniiz kuzeye dogrudur. Sola 90 derece doniin. 180 derece saga doniin.
Yoniiniizii ters gevirin. Sola 45 derce doniin. YOniiniizii ters ¢evirin. Saga 270 derce
doniin. Simdi yoniiniiz nedir?

A) Kuzey B) Bati C) Giiney Dogu
D) Giiney Bat1 E) Kuzey Bati F) Higbiri

Bir ucak firmasi biletleri su sekilde kodlamaktadir:

« Ingiltere'ye uguslar A, Avrupa'ya uguslar B, Asya'ya uguslar C, ve
Amerika'ya uguslar D ile kodlanmaktadir.

e Eger ucuslar aksam 10 ile sabah 6 arasinda ise, ayn1 harflerin kiigiikleri
kullanilmaktadir (a,b,c, ve d)

e Bay yolcular X, bayan yolcular Y ile kodlanmaktadir. Cocuklar i¢in
kiigtik harfler kullanilmaktadir (x ve y)

e Yemekler su sekilde kodlanmaktadir: Avrupa yemekleri G, Asya
yemekleri H, Vejeteryen (etyemez) K. Cocuklar i¢in ayni harflerin
kiictikleri kullanilmaktadir. (g,h,k)

e Birinci sinif yolcular P, is adamlar1 Q, Ekonomi sinifi R ile
kodlanmaktadir

11.  Ekonomi smifinda sabah 5 ucagi ile Paris'e giden 8 yasindaki vejeteryen
(etyemez) kiz ¢ocuk i¢in kod nedir?

A) bYKR  B)bykr C)bykR  D)BykP  E)aykR F) Higbiri

12.  Ug bilgisayar bir sira halinde dizilmektedir. Dell (D), Exper (E)'in solunda
fakat yaninda olmak zorunda degildir. Mavi bilgisayar Beyaz bilgisayarin sagindadir.
Siyah bilgisayar Casper (C)'in solundadir. Casper, Exper'in solundadir.
Bilgisayarlarin soldan saga siralanist nasildir?

A) E.C,D B)E,D,C C)C,D,E D)CED E)DEC F)DCE

13.  Tuncay, verilen bir kutu sekerin fiigte birini yeyince, kendisini hasta
hissediyor ve duruyor. Sonraki giin kalanin {igte birini yiyor. Bir sonraki giin ise
kalanin tigte birini yiyor. Geriye 8 seker kalmis ise, Tuncay'a ka¢ seker verilmistir?

A) 18 B) 21 C) 24 D) 27 E) 30 F) 33
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14 ve 15. sorular: asagidaki bilgilere gore ¢oziin
Akilli maymunlarin kullandigi bir sayi sistemi su sekildedir:

e Birmuz=1
e Bir portakal ve iki muz =6
e Bir portakal yarim mango degerindedir

14. ki mango, bir portakal ve bir muzun say1 degeri kagtir?
A) 21 B) 24 C) 27 D) 30 E) 33 F) 36

15.  Iki mango ve bir portakalin bir portakal ve bir muza boliimiiniin meyve
cinsinden degeri nedir?

A) Bir mango B) Bir muz C) Bir portakal

D) iki muz E) U¢ muz F) Bir portakal ve bir muz

16, 17 ve 18. sorulari asagidaki alfabeye gore ¢oziin:

ALFABE:ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
16.  Eger JAVA'nin kodu LCXC ise, BASIC'in kodu nedir?

A) CBTJD B)DCUKE C)EDVLF D)FEWMG E)CDFFG F) Higbiri
17.  Eger FORTRAN"m kodu GMUPWUU ise PASCAL'n kodu nedir?

A) QYVFG B) QCVGFR C) QCPGVR

D) GMPGFR E) QCVXFF F) Higbiri

18.  Eger PHP'nin kodu QLY ise. SQL'in kodu nedir?
A) TUU B) TUS C) TRM D) TUB E) VUS F) Higbiri
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19 ve 20. sorular1 asagidaki sekle gore cevaplayiniz,.

=
o

P NWPAOITONOOO

ABCDEFGHI J

19. 6E kutusunda Dogu'ya dogru bakmaktasiniz. 3 kutu ilerleyin. Saat yoniinde
90 derece doniin, iki kutu ilerleyin, saat yoniiniin tersinde 180 derece doniin. 5 kutu
ilerleyin, saat yoniiniin tersine 90 derece doniin. 4 kutu ilerleyin, saat yoniinde 90
derece doniin. iki kutu geri gidin. Su anda bulundugunuz konumun Y koordinati
nedir?

A) 6 B)7 C)8 D)9 E) 10 F)11
20.  6E kutusunda Giiney-Bati'ya dogru bakmaktasmiz. Ug kutu ilerleyin. Saat
yoniinde 135 derece doniin. 4 kutu ilerleyin. Saat yoniinde 45 derece doniin. 2 kutu

ilerleyin. Saat yoniiniin tersine 90 derece doniin ve 4 kutu ilerleyin. Bulundugunuz
konumun X koordinat1 nedir?

A) C B)D C)E D)F E)G F)H
21. Saat 10:30'da akrep ve yelkovan arasindaki a¢1 kag¢ derecedir?
A) 75 B) 90 C) 105 D) 120 E) 135 F) 150

Bir cikolata fabrikasinda, bir makine 1 kg'lik ¢ikolata kaliplarini alip 10gr'lik
diktortgenler halinde kesmektedir. Daha sonra bu diktortgen ¢ikolatalar, 6gr lik
silindirler haline getiriliyor. Artan ¢ikolatalar bosa gitmektedir. Silindir
halindeki ¢ikolatalardan 4 tanesi bir posete konulmakta ve bu posetlerden 6
tanesi bir kutuya konularak paktetlenmektedir.

22. Bu kutulardan tam dolu olanlari, orjinal kilogramin yiizde kacina denk gelir?

A) %58  B) %60 C) %62 D) %64 E) %66 F) %68
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23, 24 ve 25. sorulart asagidaki sekle gore cevaplayiniz. Burada bir hiicrenin
koordinatlar: o hiicrenin degerini verir.

A B C D E F
1 9 7 8 4 0 0
2 8 2 3 7 0 0
3 11 1 5 6 0 0
4 13 9 6 3 0 0

23. A4, D3 ile garpilip C2'ye boliiniirse sonug kag olur?

A) 24 B) 26 C) 28 D) 30 E) 33 F) Higbiri
24. B4 art1 A2 sonucunu F1'de saklayin. A4 eksi D2 sonucunu F3'de saklayin. F1
ile F3 ¢arpimi1 kag olur?

A) 17 B) 84 C) 96 D) 104 E) 108 F) Higbiri

Basamak 1: C3 ile D4'i ¢arpin sonucu F4'de saklayin
Basamak 2: F4'ii 3 ile ¢arpin ve sonucu F4'de saklayin. E3'e 1 ekleyin
Basamak 3: E3'lin degeri 3 olana kadar Basamak 2'yi tekrarlayin

25.  FA4'lin degeri nedir?

A) 45 B) 345 C) 405 D) 450 E) 1215 F) Higbiri
26.  Al1+B3+C4+D2 sonucunu E2'de saklayin. A3+B1+C2+D4 sonucunu E4'de
saklaym. Eger E4, E2'den biiyiikse, degerlerini degis tokus (swap) yapin, degilse

oldugu gibi birakin. E2 ile D1'1 carpip sonugtan A4'li c¢ikarin ve sonucu F2'de
saklayin. F2'nin degeri kactir.

A) 79 B) 83 C) 96 D) 95 E) 94 F) Higbiri
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EK 2: PROGRAMLAMA BASARI TESTI

T.C. Ondokuz Mayis Universitesi / Egitim Fakiiltesi

BOTE - Programlama Dilleri I - Ara Smavi

Yénerge:Asagida ayni sorunun sol tarafta Python sag tarafta Blockly kodlari vardir.Cevaplarinizi
sondaki CEVAP KAGIDI'na isaretleyiniz. CEVAP KAGID{ 'na isaretlenmeyen cevaplar gegersizdir. Her
dogru cevap 4 puandir. Yanlis dogruyu gotiirmez. SINAV SURESI 40 dakikadur.

1. Asagidaki programin giktisi nedir? 1. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

a=3
b ="4"
print(a * b)

A) 12
B) 3333 print
C) 444

D) 4444
E) 333

A) 12 B) 3333 C) 444 D) 4444 E) 333

2. Asagidaki programin giktisi nedir? 2. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

a=7

bs=40

if (a and b):
print('A")

else:
print('B')

A)A B)B O)A D)B E)A
B A A else (print | ¥ )"
N—

A)A B)B OA D)B E)A
A

3. Asagidaki programin giktist nedir? 3. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

a=4

b =2
a=a+a-b
print(a)

A)4 B)2 8 D)0 E)6

A)4 B)2 )8 D)0 E)6
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4. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

X =4
y = x * str(3)
print(y)

A) 12
B) 3333
C) 444
D) 4444
E)333

5. Asagidaki programin giktisi nedir?

a=7

b=20

if (a and not b):
print('A")

print('B")

A)A B)B C)A D)B E)A
B A A

6. Asagidaki programin ¢iktis1 nedir?

a=4

b =3

c=35

if (@ > o):
print(a)

if (b < ©):
print(b)

if (not (a == ©)):
print(c)

A)5 B)3 C4 D)4 E)3
3 5 3 3 4
5

4. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

A) 12 B) 3333 C) 444 D) 4444 E) 333

5. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

A)A B)B O A D)B E)A
B

A)S B)3 04 D)4 E)3
3 5 3 3 4
5

75



7. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

a=4

b =3

c=5

if (a > ©):
print(a)

elif (b < c):
print(b)

elif (not (a == )):
print(c)

A)3 B)4 (5 D)4 E)3
3 5

8. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

def f(x):
u=x+4
return u

print(f(4))

A4 B)2 ()8 D)0 E)6

9. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

X =7

def f(x):
X = X *4
return x

y = f(3)
print(y)
print(x)

A)12 B)12 ()7 D)7 E)4
4 7 12 4 7

7. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

A)3 B)4 C)5 D)4 E)3

A)4 B)2 08 D)0 E)6

9. Asagidaki programin ¢iktis1 nedir?

A) 12 B) 12 &7 D)7 E)4
4 7 12 4 7
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10. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

def pyx(p, y):
if (p > y):
return ('G")
return 'R’

z = pyx(7, 4
print(z)

A)G B)R CR D)G E)R
R G R

11. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

def pyx(p, y):
if (p > y):
return ('G")
return 'R’

z = pyx(4, 7)
print(z)

A)G B)R CG DR E)R
R G R

12. Asagidaki programin ¢iktis1 nedir?

def omu(x):
if (x > 1):
X =X * omu(x - 1)
return x

m = omu(5)
print(m)

A)4 B)100 C)105 D)120 E)S

10. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

A)G B)R CR D)G E)R
R

A)G B)R OG D)R E)R

A) 4 B) 100 C) 105 D) 120 E)S
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13. Asagidaki programin ¢iktis1 nedir? 13. Asagidaki programin giktisi nedir?

L =1[1, 9, 14, 8, 6]
print(L[2] - L[-2])

A)6 B)8 (C4 D)12 E)0

A)6 B)8 C)4 D) 12 E)0

14. Asagidaki programin giktisi nedir? 4. Asagidaki programin giktisi nedir?

-i i IMI
s = 'SAMSUN'
L =11
for i in s:
L.append(s.index(i))
print(i)
A)S
) [ SHv]
B)M
C)N
D) Hata verir
E) None A)S
B)M
C)N
D) Hata verir
E) None
15. Asagidaki programin giktist nedir? ~ 15. Agagidaki programin giktist nedir?
L =[1, 9, 14, 4, 6]
L.append(8)
L.remove(9)
AR append (
L.reverse()
s remove (
A)[6,4,1] —
B)[6,4,1,9]
C)[6,4,1,8] reverse ()
D) [6,4,1,9,8]
E)[6,4,14,1]
A)[6,4,1]
B)[6,4,1,9]
C)[6,4,1,8]

D)[6,4,1,9,8]
E)[6,4,14,1]
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16. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

16. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

X =0
ti=10
while (x < 10):
X += 2
t += X
print(t)

A)I0 B)20 C)30 D)I12 E)I8

17. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

change E3B by | ')
change (I8 by | E&B
—

x = 48

while (x % 7):
x -=1

print(x)

A)6.85 B)45 C)44 D)43 E)42

18. Asagidaki programin giktist nedir?

def pyc(a, b):
if (not (a % b)):
return ('X")
elif (not (b % a)):
return ('Y")
else:
return ('z2")
return None

print(pyc(4, 8))

A)X B)Y CZ DY EX
z V4

A) 10 B) 20 €) 30 D) 12

17. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

E) 18

change E&8 by
S

A)6.85 B) 45 C) 44 D) 43

18. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

E) 42

») def (573 (a, b)
* i

return
—

XL

return
-

Vg

else | return

N 7

return None

A)X B)Y Oz D)Y
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19. Asagidaki programin ¢iktis1 nedir?

def pyc(a, b):
if (not (a % b)):
return ('X")
elif (not (b % a)):
return ('Y')
else:
return ('z2')
return None

print(pyc(8, 4))

A)X BY O©Z DY EX
Z Z

20. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

def pyc(a, b):
if (not (a % b)):
return ('X')
elif (not (b % a)):
return ('Y'")
else:
return ('z2")
return None

print(pyc(6, 17))

A)Y B)X OX DY EZ
z Z

19. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

return
S

' 1‘ '

else | retumn

S

N7 B
—

return None

print pyc (

A)X B)Y )z D)Y E) X

20. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

~| def 973 (a, b)

*) if not

return

return
—

K

else | return

return None

D)Y E)Z
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21. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

L [1, 9, 14, 4, 6]
s =[]
for u in L:
if (u % 3):
S.append(u)
print(s)

A)[l, 14, 4]
B) [9, 6]
O)[1,0,2,1,0]
D) [1,9, 14]
E) [4, 6]

22. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

U = [1: 4 5425 7; 6]
t=0
for k in U[2:5]:
t += k
print(t)

A)17 B)I16 C)15 D)l4 E)13

23. Asagidaki programin ¢iktis1 nedir?

K=1[1, 8,1, 6, 9, 8, 6, 6]
u=1[l
for m in K:

if (not m in U):
U.append(m)
print(u)

A)[1,8,6]

B) [9]

0)[1,8,6,9]
D)[1,8,1,6,9,8,6]
E) [6]

21. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

s )

A)[1,14,4]
B) [9, 6]
C)[1,0,2,1,0]
D) [1,9, 14]
E) [4, 6]

22. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

@3- 0
for (3@ in

A) 17 B) 16 Q)15 D) 14 E) 13

23. Asagidaki programin ¢iktist nedir?

YU@.0.0.0.0.0.a a0l

[]
for (NG in

*) if

| apvend (/D)

D)[1,8,1,6,9,8,6] E)[6]

A)[1,8,6] B)[9] O)[L,8,6,9]
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24. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

o= [9, 12, 45 5, 7, 9]
Yy=1[5,9,5,7]
M =[]
for i in Xx:
if (not i in M):
M.append(i)
for i in v:
if (not i in Y):
M.append(i)
print(M)

A)[5,9,5,7]

B) [9,12,4;5,7,9.5,9,5,7]
©)[9:12,4,5,7]

D) [5,9,7]

E)[12,4]

25. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

24. Asagidaki programin ¢iktisi nedir?

A)[5,9,5,7]
B)[9,12,4,5,7,9,5,9,5,7]
C)[9,12,4,5,7]

D) [5,9,7]

E)[12,4]

25. Asagidaki programin giktisi nedir?

X [12, 4; 3, 12, 8]
¥ [8, 4, 5, 12, 4]
M =[]
for i in X + v:
if (not i in mM):
M.append(i)
print(m)

A)[12,4,3,12,8,8,4,5, 12]
B)[12, 4, 8]

Q) [3.5]

D) [12,4]

E)[12,4,3,8, 5]

A)[12,4,3,12,8,8,4,5,12]
B)[12,4,8]

O [3:5]

D) [12,4]

E)[12,4,3,8,5]
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EK 3: BILGISAYAR PROGRAMLAMAYA KARSI TUTUM

OLCEGI®

PN L TS0 T Rt

Olgekte yer alan sorulara verdiginiz yanitlar, kesinlikle size not vermek ya da sizi
elestirmek amaciyla kullanilmayacaktir. Bu sorularin herkes i¢in gecerli dogru
yanitlar1 bulunmamaktadir. Bu nedenle liitfen asagida verilen tiim sorular1 dikkatle
okuyarak cevabinizi, ifadenin karsisindaki se¢eneklerden sizin ig¢in en uygun olani
isaretleyerek  belirtiniz.  Verilen ifadeye "Kesinlikle katilmiyorsanmiz" 1',
"Katilmiyorsaniz" 2'yi, "Kismen katiliyorsaniz" 3'ii, "Katiliyorsaniz" 4'ii, "Kesinlikle
katilryorsaniz" 5'i isaretleyiniz. Olgekte vereceginiz cevaplarimiz tamamiyla gizli
tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir; elde edilecek

bilgiler bilimsel yayimlarda kullanilacaktir.

- = | g
@ 8 3 § = o B
x z| = S s |5
EE| E 5|2 |52
S =| = 5| &8 |87
X M| M M| M XM
s Bﬂllglsayar programl?ma problemlerlnl 1 ) 3 4 5
¢ozmede kendime giiveniyorum.
o Pro. gr.arnlamayl Ogrenecegimden 1 5 3 4 5
eminim.
Daha zor programlama problemlerinin
s3 "aa.zo pogafl .ap'o"b'e.: erini 1 5 3 | 4 .
iistesinden gelecegimi diisiiniiyorum.
s4 Prog_rgr_nlama derslerinde iyi notlar 1 ) 3 4 5
alabilirim.,
S5 Soz lfonus? programlama olunca 1 5 3 4 5
kendime gilivenim g¢oktur.
S6 Programlamada iyi degilim. 1 2 3 4 5
57 Ileri [irogramlama derslerinde basarili 1 5 3 4 5
olacagimi sanmiyorum.

2 Baser (2013a)'dan alinnustir.
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S8

Bilgisayar programlamayi iyi yapan
birisi degilim.

S9

Cok calismama ragmen programlama
bana inanilmaz zor geliyor.

S10

Bir¢ok dersin iistesinden geliyorum
fakat programlama problemlerinde
becerim yok.

S11

En basarisiz oldugum ders bilgisayar
programlamadir.

S12

Programlama derslerinde miikemmel
Ogrenci olarak algilanmak beni mutlu
eder.

S13

Programlama derslerinde géze carpan
bir 6grenci olmak bana gurur Vverir.

S14

Programlama derslerinde en yiiksek
notlart almak beni mutlu eder.

S15

Programlama yarismalarinda bir 6diil
almak benim i¢in muhtesemdir.

S16

Programlama yarigsmasinda birinci
olmak beni sevindirir.

S17

Programlama derslerinde akill1 bir
Ogrenci sayilmak benim i¢in biiyiik bir
seydir.

S18

Programlama ile ilgili bir yarismada
bir 6diil kazanmak bana cazip gelmez.

S19

Programlama derslerinde yiiksek not
alirsam onu 6nemsemem.

S20

Eger programlama dersinde bir kere
yiiksek not alirsam bir daha istemem.

S21

Programlama derslerinde basarili bir
Ogrenci olursam insanlar beni daha az
Sever.

S22

Insanlarin programlama derslerinde
akilli 6grenci oldugumu diisiinmelerini
istemem.

S23

Sonraki ¢alismalarimda
programlamaya ihtiyacim olacak.

S24

Programlamaya calisiyorum ¢iinkii
onun ne kadar gerekli oldugunu
biliyorum.

S25

Programlamay1 bilmek is bulmama
yardimci olacak.
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S26

Programlama degerli ve yararhdir.

S27

Is hayatimda programlamay1 birgok
sekilde kullanacagim.

S28

Is hayatim i¢cin programlamanin énemi

yok.

S29

Is hayatimda programlamanin énemi
olmayacak.

S30

Is hayatimda programlamay1 seyrek
kullanacagim.

S31

Programlama dersleri almak zaman
kaybidir.

S32

Okul sonrasinda programlamanin ¢ok
az kullanim yeri olacagini tahmin
ediyorum.

S33

Bir programlama problemi ile
karsilagirsam onu ¢oziinceye kadar
ugrasgirim.

S34

Bir program iizerinde ¢alismaya
baslarsam durmakta zorlanirim.

S35

Programlama dersinde cevapsiz bir
soru kalirsa, daha sonra hakkinda
diisiinmeye devam ederim.

S36

Hemen anlayamadigim bilgisayar
programlama problemleri beni
kamgilar.

S37

Programlama probleminin zor olmasi
ilgimi ¢ekmez.

S38

Insanlarin program yazarken gok
zaman harcamalar1 ve bundan zevk
almalarin1 anlamiyorum.
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EK 4: BLOCKLY YAZILIMINDA YAPILAN DEGIiSIKLIKLER

A-) Program Bloklari ile Tlgili Yapilan Degisiklikler

Bloklar ile ilgili yapilan degisiklikler eski ve yeni halleri karsilastirilarak verilmis

ve gerekli agiklamalar yapilmistir.

A.l. Degisken Blogu

Eski Yeni

=

Ag¢iklama: Python programlama diline benzemesi agisindan blokta yer alan "set"

ve "to" kisimlari kaldirilmig ve yerine "=" isareti konulmustur.
A.2. isle¢ Bloklan
Eski Yeni
v o+ v o+

£

Aciklama: Carpma, bolme ve iis alma isleclerine ait isaretler Python diline gore

degistirilmigtir.

Aciklama: iki saymnin béliimiinden kalan1 bulmak igin kullanilan blok Python'a
uygun bir sekilde degistirilmistir.
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A.3. Dongii Bloklar:

Eski Yeni

Aciklama: While dongiisiine ait blok Python sdzdizimine gére degistirilerek daha

sade bir hale getirilmistir.

for each item ([ in list

Ag¢iklama: Bir liste {izeride iterasyon yapmak i¢in kullanilan blok Python diline

uygun bir sekilde degistirilmistir.

break out * Fajille]s]

Ac¢iklama: Dongiiden ¢ikmak i¢in kullanilan blok Python diline uygun bir sekilde
degistirilmigtir.

repeat | {10 | times

count with [ from

Aciklama: Yukaridaki bloklarin ¢alismada kullanilmasi gerekli olmadigi i¢in ve

yazilimin daha sade olmasi i¢in ¢ikarilmasina karar verilmistir.
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A.4. Karsilastirma ve Mantiksal ifade Bloklar:

Eski

Yeni

EEE

gibi degistirilmistir.

Agciklama: If karsilastirma blogu sdzdizimi Python'a uygun olmasi igin sekildeki

e

Aciklama: True ve False ifadelerinin bas harfleri biiyiik hale getirilmistir.

[

W

=

getirilmistir.

Aciklama: Karsilastirma igaretleri degistirilerek Python'a uygun bir hale

null

degistirilmistir.

Aciklama: null blogu Python'a uygun olmasi i¢in None blogu olarak
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A.5. Metin Bloklan

Eski Yeni

Aciklama: Metin girmek icin kullanilan bloktaki tirnak isareti Python'a uygun

olarak degistirilmistir.

prompt for with message | ¢ [ »?

Aciklama: Kullanicidan bir deger girmesi i¢in kullanilan blok Python'a uygun

olarak degistirilmistir.

o (A o €I
e

i Title Case -

Aciklama: Metni biiyiik harf, kiiciik harf ya da sadece ilk harfini biiyiik harfe
cevirmek i¢in kullanilan bloklar Python diline uygun olarak degistirilmistir.

length of

57}
=
-
-

Ag¢iklama: Metnin uzunlugunu bulmak i¢in kullanilan blok Python'a uygun olarak

degistirilmistir.

Cw

—_—
L

Aciklama: string, integer ve float veri tipleri arasinda tip doniisiimii yapabilmek

icin yeni bir blok olusturulmus ve Blockly'e eklenmistir.
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to [[Z10R append text | <¢ [ »?

length of

' is empty

in text @n- find (i3 occurrence of text ‘
ntedt | =8 | et GEEA N
in text @n- get substring from ‘ to ‘

trim spaces from of

Aciklama: Yukaridaki bloklarin ¢alismada kullanilmasi gerekli olmadig1 igin ve

yazilimin daha sade olmasi i¢in ¢ikarilmasina karar verilmistir.

A.6. Liste Bloklar:

Eski Yeni

create empty list

Aciklama: Bos liste olusturmak i¢in kullanilan blok Python'a uygun olarak

degistirilmistir.

| create list with

Aciklama: Eleman iceren bir liste olusturmak igin kullanilan blok Python

s0zdizimine uygun olarak degistirilmistir.

nlist ['(ED |58 cEa vl st - N B

Aciklama: Listeden bir eleman ¢agirmak i¢in kullanilan blok Python sézdizimine

uygun olarak degistirilmistir.
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ntist |0 XD caaol = off [l | = |

Aciklama: Liste icerigini degistirmek i¢in kullanilan blok Python sézdizimine

uygun olarak degistirilmistir.

XSGt~ (insert at - Wast * S

Aciklama: Liste sonuna eleman eklemek icin kullanilan blok Python sézdizimine

uygun olarak degistirilmistir.

VERE st + J|[remove - W% - [

Agiklama: Listenin belirlenen konumunda yer alan eleman silmek i¢in kullanilan

blok Python s6zdizimine uygun olarak degistirilmistir.

in list [En' get sub-listfmmm' tom'

Aciklama: Listenin belirlenen konumlar1 arasindaki bir dilimi almak ig¢in

kullanilan blok Python s6zdizimine uygun olarak degistirilmistir.

in st Eﬂl m‘ as ' _[‘En. insert ( 1 : ‘ )

Agiklama: Listenin belirlenen konumuna eleman eklemek i¢in kullanilan blok

Python s6zdizimine uygun olarak degistirilmistir.

in list find (QXIET occurrence of tem ‘

Agiklama: Listedeki bir elemanin konumunu bulmak i¢in kullanilan blok Python

s0zdizimine uygun olarak degistirilmistir.

length of len ( E_E'-. )

Aciklama: Liste uzunlugunu bulmak icin kullanilan blok Python'a uygun olarak
degistirilmistir.

Aciklama: Listedeki bir elemani silmek i¢in yeni bir blok olusturulmus ve

Blockly'e eklenmistir.
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l' LN st -

Aciklama: Listede bir elemanin olup olmadigin1 bulmaya yarayan yeni bir blok

olusturulmus ve Blockly'e eklenmistir.

Aciklama: Liste elemanlarimi kiiciikten biiylige ya da alfabetik bir bigimde

stiralayan yeni bir blok olusturulmus ve Blockly'e eklenmistir.

list - . reverse ()

Aciklama: Listeyi tersine ¢evirmek i¢in kullanilan yeni bir blok olusturulmus ve

Blockly'e eklenmistir.

Ag¢iklama: Listede bir elemandan ka¢ tane oldugunu bulmaya yarayan yeni bir

blok olusturulmus ve Blockly'e eklenmistir.

Aciklama: Belirli bir aralikta iterasyon yapmak i¢in yeni bir blok olusturulmus ve

Blockly'e eklenmistir.

create list with item 1 repeated . times

=l list from text -« ‘ with delimiter I:I (11 aﬂ

Aciklama: Yukaridaki bloklarin ¢aligmada kullanilmasi gerekli olmadigi icin ve

yazilimin daha sade olmasi i¢in ¢ikarilmasina karar verilmistir.

92




A.7. Islev Bloklar

Eski Yeni

3 | do something |15 €3 =7 do something [[F§1

Aciklama: Islev tanimlama blogu Python sdzdizimine uygun bir sekilde

degistirilmigtir.

do something with:

do something ( ‘ )

X

Aciklama: Islev cagirma blogu Python sozdizimine uygun bir sekilde
degistirilmigtir.

if ‘ return ' return ‘

Aciklama: Orijinal Blockly versiyonunda return ifadesi sadece if karsilagtirmalari

ile kullanilabiliyor, tek basma kullanilamiyordu. Arastirmacilar bu kisitlilig

ortadan kaldirmis ve return ifadesinin tek basina da kullanilabilmesini saglamistir.

B-) Sozdizimi ile Tlgili Yapilan Degisiklikler

Blockly'nin orijinal versiyonunun Python dili sd6zdizimlerinde bir takim gereksiz ve
sade olmayan kodlar bulunmaktadir. Arastirmacilar Blockly'nin Python sézdizimini
calisma i¢in en uygun hale getirmislerdir. S6zdizimi ile ilgili yapilan degisiklikler

eski ve yeni halleri karsilagtirilarak verilmis ve gerekli agiklamalar yapilmistir.

Eski Yeni
a = None

a==5
a=>=5%

Aciklama: Blockly'de degisken tanimlarken Python sozdizimi olarak yukarida
goriildiigi iizere a=None gibi gerekli olmayan kod bloklart bulunmaktaydi. Bu kod
blogunun Python i¢in gerekli olmadig: i¢in ¢ikarilmasina karar verilerek daha sade

bir goriiniim kazandirilmastir.
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a = Hone

def text prompt (msg):
Lry:
return raw_input (msg)
except HameError:
return input (msg)

a = input ("I=im giriniz:

a = text prompt(’ Izim giriniz:

Aciklama: Blockly'de kullanicidan veri girmesi istendiginde Python sézdizimi
olarak yukarida gorildiigii iizere gereksiz ve karmasik kod bloklar1 bulunmaktaydi.
Bu ylizden bu kod blogu cikartilarak yerine daha sade bir Python kod blogu

konulmustur.

liste = Hone

def first index (mylLi=st, elem):
try: thelIndex = myList.index (elem) + 1

except: thelndex = 0 print(liste.index('a"))
return theIndex

print (first_index(liste, 'a'))

Aciklama: Blockly'de listedeki bir elemanin konumunu bulmak igin yukarida
goriildiigli gibi gereksiz ve karmasik bir Python kodu iiretilmekteydi. Bu durum

aragtirmacilar tarafindan diizeltilmis ve olduk¢a sade bir bigime getirilmistir.

def upRange(start, stop, step):
while start <= stop:
yield start
atart += abs(step)

def downRange (start, stop, 3tep):

while start >= stop: ; ) 5 ) 1.a)
yield start er s 1n_7_’ange[ &)
print (i)

start -= abs(step)

a=3
for 1 in (1 <= flpat{a)) and upRange(l, float(a), 1) or downRange(l, float(a), 1):
print (i)

Agciklama: Blockly'de for dongiisii icin sol iistteki kod blogu iiretiliyordu ve bu
kod blogu olduk¢a karisik ve gereksizdi. Arastirmacilar bunu sadelestirerek sag

iistteki hale getirmislerdir.
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C-) Calisma Prensibi ile Ilgili Yapilan Degisiklikler

Arastirmacilar c¢alisma i¢in daha uygun olmasi agisindan Blockly'nin c¢alisma
prensibinde birtakim  degisikliklere gitmislerdir. Yapilan bu degisiklikler

aciklamalariyla birlikte asagida verilmistir.

print I I

' G 'R

———

rint '
| P 120" " S c B

Ag¢iklama: Blockly metinlerin toplanmasini ve bir say1 ile bir metnin ¢arpilmasin
desteklemiyordu. Metin ve sayilar arasinda islem, programlama miifredatinda yer
alan bir konu oldugundan bu durumun diizeltilmesine karar verilmis ve

arastirmacilar tarafindan sekilde goriildiigii izere diizeltilmistir.

Aciklama: Blockly while ve if yapilarinda sadece "if (a<b)" gibi karsilagtirma
ifadelerini destekliyordu. Ornegin "if(7)" ya da "while(a%7)" gibi ifadeleri
desteklemiyordu. Arastirmacilar bunun 6nemli bir eksiklik oldugu diistincesiyle bu

durumu diizeltmisler Blockly'nin desteklemesini saglamislardir.

Blockly > Demos > Code

v
Blocks JavaScipt | Pyon | Dat | XML i I3
Logic

Loops

Math

Text

Lists

Colour

Varables

Functions

Blockly Eski Arayiizii
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Blockly > Demos > Code

2 I3

Blocks Python XML

Logic Output:

Loops
Math
Text
Lists

Variables
Functions

Blockly Yeni Arayiizii

Aciklama: Yukarida Blockly'nin eski ara ylizii ve arastirmacilar tarafindan
diizenlenmis yeni ara yiizii goriilmektedir. Buradaki en 6nemli fark ekrana Output
panelinin eklenmis olmasidir. Blockly'nin eski versiyonunda program ¢iktilari pop-
up (aniden beliren) pencereler ile gosteriliyordu. Birden fazla ¢ikti oldugunda
pespese pop-up pencereleri ¢ikiyordu. Bu durum kullanicilarin ¢iktilar1 takip
etmelerini zorlagtirtyordu. Coziim olarak arastirmacalar tarafindan program
ciktilarin1  gdsteren bir panel olusturuldu. Bu o6zellik Blockly'nin gergek

programlama ortamlarina daha fazla benzemesine olanak tanimstir.

96




EK 5: ETIK KURUL BELGESI

3 3 2 56
= = ONDOKUZ MAYIS UNIiVERSITESI

. KLINiK ARASTIRMALAR ETiK KURULU

Say1: B.30.2.0DM.0.20.08/ | 7¢' - 29.06.2015

Saym Prof. Dr. Mustafa BASER

Etik Kurulumuza sunmus oldugunuz Gorsel Programlama Ogretiminin Ogrencilerin
Bilgisayar Programlamayr Ogrenmesine Ve Programlamaya Karsi Tutumlarina
Etkisinin incelenmesi bashkli OMU KAEK 2015/265 Karar nolu Anket galismas nitelikli
aragtirma projeniz amag, gerekge, yaklasim ve yontemle ilgili agiklamalari, Klinik
Arastirmalar Etik Kurulu yonergesine gore incelenmis ve etik agidan bir sakinca olmadigina,
¢alismanin siiresi 6 ay1 gegerse 6 aylik bildirimlerinin yapilmasina, ¢alisma tamamlandiktan
sonra sonucunun tarafimiza en geg ii¢(3) ay igerisinde bildirilmesine 28.05.2015 tarihli Etik

kurulumuzda oy birligi ile karar verilmistir.

Bilgilerinize arz/rica ederim.
Prof. Dr. A.Tevfik SUNTER
Klinik Arastirmalar Etik Kurulu Baskani

Ondokuz mayis Universitesi Tip Fak. Klinik Arastirmalar Etik Kurulu Tel:(0362)3121919/2782 -4576007 Omutack ‘@gmail.com
Hastane igi 1.Kat (Ozel servis Karsisi) Atakum/SAMSUN
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EK 6: PROGRAMLAMA YETENEK TESTi KULLANIM iZNi

Kimden: "Bruce Woodcock" <B.E.Woodcock@kent.ac.uk>
Kime: "Mustafa Baser" <mustafa.baser@omu.edu.tr>
Gonderilenler: 14 Aralik Carsamba 2011 16:03:28

Konu: Re: Computer Programming Aptitude Test

Hello Mustafa, this is fine as long as the test is not uused commercilally

All we require is that acknowledgement of our ownership is clearly given and links back to the relevant
pages on our site are made if appropriate.

Something like:

Reproduced with permission of the University of Kent Careers Advisory Service
www.kent.ac.uk/careers who own copyright.

Contact Bruce Woodcock bw@kent.ac.uk for details.
I hope your research goes well.

Best wishes,

Bruce

Bruce Woodcock

Careers Advisory Service,
Keynes College Driveway
University of Kent,
Canterbury,

Kent CT2 7ND, England

Tel: 01227 764000 ext. 7594
Email: B.E.Woodcock@kent.ac.uk
www.kent.ac.uk/careers

On 13/12/2011 11:59, Mustafa Baser wrote:

Dear Bruce Woodcock,

Thank you for quick reply. I want to translate the test into Turkish and
use it in my research. Would you give permission to me to use the test.

Sincerely yours,
Mustafa

————— Orijinal Mesaj -----

Kimden: "Bruce Woodcock" <B.E.Woodcock@kent.ac.uk>
Kime: "Mustafa Baser" <mustafa.baser@omu.edu.tr>
Goénderilenler: 12 Aralik Pazartesi 2011 15:57:48
Konu: Re: Computer Programming Aptitude Test

Hello Mustafa,

There is no research which has been carried out on this. The test is based
on a number of skills known to be required by successful programmers.

Best wishes,
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