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YUKSEK LiSANS TEZI

ORTAOKULDA TEMEL PROGRAMLAMA OGRETIMINDE KULLANILAN
BILGISAYARSIZ VE BILGISAYARLI ETKINLIKLERIN BASARIYA VE
BILGiISAYARCA DUSUNMEYE ETKISI

Elif POLAT
Haziran 2020, 185 Sayfa

Amag: Bu aragtirmanin amaci; 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinde temel
bilgisayar programlama Ogretiminde kullanilan bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgisayarl
etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilar1 ve bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisini
incelemektir. Ayrica arastirmanin bagimsiz degiskenlerine iliskin 6grencilerin goriisleri alinmig
ve degiskenler arasindaki iligkiler belirlenmistir.

Yontem: Arastirmada agimlayici sirali karma yontem deseni kullanilmistir. Bu desende
oncelikle nicel veriler toplanmis, bulgular analiz edilmis ve sonrasinda bu bulgular kullanilarak
nitel asama planlanmigtir. Katilimcilar 84 ortaokul 6. siif 6grencisidir. Veri toplama araci
olarak akademik basar1 testi, bilgisayarca diisiinme becerileri diizeyi 6lgegi ve goriisme formu
kullanilmistir.

Bulgular: Ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda bilgisayarsiz etkinlikler grubu lehine
anlamli fark olusmustur. Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri diizeyleri arasinda ise
anlamli bir fark goriilmemistir. Nitel boyutta ise bilgisayar etkinlikli gruptaki 6grenciler
uygulama siirecindeki etkinlikleri oyun gibi eglenceli bulmuslardir. Bilgisayarsiz gruptaki
ogrenciler ise oOgrendikleri konulara dikkat cekmis, ogrendiklerini diistindiikleri icin
kaygilanmadiklarini ve sikilmadiklarini belirtmislerdir.

Sonug: Bilgisayarsiz etkinliklerin ortaokul 6grencilerine temel bilgisayar programlama becerisi
kazandirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica, 68rencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi
edinmelerinde bilgisayarsiz etkinlikler en az bilgisayarli etkinlikler kadar etkili olabilmektedir.
Bilgisayarsiz etkinliklerin bu kazanimlarda dijital araglara erismenin kisith oldugu imkan ve
kosullarda islevsel oldugu goriilmektedir. Bilgisayarca diisiinme becerisi, akademik basarinin
%27’sini agiklamaktadir. Bu baglamda temel programlamada akademik basarinin saglanmasi
i¢in bilgisayarca diislinme becerisinin 6nemli oldugu sdylenebilir. 21. yy. becerilerinin yaygin
ogretimi  hedeflendiginde, temel programlama becerisinin gelistirilmesi noktasinda
bilgisayarsiz etkinliklere 6gretim programlarinda daha ¢ok yer verilebilir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayarca diisiinme becerisi, bilgisayarsiz etkinlikler, ortaokul
ogrencileri, temel programlama 6gretimi, bilgisayarl etkinlikler.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

EFFECT OF UNPLUGGED ACTIVITIES AND COMPUTER APPLICATIONS USED
IN SECONDARY SCHOOL BASIC PROGRAMMING EDUCATION ON
ACADEMIC ACHIEVEMENT AND COMPUTATIONAL THINKING

Elif POLAT
June 2020, 185 Pages

Purpose: This study aims to examine effect of unplugged activities and computer applications
used to teach basic computer programming on 6" grade students' academic achievement and
computational thinking skills in Information Technologies and Software course.

Method: Explanatory sequential mixed method design was used in this study. After
guantitative data were collected, the findings were analyzed and the qualitative phase was
planned. The participants were 84 sixth grade students. “Academic Achievement Test”,
“Computational Thinking Skill Level Scale”, and “Interview Form” were used to collect data.

Findings: The findings revealed a significant difference between the groups’ academic
achievement in favor of the unplugged activities group, but no significant difference between
groups’ computational thinking skills levels. As for the qualitative findings, the group with
computer applications found their activities game like entertaining whereas the students with
unplugged activities referred that they did not feel anxiety and bored since they were able to
learn with activities.

Result: The results showed that unplugged activities were effective in secondary school
students’ basic computer programming skills development. Also, unplugged activities are as
effective as computer applications in students' computational thinking skill and academic
achievement. It is seen that unplugged activities are functional when access to digital tools is
limited. Computational thinking skill explains 27% of academic achievement. In this context,
it can be said that this skill is important for achieving academic achievement in basic
programming. When it is aimed to generalize the teaching of 21st century skills, unplugged
activities can be included more in the curriculum in the development of basic programming
skills.

Keywords: Computational thinking skill, unplugged activities, middle school students, basic
programming teaching, computer applications.
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:Organisation for Economic Co-operation and Development (Ekonomik

Kalkinma ve Isbirligi Orgiitii)



BIiRINCi BOLUM
Giris

Dijital diinyanin giderek daha kapsayici oldugu ve sanal sistemlerin hayatin her alanina
etki ettigi cagimizda bu degisimleri getiren yontemlerin ve araglarin giderek hizla bir yenisi ile
yer degistirdigi goriilmektedir. Bilisim teknolojileri ve onun ara¢ ve yontemleri, gliniimiizde
insan yasaminin her alanini etkisi altina almaktadir (Tappert & Agerwale, 2019). Teknolojiyle
donatilmig  haldeki  diinyamiz  bilgisayar bilimi  tarafindan  yonlendirilmektedir
(CSunplugged.org, 2020). Bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT); iiretim, saglik, egitim, giivenlik,
is gereksinimleri ve hatta bos zaman etkinlikleri gibi gilinliik yasamin pek c¢ok alaninda

yayginlasmistir (Tsarava vd., 2017).

Bu yeniliklerin deviniminde egitim ihtiyacglari, felsefeleri, yontemleri, igerikleri ve
muhataplarmin yaklasimi1 da degismektedir. BIT’in grenme ortamlarinda etkili kullanimi
giderek 6nem kazanmaktadir (Korkmaz, 2016). Dijitallesen diinyada, gelecek nesillerin daha
giiclii olabilmeleri i¢in, 6grencilerin halihazirdaki dijital diinyay1r anlamalar1 gerekmektedir. Bu
nedenle bircok iilke bilgisayar ve bilisim teknolojileriyle ilgili 6gretim programlarini
yenilemekte ve birgok kademede yayginlastirmaktadir (Bocconi, Chioccariello, Dettori,
Ferrari, & Engelhardt, 2016). Tiirkiye de bu tlkelerden birisidir. 2012 yilinda yapilan koklii
miifredat degisikligi ile Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinin ilkdgretim
kademesinde yayginlastirilmasi amaciyla igerik ve ogretim yontemleri giincellestirilmistir.
Tiirkiye’de Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) projesiyle okullarda
BIT’in daha etkin bir sekilde kullanilmas1 amaciyla akilli tahtalar, fiber internet teknolojileri,
Egitim Bilisim Ag1 (EBA)’ndaki etkilesimli ders materyalleri Tirkiye’nin her bdlgesinde
erisime agilmistir (MEB FATIH Projesi, 2019).

MEB tarafindan yayinlanan 2023 Egitim Vizyonu (2018) belgesinde kodlama, ii¢
boyutlu tasarim, elektronik tasarim benzeri bilisimle tiretim becerilerinin 6grenme siireglerine
dahil edilmesi oniimiizdeki 3 yil igerisinde planlanmaktadir. Ozellikle dijital becerilerin
yayginlagtirmast konu bashigi altinda verilen “Simif 6gretmenlerinin bilgisayarsiz ortamda
algoritmik diistince 6gretimine yonelik, yiiz yiize hizmet i¢i egitimler diizenlenecektir.” hedefi,
bilgisayarsiz etkinliklerin Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan da dikkate alindigi ve

yanginlastirilmasi icin bir baska hedefle ifade edilen ve olusturulacak olan, Ulusal Dijital I¢erik



Arsivi,’nde bilgisayarsiz etkinlikli hedef kazanimlara gore gruplandirilmasi, tasarlanmasi yine

bir ihtiyag¢ olarak kendini gostermektedir.

Bilgisayar ve internet ¢aginin igine dogmus olan giiniimiiz ¢ocuklari, bilgisayar ve
mobil cihazlar1 zaten kullanmaktadirlar. Ancak, bilisim teknolojilerini kullanabilmenin
Otesinde gelecege daha ¢ok hakim olacak bu teknolojileri yasamsal problemlerin ¢oziimiinde
kullanabilmek ve bu araglarla tiretebilmek daha énemli olmaktadir. Bu sebeple, MEB, BTY
ogretim programini 2017 yilinda yeni eklemelerle tekrar giincellemistir. Bu yeni program, (1)
bilgisayar sistemleri, (2) bilgi teknolojileri, (3) etik, giivenlik ve toplum, (4) iletisim, arastirma
ve igbirligi, (5) bilgisayarca diisiinme (bilgi islemsel diisiinme) ve son olarak (6) problem ¢6zme
ve programlama konularindan olusmaktadir (BTY Ogretmen Rehberi 6. Sinif, 2018; Giilbahar
& Kalelioglu, 2018). MEB tarafindan 2017-2018 egitim-0gretim yilinda 5. sinif diizeyi igin,
2018-2019 egitim-0gretim yilinda ise 6. sinif diizeyi i¢in yayinlanan 6gretim programinin her
iki simif diizeyinde ikinci donemi programlama ogretimine ayrilmistir. Bu dénem iginde
etkinlikler iki asamadan olusmaktadir (BTY Ogretmen Rehberi 6. Smif, 2018, s. 223). Ilk sekiz
hafta boyunca bilgisayarsiz kagit-kalem etkinlikleri yardimiyla 6grencilerin problem ¢6zme ve
algoritma olusturma siireclerine iligkin kazanimlar yer almaktadir. ikinci sekiz hafta boyunca
ise dgrenciler, Scratch blok tabanli programlama ortamini 6grenerek programlama icin saglam
bir temel edinmis olacaklardir. Boylece bilisimle iiretebilen, problem ¢dzme becerilerini ise
kosabilen ¢ocuklar gelecekte iilke ekonomisine de biiylik katki saglayacaktir (Giilbahar &
Kalelioglu).

Dijitallesen glinlimiiziin yeni 6grenen gereksinimleri alanyazinda daha c¢ok 21. yy.
ogrenen becerileri olarak ifade edilmektedir. Ogrencileri gelecegin is kollarina, mesleklerine
hazirlamak i¢in bilgisayarla aralarindaki iletisimin artirilmasit gerekmektedir. Bu noktada
okullarda ogrencilere belli bash bazi becerileri kazandirmak yerine genel dijital beceriler
kazandirilmalidir (OECD, 2020; Wing, 2006). Bu becerilerin neler oldugunu belirlemeye
yonelik faaliyet gosteren kuruluslardan bazilari; 21. yy. Becerileri Ortaklig1 (Partnership21),
ISTE ve OECD (Ekonomik Kalkinma ve Isbirligi Orgiitii)’dir. Bu organizasyonlar, dijital
vatandaslik; bilgi, medya ve BIT okuryazarhigs; elestirel diisiinme ve problem ¢ézme; yeni bilgi
ve iletisim teknoloji cihazlarini kullanmanm yani sira ISTE (2020)’nin agik¢a belirttigi,
bilgisayarca diisiinme (BID) gibi becerilere vurgu yapmaktadirlar. Bu beceri kapsaminda
bilgisayarsiz etkinliklerin Avrupa’da zorunlu egitim kademelerinde 6gretim programlarina
dahil edilmesi politikasinin arkasinda yatan nedenlerlerden ilki gelecekteki istihdama

hazirlanmak ve BIT alamindaki is bosluklarini doldurmak; ikincisi ise &grencilerin farkli



diistinmelerini, yeni medya araclarin1 kullanarak kendilerini ifade etmelerini ve mevcut yasan

problemlerini ¢ézmelerini saglamaktir (Bocconi vd., 2016).

Bilgisayarca diisiinme, giinlimiizde yaygin olarak benimsenmekte ve arastirilmaktadir
(Brackmann vd., 2017). Ayrica, Wing (2006)’e gore bu beceri tipki temel matematik, okuma-
yazma gibi kazandirilmasi gereken onemli bir beceridir. Programlama siirecinde gereken
problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, ayristirma, soyutlama, genelleme (6riintii olugturma) ve
degerlendirme gibi  becerileri kapsayan bir beceri olarak ele alinmaktadir
(Teachyourkidscode.com, 2020; Yadav, Hong, & Stephenson, 2016). Bununla beraber,
ogrencilerin diger temel bilimler gibi bilgisayarca diisiinme yaklasimini da kavramalari artik
kagimlmaz bir gerekliliktir (ISTE, 2020). Ulke miifredatlarinin ¢ogunda yer alan BID,
bilgisayar bilimi i¢in temel teskil ederken bilgisayar biliminden bagimsiz olarak gercek hayat
problemlerini ¢dzebilmek igin gerekmektedir (Giilbahar & Kalelioglu, 2018). BID alanyazinda
bilgi-islemsel diisiinme olarak da adlandirilmaktadir ancak bu ¢aligmada bilgisayarca diisiinme

ifadesiyle anilacaktir.

21 yy. becerilerinden olan temel programlama becerisi, programlamanin temel kavram
ve diisiinme becerilerine yonelik olan alt kademe kazanimlar giiniimiizde 6ncelikli olarak ele
alinmaktadir (Balanskat & Engelhardt, 2015). Bunun i¢in daha ¢ok blok tabanli programlama
uygulamalari, diger bilgisayar uygulamalar1 ve bilgisayarsiz etkinlikler tercih edilmektedir
(Brackmann vd., 2017). Ulkemiz temel egitim &gretim programma da eklenmis olan
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri uygun teknolojik imkénlarin, internetin hatta
elektrigin olmadig1 durumlarda, zaman kisith oldugunda ve kalabalik gruplarla (Bell &
Vahrenhold, 2018) calisirken avantajdir. Ote yandan, radyasyondan kaginmak, ekran
bagimliligin1 6nlemek, kazanimla ilgili olmayan bir yazilimi ya da donanimi kullanmay1
bilmenin gerekmemesi, bilgisayar bilimi tarafindan ele alinan daha genis ve kalic1 konularla
anlamli iligki kurabilmek (Hromkovi¢ & Lacher, 2017) gibi durumlarda tercihen
kullanilabilecek etkinliklerdir (Bell, Rosamond, & Casey, 2012). Baz1 6grenenler tarafindan
programlama 6grenimi asilmaz bir engel olarak goriilmekte ve bunun ortadan kaldirilmasi
bilgisayar bilimindeki biiyiik fikirleri 6grenmenin 6n kosuludur (Bell, Curzon, Cutts, Dagiene,
& Haberman, 2011; Parmaksiz, 2019). Ulkemizde her okulda bilisim simifinin olmamast,
olanlarin da kapatiliyor olmasi, her 6grenciye bir bilgisayarin diigmemesi, BTY dersi i¢in ders
kitab1 basilmiyor olmasi gibi nedenler BIT temel egitimini bilgisayar temelli yapilandirmak
noktasinda dezavantaj olarak degerlendirilebilir (Durdukoca & Aribas, 2011). Bilgisayarsiz

etkinlikler bahsi gegen avantajlarindan dolayr programlama Oncesinde, bilgisayar biliminin



problemleri ¢ézmek icin hangi yol ve yontemleri nasil izledigini kavratmak noktasinda

faydalanilmasi yoniinde goriisler oldugu goriilmektedir (Sentance & Csizmadia, 2015).

Ogrencilere oncelikle algoritma, programlama mantigi, problem ¢dzme gibi
yaklasimlar1 kazandirmak ileride metin tabanli programlama dillerini 6grenirken
yasayabilecekleri sorunlar1 azaltacaktir (Chen, Morris, & Beach, 2005; Cutts, Connor,
Donaldson, & Michaelson, 2014). Karmagik programlama dillerini basitlestirerek ¢cocuklara
uygun bir egitim materyali saglayan blok tabanli programlama araglari bu noktada ¢oziim
olarak degerlendirilmektedir (Stolee & Fristoe, 2011). Bu araglarla programlama bilgisi
gerckmeden programlama yapilabilmekte ve oyun benzeri yapisiyla hem ortama hem de
programlamaya Ogrencilerin ilgilisi arttirilmaktadir (Code.org, 2020). Scratch, code.org,
Blockly, Lightbot, Alice gibi blok tabanli araglarin yani sira compute.it, Small Basic, Lego
Mindstorm, Karel, Kodu Game Lab. gibi diger programlamaya yonelik uygulamalar da temel
programlama Ogretiminde bilgisayar etkilesimi ile &gretim gerceklestirme amaciyla
kullanilmaktadir. Farkli 6grenme alanlarina yonelik gelistirilen bu araglarin yapilari farkli
becerileri gelistirmeyi desteklemektedir. Ornegin, code.org ortammda sunulan egitsel
materyaller ¢ocuklarin kendi 6grenmeleri lizerinde kontrol saglamalarina firsat verirken
kosullar, dongtiler, degiskenler gibi birgok programlama yapisina yonelik 6grenme sunmaktadir
(Kalelioglu, 2015, s.202). Benzer sekilde, Lightbot uygulamasiyla programlamadaki
fonksiyonlara odaklanilirken, compute.it ile hazir program yapilarinin adim adim

calistirilmasiyla nasil sonuglanacagi gézlemlenir.

Bu calismada bilgisayar programlama araglarindan, yapilarindan ve yontemlerinden
ziyade gilinlimiiz c¢ocuklarinin yasadiklar1 dijital cevreye uyumlarmi hizlandirmak ve
kolaylastirmak icin 6ziimsemeleri gereken diisiinme becerilerinin basinda gelen ve bir¢ok
zihinsel siireci (soyutlama, vb.) de igeren bilgisayarca diisiinme becerisini kazanmalari igin
bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgisayarl etkinliklerin karsilastiriimas1 amaglanmaktadir. Nitekim
programlama egitiminde kullanilan elektronik materyallerin pahali olmas1 (Parmaksiz, 2019)
nedeniyle giinlimiizde hala tiim 68renciler i¢in dijital araglara erisme ve kullanma firsat esitligi

her zaman her kosulda miimkiin olamamaktadir (Unnikrishnan, Amrita, Muir, & Rao, 2016).

Bunun yani sira, 6gretimde dijital araclar kullanilirken yasanabilecek olumsuzluklar
(elektrik kesintisi, aracin bozulmasi, internet kesintisi, radyasyon yayilimi, vb.) bir kenara
birakmak icin bilgisayarsiz etkinlikler bir firsat olabilir. Ayrica, lilkemiz miifredatinda yer alan
bilgisayarsiz etkinlikleri, sinif ortaminda uygulamaya sira geldiginde bu etkinlikler bir¢cok
Ogretmen tarafindan dnemsiz goriilerek goz ardi edilebilmektedir. Ayrica bilgisayar egitimine

yeterli kaynagin ayrilamadig: tlkelerde ve bilgisayar programlama konusunda 6gretmen
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egitimlerinin yeterli olmadigi durumlarda bilgisayarsiz etkinlikler tercih edilmektedir
(Brackmann, Barone, Casali, Boucinha, & Mufoz-Hernandez, 2016; Pérez-Marin, Hijon-Neira,
Bacelo, & Pizarro, 2018). Ayrica Parmaksiz (2019)’1n okul dncesinde programlama egitimine
yonelik 6gretmen goriislerine iliskin ¢alismasinda 6gretmenlerin programlama egitiminin nasil
verilebilecegi ile ilgili bilgilerinin yeterli olmadigini, bdylece kendilerini yetersiz bulduklarini

ve hizmet i¢i egitim talebinde bulunduklarini rapor etmistir.

Bilgisayarsiz etkinliklerin en az bilgisayarli etkinlikler kadar etkili olup olmadigini
ortaya ¢ikarmak, bu baglamda 6gretmenleri tesvik etmek icin bu c¢alisma alanyazina olumlu
katkilar saglayabilir. Bunun i¢in 6gretim programindaki ilk 7 haftalik problem ¢ozme ve
algoritma olusturma kazanimlarma yonelik olan temel programlama egitiminde hem
bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinlikler kullanilarak bu etkinliklerin BID becerisi agisindan
karsilastirilmasiyla elde edilecek sonuglar bu gibi 6n yargilar1 gidermek bakimindan 6énem arz
etmektedir. Ayrica temel programlamaya yonelik akademik basarinin bilgisayarli ve
bilgisayarsiz etkinliklerle 6grenme saglama konusunda karsilastirilmasi, kazanimlara yonelik

iki igerikten birinin avantajli veya dezavantajli olup olmayacagini sinamak agisindan 6nemlidir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amact; 6. sinif BTY dersindeki temel bilgisayar programlama 6gretimi
icin kullanilan bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgisayarli etkinlikleri 6grencilerin akademik
basarilar1 ve bilgisayarca diisiinme becerileri agisindan karsilastirmak ve Ogrencilerin

goriislerini almaktir. Bu amag dogrultusunda belirlenen arastirma sorular1 asagidaki gibidir:

Temel programlama 6gretiminde bilgisayarsiz etkinliklerinin kullanildig1 grupta yer
alan ortaokul 6grencileri ile bilgisayarli etkinliklerin kullanildigi grupta yer alan ortaokul

Ogrencileri arasinda;

1. Akademik basar: agisindan anlamli bir farklilik var midir?
2. Bilgisayarca diigiinme becerisi agisindan anlamli bir farklilik var midir?
3. Bilgisayarsiz etkinliklerinin kullanildigi grupta yer alan ortaokul Ogrencilerinin
bilgisayarca diisiinme becerisi, akademik basarilarinin anlamli birer yordayicist midir?
a. Bilgisayarsiz etkinliklerinin kullani1ldig1 grupta bilgisayarca diisiinme becerisi
alt boyutlari, akademik basarinin anlamli birer yordayicist midir?
4. Bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlikler ile ders alan ortaokul 6grencilerinin kendi

gruplarindaki uygulamalara yonelik goriisleri nelerdir?



Arastirmanin Onemi ve Gerekcgesi

Tiirkiye Cumhuriyeti MEB tarafindan agiklanan MEB 2023 Egitim Vizyonu (2018)
belgesinde bilisimle {iretim becerilerinin 6grenme siireclerine kodlama, {i¢ boyutlu tasarim ve
elektronik tasarim benzeri yontemlerle eklenmesinin saglanacagi ifade edilmistir. Dijital
iceriklere  vurgu  yapilarak, “canlandirmalar, simiilasyonlar, ¢oklu disiplinlerin
harmanlanmasini gerektiren biiyiik projeler i¢eren oyunlarin” degerlendirme etkinliklerinde
basat rol oynamasimin planlandig1 ifade edilmistir (MEB 2023 Egitim Vizyonu, s.73).
Ogretmenlerin dijital materyal ve siiregleri etkili kullanmalarinin énemi vurgulanarak “sinif
Ogretmenlerinin bilgisayarsiz ortamda algoritmik diisiince 6gretimine yonelik, yiiz yiize hizmet
ici egitimler” almalarinin saglanacagi belirtilmistir (MEB 2023 Egitim Vizyonu, s.75). Boylece
bu becerilerin kazanimini alt kademelerde yayginlastirmaya yonelik calismalar 6nem
kazanmakta, icerikler ve standartlar gelistirilme calismalari hizlanmaktadir. Bu c¢alisma ise

ilgili aragtirma ¢aligmalarina katki sunma amacinda oldugundan 6nemlidir.

Bes binden fazla katihm olan 4. Uluslararasi FATIH Projesi Egitim Teknolojileri
Zirvesi 2018°de zirve konular1 arasinda kodlama, kod egitimi birinci sirada yer almistir. Bu
durum kodlama konusunda egitim politikalar1 acisindan 1ilginin arttiZinin  bir bagka
gostergesidir. Yeni nesillerin, stirekli giincel igerik sunan ¢esitli dijital araglarla ve ortamlarla
mesgul olmalari, onlarin okul etkinliklerinden kagimmalariyla sonuglanmamasi igin okul
etkinliklerinin onlarin istek ve ilgilerine doniik olmasi gerekmektedir. Giiniimiiz okullari,
ogrencilerin mutluluklarina mutluluk katarak okul etkinliklerine aktif katilmalar1 ve 6grenirken
eglenmeleri lizerine yeniden tasarlanmalidir (MEB 2023 Egitim Vizyonu, 2018, s.27).
Programlama Ogretimi hem Ogrencilere zor hem karmasik gelebildigi i¢cin MEB’in okul
ortaminda Ogrencilerin mutluluk ve nesesini arttrma hedefi kapsaminda programlama
ogretiminde somut oyunlastirmalar i¢eren eglenceli bilgisayarsiz etkinlikler her 6grenci i¢in
erigilebilirdir. ~ Genellemelerin  veya  soyutlamalarmn  uygun somut fenomenlerle
iliskilendirilmedikleri siirece 6grenilmelerinin oldukga zor olmasi (Bloom, 1956) programlama
ogretiminde de benzer sekildedir. Kert (2018)’e gore programlama dgretiminde kazanimlar
ogrencilerin yas grubunun biligsel gelisim donemlerine gore 6gretim hedeflerine uygun olarak
secilmesi gerekmektedir. Bilgisayarla programlama siirecinde programlama dillerinin
kullanilmast soyut kavramlarin 6grenilmesini ve hata ayiklamay1 zorlastirmaktadir (Esteves,

Forseca, Morgado, & Martins, 2011).

Dijitallesen giiniimiizde sadece bilgisayar okuryazari (bilgisayar kullanabiliyor olmak)
olmak yeterli degildir, bilisimle tiretebilmek ve giincel ihtiyaclarin karsilanmas1 gerekmektedir.

Boylece, bilgisayar programciligi, BIT’i kullanarak iiretmenin ve sorunlara ¢dziim aramanin
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giincel yoludur. Bu nedenle, 21. yy.’da nesillerin programlama becerisine sahip olmalari
gereklidir. Bu beceri ise bazi diislinme becerilerinin kombinasyonundan olugmaktadir.
Programlama becerisinin temelini teskil eden algoritmik diisiinme i¢in bilgisayarca diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu becerilerin programlama basarisi ile dogrudan
iliskili oldugu alanyazinda yer alan bilimsel ¢alismalarda belirtilmektedir (Kayali & Yilmaz,
2017; Tsarava vd., 2017). Ayrica diisiinme becerileri, programlama 6gretiminden bagimsiz
olarak gelistirilebilmektedir (Futschek, 2006). Ornegin, bilgisayarca diisiinebilmenin egitsel
faydasi, entellektiiel becerileri gelistirmesi ve pekistirmesi dolayisiyla her alana
aktarilabilmesidir (Wing, 2010). Benzer olarak, algoritmalarin 0Ogretimi, Ogrenciye
programlama dillerinden veya bagka uygulama boyutlarindan bagimsiz olarak problemlerin
¢cozlimleri igin teknikler gelistirmede i¢ gorii saglamaktadir (Gal-Ezer, Vilner, & Zur, 2004).
Bu nedenle bilgisayarca diisiinme becerisi programlama dgretimi icin gereklidir ve bu ¢alisma

kapsaminda incelenecek degiskenler arasindadirlar.

Programlama 6grenmenin zor olarak algilanmasindaki temel sebeplerden birisinin de
ogrencilerin geleneksel diisiinme tarzlarindan kopamamalar1 oldugu belirtilmistir (Sebetci &
Aksu, 2014). Gal-Ezer (1995)’in, milenyum ¢agindan da 6nce ifade ettikleri gibi, okullardaki
bilgisayar bilimi sadece programlama 6grenmekten daha fazlasina ihtiyag duymaktadir. Ote
yandan Ogrencilerin bilgisayar programlamada zorlanmalar1 ise programlama Ogretimi
konusunda bazi engeller ortaya ¢ikarmaktadir. Alanyazinda iiniversite diizeyinde programlama
egitimi alan ve bu beceriyi mesleki yasaminda kullanacak olan dgrencilerin programlama
derslerinde zorlandiklari belirtilmektedir (Donmez, 2008; Futschek, 2006; Gal-Ezer vd., 2004;
Lahtinen, Mutka, & Jarvinen, 2005; Végh, 2016; Végh & Stoffova, 2017). Programlama
o0grenme siireclerinde on becerilerdeki eksiklik, yiiksek ders-birakma oranlarina ve diisiik
basariya neden olmaktadir ve tiniversite dncesi 6gretimde bu 6n bilgi eksikliklerinin giderilmesi

gerekmektedir (Futschek; Gal-Ezer vd.; Karabak & Giines, 2013).

[Ikogretim diizeyinde bilgisayar bilimi 6gretimi alaninda ¢alismalar yapan code.org
vizyonunu, her okuldaki her 6grencinin tipki biyoloji, kimya veya matematik gibi bilgisayar
bilimlerini de 6grenme firsatina sahip olmasi, ifadesiyle vurgulamaktadir (Code.org, 2020).
Bilgisayarlarin hangi ilke ve kurallarla nasil ¢alistigini bilme ihtiyacimiz dogmaktadir. Bu
ilkeler en temelde bilgisayarlarin da ¢aligma mantigini olusturan bilissel becerilerdir (Wing,
2010). Somut islemler doneminde (Piaget, 1952) olan 6. sinif 6grencileri soyut diisiinmeyi
gerektiren bilgisayar programlama kavramlarini 6ziimsemekte gligliikk ¢ekmeleri olasidir.

Ogrenciler problem ¢dzme siirecini somutlastirdiklar 8lgiide kolaylastirmis olacaklardir.



Bes buguk milyondan fazla ortaokul 6grencisi bulunan iilkemizde (Milli Egitim
Istatistikleri Orgiin Egitim 2018-2019, 2019) bu dgrencilerin tamammin okulunda bilisim
teknolojileri sinift bulunmamaktadir. Tasarim beceri atdlyelerinin hayata gegirilmesi ile beraber
bu smiflar yeni dénemde kapatilmaktadir. Programlama oOncesinde temel kavramlarin
Ogretiminde bilgisayar kullaniminin zorunlu olmadigi, bilgisayarsiz etkinliklerle de
kazanimlara erigilebilindigini gosteren ¢alismalarin (Balanskat & Engelhardt, 2015; Bocconi
vd., 2016; Brackmann vd., 2016; Kirgali, 2019) sayis1 hizla artmaktadir. Bu olumlu gelismeler
151g¢1nda bu etkinliklerle programlama 6gretimi dncesinde programlamaya hazirlayan kavramsal
cerceveyi bilgisayara erisim imkan1 olmayan ¢esitli kosullardaki tiim 6grencilere kazandirmak

bilgisayarsiz etkinliklerle olanakli hale gelmektedir (Brackmann vd., 2017).

Alanyazinda bilgisayarsiz etkinlikler bir¢ok agidan ele alinmaktadir. Bell, Alexander,
Freeman ve Grimley (2009) ¢alismalarinda, bilgisayarsiz yaklasimin popiiler hale gelmesinin
nedenlerini aragtirmis ve Yeni Zelanda'da ve uluslararasi alanda egitim ve Ogretim igin
kullanilan gelismeleri ve uyarlamalar1 agiklamiglardir. Brackmann vd. (2017) c¢alismalarinda
on-test son-test ile bilgisayarsiz etkinlik alan ve almayan iki grubu BiD becerisi agisindan
karsilagtirmiglardir. Kirgali (2019) ise tez ¢alismasinda bilgisayarsiz etkinlikler, code.org ve
Scratch ortamlar1 olarak {i¢ grubu karsilagtirmistir. Bir baska calismada, E. Aydogdu (2019),
bilgisayarsiz etkinliklerin Ogrencilerin algoritmik diisiinme becerileri {izerine etkisini
incelemistir. Benzer sekilde, Cetinkaya (2019) tez calismasinda MEB BTY dersi rehber
kitabindaki bilgisayarsiz etkinlikleri kullanirken, Delal (2019) ise Bebras yarigmasinin
bilgisayarsiz etkinliklerini Tiirkge’ye uyarlayarak BiD becerisinin ayn1 grupta 6n-test ve son-
test ile ne oranda etkilenecegini incelemislerdir. Giin (2020) tez calismasinda bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin soyutlama becerisinin gelisimine etkisini ¢alismistir. Ugur
Kocabiyik (2019), nitel desendeki tez caligmasinda 5. siif 6grencilerinin bilgisayarsiz
etkinlikleri yansitict diistinme etkinlikleriyle destekleyerek yiiriitmenin bilgisayarca diistinme
becerilerine etkisinin olup olmadigini incelemistir. Simsek (2018) ise gorsel (Scratch) ve
robotik (mBlock) programlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine
ve akademik basarilarina etkisini incelemistir. Tagci (2019), ilkokul dgrencilerinin kodlama
egitimine yonelik deneyimlerini arastirmis ve calismasinda bir grup 2. sinif 6grencisi ile 6nce
bilgisayarsiz etkinlikleri ve ardindan blok tabanli ortamlari kullandigi uygulamasinin
sonucunda bilgisayarsiz kodlamanin, bilgisayarli kodlamadan 6nce uygulanmasi gereken bir
stirec oldugunu saptamistir. Goriildiigii gibi yapilan ¢aligmalardan elde edilen sonuglarin
degerli olmasi ile beraber bilgisayarsiz etkinliklerin ya tek basina ya da belli bir bilgisayar
uygulamasi ile karsilastirilmast s6z konusudur. Bu durum MEB programindaki bilgisayarsiz

etkinliklerin sadece belirli bir bilgisayar uygulamasina bagli kalmadan farkli becerilere yonelik
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gelistirilen ¢esitli uygulamalarla kazanimlar bazinda etkililiginin sinanmasi ihtiyacini ortaya
cikarmaktadir. Ayrica, aragtirmada kullanilan bilgisayarsiz etkinliklerin MEB BTY dersi rehber
kitabin etkinlikleri olmasi, sonuglarin MEB’in programlama oncesi sundugu programlamaya
iliskin problem ¢6zmeye yonelik kavramsal ¢er¢eveyi oturtmak i¢in bilgisayarsiz etkinliklerin
hedefler bazinda bilgisayar uygulamasindaki versiyonuna kars1 etkililigini ortaya g¢ikaracagi
diistiniilmektedir. Boylece bu etkinliklerin goz ardi edilmemesi gerektigi yoniinde kanitlar
artirtlmis olacaktir. Ayrica, ayn1 kazanimlara yonelik gelistirilen bilgisayar etkilesimli ders
programi ile belirli kazanimlara yonelik c¢esitli bilgisayar uygulamalari, derslerinde

kullanmalar1 agisindan BTY 6gretmenlerine yardimcei kaynak olabilir.

Arastirmanin Simirhiliklar:

Siuirliliklar arastirmacinin yapmak istedigi ancak c¢esitli nedenlerle vazgegmek zorunda
kaldigr durumlardir (Biiytikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2014).
Arastirmanin temeli, uygulamast ve sonuglari agisindan simirlarmin belirlenmesidir. Bu

calismanin sinirhiliklar: su sekildedir:

e Arastirma Orneklemini olusturan 6grencilerin bilgisayara karsi bazi tutumlari
ders dis1 bilgisayar veya diger mobil cihaz kullanim deneyimlerinden
etkilenebilmektedir.

e Ogretimin ders programi nedeniyle farkli subelerde bulunan &grencilerle farkli
giin ve saatlerde islenmesi 6grenim siirecinin verimliligini etkileyebilmektedir.

e Ogretmenin bilgisayar uygulamalarindaki bilgi, beceri ve deneyimleri ile
bilgisayarsiz etkinliklerle ilgili bilgi, beceri ve deneyimleri §gretim siirecini
etkileyebilmektedir.

e Ogrencilerden devamsizlik yapanlar, tiim dlgeklerde cevaplayici olmayanlar ve
Bireysellestirilmis Ogretim Plani1 olanlar veri setine dahil edilmemistir.

e Bu calisma kiigiik 6rneklem biiyiikliigii, katilimcilarin kiigiikk bir ¢evreden
geliyor olmalari, miifredatin ve hazirlanan ders planinin uygulanmasi sirasinda
ogretmenin kendine has 6gretme ve sinif yonetimi yaklagimi ile sinirlidir.

e BID becerisi igin 6n-test yapilmadigi i¢in BID becerilerinin siiregteki degisimi
incelenememistir.

e Bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinlikler uygulama sirasinda bazi haftalarda
gruplar halinde yapilmistir. Bu sebeple akran 6gretiminin ve isbirlikli 6grenme
etkenleri siireci etkilemis olabilir.

e Uygulama siireci 7 hafta 14 ders saat ile sinirhdir.



¢ Bilgisayarl etkinliklerin kullanildig1 grupta kazanimlarin dogasina uygun olarak
birbirinden farkl tiirde bilgisayarl etkinlikler kullanilmistir.

e Kullanilan bilgisayarsiz etkinlikler “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
6.Smif Ogretmen Rehberi” kitabindaki ders etkinlikleri, ve elde edilen veriler
ise katilimcilarin Olgeklere ve gorlisme sorularina verdikleri cevaplar ile

sinirhidir.

Varsayimlar

Sayiltilar, arastirma siirecinde dogrulugu kabul edilerek aragtirmanin gergeklestirildigi

durumlardir (Biiyiikoztiirk, Cokluk vd., 2014). Bu ¢alismanin varsayimlar1 asagidaki gibidir,

o Ogrenciler, dlgekleri dikkatlerini vererek gercek bilgi ve goriislerini yansitacak
bicimde cevaplandirmislardir.
e Bilgisayarl ve bilgisayarsiz etkinliklerin her iki grubun kazanimlara erigmeleri

bakimindan esdeger olduklar1 varsayilmistir.

Terim ve Tanimlar

Tanimlar, arastirmada gegen terminolojik veya anahtar kelimelerin ne ifade ettikleri ya
da tanimlarinin belirtildigi bolimdiir (Biytikoztiirk, Cokluk vd., 2014). Bu ¢alismanin alanina

0zgl terim ve kavramlar asagidaki gibidir:

Bilgi Islemsel Diisiinme (Computational Thinking): Bilgi islemsel diisiinme, giinliik
yasam problemlerinin ¢6ziimlerinde, etkililigi ve verimliligi artirmak amaciyla bir bilgi islem

aracinin kullanilmasina imkan verecek sekilde formiillestirilmesidir (Wing, 2006).

Bilgisayar programlama (Computer Programming): Bilgisayar programlama bir
bilgisayara bir gérevi nasil uygulayacagini sdyleyen bir yonerge kiimesini olusturma siirecidir

(Khanacademy, 2020).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri (Unplugged Activities): Bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinlikleri kartlari, ipleri, boya kalemlerini kagit-kalem, oyun ve bulmaca
kullanarak bilgisayar biliminin 6gretilmesine ve 6grenmesine yardimci olan etkinliklerdir
(CSUnplugged.org, 2020). Bunlar, 6grencilerin karmasik kavramlari kendi yasamlariyla
iliskilendirerek sindirmelerine yardimci olan kasithi bir amaca hizmet eden Kinestetik

firsatlardir (CS Fundamentals Curriculum Guide, 2020).

Blok Tabanh Kodlama (Block-based coding): Metin tabanli programlama araglari

yerine hazir kod “blok”larinin siiriiklenip birakilarak siralanmasiyla kod dizilerinin

10



olusturulmasi1 seklinde ¢alismaktadir. Bu sekilde kodlayicinin kod yazim bigimlerini

ezberlemesi gerekmez ve yazim hatalar1 engellenmis olur.
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IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

21. yy Becerileri Kapsaminda Programlama

BIT alanindaki gelismeler bircok alanda yonlendirici olmaktadir. Bugiiniin
ogrencilerinin %65’den fazlas1 gelecekte bugiin var olmayan mesleklerde calisacaklardir
(ISTE, 2020). Bugiin var olan bir¢cok meslek gelecekte olmayacak ve bugiin olmayan birgok
meslek ortaya ¢ikacaktir (Saeli, Perrenet, Jochems, & Zwaneveld, 2011). Bugiin profesyonel
mesleklerin %90°dan fazlas1 programlama becerisi dahil dijital yeterlilikler gerektirmektedir
(Avrupa Komisyonu, 2020). Ogrencileri gelecegin is kollarma, mesleklerine hazirlamak igin
bilgisayarla aralarindaki iletisimin artirilmasi gerekmektedir. 21. yy.’da biitiin sektorlerdeki
calisanlarin kodlama ve programlama becerilerinin daha énemli hale gelmesi beklenmektedir
(Saymm & Seferoglu, 2016). Bu noktada okullarda 6grencilere bazi belli basgli becerileri
kazandirmak yerine genel dijital beceriler kazandirilmalidir (OECD, 2020; Wing, 2006). Ayrica
21. yy.’da egitim alan 6grenenlerin yasamini idame ettirmek ve meslek edinmeleri i¢in sahip
olmalar1 gereken becerilerin yeniden tanimlanmasi séz konusu olmustur. Suirf ¢agin bu
ihtiyacina yonelik olarak faaliyet gosteren kuruluslardan bazilari, 21. yy. Becerileri Ortakligi
(Partnership21), ISTE ve OECD (Ekonomik Kalkima ve Isbirligi Orgiitii)’dir. Sekil 1°de bu

organizasyonlar tarafindan 21. yy. becerilerine yonelik belirlenen standartlar sunulmustur.
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Ogrenen standartlan
(ISTE, 2020)

21.yy. becerileri

(Partnership21, 2018)

Yetkin 6grenenler

Bilgi, medya ve BIiT
okuryazarlig1

Dijital vatandas

Girisimci ve 6z- yonetimli

Esneklik ve uyum
saglayabilme

-

Bilgi olusturan

[ Sosy;l ve kiiltiirlerarasi

beceriler

-

Yenilikei tasarimci

Verimlilik ve hesap
verilebilirlik

OECD E2030 (OECD
Education 2030, 2020)

beceriler:
-Elestirel diisiinme
-Yaratici diisiinme
-Ogrenmeyi 6grenme

| -Oz-diizenleme vb.

[ Bilissel ve iist-bilissel A

A

Pratik ve fiziksel
beceriler :

-Yeni bilgi ve iletigim
teknolojisi cihazlarimin
kullanilmasi, vb.

Liderlik ve sorumluluk

™

Tutumlar ve degerler:

— _

Eles_tirel diistinme ve

Kiiresel isbirlikei i .
iiresel igbirlik¢i problem ¢zme M(()}t!yasyon
-Giiven
. . -Cesitlilige saygi
Iletisim -Erdem
Yaratict iletisimci \
isbirligi Insani degerler:
-Yasama ve insanlik
o e onuruna saygi
Bilgisayarca diisiinebilen Yaraticilik ve yenilik
L -Cevreye saygl

Sekil 1. 21. yy. 6grencilerinin kazanmalari1 beklenen beceriler.

Sekil 1°de goriilen becerilerden ISTE’nin belirledigi dijital vatandas, Partnership21
tarafindan belirlenen bilgi, medya ve BIT okuryazarligi ve OECD’nin belirledigi pratik ve
fiziksel beceriler, bilisimi iceren ayni beceriye isaret etmektedir. Diisiinme becerileri
(bilgisayarca, elestirel, yaratici, vb.) bir dier ortak beceri alamdir. Iletisim, isbirligi,
girisimcilik, yenilik¢ilik ve sorumlu davranma becerileri de dikkat c¢ekilen sosyal beceriler

olarak gelecekte de olmazsa olmaz beceriler olarak ortaya konulmustur.

Ote yandan, bilgi kaynaklarm etkili kullanabilmek, bilisim ile iiretebilmek 21. yy. m
gerektirdigi temel becerilerdendir (Apostolellis, Stewart, Frisina, & Kafura, 2014; MEB 2023
Egitim Vizyonu, 2018, s.27). Ilkokullarda bilgisayar okuryazarligi panellerine katilan
panelistler, okul sisteminin bilgisayar becerileri alaninda acil bir degisiklige ihtiya¢ duydugu

konusunda hemfikirlerdir, ¢iinkii bu beceriler olmadan 6grenciler hemen hemen higbir alanda
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uzmanlagmayacaklardir (Strnad, 2018). Okullarda, 21. yy. becerileri alt kademelerde
ogrencilere ulagtirtlmalidir (Akpinar & Altun, 2014). Ciinkii bilgisayar programlama ilerleyen
kademelerde 0grenilmesi zor bir beceri olarak diisiiniilmektedir (Kurland, Pea, Clement, &
Mawby, 1989). Bununla birlikte, ilkokul ve lise Ogrencilerine programlama 6gretmek son
derece zor olabilir (BuitragoFlorez vd., 2017). Bilgisayar egitimi veren boliimlerde
programlama, iiniversite Ogrencilerinin en basarisiz oldugu derslerden biri olarak one
cikmaktadir (Ozmen & Altun, 2014). Programlama dil yapilarinin karmasikligi, K12 (okul
oncesi, ilk ve orta 6gretim stiresini kapsayan 12 yillik egitim siireci) diizeyinde programlama
ogretirken engel teskil etmektedir (Gezgin, Ozcan, Ergiin, Kose, & Emir, 2017). Bu nedenle
programlama &gretiminde cesitli, ortam ve ydntemler gelistirilmektedir (Ozyol, 2019). Ayrica
programlama egitiminin disiplinleraras1 alanlarda olumlu etkilerinin oldugu yapilan
calismalarda gozlenmistir (Appalanayudu & Ismail, 2005). Ceylan ve Giindogdu (2018)
calismalarinda, programlamanin erken yaslarda 6gretiminin yararlarin1 géz Oniine alarak bu
olguyu derinlemesine incelenmislerdir. Ogrencilerin programlama becerisi kazanabilmek igin
iist diizey diisiinme becerilerine sahip olmalari, problem durumlarina farkli ¢6ziim yollart
tiretebilmeleri ve en kisa ¢oziim yolunu kesfedebilmeleri gerekir (Yiikseltiirk & Altiok, 2015).
Programcinin programlamayir 6grenirken siliregsel Ogrenmekten yaratict programlamayi
disiplinleraras1 bir sekilde biitlinlestirmeye ge¢mesi giiniimiiz ihtiyaglart agisindan fark

yaratacaktir (Resnick & Siegel, 2015; Romero & Barbera, 2014).

21. yy. gerekli olan programlama becerisini kazandirmak i¢in farkli egitim kurumlari
farkli kademelerde kodlama 6gretimine yer vermektedir (Sayin & Seferoglu, 2016). Bireylerin
erken yaslarda programlama 6grenmesi ile ilgili iddia ve ¢calismalar hiz kazanmaktadir. Lye ve
Koh (2014), “programlama kodlamadan daha fazlasidir, ¢iinkii 6grencileri, bilgisayar bilimi
kavramlarin1 kullanarak problem c¢ozmeyi iceren ve giinlik yasamlarinda yararli olan
bilgisayarca diisiinme becerisiyle kars1 karsiya getirir” (s. 51) seklinde ifade etmistir. Benzer
sekilde, Armoni, Meerbaum-Salant ve Ben-Ari (2015) bilgisayar programlamanin bilgisayarca
diistinmeyi gelistirmek i¢in temel araclardan biri oldugunu ifade etmektedir. Bilgisayarlarin
nasil kullanilacaginin ¢ok otesinde onlarla nasil iletisim kurulacagi 6nem kazanmaktadir.
Bilgisayarla ilgili kavramlar1 6grenmek ve siire¢sel diisiinme gelistirmek 6grencilerin hizla
degisen teknoloji yerine daha siirdiiriilebilir bilgi ve beceriler edinmelerine yardimci olur
(Strnad, 2018).
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Programlama Ogretimi

Bilgisayarin bir bilim olup olmadigi tartigmalart bir yana dursun, artik bircok is
bilgisayarlar aracilig1 ile yapilmaktadir ve calisanlarin bu yeni kosullara uyum saglamasi
gerekmektedir. Ekonomik Kalkinma ve Isbirligi Orgiitii’ne gore iilkelerin bu dijital diinyadan
faydalanabilmeleri biiylik oranda niifuslarinin becerilerine baglhidir (OECD, 2020). Benzer
sekilde Diinya Ekonomik Forumu (2020), 2030 yilina kadar bir milyardan fazla insanin yeniden
becerilendirilmesi gerektigini 6ngérmektedir. Dijital ekonomi stratejisi gelistirmek artik birgok
iilke i¢in bir segenek olmaktan ¢ikip zorunluluk halini almistir. Bilisim ile tiretebilen nesiller
siiphesiz gelecegi hem sekillendireceklerdir hem de bundan fazlasiyla etkileneceklerdir. Bu
karsilikl etkilesim zamanla etkisini arttiracaktir. Daha verimli, amacina uygun, yenilik¢i ve
yaratict iriinler ortaya koymak icin bilgisayar egitimi bircok gelismis ekonominin oldugu
iilkelerde milli egitim miifredatlarinda yer almaktadir. Boylece, gelecek nesiller bilisim ile
problem ¢6zme ve liriin olusturma becerilerine sahip olacaklardir (Giilbahar, 2017). ISTE
(2020)’ye gore teknoloji egitimi iic onemli asamadan gecmistir. Bu, 1998’de teknolojiyi
kullanmay1 6grenme, 2007°de 6grenmek i¢in teknolojiyi kullanma, 2016°dan sonraki siirecte

ise teknoloji ile doniisiimsel 6grenme gerceklestirme asamasidir.

Insan ve bilgisayar arasindaki etkilesim kodla yonetilir (Avrupa Komisyonu, 2020).
Genellikle teoride programlama, dgrencilere bir programlama dilinin tanitilmasiyla 6gretilir.
Ancak ders bagladiktan bir siire sonra, 6grenciler problem ¢é6zme durumlari, hata ayiklama,
program tasarimi ve uygulama ile ilgili ¢esitli zorluklarla kars1 karsiya gelirler (BuitragoFlorez

vd., 2017).

Bilgisayar programlama 6gretimi bilgisayar programlamak i¢in kullanilan programlama
dillerinin (Small Basics, C#, Python, vb.) 6gretimi seklinde gergeklestirilmekteydi. Ancak
giiniimiizde bilgisayarlarin her alanda ve herkes tarafindan kullaniliyor olmas1 sadece bilgisayar
programlayacak profesyonellerin  programlama dillerini  biliyor olmasiin G&tesinde
bilgisayarlarin nasil ¢alistigint anlamak acisindan 6nemlidir (Wing, 2006). Belli programlama
dillerini 6gretmek yerine bilgisayarca diisiinmeyle programlama mantig1 ve problem ¢ézme
becerisi Ogretmek giderek daha Onemli olmaktadir (Ramadhan, 2000). Programlama,
karmagiklig1 ve zorlugu ile bilindigi i¢in bir¢cok programlama 6grencisi gerekli programlama
yetkinliklerini kazanmakta zorluk ¢ekmektedir (Yiikseltiirk & Altiok, 2015). Programlama
Ogretimi teorik yontemlerle verildiginde yeterince etkili olamamaktadir (Arabacioglu, Biilbiil,
& Filiz, 2007). Lahtinen vd. (2005), programlamaya yeni baslayanlar, programlarla ilgili tipik
olarak bilgisayarca diisiinme becerilerini iceren anlamli program yapilar1 yerine “satir-satir”

programlama yaklasimini kullandiklar1 yiizeysel bilgi ile sinirli oldugunu belirtmistir. Bu
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nedenle, etkili bir 6grenme ortami bilgisayar programlamasinda 6grenci performansini artirmak

i¢in ¢ok 6nemlidir (Mow, 2008).

Alan yazin incelendiginde programlama 6gretimine yonelik bircok ¢alisma mevcuttur
(Atiker, 2019; Ceylan, 2020; Durak, 2009; Dénmez, 2008; Ozel, 2019; Saym & Seferoglu,
2016). Gorsel programlama araglarin bilinirliginin artmasi ile daha erken yaslarda
programlamaya yonelik kavramlarin 6gretiminin 6nem kazanmasiyla bu arastirmalar artik okul
oncesi Ogrencileriyle bile yapilmaktadir (Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013; Portelance,
2015). Bartholomew, Zhang ve Weitlauf (2018) ogrencilerde dortlii olarak bilgisayarca
diisiinme, programlama, kodlama ve analitik diistinme becerilerini biitiinlestirmeyi, 6gretmeyi

ve gelistirmeyi yararli gormektedirler.

2010 yilinda ilkdgretim se¢meli bilisim teknolojileri dersi Ogretim programinin
uygulanmasina yonelik dgretmen goriislerinin ortaya kondugu tez ¢alismasinda, Algoritma
Mantig1 ve Veri Taban1 Programi konularinin sinif seviyesine uygun olmadig1 ortaya ¢ikmistir
(Y1lmaz-Tanatas, 2010). Gecen dokuz yil i¢erisinde degisen miifredatlar ve 6gretim planlart bu
sonucu ortadan kaldirmis olabilir; ancak bu sonug ilerleyen yillarda tiniversite 6grencilerinin
programlama derslerindeki 6z-yeterlik algilarinin diisiik olmasini engelleyemeyebilir. Biligim
teknolojileri 6gretmeni adaylarinin 6z-yeterlik diizeyinin yiiksek olmayis1 {iniversite dncesi
programlamaya temel teskil eden yeterliklerin eksikliginden kaynaklaniyor olabilir (Akcay,
2015). Programlama 6gretiminin dnilindeki engeller a¢isindan 6ncelikle 6grencilerin dnbilgileri
dikkate alinmalidir (Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012). Yetersiz temel beceriler iist diizey
becerilerin edinimini zorlastirmaktadir. Ciinkii bilgisayar programcilifi iist diizey bilissel
beceriler gerektiren bir alandir (Kayali, 2015). Son yillarda, iyi bir bilgisayar programcisinda
olmas1 gereken Ozelliklerin basinda analitik, mantiksal ve bilgisayarca diisiinme becerileri

gelmektedir (Futschek, 2006).

Tiifekci ve Kose (2013) 6n lisans 6grencileriyle yaptiklari yapay zeka ile yazilim sistemi
gelistirme ¢alismasinda basarili bir yaklasimin ortaya ¢iktigini belirtmislerdir. Durak (2009),
lisans Ogrencilerine, programlama mantig1 ve algoritmalart 68retmede kolaylik saglayacak bir
Ogretim materyali hazirlamayr ve bu materyalin G6grencilerin basarilar1 iizerine etkisini
aragtirmay1 amagladigi ¢alismasinda deney grubu &grencileri lehine daha yiiksek bir basari
saptamistir. Sirakaya (2019), onlisans Ogrencileriyle yaptigi c¢alismasinda programlama
Ogretiminin Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri iizerine olan etkisini incelemistir.
Sonugta, programlama dgretiminin bilgisayarca diisiinme {izerinde olumlu etkisi olabilecegi ve
bu etkinin cinsiyet ve programlama beceri diizeyleri ile iligkili olmadigini ifade etmistir.

Ancak, baska bir calismada ise algoritma 6gretimi igin bir gorsellestirici gelistirilmistir
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(Donmez, 2008). Calismada, gelistirilen aracin lisans diizeyinde programlama dilleri dersinde
destekleyici olarak kullanilmasinin &grenci basarilarma etkisi arastirilmistir. Ogrencilere
algoritmik problem ¢6zme islemi, siiriikle-birak ve segme gibi basit etkilesimler ile 6gretilmeye
calisilmistir. Arastirmanin sonucunda, deney ve kontrol grubu basar1 puanlari arasinda anlamli

bir farklilik bulunamamustir.

Bilisim teknolojileri 6gretmeni adaylarinin programlamaya iliskin 6z yeterliklerinin
belirlenmesinin amaclandig1 tez calismasinda, &gretmen adaylarinin programlama o6z
yeterliliklerinin orta diizeyde oldugu ve geldikleri lise tiirii, cinsiyet, okudugu sinif ve boliimiin
bilingli ya da bilingsiz tercih edilisine gore farklilik gdsterdigi belirtilmistir (Akgay, 2015). Oz-
yeterlik diizeyinin yiliksek olmayisi iiniversite Oncesi programlamaya temel teskil eden
yeterliklerin eksikliginden kaynaklaniyor olabilir. Bir bagka calismada, oyunlastirma
kullaniminin blok temelli algoritmik diisiinme (code.org) 6gretiminde 5. sinif dgrencilerinin
tutum, katilim ve beceri diizeyleri incelenmistir (Yildiz, 2018). Oyunlastirmanin, daha
eglenceli, tesvik edici ve olumlu tutum gelistirici etkileri tespit edilmistir. Ozmen ve Altun
(2014) tarafindan yapilan fenomenoloji ¢alismasinda programlama deneyimi yiiksek olan
Ogrencilerin programlama basarilarinin ve programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilarinin
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Genelde programlama 6gretimi lizerine iiniversite 6grencileri ile
yapilan c¢alismalar, 6grencilerin karsilastiklar1 zorluklarin neler oldugu, programlama 6z-

yeterlilik algilar1 gibi tutumla ilgili boyutlar1 6lgmektedir.

Programlama Ogretiminde Kullanilan Yontemler

Allan ve Kolesar (1997) tarafindan onerilen programlama ders igeriginde, bilgisayar bilimi
ilkeleri acisindan programlamada s6zdizimi degil, temel kavramlari 6grenmek oOnemli
goriilmiistiir. Ayrica, ogrencilerin ger¢ek problem ¢dzme becerilerini edinmesi gerekirken
deneme-yanilma yolunu kullanarak bilgisayar programini ¢alistirmaya odaklanmaktadirlar.
Bilgisayar egitiminin eglenceli ve etkili bir 6grenme deneyimi olmasinin yani sira biitiin siif
diizeyleri icin tek bir pedagojik ¢6ziim bulunmamaktadir (Garneli, Giannakos, &
Chorianopoulos, 2015). Metin tabanli programlama dilleri digindaki baz1 bilgisayar araglari
hem programlama yapmak hem de programlama O6gretiminde yaygin olarak kullanilmaya
baslamistir. Bu araglar, BuitragoFlorez vd. (2017) tarafindan Sekil 2’de goriildiigi gibi iig alt

gruba ayrilmistir.
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programlama yazma
ortamlari araclari

Sekil 2. Programlama 0gretimi icin kullanilan araglarin siniflandirilmasi.

BuitragoFlorez vd. (2017) tarafindan robotik kitler ve somut medya ara¢lart (Arduino,
GogoBoards vb.), web tabanli simiilasyon yazma ara¢lart (Agentsheets ve Agentcubes) ve
grafiksel (gorsel) programlama ortamlar: (Scratch, Alice, Game Maker, Kodu, Greenfoot,
LightBot, vb.) olarak ii¢ gruba ayrilmistir. Yeni gelistirilen araclar yeni gruplarin olusmasina

neden olabilecegi gibi bu gruplara da dahil olabilmektedir.

Waite (2017), BIT 6gretimi pedagojisi iizerine yaptig1 derleme ¢aligmasinda, bilgisayar
bilimi 6gretim pedagojisinin dort ana bileseni olarak 6grenme modelleri ve 6gretim teknikleri,
ortam (baglam), programlama dilleri ve Ogrenci katilimimi siralamistir. Bu caligmada
programlama 6gretimine iliskin basliklarin siiflandirilmasinda bu ¢ercevedeki ilk iki adim
kullanilmistir. Zira ¢aligmanin hedef kitlesi programlama dillerinin 6gretimi Oncesindeki

basamaklarda yer almaktadir.

Ogrenme Modelleri ve Ogretim Teknikleri

BIT 6gretimi pedagojisine iliskin ortaya ¢ikan dgrenme ve dgretme ihtiyaglari bunun
nasil olacagi ve neleri igerece8i gibi hususlarda 6gretim model ve programlarma iliskin
arastirmalar1 gerekli kilmaktadir. Ogretim pedagojileri ¢ercevesinde ders konularina yonelik
hedef kazanimlarin sarmal ve biitlinciil yapida siralanmasi ve iliskilendirilmesi ile 6gretim
programlar1 ortaya cikar. Lye ve Koh (2014), bilgisayarca diisiinme becerisi 6grenme ve
Ogretme lizerine yaptiklari derleme ¢aligmasinda 6grencilerin sadece yapmaya degil iizerine
diistinmeye de odaklanmalar1 gerektigini belirtmislerdir. Falkner ve Vivian (2015) Avustralya
miifredat1 lizerine yaptiklar1 derleme g¢aligmalarinda, pedagojik destegin goz ardi edilerek

ozellikle igerik bilgisine odaklanildigin1 belirtmislerdir. Gorsellestirme araglar1 (Scratch,
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code.org, Blockly, Lightbot, vb.) 6grencilerin algoritma olusturma becerilerini gelistirmek i¢in
tasarlanmistir. Bu gorsel araglar programlama 6gretiminde stiriikle birak (drag&drop) gibi basit
hareketlerle kullanilabilen gorsel ara yiizleri sayesinde karmagiklig1 gideren yeni programlama
ortamlaridir. Ayrica, bilgisayar araclarinin yani sira bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ¢aligmalari
da alternatif araglar kadar ilgi gérmeye baslamistir (Grover, Jackiw, & Lundh, 2019). Ayrica,
kavramlari kesfetmek igin fiziksel programlama ile kavramlari irdelemek ve 6grencileri motive

etmek icin oyun gelistirme ve fiziksel programlamadan faydalanilmaktadir (Waite, 2017).

Gorsel programlama ortamlari.

Bilgisayar etkilesimli ortamlar metin tabanli programlama dilleri ile kod bloklari,
karakterler vb. degiskenlerin yerlestirildigi gorsel ortamlar olarak siniflandirilabilir. Gorsel
programlama ortamlarmin kullanimi nispeten kolay olmakla beraber yeni baglayanlar igin
programlama sézdizimi sorunlarindan kaginarak tasarim ve olusturmaya odaklanir (Grover &
Pea, 2013b). Yazilimdaki gorsellestirme ve etkilesim 6grenci basarisi ve motivasyonu tizerinde
etkilidir (Arabacioglu vd., 2007). Gorsel araglar, ayrica, Ogrencilere programlamayi
sevdirmekte ve meraklarini artirmaktadir (Geng & Karakus, 2011). Kullanic1 dostu bu araglari,
temeldeki kodun islevlerini, degiskenlerini ve kendine 6zgii s6zdizimi kurallarin1 soyutlar ve
kullanicilara farkli mantik yiginlarindan (“Bu oldugunda, bunu yapin™) se¢im yapma imkani
vererek kod yiginlar1 olusturmasini saglar. Bir¢ok c¢alisma gostermektedir ki gorsel
programlama araglari, programlama Ogretiminde her kademede giderek daha ¢ok
kullanilmaktadir (Akkaya, 2018; Giilmez & Ozdener, 2015; Oluk, 2017; Yolcu, 2018).
Ortaokul 6grencilerine programlama, metin tabanli programlama dillerinden bagimsiz olarak

ogretilmelidir (Szlavi & Zsako, 2006).

Bu gorsel araglarin siniflandirilmasi ile ilgili kesin ayrimlar olmamakla beraber bazi
oneriler vardir (Giilmez & Ozdener, 2015). Bunlar anlat1 araclari, blok tabanli araglar gibi
araglardir. Ilkogretim diizeyinde kullanmlan gorsel grafiksel programlama 6gretim
yazilimlariin timii blok tabanli programlama araci olarak tanimlanabilir. Ciinkii hepsi

neredeyse hazir bir kodu ¢alistirma ya da bloklart siiriikle-birak seklinde calismaktadir.

Blok tabanli kodlama (Block-basedcoding) araglari, metin tabanli kodlama araglari
yerine hazir kod “blok”larinin siiriiklenip birakilarak siralanmasiyla kod dizileri olusturularak
caligmaktadir (Good, 2018). Bu araglarla programlar siiriikleyip birakma gibi basit hareketlerin
kullanilmastyla olusturulan gorsel bir arayiiz saglarlar (code.org, 2020; Weintrop & Wilensky,
2019). Blok tabanli programlama ortamlari, programcilar igin kolaylastiran, programlamanin

oniindeki engelleri hafifletmek olarak tanimlanan mantiksal olarak diizenlenmis kod gruplari
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icerisinde kolayca gezinebilecekleri yapi sayesinde programlayiciyr destekler (Weintrop &
Wilensky).

Blok tabanli programlama egitimi bir¢ok iilke ile eszamanl iilkemizde de ogretim
programlarina dahil edilmistir ve boylece programlama 6gretimine iliskin arastirmalarin 6nemi
artmustir (Altun & Kasalak, 2018; Korucu & Tasdondiiren, 2019; Weintrop & Wilensky, 2019).
MIT MediaLab tarafindan gelistirilen Scratch, ekranda farkli dinamik aktorlerin eylemlerini
kontrol eden grafik bloklar1 bir araya getirilerek programlar olusturulmaktadir. Amazon ve
bircok teknoloji sirketi ve vakiflarca desteklenerek olusturulan code.org; Google tarafindan
gelistirilen Blockly gibi ortamlar bircok iilkede okullarda ilkogretim kademesinde temel
programlama yaklasimini &gretmek igin yaygin olarak kullanilan blok tabanli gorsel

programlama araglaridir.

Blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisina yonelik yapilan ¢alismalarda
(Altun & Kasalak, 2018; Aydogan, 2020; Mazman & Altun, 2014) 6n deneyimleri az olan
ogrencilerin programlama 6z-yeterlik algilar1 uygulama sonucunda artmistir. Duncan, Bell ve
Tanimoto (2014) inceledikleri 47 adet programlamaya giris dersi ortaminin 28 tanesinin blok-
tabanli ortamlar1 kullandigin1 gormiislerdir. Unal (2019), tez calismasinda derledigi 53

calismanin 37 tanesi Scracth programlama araci ile ¢aligilmistir.

Blok tabanli programlama ortamlar ile ilkdgretim diizeyinde programlama 6gretimi,
Ogrencilerin programlamaya karsi olumlu bir tutum gelistirmesine neden olabilmektedir
(Kalelioglu, 2015). Bu ortamlar bilgisayar programlama 6gretimi alaninda yaygin olarak
kullanilmaktadir (Tappert & Agerwale, 2019). Ortaokul diizeyinde yaygin olarak kullanilan bu

ortamlarin bazilar1 asagida agiklanmistir.

Scratch: Scratch, MIT Medyal.ab'da yer alan Lifelong Kindergarten grubunun iicretsiz
bir projesidir (Scratch, 2020). Scratch, dgrencilerin etkilesimli hikayeler, animasyonlar ve
oyunlar kodlamalari i¢in kullanilabilir. Bu platformda 6grenciler, yaratici diisiinme, sebep-
sonug iligskisi kurma ve isbirligi icerisinde calisma gibi becerilergelistirebilirler. Egitimde

bir¢ok farkli konu alani ve yas grubuna entegreedilebilir.

Compute.it: Bu uygulama hazir kodlarin okunmasi ve adim adim galistirilmasi (code
reading; code tracing) ile ilgilidir (Compute.it, 2020). Hedef kitlesi daha 6nce hi¢ kodlama
yapmamis gruplardir.Bilgisayarin kodlar1 nasil okudugunu anlama ve hazir kodlarla ne is
yaptirilacagin1 konusunda beceri gelistirmeyi hedefler. Bazi temel programlama kavramlarini
anlamak i¢in sezgisel yeteneklere odaklanmak ve kullanmak gerekir. Boylece ilerleyen siirecte
ogrenciler kod olustururken bilgisayarin nasil anlayacagini gz 6niinde bulundurarak daha az

hata yapacaklardir ve daha anlamli ve temiz kod yazabileceklerdir.
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Code.org: 2003 yilindan bu yana faaliyette bulunan Code.org’un temel amaci,
teknolojiye erisim imkanlar1 kisitlh olan topluluklar da dahil olmak {iizere her okulda
ogrencilerin tipki diger temel bilimler gibi bilgisayar bilimi 6grenme firsati bulmasidir. Ayrica,
ilk ve ortaokulda bilgisayar bilimi 6gretmek icin en yaygin kullanilan miifredati saglama
amacindadir. Kaliteli bir bilgisayar bilimi egitiminin, sadece sansli azinliklarin degil, her cocuk
icin erisilebilir olmas1 amaciyla géniillii olarak projeler ve igerikler gelistirmektedir. igerikler
herkese acik ve iicretsizdir. Code.org ortaminda onlarca saatlik kodlama 6gretim programi

olusturulmus ve bu igerik 60 farkli dilde kullanicilarin hizmetine sunulmaktadir (code.org,
2020).

Lightbot: Kodlamaya dayali bir bulmaca oyunudur. Oyun esnasinda programlama
mantig1r ogrenilmektedir (LightBot, 2020). Programlama bilesenlerinden olan siralama,
dongiiler, kosullar gibi beceriler 6grenilmektedir. Insanlarin anladigi ydnergeleri kullanarak
insanlarin  bir bilgisayara ne yapmalar1 gerektigini sdyleme yontemidir. Compute.it
uygulamasinin tam tersi mantikla calisan Lightbot ortami, ulagilmasi gereken bir hedef ve
hedefteki lambanin yakilmasi i¢in verilen kod sembollerini dogru siraya koymay1 igermektedir.
Lightbot uygulamasi bilgisayar programlamada fonksiyon kavramini pekistirmek amaciyla
ozellikle kullanilabilir. Uygulamada farkli butonlar farkli gdrevleri (fonksiyonlari) yerine

getirir.

Yukarida siralanan bu ortamlardan Code.org, daha temel diizeyden baslamakta ve
programlamaya 0zgli siralama, dongii, hata ayiklama, kosullar gibi bilesenleri zorluk
diizeylerine gore asamalandirilarak sirali aktivitelerle 6gretmektedir. Code.org ortaminda hazir
kod bloklarmin varligi 6grencilerin hedefe ulagmak i¢in neleri kullanmalar1 konusunda
yonlendirici ve kolaylastirici olmaktadir. Ote yandan, Scratch ve Lightbot farkli problem
durumlar i¢in listeden hangi kod bloklarinin ne kadar sayida ve nasil kullanilacagi konusunda
daha az yonlendirme yaptigi icin daha zorlayici olabilmekte ve bazi o6n bilgiler
gerektirmektedir. Scratch, animasyon programlama ortami olmasi nedeniyle, farkli karakterlere
farkl1 kodlama gerektirmekte, sahne tasarimi, karakter se¢imi gibi farkli 6zellikleri
barmdirmaktadir. Bu ii¢ ortamin tersi olarak Compute.it ortaminda kod olusturmak yerine

olusturulmus kodlar ¢alistiklarinda nasil bir sonug olusacagini gosterir.

Ogretim teknikleri ve 6gretim stratejileri.

Programlama 6gretiminde siire¢ olumlu tutum ve basariy1 arttirmak i¢in uygun 6gretim
stratejileri ve araglari ile desteklenmelidir (Apostolellis vd., 2014). Schulte vd. (2010)
programlama 6gretiminde 6grenenlerin programlama kavrayisini biitiinsel bir model olan “Blok

Modeli”ni Onermislerdir. Bu modelde program dizilerinin 6gretimine odaklanmislardir.
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Calismalarmin sonucunda, programlama 6gretimi ve O0grenimi iizerine 1) pedagojide alan
bilgisinin hafife alindigi, 2) program metnini okumaktan ¢ok daha fazlasini temel alan
programlar hakkinda esnek bir anlayisa sahip uzmanlarin nadiren oldugu, 3) programlari
okumak ve anlamak igin birgok olas1 6grenme gorevi (kod 6rneklerini izlemek veya bir kod

parcasinin amacini agikc¢a acgiklamak gibi) oldugunu saptamislardir.

Bir bagka teori, Neo-Piagetian teorisi, akademisyenler ve Ogretmenler arasindaki
ucurumun azaltilmasi gerektigi, aksi halde sinifta atil kalacak bilgisayar miifredatlarinin
gelistirilecegi belirtilmistir (Lister, 2016). Waite (2017) programlama 6gretimi alaninda yaptigi
tarama c¢alismasinda blok tabanli programlama ortamlar1 ve benzerlerinin odaklarinin,
kapsamlarinin ve ciktilara giivenin degistigini belirterek bunlarm Ingiltere’de dgretmenlerin
gereksinimleriyle nasil bir iliskisi oldugunun belirsizligine dikkat ¢ekmektedir. Franklin vd.
(2016) etkinliklerin basitten karmasiga dogru tasarlanmasinin 6nemli oldugunu ileri
stirmiiglerdir. Meerbaum-Salant vd. (2013) gelistirdikleri 6gretim igeriginde, kavram temelli
O0grenme dizileri ile programlama kavramlarini sira ile ve birbirine karistirilmadan problem
durumlart dikkatle se¢mislerdir ve programlama yapilart gerekli oldugu asamada sirasi
geldiginde tanitilmistir. Bilgisayarca diisiinme temasini tekrarlayan Ingiltere'deki Ulusal
Miifredat, diinyayr anlamak ve degistirmek icin BID ve yaraticith@ kullanmalari igin
ogretmenlerin  dgrencileri donatmalarmi gerektirir. Ogretmenlerin kendilerine sunulan

secimleri daha iyi anlamalari igin rehberlik saglanmasi zorunludur (Waite).

Bilgisayarl etkinliklerle programlama yapilarini tanimak ve programlamayi sevmek
amaglanirken bilgisayarsiz etkinliklerle bilgisayarda programlama 6ncesinde algoritmalar ve
akis semas1 kavramlari, analitik diisiinme becerisi ile problemi analiz edebilmek, uzamsal,
elestirel ve bilgisayarca diisiinme gibi becerilere odaklanabilmek miimkiindiir. Ciinki
ogrenciler bu siiregte kendi zihinsel araglarini bir bilgisayar gibi kullanarak islem yapabilir
goriilmeleri bilgisayarsiz etkinliklerle diisiinme becerilerinin kazandirilmasimna olanak
saglayabilir (Kim, B., Kim, T. & Kim J., 2013). C6ziim adimlarin1 i¢eren algoritmalar sadece
programlama siirecinde kullanilmamakla beraber programlama dis1 islemlerle de

Ogrenilebilmektedir (Akcay & Coklar, 2016).

Programlama Ogretim Ortamlar:

Waite (2017) BIT 6gretimi pedagojisi iizerine derledigi ¢alismasinda ilk asamada 6grenme
modelleri ve 6gretim teknikleri belirlendikten sonra 6gretimin gergeklesecegi ortami (baglam)
belirlenir. Ogretimin gergeklesecegi ortamin ozellikleri itibariyle; fiziksel programlama
pedagojisi, oyun tasarim pedagojisi, bilgisayarsiz pedagoji ve miifredatlar arasi pedagoji olarak

dort baglik derlemistir. Bu basliklarda ilk {i¢ii asagida siralanmistir.
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Fiziksel programlama pedagojisi.

Papert (1980)’1n esinlendigi bazi araglar1 kullanmaya baslamasiyla programlanabilir
robotlar, programlama 6gretiminde kullanilmaya baglanmistir. Fiziksel kodlama yazilim ve
donanimin bir araya geldigi ve 6grencilerin kablolar, sensorler, LED'ler ve diger bilesenlerle
“tamir” yaptiklar siirectir (Meyers, 2019). Ogrenciler, robotik etkinliklerle égrenme siirecinde
aktif rol alarak belirli bir amaca yonelik olarak robot tasarimlarini programlamakta ve 6grenme
ciktilarin1 somut olarak ii¢ boyutlu olarak gorebilmektedirler (Tse, 2009). Boylece 6grenciler
yapilan ¢aligmanin sonuglarin1 somut olarak gézlemlemekte ve kazanimlarin yapilandirilmasi
anlamli ve kalici olmaktadir (Basawapatna, 2016). Robot programlama gibi fiziksel
programlama araglari bilgiyi somutlastirmasi (Veselovskd & Mayerova, 2015) ve FeTeMM ve
bilgisayar bilimi alaninda kavram &gretimini desteklemektedir (Cook, Adams, Volden,
Harbottle, & Harbottle, 2011). Programlama 6grenme ve dgretme ortamini iyilestirmek igin
elverisli 6grenme yardimcilarinin gelistirilmesi onemlidir (Ansari, 2011). Maker hareketi ve
diistik maliyetli egitsel mikroislemci ve blok tabanli programlama dillerinin gelistirilmesi,
programlama ogretimi pedagojisi agisindan dgretmenler tarafindan dikkate alinmasi gereken
yeni ilgi ve firsatlar saglamistir (Waite, 2017). Programlama dgretimi uygun 6gretim stratejileri

ve araglart ile desteklenirse olumlu tutum ve basari artacaktir (Apostolellis vd., 2014).

Fiziksel programlama yoluyla 6grenme, daha genis bir sistem ve siire¢ yelpazesini de
iceren bilgisayar bilimine daha biitiinsel bir yaklagim iiretme potansiyeline sahiptir (Meyers,
2019). Kodlama ve yapimin birlesmesinden esinlenerek yeni miifredatlar ortaya ¢ikmaktadir

(Honey & Kanter, 2013)

Oyun gelistirme pedagojisi.

Oyunlar, egitim ortaminda giidiileyici araglar olarak Ogrencilerin aktif katilimlarini
saglamak ve motivasyonlarii artirmak amaciyla kullanilabilirler (Wang, Ofsdahl, & Merch-
Storstein, 2007). Kirriemuir ve McFarlane (2004), calismalarinda, egitsel bilgisayar oyunu
gelistirmeye (1) 6grenmeyi eglenceli hale getiren iist diizey motive edici Ve (2) oyunlar etkilegim
saglamalari dolayisiyla yaparak 6grenmesaglayan olmak tlizere iki gerekge belirtmislerdir.
Programlama Ogretmek icin de oyunlari kullanmak son derece motive edici olarak
gosterilmektedir (Denner, Werner, & Ortiz, 2012; Kafai & Burke, 2015). Bilgisayarlarin
yayginlagsmasi ile beraber dijital bilgisayar oyunlarina talebin artmasi ve gercekligi gittikce
arttirtlan kaliteli ve ¢esitli oyunlarin iretilmesi ile bir dijital bilgisayar oyun pazari1 da ortaya
cikmistir (Korkusuz & Karamete, 2013). Bu siiregte oyun gelistirme hem egitsel hedefleri
eglenceli hale getirmek hem de programlama 6gretiminde oyun programlayarak siirece eglence

katmak ve Ozellikle ¢ocuklarin oynamaktan keyif aldiklari dijital oyunlarin olusturulma
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siirecine ilk adim olmas1 agisindan ii¢ agidan egitsel siirecin bir parcast haline gelmektedir.
Siiriikle-birak seklindeki yazilimlarin ortaya c¢ikmasiyla birlikte, ¢ocuklarin dahi oyun
gelistirmesi miimkiin olmaktadir (Akgaoglu, 2014). Cagiltay (2007) oyun gelistirme
etkinliginin yazilim gelistirme performansina etkisi inceledigi calismada 125 lisans 6grenci ile
calismis ve OpenGL ve C++ ortamlarini kullanilmistir. Oyun gelistirme etkinliklerine katilan
Ogrenciler katilmayanlara kiyasla yazilim gelistirmede daha yiiksek performans

gostermislerdir.

Robertson ve Howells (2008), oyun gelistirme etkinliginin pedagojik etkilerini
arastirdiklar ¢alismada 6. sinif diizeyinde 30 6grenci ile ¢alismislardir. Sonug olarak bilginin
farkli durumlara aktarilmasi ve iligkilendirilmesi, bireysel veya grupla 6grenme, motivasyon ve
basar1 da artis bakimindan firsat olarak degerlendirilmistir. Li (2010), Scratch programini
kullanarak oyun gelistirme etkinligine yonelik 6grenci deneyimlerini arastirdiklar1 ¢calismada
Ogrencilerin alan bilgileri ve problem ¢ézme becerilerinde artis belirmislerdir. Ayrica oyun
gelistirmenin, 6grencilerin yaraticilik ve 6grenci katilimini artirdigr ifade edilmistir. 7. Sinif
Ogrencileri ile yapilan oyun gelistirme etkinligine yonelik ¢alismada dijital oyunlar tasarlatilan
grupta akademik basar1 ve elestirel diisiinme becerisinde gelisme olmustur (Tsai, Yang, &
Chang, 2015).

Bilgisayarsiz uygulama pedagojisi.

Kandemir (2018), Piaget bilisim gelisim donemlerine gore somut islemler doneminde
olan 7-11/12 yas araliginda yer alan 6. sinif 6grencilerde mantiksal akil yiiriitmenin sadece
gercek ve goriilebilir nesnelerle uygulanabilecegini ifade etmistir. Araci nesnelerin (kukla,
kaplumbaga, robot, vb.) dogrudan kontrol edilmesi ile birlikte bazi temel programlama
kavramlar1 (dongii, fonksiyon, kosul) kullanabilecegi statik ve dinamik senaryolar igeren
etkinlikler dnermektedir. Unsal (2019), okul &ncesi ve ilkokul yéneticilerinin kodlama
egitimine yonelik goriislerini  arastirdigi tez ¢alismasi sonucunda “egitim verilirken
bilgisayarsiz materyaller ile oyunlastirarak verilmesi gerektigi” gorlisiini belirtmistir. Bir
etkinligin bilgisayarsiz etkinlik felsefesine uyup uymadigimni degerlendirmek igin ii¢ Kritere
bakilir (Bell vd., 2009). Bunlar; (1) basitlik (kurallar olduk¢a hizli bir sekilde agiklanabilmeli),
(2) katilim (etkinligin ¢ocuklar i¢in cazip olmasi) ve (3) isbirligi veya rekabet (¢ocuklar bir
hedef dogrultusunda motive olmuslardir veya ekibin pargasi olarak veya baska bir gruptan daha

iyi / daha hizli bir ¢6ziim bulma amacindadirlar).

Temel kademede yayginlagtirllmasi amaglanan programlama ogretimine iliskin
gelismelere bakildiginda farkli kademelerde farkli yas gruplarinda kazanimlar ve kullanilan

egitsel materyaller degisiklik gsterebilmektedir. Universite ve lise diizeyinde daha ¢ok metin
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tabanli programlama araglarinin yapisini ve programlama dillerini 6gretmeye odaklanilirken
daha alt kademelerde bu igerikler 6grencilere zor gelmektedir. Metin tabanli araclar; s6z dizimi,
noktalama isaretleri, parantez ve program arayiiziinii kullanmay1 saglayacak 6zel sembolleri ya
da oOzel gorevli kelimeleri 6grenmeyi gerektirmektedir (Gomes & Mendes, 2007). Ayrica
arastirmalarda ortaya konuldugu gibi 6grenen gelisimini asamali olarak kapsayacak pratik
giinliik materyaller olusturulmasi ¢agrisinda bulunmustur (Lister, 2016). Ayrica, code.org’da
yer alan tematik akislar 4 - 18+ yas aralifinda yas gruplarina gore siniflandirilmistir ve boylece

genis bir kullanici kitlesine hitap etmektedir (Code.org, 2020).

Programlamanin profesyonellere veya mesleki hazirlik olarak 6gretiminin yani sira artik
herkesin bilgisayarlarin nasil ¢alistigin1 anlama, giinliik yasamlarindaki is ve islemler igin
bilgisayarlar1 kullanabilmeleriyle ilgili bilgilerinin olmas1 gerekmektedir. Ayrica, giiniimiiz
bilgi birikimi, bilgisayarin kullandig1r sayisal yapiyr temel alarak iistiine koydugu igin
bilgisayarlarin olmadigi ortamlarda bile problemlerin ¢oziimii i¢in bilgisayarca bir yaklagim
gerekebilmektedir. Bu nedenle, bahsedilen bilgilere erisim imkani i¢in bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi ve programlama 6gretimi yapilabilmektedir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri,
kartlar1, ipleri, boya kalemlerini kagit-kalem, oyun ve bulmaca kullanarak bilgisayar biliminin
ogretilmesine ve 6grenmesine yardimci olan etkinliklerdir (CSUnplugged.org, 2020). Bunlar,
ogrencilerin karmasik kavramlar1 kendi yasamlariyla iligskilendirerek sindirmelerine yardime1
olan kasitli bir amaca hizmet eden kinestetik firsatlardir (CS Fundamentals Curriculum Guide,
2020). Bu uygulamalara CSunplugged.org, CS4FN, Code.org unplugged, Kesf(@ Projesi, Bilge
Kunduz (bebras) ve Tospaa.org Ornek gosterilebilir. Goriildigii gibi, programlama temel
becerilerinin 6gretimi igin g¢esitli yontem ve araglar halihazirda mevcuttur ve yenileri

gelistirilmeye devam etmektedir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri kartlar1, ipleri, boya kalemlerini kagit-kalem,
oyun ve bulmaca kullanarak bilgisayar biliminin 6gretilmesine ve 6grenmesine yardimci olan
etkinliklerdir (CSUnplugged.org, 2020). Bilgisayarca diisiinme becerisinin 6gretimi i¢in
bilgisayar kullanilmasi sart degildir. Programlama ve bilgisayar biliminin 6gretim ve
Ogrenimini genisletme ihtiyacini1 gidermek icin, daha derin kavramsal anlayis1 destekleyen yeni
pedagojik yaklagimlar arastiriimaktadir (Grover vd., 2019). Bu beceri, okul i¢i, okul dis1, kagit-
kalem etkinlikleri; kartlar, farkli malzemelerden yararlanarak yapilan uygulamalar ve oyunlar
ile kazandirilabilmektedir (Apostolellis vd., 2014; Giilbahar & Kalelioglu, 2018; Yevseyeva &
Towhidnejad, 2012). Programlama 6grenmek, belirli talimatlar dizisini 6grenmek anlamina
gelir, ancak bilgisayarca diisiinme becerisinin gelisimini garanti etmez (Romero, Duflot-

Kremer, & Viéville, 2019). Cocuklara programlama &gretmekten daha fazlasin1i amaglamak
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yani bilgisayarsiz etkinlikleri kullanarak veya ders etkinliklerini bilgisayarca diisiinme becerine
yonlendirerek, ilk ve ortadgretim diizeyinde gercek olumlu etkileri mesleki deneyimi az olan
ogretmenlerle bile elde etmek miimkiindiir (Moreno-Ledon & Robles, 2015). Bu kadar
teknolojik bir toplumda basarili olmak ig¢in bilgisayarca diislinme becerisi gelistirmek bir

gerekliliktir (Conde vd., 2017).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri, &grencilere bilgisayarlarda genellikle
gordiigiimiiz oyun, internet gibi dikkat dagiticit 6zelliklerden ve teknik detaylardan ayrilan
temel kavramlarin ¢ogunu tanitir (ComputerScienceUnplugged, 2020). Bilgisayarca diisiinme
becerisinin 0gretimi i¢in bilgisayar kullanilmasi1 sart degildir. Bilgisayarsiz etkinlikler,
bilgisayarlt uygulamalara zemin hazirlamaktadir ve 6grenciler bu siireci eglenceli, 6gretici
bulmaktadir (Tagci, 2019). Bilgisayarsiz etkinlikler Ogrencilerin motivasyonu, diisiinme
becerisi ve hayal giinciinii artirmaktadir (Nishida, ldosaka, Hofuku, Kanemune, & Kuno,
2008). Bilgisayar kullanmak zorunda kalmadan 6grencilerin bilgisayarca diislinme becerisini
gelistirme yollarindan olan ComputerScienceUnplugged (bilgisayarsiz bilgisayar bilimi)
hareketince onerildigi gibi 6grencilerin bilgisayarca diisiinme kavramlarint gelistirebilmeleri
icin dogrudan bilgisayar programlamasina dahil olmalar1 gerekmez (CSunplugged.org, 2020;
Nishida vd., 2008). Bununla ilgili Sekil 3’te iilkemizde yaygin kullanilan bilgisayarsiz

bilgisayar bilimi etkinlik araclar1 yer almaktadir.
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Sekil 3. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri araglari.
Sekil 3’te siralanan alti tane ortam {iilkemizden erisilebilen acik kaynak kodlu

bilgisayarsiz kodlama 6gretimi materyalleri saglamaktadirlar. Canterbury Universitesi, Google
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ve Microsoft ortakligiyla gelistirilen CSunplugged.org sitesi; tospaa.org; bilgekunduz.org;7'den
70'e Activity (https://www.7den70e.net/); Kesf@ Projesi (https://kesfetprojesi.org/); ve

code.org aracinin hazirlamis oldugu bilgisayarsiz etkinlikler miifredat1 (CS Fundamentals

Unplugged) (https://code.org/curriculum/unplugged) ve diger benzer ortamlar bilgisayarsiz

kodlama o&gretimi materyalleri saglamaktadirlar. Ayrica, bu etkinlikler BTY 0&gretim

programlarina dahil edilmektedir (Weintrop & Wilensky, 2017).

Bilgisayarca Diisiinme Becerisi

Giliniimliz Ogrencilerinin problem ¢6zme becerisi kazanmalari ve programlama
Ogrenmeleri yasadiklart ¢agin kosullarinda hayatlarin1  kolaylagtiracaktir (Gtilbahar &
Kalelioglu, 2018). Uluslararas1 Egitim  Teknolojileri ~ Toplulugu  (International
SocietyforTechnology in Education) [ISTE] (2020), bugiiniin 6grencilerinin, teknolojice
giiclendirilmig, dijital vatandas, bilgiyi yapilandiran, yenilik¢i tasarimci, bilgisayarca
diistinebilen, yaratict iletisimci ve kiiresel isbirlikgi Ogrenenler olmasi gerektigini
belirtmektedir. Goriildiigii gibi bu beceriler arasindan bilgisayarca diisiinme, bir {iriin
olusturmak ya da beceri sergilemenin yansira bir diisiinme yaklasimi olarak muhakkak diger
becerilerin edinimini etkilemektedir. Wing (2006), bilgisayarca diisiinmeyi ilk ele alan ve ifade
eden aragtirmaci olarak bu becerinin sadece bilgisayar bilimcileri degil, herkesin 6grenmek ve
kullanmak icin istekli olacagi evrensel olarak uygulanabilir bir dizi tutum ve beceriyi temsil
ettigini belirtmistir.

6. Smif BTY 6gretim programinda bilgisayarca diisiinme ve kodlama becerisine yonelik
hedefler i¢in bilgisayarsiz kagit-kalem etkinlikleri, isbirlikli grup etkinlikleri ve blok tabanl
kodlama ortamlarmin kullanimi benimsenmistir (6. Smif BTY Ogretmen Rehberi, 2018, s.
223). Boylece, 6gretim programinda programlama 6gretimi iki farkli yaklasimla iglenmektedir.
Weinberg (2013)’e gore, bilgisayarca diisiinme becerisi kazandirma yollari; bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinlikleri, blok tabanli 6grenme ortamlari, disiplinler aras1 uygulamalar ve
oyun/robot programlama yaklasim ve teknikleri olarak dort alandan olusmaktadir. 6. smmif
Ogretim programinda bu yontem ve tekniklerden bilgisayarsiz etkinlikleri ve blok tabanli
O0grenme ortamlari sirastyla verilmektedir. Birbirinin yerine kullanilabilen bu iki yontem ayni1
zamanda bilgisayarsiz etkinlikleri bilgisayarli etkinliklerin takip etmesiyle de temel
programlama 6gretim pedagojisinin bir pargasidir (Waite, 2017). Ortaokul temel programlama
kazanimlar1 agisindan bu yontemlerin uygulamada daha az maliyetli, erisilebilir, hizl1 ve etkili

olacagi onem kazanmaktadir.

Bilgisayarca diisiinme, gergek diinyadaki problemleri ¢6zmek icin mevcut kodlama

becerilerinin kullanimi tizerine disiplinler arasi bir bakis agisi saglar (Tsarava vd., 2017).
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Problemlerin ve bu problemlerin ¢éziimlerinin tasarimi ve analizinde kullanilir (Wing, 2010).
Ayrica, bilgisayarlart kullanarak iiretebilmek ve giincel problemlerin ¢dziimiinde
kullanabilmek i¢in sahip olunmasi gereken bilgi, beceri ve tutumlarla (Korkmaz, Cakir, &
Ozden, 2015) bilgisayarla problem ¢ozerken problem ve hangi yollarla ¢oziilebileceginin
anlasilmasidir (Bitesize, 2019). Bilgisayarca diisiinme, “problemlerin ¢éziimiinii yiiriitiirken
matematiksel diislinceyle; karmasik bir sistem tasarlarken ve degerlendirirken, miithendislikle;
hesaplanabilirlik, zeka, akil ve insan davraniglar1 gibi kavramlar1 anlamak i¢in de bilimsel
diisiinceyle ortak yollar1 kullanir.” (Korkmaz vd., s. 69). Bir insanin problem ¢6zmek i¢in sahip
olmas1 gereken beceri akildir ve bunu bilgisayar ve dijital araclar yardimiyla gelistirmek artik
bir gerekliliktir (Barr, Harrison, & Conery, 2011). Bilgisayarca diisiinme, kodlama becerilerinin
Ogretimi icin gerekli olmasinin yani sira bilgisayar okur-yazarligi i¢in temelde kritik olan daha
genis bir biligsel kavramayi yansitmaktadir (Tsarava vd.). Bu ozellikleri dolayisiyla, birgok
alanda kullanimi artan bilgisayarca diisiinme, hiikiimetlerin ve egitim kurumlarinin da dikkatini
cekmekte ve bu kurumlar bilgisayarca diistinme becerisini ilkogretim diizeyinde egitim
miifredatlarina dahil edilmesi tlizerinde calismaktadirlar (Tsarava vd.; MEB 2023 Egitim
Vizyonu, 2018, s.27). Ornegin, Massachusetts Teknoloji Enstitiisi [MIT] biinyesinde
gelistirilen Scratch, etkilesimli medya tasarimcilart ¢alismalarina dayanan bir bilgisayarca
diisinme ¢ercevesi olarak tanimlanmaktadir. Genglere kendi etkilesimli uygulamalarini
yaratma imkani veren programlama ortami olarak K-12 seviyesinde internet iizerinden ticretsiz

erisilmekte ve kullanilmaktadir (Brennan & Resnick, 2012).

Ogrenciler birgok konu alaninda bilgisayarca diisiinme ile ilgili birgok unsuru
ogrenmektedirler ancak tim 6grencilere bu becerileri 6grenme firsati saglanmalidir (Barr vd.,

2011). Ogrenciler bilgisayarca diisiinme sayesinde:

e Problemi tanmimlar,

e Problemi ¢6zmek i¢in ihtiya¢ duyulan 6nemli detaylari belirler,

e Problemi kii¢iik mantiksal adimlara béler,

e Problemi ¢ozecek siireci (algoritmay1) olusturmak i¢in bu adimlar1 kullanir,

e Daha sonra siireci test eder, becerilerini edinirler (CSunplugged.org, 2020).

Bilgisayarca diistinme becerisi, sadece teknolojilerin yararlarint degil, ayn1 zamanda

etik ihlalleri veya potansiyel =zararlari1 da elestirel olarak diislinmemizi saglar
(CSunplugged.org, 2020). Sekil 4’te baz1 kaynaklarda ifade edilen bilgisayarca diisiinme

becerisi 6grenmenin getirileri siralanmistir:
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Bilgisavarca diginmeyi kullanmays anlamak gergel diinya
problemlerini ¢dzmek igin 21, vilzyiln kilit becerisidir.

| (Coursera, 2020

BID, bilgi toplumunda yaygin olarak uygulanan ve bilgisayar
kullanarak karmasik problemleri ¢8zmenin ayrilmaz bir pargast
olan bir dizi diisinme becerileri, aliskanlilklar: ve vaklagimlaridur.

- {Lee vd,2011)

Bilgilendirilmis ve giiglendirilmis vatandaslar olmak i¢in gelecek
nesil dgrencilerin vasadiklar: bu dijital diinvay: anlamalar
gerelivor.
. (Chunplugged com, 2018}

BID, problemleri, bilgisavar ve diger araglar: kullanarak
pizebilecegimiz bir gekilde formiile etmek; verivi mantiksal olarak
analiz ve organize etmel; verivi soyvutlavarak model ve
simiilasyonlarla ifade etmek, vb. karakteristiklere sahiptir.

L (ISTE (Google for Education), 2020

Sekil 4. Bilgisayarca diisiinme becerisi edinmenin faydalari.

Sekil 4°te goriildiigii gibi bilgisayarca diistinme becerisinin 6gretimi farkli alanlarda ¢cok
katk1 saglamaktadir. Bu nedenle bu becerinin 6gretiminde etkili olacak yontem ve yaklasimlar
erigilebilirlik, ekonomiklik, Ogrenciye gorelik, vb. ilkeler dogrultusunda incelenmeli ve
sonuglardan dersler ¢ikarilmalidir. Bu nedenle bu ¢alismanin amaglarindan birisi bu becerinin
ogretiminde etkili yaklasimlarin degerlendirilmesine katki sunmaktir. Boylece, bilisim
pedagojisi lizerine devam eden arastirmalar, bilgisayarca diisiinme becerisini ve ne oldugunu,
nasil gelistirilebilecegini, 6gretme ve O0grenmeyi nasil etkiledigini ve pedagojideki roliinii

gozden gegirmeyi gerektirir (Waite, 2017).

Programlama ogretimi ve bilgisayarca diisiinme becerisi.

BIT, kodlama ve bilgisayarca diisiinme ortak bir anlam icermektedir (Tsarava vd., 2017).
BIT, yazilim, dijital dokiimanlar vb. gibi dijital icerikler ve bilgisayar kullanimu ile ilgili genel
becerileri ifade eder. Buna karsilik, kodlama becerileri, yazilim programlarmin islevsel
bilgisayar uygulamalar1 olarak yazilmasi ve tasarlanmasiyla ilgili pratik yetenegi tanimlar
(Tsarava vd.). Son olarak, bilgisayarca diisiinme, problemi arastirip ilgili degiskenleri ve

sabitleri belirledikten sonra, algoritmik ¢6ziim yolu izleyerek, bir probleme ¢oziim gelistirme
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fikrini ifade eder (Wing, 2006). Bu becerilerin her biri, sadece BIT'in yetkin bir kullanicis
olmak i¢in degil, ayn1 zamanda giderek artan dijitallesmis diinyamizin gereksinimlerini
karsilayabilmek i¢in de 6nemlidir (Giilbahar & Kalelioglu, 2018; Tsarava vd.). Bilgisayarca
diisiinme, bilgisayar kullanma kabiliyeti ve elestirel diisiinme becerilerinin toplamidir.
Bilgisayarca diisiinebilen bireyler bugiinkii dijital araglarin yarimin problemlerini ¢ozmeye nasil
yardimci olacagini anlayabilirler (ISTE, 2020). Goriildiigii gibi bilgisayarca diisiinme farkli
sekillerde tanimlanmig ancak cogu belli basl problem ¢dzme becerilerini igermektedir. Bir

probleme gelistirilen ¢6ziim yolunu bilgisayarin anlayacagi sekilde ifade etmektir.

Bilgisayarca diisiinme, bilgisayar bilimi i¢indeki tiim temel kavramlar1 ve uygulamalari
icerir (Korucu, Gengtiirk, & Giindogdu, 2017). Bilgisayarca diisiinme ile ilgili deneysel
calismalar yeni bir ¢aligma alan1 olmasi dolayistyla sinirlidir (Sirakaya, 2019). Ulusal ve
uluslararas1 alanyazinda yeni bir c¢alisma alam1 olmasi bilgisayarca diisiinme acisindan
programlama Ogretiminin  ¢alisilmasin1  gerekli  kilmaktadir.  Bireylerin bilgisayarca
diisiinebilme becerilerini artirmak amaciyla yazilima ve robotige tesvik ederek Tiirkiye’de de
erken yaglarda kodlama egitimi yapilmakta ve bununla ilgili arastirmalar devam etmektedir
(Korucu & Tagdondiiren, 2019). Bilgisayarca diisiinme 0gretimi i¢in programlama 6gretimi
gerekli degildir ancak programlama igin bilgisayarca diisiinme gereklidir (BuitragoFlorez vd.,
2017). Wing (2011), bilgisayarca diisiinme becerisinde bilgisayarin kendisinin bir amag
olmadigint problemleri ¢ézmede bir yol olarak ifade etmektedir. Bilgisayarca diistinme
becerisine ilgi arttikga, programlama egitimi de bilgisayarca diisiinme becerisi Ogretme

yollarindan biri olarak ilgi gormektedir (Sirakaya).

Tablo 1°de baz1 platformlarda ve ¢alismalarda ortaya cikarilan bilgisayarca diisiinme
becerisine iliskin kavramlar sunulmustur. Ortak olanlara dikkat c¢ekmek i¢in farkl

caligmalardaki ortak ifadeler Tablo 1°de ayn1 renklerle gruplandirilarak gosterilmislerdir.

Tablo 1. Bilgisayarca Diisiinme Becerisinin Icerdigi Bazi Kavramlar

(CSunplugged.org, Coursera.org, . Yadav,
2020) Bitesize (2020) ISTE, Teg"hyg“rk' Hong, &
(www.barefootcom (2019) (University of (2020) (;((:)020? Stephenson
puting.org) Pennsylvania) , (2016)
Ayristirma Ayrigtirma Ayrigtirma Ayristirma Ayrigtirma Ayrigtirma
£ Algoritmik diigiinme ~ Algoritma Algoritma AT Ao Algoritma
=< tasarimi tasarimi
= - Soyutlama Soyutlama Soyutlama Soyutlama Oriintii tamma  Soyutlama
Q N . . H
£ E  Genelleme ve driintii G o1 T 7 Otomasyon
£ s tanima analiz etme
§ = (computing)
= Degerlendirme Veri temsili  insan ve toplumu
=) nasil etkiler
e
Mantik

*ayristrma:(decomposition); **soyutlama: (abstraction) ; *** otomasyon: (automation)
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Tablo 1°de sunulan kavramlardan ayristirma, algoritmik diisiinme, soyutlama ve oriintii
tamima, bilgisayarca diisiinme becerisinin dgretimine iliskin igerik gelistiren ve standartlar
belirleyen dort ortamda da ortaktir. Ayrica, bunlarin hepsine iligkin tanimlar asagida Sekil 5°te

sirastyla sunulmustur.

Bilgisayarca Diigiinme Becerisine Iligskin Kavramlar

Algoritmik Diisinme = Algoritma olusturma siirecidir.
(Algorithmic Thinking):
Soyutlama (Abstraction): = Problemin dnemli bilesenlerinin belirlenmesi ve problem

coziimiinde ihtivag duvulmavacak odzel detaylarm goz ardi.

Aynisirma(Decomposition): = Problemleri daha kiigiik ve kullanish parcalara bélersk her bir
problem parcasim ¢cizmeve odaklanir.

Genelleme ve Orimtii ~ Belli ¢éziimlerin benzer problem ve durumlara uygulanmas:;

(Pattern Recognition | Problemlerin iginde ve problemler arasmda benzerlikler
& Generalisation): = aramaltir.

Degerlendirme(Evaluation): = Ep islevsel ¢oziim volunun belirlenmesi.
Mantik (Logic): = Problemlerin ¢dziimi igin mantiksal akal yiriitmeyi kapsar.

Otomasyon (Automation): = Bilgisayarmn problemleri daha verimli bir sekilde ¢dzmemize
vardime: olup olamavacagmin belirlenmesidir

Veri Toplama ve Analiz ~ Bilgisayarm anlayabilecegi sekilde veriyi toplamayi,
Etme (Gathering & = saklamay:, ifade etmeyi kapsar.
Analyzing Data):

Sekil 5. Bilgisayarca diisiinme becerisine ait kavramlarin tanimlari.

Grover & Pea (2013a) arastirdiklari programlama Ogretiminde sdylem-agirlikli
(discourse-intensive) pedagoji ile 6grenmenin sosyal yoniiniin 6nemine vurgu yapmis ve
“bilgisayarca s0ylem”in daha fazla arastirilmasi 6nerisi ile sonuglandirmislardir. Tablo 1°de de
gorildiigli gibi bilgisayarca diisiinme bir¢ok alt beceri ile ifade edilmektedir. Nitekim, Wing
(2006)’e gore bilgisayarca diisiinme, bilgisayar biliminin temelini olusturan kavramlar
kullanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamay1 ve insan davranisini anlamay1 i¢eren kapsamli
beceridir. Wing (2011), BID’i diger diisiinme becerilerinden ayiran kilit tasi, alt boyutun
soyutlama (belirli durumlardan genelleme yapma, Oriintii tanima) oldugunu tartisilmaz

gormektedir. Bell vd. (2009)’1 bilgisayar biliminin, sadece programlamadan ibaret olmamakla
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beraber takim ¢aligsmasi i¢erdigini ifade etmeleri bahsi gecen alt boyutardan isbirliklilige dikkat
cekmektedir. Ancak, alanyazinda birgok calisma BID becerisinin kapsadigi becerilerin alt
boyutlarini farkli kategorilerle ifade etmektedir. Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) bilgisayarca
diistinme becerisini yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirlilik, problem ¢ozme ve elestirel
diisiinme olarak bes alt boyutla ifade etmislerdir. Goncii (2019), BTY 6gretmenlerinin kodlama
egitimine yonelik diisiince ve goriislerini inceledigi durum g¢alismasinda yine benzer sekilde
Ogretmenlerin kodlama egitiminin temel yapilarindan sadece diisiinme siireci, problem ¢ézme,

yaraticilik ve algoritmik diisiinmeden bahsettiklerini belirtmistir.

Bilgisayarca diisiinme, programlamay1 ve programlamaya gotiiren diisiince yapisini
icermektedir. Problemlere ve onlarin olas1 ¢éziimlerine bilgisayarlarin algiladiklar1 sekliyle
yaklagmaktir (Wing, 2011). Bdylece, sonrasinda bu ¢éziimler bir insanin, bir bilgisayarin ya da
her ikisinin de anlayabilecegi bir halde ifade edilebilir (Bitesize, 2019). Benzer bir ifadeyle
bilgisayarca diisiinme, problemlerin, ¢oziimlerine bilgisayarlarin yardim edebilecegi sekilde
diizenlenmesi yetenegidir (OECD, 2020). Oluk ve Korkmaz (2016) c¢alismalarinda
programlama becerisi ile bilgisayarca diisinme becerisi arasinda iliski oldugunu ifade

etmislerdir.

Ogrencilerin bilgisayar programlama basarilari, bilgisayarca diisinme ve problem
¢ozme becerisi tarafindan yordanabilir ve ders programlarinda bilgisayarca diisiinme ve
problem c¢ozme becerilerini gelistirmeye doniik etkinliklerin eklenmesi, programlama
basarilarin1 desteklemek agisindan 6nerilmektedir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk, & Sario8lu,
2015). Scratch ortaminin geleneksel kosullara goére algoritma gelistirme ve bilgisayarca
diistinme becerilerini gelistirmede daha etkili oldugu belirtilmistir (Oluk, Korkmaz, & Oluk,
2018). Programlama her ne kadar bilgi islem ve bilgisayar bilimlerinin merkezinde olsa da,
s0zdiziminin pasif kullanim1 yerine bilgisayarca diisiinme ile ilgili becerilerin gelisimi 151ginda
ogretilmelidir (BuitragoFlorez vd., 2017). Benzer sekilde, bilgisayarca diisinme becerisi

ilkokullarda 6gretilmesi gereken bir beceridir (Bougot-Robin, Paget, Atkins, &Edel, 2016).

Allan vd. (2010), (1) modelleme ve simiilasyon, (2) oyun tasarlama ve gelistirme, (3)
robotlar ve robotik sistemler olarak iic alanda bilgisayarca diislinme becerisinin
gelistirilebilecegini belirtmislerdir. Bugilin her alanda bilgisayar sistemleri ile iletisim
kurmamiz gereken bir zamanda bilgisayarla etkilesimimizi yiiriiten bilgisayar kodlar1 ve nasil
olusturulacaklart ile ilgili anlayisi erken yaslarda kavramak gerekmektedir. Boylece, bu alanda
iilkemizde yapilan tez ¢aligmalarindan Ulusal Tez Merkezinde yayinlanan c¢alismalar,
bilgisayarca diisiinme (ya da bilgi islemsel diistinme) anahtar kelimeleri ile aratilmis ve ulagilan

tez c¢alismalarnt Ek-1’de sunulmustur. Calismalarin se¢iminde kriter olarak calisma
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ornekleminin ilkdgretim ve ortadgretim kademesinde 6grenim goéren 6grenciler olmasina dikkat
edilmistir. Ulusal Tez Merkezi taramasinda bilgisayarca diistinme ve bilgi islemsel diisiinme
anahtar kelimeleri i¢in listelenen tez ¢aligmalarinin neredeyse hepsi ilkogretim ve ortadgretim

diizeyi 6grencileri lizerinde ¢alismistir.

Alanyazinda Tlgili Arastirmalar

Bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerle ilgili alan yazin taramasi asagidaki bolimde

ayr1 basliklar altinda verilmistir.

Programlama égretiminde bilgisayarsiz etkinliklerle yapilan arastirmalar.

Tiirkiye’de 2012 yilinda degisen miifredat ile ortaokul miifredatina segmeli olarak
eklenen BTY dersi, ders kitab1 ve 6gretim programi olmadan ortaya konmustur. Ayrica 2013
yilindan itibaren ilkogretim 5. ve 6. sinmif BTY dersi zorunlu olmakla beraber miifredatina,
algoritma ve blok-tabanli algoritmik programlama 6gretimi eklenmistir. Ancak, bu yeni igerigin
Ogretimi ile ilgili etkili uygulamalarin varligi sinirlidir. Bu nedenle iiniversite ve ortadgretim
diizeyinde programlama 6gretiminde 6grencilerin zorlandigimi belirten (Gal-Ezer vd., 2004;
Othman, Hussain, & Nikman, 2010; Végh, 2016; Végh & Stoffova, 2017) ¢alismalar g6z 6niine
alindiginda oncelikle programlamanin temelini teskil eden diisiinme becerileri ilkogretim
diizeyinde gergeklestirilmelidir ve 6nilindeki duyussal engeller de azaltilmalidir. Taub, Ben-Avri,
ve Armoni (2009), bilgisayarsiz etkinlikler verilen ortaokul 6grencilerinin bilgisayar bilimine
iliskin goriislerini inceledikleri caligmalari sonunda Ogrencilerin bilgisayar biliminin ne
oldugunu anlamalarina ragmen bilgisayarsiz etkinliklerin amacina aykiri olarak bilgisayar1 bir

arac olarak degil de bilgisayar biliminin 6zii olarak algiladiklarini belirtmislerdir.

Cetinkaya (2019), 5. smif diizeyinde 122 ogrenciyle BTY ders programindaki
etkinliklerin bilgisayarca diisiinme becerisindeki farklilasmaya etkisini arastirmis ve BID
becerisinde gelisme gozlemlendigini belirtmistir. Delal (2019), 6. sinif diizeyinde 53
ogrenciyle, 6grencilerin BID becerisinin gelistirilmesinde Bebras (Bilge Kunduz) bilgisayarsiz
etkinliklerin roliinii incelemis ve sonugta dgrencilerin BID becerilerinde anlamli bir gelisme
saptamigtir. Ugur Kocabiyik (2019), 5. sinif diizeyinde 24 6grenciyle, BTY dersi temel
programlama hedef kazanimlarinin bilgisayarsiz etkinliklerle 6gretiminde yansitict diisiinme
etkinliklerin BID becerisi gelistirmeye etkisini incelemis ve yansitma araglarmni birlikte
kullanmanin BID becerilerinin gelisimine olumlu katkilar1 oldugu belirtmistir. Cakir (2017), 7.
smif diizeyinde 53 o6grenciyle, fen bilimleri dersinde ters yiliz sinif uygulamasinin 6grenci
basarisina, hatirlama diizeyine, zihinsel risk alma becerisine ve bilgisayarca diistinme becerileri

izerine etkisini incelemis ve deney ve kontrol grubu arasinda deney grubu lehine anlamli bir
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fark bulunmamistir. Oluk (2017), 4., 6., 8., 10., ve 12. smif diizeyleriyle, matematik hedef
kazammlar1 ¢ergevesinde BID becerileri ile mantiksal matematiksel zekd ozalgilari ve
matematik akademik basar ile iligkisini ortaya koymak i¢in yaptig1 ¢aligmada sinif diizeyi
artttkca BID becerisinde azalma oldugunu ve kiz dgrencilerin BID becerilerinin erkek

Ogrencilerden daha yiiksek oldugunu belirtmistir.

Bilgisayarsiz etkinlikler; caligsmalarda incelenen degiskenler agisindan cogunlukla
olumlu sonuglar bildiren bulgular (Cetinkaya 2019; Cimsir, 2019; Delal, 2019; Nishida vd.,
2008) elde edilmesine ragmen bazi ¢caligmalar ise bilgisayarca diisiinme becerisine ve akademik
basartya yonelik anlamli fark sonuclar1 bildirmemistir (Kirgali, 2019). Alan yazin
incelendiginde yapilan ¢alismalarda bilgisayarsiz etkinliklerin gelistirildigi, tanitildig1 (Bell vd.,
2009), sinif seviyesine uyarlandigi (Meyers, 2019; Nishida vd., 2008) ya tek basina etkisinin
incelendigi (Cetinkaya; Delal) ya da belli bir bilgisayar uygulamasina karsi kiyaslandigi
(Kirgal1) goriilmektedir. Bu nedenle BTY dersinde yer alan bilgisayarsiz uygulamalarin
kazanimlar temelinde en yakin bilgisayar uygulamasindaki versiyonuna karsi etkililiginin

ortaya ¢ikarilmasi 6nem arz etmektedir.

Ayrica, ayn1 kazanimlara yonelik gelistirilen bilgisayar etkilesimli ders programi ile
hangi kazanima hangi bilgisayar uygulamasinin kullanilabilirligi konusunda BTY
ogretmenlerine bu uygulamalari derslerinde kullanmalar1 agisindan destekleyici olacaktir. Zira,
Parmaksiz (2019), okul Oncesi egitim kurumlarinda verilen programlama egitimi
uygulamalarint inceledigi tez ¢aligmasinda; Ogretmenler programlama egitiminin nasil
verilmesi gerektigiyle ilgili bilgilerinin eksik oldugunu bu ylizden kendilerini yetersiz
bulduklarim1 ve bu eksikligin giderilmesi iginilgili kurumlardan egitimler talep ettiklerini

belirtmistir.

Programlama 6gretiminde bilgisayarh etkinliklerle yapilan arastirmalar.

Metin tabanli programlama araglart yerine hazir kod “blok”larmin siiriiklenip
birakilarak siralanmasiyla kod dizilerinin olusturulmasi seklinde c¢alisan blok tabanl
programlama ortamlar1 yaygin olarak kullanilmakta ve ¢alisilmaktadir. Korucu ve Tasdondiiren
(2019), calismalarinda ortaokul 6grencilerinin blok temelli programlamaya (Scratch ortaminda)
iliskin 6z-yeterlik algilarinin ve robotige yonelik tutumlarini incelemislerdir. Sonucta, 6z-
yeterlik algisi sadece kisisel bilgisayara sahip olma durumu ve ders disinda Scratch programina
calisabilme durumlarinda anlamli olarak farklilasmistir.Scratch ortaminin geleneksel kosullara
gore algoritma gelistirme ve bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmede daha etkili oldugu
belirtilmistir (Oluk vd., 2018). Programlama 6grenmeyi daha da kolaylastirmak i¢in gorselligi

One ¢ikaran araglar (Scratch, Alice, Toontalk, vb.) gelistirilmektedir (Catlak, Tekdal, & Baz,
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2015). Programlama 6z-yeterlik algisi dlgegi gelistirilen bir diger arastirma yine Scratch

ortaminda calisilmistir (Altun & Kasalak, 2018).

Blok tabanli programlama etkinliklerinin 6gretmen adaylarinin 6z-yeterlik algilart ve
bilgisayarca diisiinme becerilerine iliskin etkilerinin incelendigi ¢alismada programlama 6z-
yeterlik algilarina olumlu etkisi olurken BID becerileri iizerine etkisi olmamistir (S. Aydogdu,
2020). Ogretmen adaylarinin Scratch ortaminda hazirlanan egitsel oyunlarin etkililigini
degerlendirdigi bir diger c¢aligmada ise oyunlarin genellikle ilkdgretim seviyesinde ve
matematik konularia yonelik orta ve iyi kalitede oyunlar oldugu saptanmistir (Yiikseltiirk &
Altiok, 2016). Lise 6grencilerinin blok tabanli ve metin tabanli programlama kosullarinda
karsilastirildiklart bir caligmada blok tabanli ortamdaki 6grenciler gelecek programlama
dersleri i¢in daha olumlu tutum gelistirmislerdir ve daha fazla 6grenme gerceklestirmislerdir
(Weintrop & Wilensky, 2017). Lise 6grencilerinin bilgisayar bilimi §grenmesini etkileyen
faktorleri inceleyen baska bir calisma gostermistir ki programlama deneyimi olmayan
Ogrenciler arasinda medya olusturma deneyimi olanlar ¢evrimig¢i oyun oynayan ya da video
izleyenlerden daha basarili olmuslardir (Grover, Pea, & Cooper, 2016). Ote yandan,
programlama Oncesi her tiirlii bilgisayar deneyimi fayda saglamaktadir (Allan & Kolesar,
1997). Cokca problem ¢ézmek Ogrencilerin algoritmik diisiinme becerisini gelistirecektir

(Futschek, 2006).

Ozel (2019), 5. simif diizeyinde 202 6grenci ile blok tabanli programlama, metin tabanli
programlama ve robotik programlama ydntemlerinin 6grencilerin BID becerisine yonelik 6z-
yeterlik algisina ve programlama basarisina etkisini incelemistir. Calismada, bu {i¢ ortamin da
ogrencilerin BID becerisi 6z yeterlik algisina olumlu etkisi oldugunun diisiiniilebilecegini
belirtmistir. Ceylan (2020), ortaokul 6grencileriyle yaptig tez ¢alismasinda Senaryo temelli
Scratch ortaminin 6grencilerin BID becerisine olumlu etkisi oldugu belirtmistir. Ancak ortaokul
ogrencileriyle galisilan bazi galismalar da bilgisayarl etkinliklerin 8grencilerin BID becerisinde
anlaml farka neden olmadigmi belirtmistir. Ornegin, Scratch ortam1 (Atiker, 2019), STEM
etkinlikleri (Cimentepe, 2019), C# programlama dilinin (Ergin, 2019), Arduino egitsel robot
(Karaahmetoglu, 2019), Scratch ortam1 (Kukul, 2018) ve mBlock blok tabanli (Yolcu, 2018)
ortamlarinda yapilan ¢aligmalarda uyguladiklar1 6gretim miidahalesi sonucunda 6grencilerin

bilgisayarca diisiinme becerilerindeki degisim agisindan anlamli bir farklilik saptanamamustir.

Bilgisayarca diisiinme becerisini gelistirmek igin, proje tabanli Arduino egitsel robot
uygulamalar1 (Karaahmetoglu, 2019); bilgisayarsiz etkinliklerin uygulamas1 (Ugur Kocabiyik,
2019); Scratch 2.0 ve Arduino uygulamasi (Turan, 2019); blok tabanli, metin tabanli ve robotik
programlama uygulamas: (Ozel, 2019); Wedo 2.0 robotik set uygulamas1 (Usengiil, 2019);
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senaryo temelli Scratch 6gretim programi (Ceylan, 2020); simiilasyon oyunu/ Unity 3D oyun
ortami (Akkaya, 2018); ve bilgisayar destekli etkinlikler (Tas, 2018); ilgili calismalarda olumlu
sonu¢ olusturmustur. Yallthep (2018), Lightbot ortaminda ¢alisan 5. sinif 6grencilerin MEB
miifredatiyla ¢alisanlara gore programlama kavramlarina yonelik basarilarinda anlamli bir
gelisme tespit etmistir. Ancak bu sonuglarda akademik basari testinin hangi ortama gore

olusturuldugu yanlilik igermemesi agisindan dikkate alinmalidir.

Ote yandan, Atiker (2019) ve Turan (2019) 6. siniflarla yaptiklar1 calismalarinda her
ikisi de Scratch ortammin BID becerisine etkisini incelemistir ancak Arduino destegi de olan
Turan’in calismasinda geleneksek yonteme gore BID becerisine daha fazla katki olmustur.
Scratch ile gelistirdikleri 6gretim materyallerini ortaokul &grencileri ile degerlendiren
Meerbaum-Salant vd. (2013) derleme, degiskenler ve akis gibi belirli konular1 6gretmekte
zorlandiklarini bildirmiglerdir. Waite (2017)’in programlama 6gretimi alaninda yaptigi tarama
calismasinda blok tabanli programlama ortamlar1 ve benzerlerinin odaklarinin, kapsamlarinin
ve c¢iktilarina giivenin degistigine ve bunlarin 6gretmen ihtiyaglarina nasil hitap edeceginin

belirsizligini ifade etmistir.

Boylece bu ¢alismada, alanyazinda belirtilen belli bilgisayar uygulamalarinin tek basina
kullanilmast bazi becerilerin 6gretiminde yetersiz kalmasi nedeniyle bilgisayarl etkinliklerle
calisan grupta, yalnizca bir bilgisayar uygulamasina bagl kalinmamis farkli uygulamalar
kullanilmistir.  Bilgisayarsiz etkinlikler farkli bilgisayarli etkinliklere karst simanmasi
amaclanmistir. Boylece, fonksiyon kavramini pekistirmek i¢in code.org ve Lightbot; algoritma
olusturma ve algoritma test etme (code tracing) etkinliginde code org; siirekli tekrarlanan
adimlar1 dongii yapist ile ifade etmek ve en etkili ¢6ziimii olusturmak i¢in code.orgve Lightbot
ortami; hatalarin ayiklanmasini (debug) gerektiren kazanimlarda bazi code.org, compute.it,
veScratch; problemin ¢6ziimiinii, benzer problemlere genelleme (soyutlama) kazaniminda ise
compute.it ortami kullanilmistir. Buna ek olarak bilgisayarsiz etkinliklerden tamamen
uzaklagsmak i¢in eslestirme etkinlikleri de siiriikle-birak yapisinda calisan learningapp.org
uygulamasinda yine bilgisayar etkilesimi ile yapilmistir. Ders sonundaki degerlendirme
asamasindaki soru cevap etkinlikleri keza yine ayr nedenden dolayr Kahoot.it ortaminda
gerceklestirilmistir. Ayrica, algoritma ¢izme etkinlikleri de yine draw.io aract yardimiyla
bilgisayar etkilesimiyle yapilmistir. Ayrica, ayn1 kazanimlara yonelik gelistirilen bilgisayar
etkilesimli ders programi ile bu kazanimlara yonelik cesitli bilgisayar uygulamalarinin

kullanmast agisindan BTY 6gretmenlerine yardimci kaynak olacaktir.
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Boliim Ozeti

Bu bolimde ¢aligmanin cevap aradigi sorular bakimindan alan yazinda belirtilen
kuramsal ¢ergeve incelenmis ve 6zetlenmistir. 21. yy. 6grenen nitelikleri kapsaminda egitime
teknoloji entegrasyonuna yonelik olarak bilgisayarsiz bilgisayar 6gretimi kapsaminda diisiik
teknoloji (low-tech) ile karmasik diisiinme becerilerini ortaokul dgrencilerine kazandirilmasi

Onem arz etmektedir.

Bilgisayarca diistinme becerisinin giinlimiiz yasamsal becerileri agisindan dnemine
dikkat ¢ekilmis ve alanyazinda bu konuda yapilan ¢alismalar siralanmistir. Bilgisayarca
diisiinme becerisinin ilkogretim diizeyinde kazandirilmasinin 6nem ve gerekgeleri siralanirken
bu beceriyi kazandirmak i¢in hangi yontem, teknik ve uygulamalarin 6ne ¢iktigi belirtilmistir.
One ¢ikan bu uygulamalarin baginda firsat esitligi sunmasi ve dolayistyla bir bilgisayara ihtiyag
duymadan bu beceriyi kazandiracak olan bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri s6z konusu
olmustur. Sonrasinda ¢alismanin hedef kitlesi ile yapilan ¢aligmalarda genellikle ¢ailisilan bazi
blok-tabanli kodlama araglarindan avantaj ve dezavantajlari ile bilgisayarca diisiinme becerisi
kazanimi agisindan yer verilmistir. Bu nedenle bu calisma, hélihazirda bu iki bilgisayarsiz
etkinlikleri ve bilgisayarli etkinlikleri (vb. etkilesimli bilgisayar uygulamalar1) bilgisayarca
diisiinme becerisi kazandirma agisindan karsilastirmak ve sonuglarini raporlamak amacini
ortaya koymaktadir. Dijital giinliik yasamin daha agik anlasilabilmesi i¢in bilgisayarca
diisiinme becerisinin temel programlama 6gretimi kazandirilmasi siirecinde, temel bilgisayar

programlama akademik basarilarina etkisi de incelenecektir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu boliimde ¢alismada temel alinan arastirma modeli, 6rneklem secimi, veri toplama
araclari, kullanilan 6gretim iceriklerini gelistirme siireci, uygulama siireci, veri toplama siireci,
verilerin analizi, arastirmaci rolii, veri toplama araglarinin gegerlilik ve giivenirliligi veri analizi

stireci ile calismanin gegerlilik ve giivenirliligi detayli bir sekilde sunulmustur.

Arastirma Yontemi

Bir aragtirmanin deseni arastirma sorularini, verilerini ve ulasilan sonuglari birbirine
baglayan mantiksal bir kurgu olmastyla arastirma siirecini ilk adimdan son adima ulastiran bir
eylem planmidir (Yildirrm & Simsek 2016). Bu arastirma siirecince nicel ve nitel yontemlerin
birlikte kullanildig1 karma yontem yaklagimi secilmistir (Creswell & PlanoClark, 2007). Karma
yontem, nitel ve nicel aragtirmalarin ve bunlarin verilerinin birlestirilmesini ya da
biitiinlestirilmesini gerektiren bir yontemdir. Karma yontem genellikle nicel ve nitel yontemin
tek basina cevaplayamadigi aragtirma sorulari i¢in kullanilir (Firat, Kabake¢1 Yurdakul, & Ersoy,
2014). Nicel ve nitel yontemlerin birbirini destekleyerek birlikte kullanilmasi, arastirma
sorularina yonelik daha detayli bulgulara erisilmesine ve yorumlanmasmna imkan tanir
(Creswell & PlanoClark). Ayrica, arastirmacinin hem nicel hem de nitel verilere ulasma imkani
varsa karma yontem en ideal yaklasimdir (Creswell, 2017). Bu calismada, nicel sonuglarin,

toplanan nitel verilerin analizleriyle agiklanmas1 amaciyla karma desen se¢ilmistir (Creswell).

Alan yazinda karma arastirma yontemleri i¢in farkli aragtirma desenleri belirtilmistir.
Bunlardan ii¢ temel desen, yakinsayan paralel karma yontem deseni, agimlayici sirali karma
yontem deseni ve kesfedici sirali karma yontem desenidir (Creswell, 2013, 2017; Fraenkel,
Wallen & Hyun, 2012). Bu arastirmada agimlayici sirali karma yontem deseni kullanilmistir.
Bu desende ilk olarak nicel veriler toplanir, bulgular analiz edilir ve daha sonra bu bulgular
kullanilarak nitel agsama planlanir (Creswell, 2017). Bu desende nicel bulgular izlenerek bu
bulgular derinlemesine incelenir. Nitel ve nicel veriler ayr1 ayr1 incelenir. Bu karma desende,
genellikle katilimcilarin bakis agis1 hakkinda detayli nitel bilgi ve 6lgme aracina bagl olarak
nicel puanlar sunulmaktadir (Cresswell, 2017). Bu desende amag, nicel bulgular1 daha detayl
bir sekilde aciklamak amaciyla nitel verilerin kullanilmasidir (Creswell, 2017). Bu amagla, bu

calismanin deseni;

e Nitel bulgularin nicel bulgulari nasil genislettigini veya agikladigini saptamak,
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¢ Nicel bulgular1 daha detayli bir sekilde agiklamak,

e Gegerlik ve giivenirligi artirmak,

nedenleriyle kullanilmistir. Sunulan bilgiler dogrultusunda bu ¢alismanin modeli Sekil 6’da

Ozetlenmistir.

Wicel

Nitel

Nicel bulgular: daha
detayh acikdamak

amactyla nitel
verilerin  lullanilmass

Sekil 6. Calismada kullanilan karma aragtirma deseni.

Karma arastirmanin nicel ayaginda, bilgisayarsiz etkinliklerin kullanildigi grupta ve
bilgisayarl etkinliklerin kullanildigi grupta yer alan 6grencilerin temel programlama akademik
basarilar1 ve bilgisayarca diistinme becerileri karsilastirilmistir. Bu calismada, gruplarin
denkligini dogrulamak i¢in akademik basar1 testi 6n-test olarak uygulanmistir. Bilgisayarsiz
etkinliklerin uygulandigi grubun ve bilgisayarli etkinliklerin uygulandigi grubun on-test
puanlart Bagimsiz Orneklem t-Testi ile karsilastirilmis, elde edilen sonuglar Tablo 2’de

sunulmustur.

Tablo 2. Gruplarin Ogretim Oncesi Akademik Basar: On-Test Puanlarimn Karsilastirilmasi

Puan Gruplar N X SS t p

Bilgisayarsiz etkinlik grubu 44  40.664 14.433

B testi o . 1.308  .195
asarttestt Bilgisayarl: etkinlik grubu 40  36.630 13.760

Tablo 2’ye gore, bilgisayarsiz etkinlik grubun 6n-test puan ortalamasi (Xq=40.664,
S$S=14.433), bilgisayarl: etkinlik grubun 6n-test puan ortalamasindan (Xx=36.630, SS=13.760)

yiiksek gibi goriinse de gruplarin On test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
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farklilik yoktur (p>.05). Boylece, bu ¢alisma deseninde gruplar rastgele atama yapilmaksizin

sec¢ilmistir (Creswell, 2017). Sekil 7°de ¢alismanin nicel deseninin semasi sunulmustur.

. Farkh
Gruplar On-test Etkinliklerin Son-test
Uygulanmasi
Y N Y . ﬂ ad—emﬁ< -ﬁ\|
Bilgisayarsiz Akademik e bas_an- son-testl
etkinlik grubu basart on-testi LT Bilgisayarca
uygulanmasi diisiinme
becerisi testi
— — ) S— ——————————
' ' ) (" Akademik |
Bilgisayarli Akademik Biloiayanh basart son-testi
etkinlik grubu basar1 6n-testi padndenn Bilgisayarca
uygulanmasi diistinme
becerisi testi

Sekil 7. Nicel agsamada kullanilan aragtirma deseni.

Sekil 7’ye gore gruplara akademik basar1 On-testi uygulanarak uygulama Oncesi
birbirine denk olup olmadiklar1 belirlenmistir. Birbirine denk bulunan gruplardan birine
bilgisayarsiz temel programlama etkinlikleri uygulanirken diger gruba bilgisayarli etkinlikler
uygulanmistir. Siire¢ sonunda her iki gruba da son-test olarak akademik basari testi ve
bilgisayarca diisiinme becerisi testi uygulanmustir. Bilgisayarsiz etkinliklerin uygulanacagi
grupta 6. Sinif BTY dersi ogretim programinda yer alan ikinci donemin ilk 7 haftalik ders
planlar1 uygulanacaktir. Bilgisayarli etkinliklerin kullanilacagi grupta ise blok tabanli
programlama ortamlar1 ve diger bazi bilgisayar uygulamalar1 dahil edilerek hazirlanan Ek-6

ders planlar kullanilacaktir.

Arastirmanin nitel asamasinda ise Ogrencilerin ders siirecine iligkin karsilastiklar
zorluklar, beklentileri, hissettikleri, basari, kaygi ve memnuniyet diizeylerine yo6nelik
goriislerinin tespit edilmesi amaglanmustir. Bu nedenle, her iki grupta yer alan alt ve iist gruptan

licer 6grencinin goriislerine bagvurulmustur.

Calisma Grubu

Arastirmanin 6rneklemi Kars ili Merkez ilgesinde, MEB’e bagl iki ortaokulda 2019-
2020 6gretim yil1 |. doneminde 6gretim géren 42 kiz ve 42 erkek olmak iizere toplam 84 6.smif
ogrencisinden olusmaktadir. Bu ¢aligmada katilimcilar, rastgele olmayan uygun Ornekleme
yoluyla sec¢ilmistir. Uygun 6rnekleme, kendiliginden olusmus gruplarin (sinif, kurum, aile

birimleri, vb.) kullanilmasinin gerektigi durumda yapilmaktadir (Creswell, 2017). Bu yontem,
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katilimcilarin erisim kolayligi ve uygunlugu nedeniyle olasiliga dayali olmayan bir 6rnekleme
yontemidir (Creswell). Calismanin hedef kitlesinin belirli ilkdgretim okullarinda bulunmasi
nedeniyle katilimecilarin belirlenmesinde uygun Ornekleme yontemi tercih edilmistir.
Aragtirmacinin okula erisim kolayliginin olmasi, smiflarin hazir gruplar olmasindan dolay1
rastgele olmayan uygun 6rnekleme yolu tercih edilmistir. Siiflara herhangi bir sart aranmadan
yerlestirilmis kendiliginden olusmus ayni smifta okuyan 6grenci gruplart rastgele olarak
bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinlikli grup olarak belirlenmistir. ki ortaokuldan birinde
bulunan 2 sinif bilgisayarsiz etkinlikli grup olarak belirlenirken diger okulda bulunan 3 sinif
bilgisayar etkinlikli grup olarak belirlenmistir. Arastirmanin baslangicinda ¢alisma grubu 90
kisi olarak tasarlanmistir. Ancak 7 haftalik uygulama siireci bagladiktan sonra tiim derslere
katilmayan, uygulama silireci sonunda tiim nicel Olgekleri cevaplandirmayan ve
bireysellestirilmis 6gretim programi (BEP) uygulanan 6grenciler analizlere ve 6rnekleme déhil
edilmemistir. Boylece 84 dgrenci ile arastirma gergeklestirilmistir. Ogrencilerin yas ortalamasi

11°dir. Tablo 3’te katilimcilarin demografik 6zellikleri gosterilmistir.

Tablo 3. Katilimcilara Ait Demografik Ozellikleri

Nicel ol¢ekleri Gorisme formlarim yanitlayan
yanitlayanogrenciler ogrenciler
Kiz Erkek

Gruplar Kiz Erkek Toplam A} st Alt st Toplam

grup grup grup grup
Bilgisayarsiz
etkinlik 23 21 44 1 1 2 2 6
grubu

Bilgisayarli
etkinlik 19 21 40 2 2 1 1 6
grubu

Toplam 42 42 84 3 3 3 3 12

Tablo 3’te goriildigii gibi Ogrenciler cinsiyet agisindan esit dagilima sahiptir.
Katilmeilarin - %50°sini  kiz  6grenciler olustururken, %350’sini de erkek Ogrenciler
olusturmaktadir. Bilgisayarsiz etkinlik grubunda 44 6grenci, bilgisayarl etkinlik grubunda ise
40 ogrenci bulunmaktadir. Uygulama sonrasinda ise bilgisayarli etkinlik grubunda 6

bilgisayarsiz etkinlik grubunda ise yine 6 6grenci ile goriisme yapilmustir.

Calisma sonuglarma grup oOzelliklerinin etki etmemesi arastirmanin gecerlik ve
giivenirligi agisindan gereklidir (Fraenkel vd., 2012). Belirlenen gruplarin denk olup olmadigi
bu kapsamda belirlenmistir. Gruplar1 olusturan 6. sinif 6grencileri daha 6nce 5. Smif BTY

dersinde algoritma kavramini tanima ve problemleri analiz etme, uygun adimlar1 belirleme ve
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¢ozme kazanimlaria yonelik etkinlikleri islemis olacaklar1 i¢in gruplarin benzer 6zellik
gosterdigi soylenebilir. Nitekim bu denkligi kanitlamak amaciyla, uygulanan gruplar arasi
basar1 On-test puan ortalamalart karsilastirilmigtir (Bknz. Tablo 2). Buna gore, gruplarin

uygulama 6ncesi temel programlama diizeyleri denktir.

Veri Toplama Araclar

Aragtirmanin amact dogrultusunda, bilgisayarl etkinlikler ile bilgisayarsiz etkinliklerin
uygulandig1 gruplarin akademik basarilarinin ve bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin
farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla iki farkli veri toplama araci kullanilmustir.
Calismada kullanilan 6l¢gme araglarinin adlari, bundan sonraki siirecte anilacaklari kisaltmalari,
yazarlari, yaym yillar1 ve calismadaki kullanim sekli gibi bazi 6zellikleri Tablo 4’te yer

almaktadir.

Tablo 4. Calismada kullanilan Ol¢me Araglarimin Ozellikleri

b, Madde
Olcegin Ad1 Yazar (y1l) Gelistirildi/Uyarlandi
Sayis1
6. Siif BTY Dersi “Bilgisayar
Programlamada Temel . Arastirmaci tarafindan
28 Tezin yazari (2020)
Kavramlar” Basar1 Testi gelistirildi
(Ek-2)
Ozgen KORKMAZ,
Bilgisayarca Diisiinme
i Recep CAKIR ve
Becerileri Diizeyi Olgegi 22 . Aynen kullanildi
. M. Yasar OZDEN
(BDBDO) (Ek-3)
(2015)
Aragtirmaci tarafindan
Goriisme Formu (Ek-4) 12 Tezin yazar1 (2020)

gelistirildi

Tablo 4’te goriildigii gibi arastirmada kullanilan 6lgme araglarmin bazi 6zelikleri

siralanmistir. Bu 6lgme araglar1 agagida daha detayli olarak agiklanacaktir.

6. simif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi “bilgisayar programlamada temel
kavramlar” basari testi.

Aragtirmanin amaci dogrultusunda, gruplarin ilgili kazanimlara yonelik akademik
basar1 diizeylerini ortaya ¢ikarmak ve Kkarsilastirmak amaciyla On-test/son-test olarak
uygulamak tizere 28 sorudan olusan g¢oktan se¢meli akademik basari testi gelistirilmistir.

Akademik basari testi gelistirme siireci Sekil 8’de adim adim belirtilmistir.
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Testten elde edilecek puanlarin kullanim amacinin belirlenmesi

N/

Testin dlgmeyi amagladigi kazanimlarin belirlenmesi ve belirtke tablosunun
hazirlanmas1

4

Testi olusturacak maddelerinin yazilmasi

N

Maddelerin tekrar incelenmesi (redaksiyon)

] C

On uygulama formunun hazirlanmasi

N/

On uygulama formunun 110 6. Siif 6grencisine uygulanmasi

AV

Uygulama sonuglarinin puanlanmasi ve madde analizlerinin yapilmasi

N/

Madde giigliigii ve madde ayirt ediciligi diisiik olan maddelerin nihai formdan
¢ikarilmasi

Sekil 8. Test gelistirme siirecinde takip edilen adimlar.

(1) Testten elde edilecek puanlarin kullaniom amacinin belirlenmesi: Yanitlayicilarda
gbzlenecek davraniglarin neler oldugu ve smav sonuglarinin hangi amagla kullanilacagi
belirlenmelidir (Turgut, 1995). Testten elde edilecek puanlar, 6. sif diizeyine yonelik
programlamada temel kavramlar kazanimlarini 6l¢gmeye yoneliktir. Kazanimlarin, bilgisayarsiz
etkinlikler ve bilgisayar ortaminda etkinliklerle iki farkli gruba 6gretimi sonunda konudaki

basari1 diizeylerini belirlemek i¢in hazirlanmistir.

(2) Kazamimlarin ve belirtke tablosunun belirlenmesi: MEB tarafindan 2017 yilinda 6. Sinif
BTY Dersi Ogretmen Rehberi ve Ogrenci Materyalleri dokiimanlar1 yayinlamistir. Programda
egitim-6gretim yilinin II. déneminde yer alan ilk 7 haftalik konular ve kazanimlar1 Tablo 5’te
gosterilmektedir. Bu kazanimlar dogrultusunda hazirlanan sorulara iliskin belirtke tablosu Ek-

5’te sunulmustur.

Ayrica, Tablo 5’te konular, kazanimlar ve hazirlanan teste iligkin belirtke tablosunda
yer alan kazanimlara karsilik gelen sorularin sayis1 gosterilmektedir. Belirtke tablosu Bloom’un
Biligsel taksonomisinde yer alan hatirlama, anlama, uygulama, ¢éziimleme, degerlendirme ve
yaratma basamaklarina gore hazirlanmistir. Madde analizleri sonucunda belirtke tablosu

yeniden diizenlenmistir.
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Tablo 5. Basar: Testine Iliskin Konular ve Kazammlari ve Soru Sayilart

Olusturulan
soru sayisi

Konular Kazanimlar

6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gore

di . | siiflandirir. 4
Haydi, Veri Toplamaya 6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi 1
arasindaki iliskiyi tartigir.
Sabit Mi Degisken Mi? 6:.5."1 .2... Sabitleri ve degiskenleri problem 7
¢Oziimiinde kullanir.
6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler. 4
Bol, Parcala, Coz 6.5.1.4. Temel fonksiyonlart problem ¢6zme 3
stirecinde kullanir.
Problem Cozmek 6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma 4
Benim Isim! gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6zlimiinii test eder. 2
Farkh Yollardan Ayni
Coziime 6.5.1.7. Farkli algoritmalari inceleyerek en 4
hizl1 ve dogru ¢6ziimii seger.
Ayikla Pirincin Tasim  6.5.1.8. Hatal1 bir algoritmay1 dogru ¢alisacak 3
(hata bulma) bi¢imde diizenler.
Benzer Sorunlar 6.5.1.9. Problemin ¢oziimiinii, benzer 1
Benzer Coziimler problemler icin geneller.
Toplam: 33

Tablo 5’te gorildigi gibi bir kazanima yonelik en az bir en fazla yedi soru

olusturulmustur. Basar1 testinin 6n formu i¢in toplam 33 soru gelistirilmistir.

(3)Testi olusturacak maddelerinin yazilmasi: Sorular dort secenekli g¢oktan se¢meli
sorulardir. Test maddeleri hazirlanirken EBA dokiimanlarda paylasilan smav sorulari,
“http://www.bilgekunduz.org/” sitesinde paylasilan bilge kunduz goérevlerinden se¢ilen sorular
ve arastirmacinin kendi gelistirdigi sorular kullanilmistir. EBA’dan alinan bazi sorular
kazanimlara gore yeniden diizenlenmis veya degistirilmistir. Maddelerin yazim siirecinde sinav
format1 ve sorularin anlasilirligini degerlendirmek agisindan uzman goriisiine ve akran
degerlendirmesine sunulmustur. Sorularin kazanima uygunlugu ve segeneklerdeki ¢eldiricilerin

bazilarinda oneriler dogrultusunda degisiklikler yapilmigtir.

(4)Maddelerin tekrar incelenmesi (redaksiyon): Hazirlanan test asagida belirtilen alanlarda

ilgili uzmanlarca incelenmistir.

Maddeler, bir bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmeni, bir Tiirk¢e 6gretmeni ve bir

Ogretim tliyesi tarafindan,
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e Kullanilan ifadelerin dil agisindan anlasilir ve amaca uygun olmasi
e Ogrencilerin gelisim dzelliklerine uygunlugu
e Test maddelerinin kazanimlara yonelik olmasi

e Maddelerin zorluk ve kolaylik diizeyi bakimindan incelenmistir.

Uzmanlar onerilerini, MS Word dosyas1 formundaki test maddelerinin yanina not
almislardir ve aragtirmaci tarafindan bazi maddelerle ilgili oneriler tek tek gozden gecirilerek

gerekli diizenlemeler yapilmustir.

(5)On uygulama formunun hazirlanmasi: Basar1 testinin uygulama siireci oncesinde
cevaplayicilar i¢in gereken agiklamalar, testin adi ve yonergesi agik bir sekilde testin en basina
yazilmigtir. Ayn1 kazanimi 6lgen maddeler pes pese gelmeyecek sekilde diizenlenmistir.
Maddeler i¢in segilen yazi fontu ve biiyiikligii ve kullanilan sekiller akiciligi saglayacak ve

ogrencilerin dikkatini ¢cekecek sekilde ayarlanmaya caligilmigtir.

(6)On uygulama formunun uygulanmasi: 6. sinif 6grencilerinin yorulmadan uygun sinav
stiresi icerisinde cevaplayabilecekleri soru miktari, sinavin giivenirligini etkileyen bir faktordiir.
On uygulama igin belirlenen soru sayist 6.smmf ogrencilerinin dikkat siiresi igerisinde
cevaplayabilecegi miktar1 agsmayacak sekilde belirlenmistir. Testin cevaplama siiresi bir ders

saati olarak belirlenmistir.

On uygulama, arastirmaciya yakin kolay ulasilabilen drneklem iizerinde yapilmustir.
Tiirkiye’nin Dogu Anadolu Bolgesinde bir il merkezinde iki farkli ortaokulda 6. Simif
ogrencileri tarafindan 6n uygulama formu cevaplandirilmistir. Hazirlanan test formu 110
Ogrencisine uygulanmistir. Ancak tamami cevaplanan 104 veri sinav analizler igin

kullanilmistir.

(7)Uygulama sonug¢larimin puanlanmasi madde analizi ve madde secimi: Ogrencilerin
cevaplamis oldugu 104 6n uygulama formu numaralandirilmis ve cevap anahtarina gore
puanlanmistir. Dogru cevaplanan test maddeleri i¢in*“1” puan verilirken yanlis cevaplanan ve
bos birakilan maddeler i¢in “0” puan verilmistir. Tablo 6’da 6n uygulamanin sonuclarinin

analizlerine iliskin betimsel istatistiklerle normallik ve giivenirlik katsayilar1 sunulmustur.

Tablo 6. Basar: Testi On Uygulamaya Iliskin Betimsel Istatistikler, Normallik ve Giivenirlik
Testi Sonucglart

Soru Denek ) _ Cronbach
Max Min X Medyan SS  Carpikhik Basikhk
Sayis1  Sayisi alfar
On
Uygu- 33 104 29 3 15.67 15 5.73 0.31 -0.52 0.80
lama
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Tablo 6’da goriildiigii gibi, 6n uygulamada toplam 104 6. Sinif 6grencisi 33 sorudan
olusan 6n formu cevaplamistir. Cevaplayicilarin en yiiksek dogru sayisi 29, en diisiik dogru
sayist ise 3’tiir. Ortalama dogru sayist ise X= 15,67°dir. Normal dagilimi dogrulamak igin
bakilan istatistiksel testlerden birisi ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilaridir
(Biiyiikoztiirk, 2014). Tablo 6’da goriilen ¢arpiklik katsayisi 0.31 ve basiklik katsayisi -0.52 ile
uygun deger araligindadir (Tabachnick & Fidell, 2013). Testin standart sapmasi 5.73, Cronbach
alfa giivenirlik katsayis1 .70’den daha yiiksek (Biiytlikoztiirk) bir deger olan .80 ile giivenilir

araliktadir.

MS Excel programinda alt ve {ist gruplar yontemi ile maddelerin madde ayirt edicilik
katsayist (rj) ve madde giicliik katsayisi (pj) hesaplatilmistir. 104 6grencinin puani siraya
konularak alt ve {ist grupta yer alan 6grenciler toplam cevaplayicilarin %27’si hesaplanarak 28
ogrenci olarak belirlenmistir. Madde ayirt edicilik katsayis1 (madde-toplam korelasyonu) (rj)
0.30 ve daha yiiksek olan test maddelerinin bireyleri daha 1yi derecede ayirt ettigi belirtilirken
.20 - .30 arasinda deger alan maddelerin ise gerekli goriilmesi halinde teste alinabilecegi ve
.20’den daha az deger alan maddelerin ise testten c¢ikarilmasi gerektigi belirtilmistir
(Biiyiikdztiirk, 2014). Ote yandan, madde giigliik katsayisi(pj) i¢in 0.21 ile 0.80 arasinda deger
alan maddeler basar1 testinin nihai formuna dahil edilmistir. Asagidaki formiiller kullanilarak
her bir madde icin madde ayirt edicilik katsayisi (rj) ve madde giicliik katsayist (pj)

hesaplanmistir ve sonuglar Tablo 7°de verilmistir. Hesaplama ig¢in asagidaki formiiller

kullanilmistir:
e My F 1y - n id iy - d.a)
Madde giicliik katsay1s1:pj:u Madde avirt edicilik katsayisi: [=———
M n
b Madde giighik katsayis Tjy: Madde ayut edicilik katszyis

Ta.i): Maddeyitist grupta dogru yaniflayanlarm sayiss T4 i) Maddeye iist grupta dogru cevap verenlerm sayisi

T4 z): Meddeyi alt grupta dogrm yamilayanlarm sayis1

M. Ustve alt gruptaki toplam Ggrenci sayist

Mg g)° Maddeyve zlt grupta dogm cevap verenlerin sayisim:

Ustya da alt gruptaki dgrenci sayist

Tablo 7. Basar: Testi On Uygulamasinda Maddelerin Madde Giicliik (p) ve Madde Ayirt
Edicilik Indeksleri (r)

Madde No Pi rj Madde No Pi rj
1 0.21 0.29 18 0.73 0.46
2 0.52 0.46 19 0.59 0.61
3 0.41 0.68 20 0.61 0.43
4 0.46 0.50 21 0.43 0.43
5* 0.29 0.14 22 0.45 0.39
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Tablo 7. (devami)

6 0.61 0.36 23 0.38 0.32
7 0.41 0.46 24 0.46 0.43
8 0.73 0.54 25 0.57 0.71
9* 0.25 0.21 26* 0.38 0.11
10 0.64 0.64 27 0.45 0.46
11 0.50 0.50 28 0.63 0.54
12 0.59 0.75 29 0.38 0.54
13 0.36 0.50 30* 0.39 0.29
14 0.71 0.57 31 0.64 0.36
15 0.34 0.39 32 0.66 0.46
16 0.52 0.46 33* 0.25 -0.21
17 0.59 0.39

*: nihai teste dahil edilmeyen sorular

Tablo 7°deki degerler incelendiginde madde ayirt edicilik katsayisi .20 ile .30 arasinda
degeralan 1., 5., 9., 26., 30. ve 33. sorular belirtke tablosunda (Bknz. Ek-5) karsilik gelen bagka
soru oldugu durumda nihai teste dahil edilmemistir. Bu sorulardan sadece 1. Soru gerektigi
durumda teste dahil edilebilecek deger araliginda oldugu ig¢in nihai teste dahil edilmistir.
Ayrica, Tablo 8’de nihai teste eklenecek maddeleri belirlemede bir diger 6lgiit olan maddelerin

giivenirlik analizleri verilmistir.

Tablo 8. Basar: Testine Yonelik Madde Giivenirlik Analizleri Sonucu

Madcile Madcile Diizeltilmis Madde eikarildiginda
Madde cikarildiginda cikarildiginda madde-toplam \
Cronbach'sAlpha

no ortalama varyans korelasyonu

1 15.519 31.883 212 .796

2 15.154 31.063 280 794

3 15.260 30.097 468 .786

4 15.269 30.684 .358 790

5 15.423 32.305 .079* .801

6 15.039 31.261 256 794

7 15.212 31.081 278 794

8 15.048 30.726 .356 790

9 15.433 31.821 .181* 797

10 15.048 30.609 378 .789

11 15.289 31.023 298 793

12 15.087 29.827 520 .783
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Tablo 8. (devami)

13 15.385 30.822 367 .790
14 14.846 30.636 499 787
15 15.330 31.038 .303 793
16 15.240 30.961 302 793
17 15.096 31.369 228 .796
18 14.981 30.893 344 791
19 15.125 30.732 343 791
20 15.164 31.070 279 794
21 15.250 31.044 .288 793
22 15.250 30.966 302 793
23 15.279 31.426 221 .796
24 15.183 31.199 255 .795
25 14.962 30.096 516 .784
26 15.385 32.297 .073* .801
27 15.221 30.776 335 791
28 15.058 30.268 442 187
29 15.298 30.891 325 792
30 15.298 31.629 .186* 797
31 15.010 31.544 .209 796
32 14.942 31.220 294 793
33 15.462 33.532 -172* .809

*korelasyonu diisiik olan ve testten ¢ikarilan maddeler

Tablo 8’de goriildiigii gibi madde-toplam korelasyonlar diisiik olan 5., 9., 26., 30. ve 33.
maddeler nihai testten ¢ikarilmistir. Geriye kalan 28 madde, madde giigliik katsayilar1 da
dikkate alinarak nihai testi olusturmustur.Basar1 testindeki her soru 3.6 puan degerinde olup

testten en fazla 100 puan alinabilmektedir.

Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6lcegi (ortaokul diizeyi icin) (BDBDO).

Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerini belirlemek amaciyla Korkmaz vd.
(2015) tarafindan tiniversite diizeyinden ortaokul diizeyine uyarlanan 6lgek kullanilmistir.
Ortaokul diizeyine uyarlanan bu 6lcegin asli Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) tarafindan
gelistirilmis ve Universite d6grencileri lizerinde uygulanan dlgek toplam 29 maddeden ve bes

faktorden olusmaktadir.

Olgegi uyarlama siirecinde, orijinal dili de Tiirkce olan dlgek arastirmacilar tarafindan
ortaokul diizeyine uygun hale getirilmis ve sonrasinda 2 tane ortaokul 6grencisine okutturularak
maddelerin kolayca anlayabilirligi test etmislerdir. Boylece taslak 6lgek formu olusturulan
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Olcegin faktor yapisi, yap1 gecerligi ile 6l¢ek puanlarinin giivenirligi ve maddelerin ayirt
ediciligini degerlendirmek amaciyla 6lgek, 6. Sinif diizeyinde 241 6grenciye uygulanmigtir.
Olgegin psikometrik 6zelliklerini degerlendirmek amaciyla elde edilen veriler iizerinde her
faktor i¢in Cronbach alfa (o) degerleri hesaplanmis ve dogrulayict faktor analizleri
gergeklestirilmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.81 olarak belirlenmistir.
Nihai 6l¢ek, en olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlama seklinde ifade edilen 5°1i likert
tipinde 5 alt boyutu olan ve 22 adet maddeden olusmaktadir (Bkz. Ek-3). Olgek i¢in ilerleyen
boliimlerde kisaltma olarak “BDBDO” kullanilmustir.

Bu c¢alismada bilgisayarsiz etkinlik grubunun son test giivenirlik katsayisi .82 iken
bilgisayarli etkinlik grubunun giivenirlik katsayis1 .71 olarak hesaplanmistir. Tablo 9’da dlgegin

soru dagilimina iligkin bilgiler sunulmustur.

Tablo 9. BDBDO Olceginin Alt Boyunlari, Olgekteki Soru Sayist Ve Soru Kodlart

Alt Boyutlat Madde sayisi ve madde kodlar:
Yaraticilik 4 (C1, C4,C5,C8)
Algoritmik Diigiinme 4 (Al, A3, A4, Ab)
Isbirliklilik 4 (01, 02, 03, 04)
Elestirel Diistinme 4(T1, T2, T3, T5)
Problem Cozme 6 (P1, P2, P3, P4, P5, P6)
Toplam 22

Bu calismada, Olgege ait puanlar hesaplanirken her bir cevaplayicinin aldigt ham
puanlar standart puanlara doniistiiriilmiistiir. Ilgili istatistiksel analizler standart puanlar
kullanilarak yapilmustir.

Xhampuan
Olciilen madd. Say.

Xstandart = %X 20

Standart puanlardan en az 20, en fazla 100 alinabilmektedir. Alinan puanlar:

e 20-51 puan aralig1 diistik diizey,
e 52-67 puan araligi orta diizey,

e 68-100 puan aralig1 yiiksek diizey, bilgisayarca diisiinme becerisine, igsaret etmektedir.

Goriisme formlari.

Temel programlama kavramlar1 6gretim siirecinde katilimcilarin ders siirecine iliskin
karsilastiklar1 zorluklar, beklentileri, hissettikleri, basari, kaygi ve memnuniyet diizeylerine
yonelik goriislerinin detayli incelenmesi amaciyla yapilandirilmamis goriisme formu

hazirlanmistir ve her iki gruptaki 6grencilerle goriisme yapilmistir. Goriisme teknigi cevap
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aranan sorular icin ilgili bireylerden veri toplama seklinde ifade edilebilir (Biiyiikoztiirk,
Cakmak vd. 2014). Bu calismada goriisme yontemlerinden yapilandirilmamis goriisme
gerceklestirilmistir. Bu yontemde, karsilastirma ve analiz kolayligi saglamak amaciyla
secenekler yerine acik uclu sorularla zengin ve yeterli bilgi toplanmasi hedeflenmektedir
(Biiyiikoztiirk, Cakmak vd.). Calismanin amaci dogrultusunda alanyazindan yararlanilarak
hazirlanan goriisme formlariin taslag bir Bilisim Teknolojileri 6gretmeni ve bir akademisyen
tarafindan incelenmigtir. Sonrasinda gerekli diizeltmeler yapilmistir. Goriisme sorularinin
gelistirilme siirecinde iki akademisyen ve iki Ogrenci tarafindan incelenmesi saglanmistir.
Derinlemesine cevaplan alinabilmesi i¢in her bir sorunun tek bir boyuta odaklanmasi énemlidir
(Biiyiikoztiirk, Cakmak vd., 2017; Creswell, 2017). Ogrencilere kendi gruplari icin hazirlanmis
11 tane acik uclu soru yonlendirilmis ve verilerin analizi sonucunda bulgular bélimiinde
sunulmustur. Bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlikler grubuna yoneltilen acik uglu goriisme
formlar1 EK-4’te sunulmustur. Her iki grupta da en yiiksek ve en diisiik basari testi puanina
sahip 3’er 6grenci ile belirlenmistir. Bilgisayarsiz etkinlikli grupta 2 kiz 4 erkek olmak tizere 6
Ogrenci, bilgisayarli etkinlikli grupta 4 kiz 2 erkek olmak iizere 6 6grenci ve toplamda 12
ogrenci ile goriismeler yapilmigtir. Gorligmeler sirasinda veri kaybi en az indirmek, gegerlik ve
giivenilirligi saglamak ag¢isindan katilimeilarin izni dahilinde ses kaydi yapilmis ve sonrasinda

kayitlar yaziya ¢evrilmistir.

Uygulama Siireci

Uygulama 2019-2020 egitim-6gretim yili I. déneminde Kars ili Merkez ilgesindeki
bulunan iki ortaokulda 6. smif 6grencileri ile BTY dersinde gergeklestirilmistir. Uygulama
stireci ayn1 zamanda Bilisim Teknolojileri 6gretmeni olan aragtirmaci tarafindan 4 farkli sinifta
6. Smif 6grencileriyle 7 hafta boyunca yiiriitiilmiistiir. Haftada 2’ser ders saatinden toplam 14
ders saati siirmiistiir. Uygulama siirecinde bilgisayarsiz etkinlikli grup i¢in 6gretim araci olarak
6. Simif BTY dersi 6gretim programi kullamilmistir. Bilgisayar etkinlikli grup icin ise baz1 temel
programlama 6gretme araclari (code.org, scratch, compute.it; lightBot) ile diger bazi bilgisayar

etkilesimi saglayacak olan uygulamalar (kahoot.it; draw.io; learningapp.org) kullanilmistir.

Uygulama oncesi.

6. Smif BTY dersi 6gretim programi kapsaminda 2018-2019 egitim-6gretim yilinda
ogretmen kilavuzu ve 6grenci materyalleri kitab1 giincellenen igerik dogrultusunda bakanlik
tarafindan yayinlanmistir. Bu programin II. doneminde temel programlama 6gretimine yonelik
kazanimlar yer almaktadir. Bu kapsamda belirlenen kazanimlar iki farkli siirece yoneliktir. Ilk

yedi haftalik ders planlari programlamaya yonelik diistinme becerilerini, problem ¢ézme
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adimlarini, algoritma gelistirme becerilerini kazandirmay1 amaglamaktadir. Sonraki sekiz hafta
ise blok temelli ortamlarda ileri diizey programlama becerilerinin kazandirilmasini

amaclanmaktadir. Bu aragtirma kapsaminda, ilk 7 haftaya yonelik ¢alisma yliriitilmiistiir.

Bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerle Ogretim siirecinin  etkililigini  ve
karsilastirilmasin1 amaglayan bu arastirma bazi asamalar izlenerek tamamlanmistir. Oncelikle,
ama¢ dogrultusunda gerekli planlamalar yapilmig, izinler alinmig, On hazirliklar

tamamlanmistir. Akabinde izlenen adimlar Sekil 9°da sunulmustur.

Akademik basari 6n-testin Uygulama etkinliklerinin
yapilmasi belirlenmesi
. *Akademik basar1 on-testi her *Kazanimlara yonelik
| iki gruba yapildi. bilgisayarli ve bilgisayarsiz

‘ etkinlikler belirlendi.

Ders planinin yapilmasi 7 haftahk miidahale siireci
*Bilgisayarl etkinlikler *Bilgisayarl ve bilgisayarsiz
kazanimlara yonelik 7 haftalik etkinlikler gruplara uygulanda.

ders planlarina yerlestirildi.

Olceklerle verilerin Olciimlerin analizi ve
toplanmasi bulgularin saptanmasi

*Uygulama siireci sonunda
verilen cevaplarin analizi
yapildi.

*Uygulamalar sonrasinda son-
testler yapildi.

Sekil 9. Uygulama stireci.
Uygulama sirasinin detaylari.

Uygulama siireci, 2018 yilinda hazirlanan 6. sinif BTY Dersi Ogretmen Rehberi kitabinda
programlamaya temel teskil eden hedef kazanimlar dogrultusunda 7 haftalik uygulama siireci
belirlenmistir. Bu siirecte hedef kazanimlarin bazilarinin kavram 6gretime yonelik olmasi
nedeniyle kavramlarin tanitilmasi ve kavratilmasi agamalarinda sunum ve anlatim teknikleri her
iki grupta da ortak olarak yuriitiilmistiir. Her iki grupta da dersin 6gretmeni kendi yontemlerini
kullanarak sinif yonetimini saglamigtir. Gruplarda, izlenen uygulama siirecine iligkin ortak ve

farkli olan diger hususlar Tablo 10°da belirtilmistir.
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Tablo 10. Gruplarda Kullanilan Ogretim Etkinliklerinin Ozellikleri

Bilgisayarsiz Etkinlikli Her Iki Grupta Ortak Bilgisayar Etkinlikli
Grup Grup
*  Smif ortaminda e Sunum, gosterim ve ders ¢  Akilli tahtada
* Not tutma anlatiminin yer almasi etkilesimli etkinlikler
* Evddevi + Opgrencilerin derse devam +  Bilisim smifinda
* Ders etkinlikleri kagit- ve katiliminin tegvik bilgisayarda etkilesimli
kalem etkinlikleri edilmesi etkinlikler

* Baz etkinliklerin grup
calismasi olarak
yapilmasi

» Etkinlikler her iki grupta
da bireysel ya da grup

etkinligi olarak yapilmasi

Tablo 10°da goriildiigi gibi, her iki grupta derste islenecek ayni kazanimlara yonelik
sadece etkinlikler degisiklik gostermektedir. Bilgisayarsiz etkinlikli grubu, geleneksel sinif
ortaminda, Tablo 10°da siralanan ortak olan ve gruba 6zgii 6gretim siireclerini izleyerek gruplar
halinde ya da bireysel olarak yapilmis veya ev 6devi olarak tamamlamistir. Ote yandan,
bilgisayarli etkinlik grubu ise bilisim sinifinda, Tablo 10’da siralanan ortak hususlarin disinda,
akilli tahtada veya bilgisayarlarda farkli bilgisayar uygulamalarinda etkilesim yoluyla
gerceklestirilen etkinliklerle dersleri gruplar halinde ve bireysel olarak yiirtitmiistiir. Dersler
esnasinda ogrencilerin gorevleri, anlatim etkinliklerinde aktif dinlemek etkinliklerde ise
bilgisayarli grupta bilgisayarla etkinligi tamamlamak, bilgisayarsiz grupta ise kagit kalem
etkinlikleri ile etkinligi tamamlamaktir. Boylece bilgisayarsiz etkinlikli grupta; temel
programda kavram ve yaklasimlar1 i¢in 6. smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Ogretmen Rehberi’nde 7 haftalik bilgisayarsiz etkinlikli ders planlari yer almaktadir ve

bilgisayarsiz etkinlikli grupta bu ders planlar1 kullanilacaktir.

Bilgisayar etkinlikli grupta; siire¢ bilgisayar uygulamalariyla yiiriitiilmistiir. Bu grupta
kagit kalem etkinlikleri yerine bilgisayar uygulamalari ile desteklenmis akilli tahtada veya
bilgisayarda etkilesimle yiiriitiilecek etkinlikler kullanilmigtir. Bu uygulamalar segilirken bir
uygulamanin kendine has etkisini ortadan kaldirmak amaciyla sadece belirli bilgisayar
uygulamalarina bagimli kalinmamis, farkli kazanimlara yonelik olarak farkli uygulamalar
kullanilmistir. Erisime agik ve {icretsiz olmak sartiyla bu uygulamalardan kazanimin dogasina

en uygun ve en etkili olabilecekler, ilgili kazanima yonelik derste kullanilmistir.

7 hafta boyunca siirdiiriilen uygulama stirecinde bilgisayarli ve bilgisayarsiz gruplar i¢in

sunum, anlatim disinda farkli olan etkinlikler kazanimlara gore Tablo 11°de siralanmastir.
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Tablo 11. 7 Haftalik Uygulamada Gruplara Goére Farklilagsan Etkinlikler

Kazanim Bilgisayarsiz Etkinlikli Grup Bilgisayar Etkinlikli Grup

6.2.1.C1 - Ulke Veri Tablosu Calisma Kagidi (s.205)  Baglant1 adresinde agik erisimli olan etkilesim agilir. Veri tipleri tahtada smifca belirlenir. Tahtada
MEB programinda ilgili sayfada etkinligin nasil olusturulan cevaplar veri tiirleriyle 6grenciler tarafindan akilli tahtada eslestirilerek oynanir. Erisim
yapiacagi detayl agiklanmistir. adresi: https://ozgurseremet.com/ulke-veri-tablosu-oyunu/
6.2.1.C2 - Veri Tipleri Gorseli (s. 207) MEB EBA’da paylasima agik etkinlik Learningapp.org ortaninda tasarlanms ve EBA’ya aktarilmustir. Ilgili

8 6.5.1.1. Verileri programinda ilgili sayfada etkinligin nasil yapiacagi kazanima yonelik oldugu i¢in 6grenciler etkinligi kullanacaklardir. Erisim adresi:

T e er!' 4+ detayl agiklanmistir. https://www.eba.gov.tr/ders/

T toplayarak tiirlerine

. gore siflandinr. Degerlendirme etkinligi: Degerlendirme etkinligi:

- 6.2.1.E1 - Veri Tiirlerini Belirleme ve Degerlendirme  Etkinlik. Erigim adresi: https://ozgurseremet.com/veri-turlerini-belirleme-degerlendirme-yapragi/
Yapragi Etkinlik. https://create.kahoot.it/details/72108a53-6856-434d-b391-392723e92ab1
6.2.2.B1 - Kimler Burada Kaliyor? Calisma Kagidi (s.  Calisma kagidindaki bilgiler akilli tahtadan ¢ocuklara okunduktan sonra nelerin sabit ve degisken
215) MEB programinda ilgili sayfada etkinligin nasil ~ kavramlarina 6rnek olduguna nasil karar verilecegi vurgulanir. Sonrasinda bu ¢alismay1 kagit tizerinde
yapiacagi detayl agiklanmistir. doldurmak yerine Learninnapp.org ortamina uyarlanmus etkinlik 6grenciler tarafindan tamamlanir.

Erisim adresi: https://learningapps.org/display?v=puftpfax219

< 6.5.1.2. Sabitlerive  6.2.2.C1 - Bir Problem mi Var? Akis Semalar1 MEB Bu akig semalarini 6grenciler kagit izerinde degil draw.io ortamini kullanarak bilgisayarda 4’erli

% degiskenleri programinda ilgili sayfada etkinligin nasil yapiacagi gruplarla yaparlar. Zorlanmalar1 durumunda biitiin sinif beraberce tahtada algoritma olusturup bu

I problem ¢oziimiinde ~detayli agiklanmigtir. algoritmanin akig semasini gruplarin kendi bilgisayarlarina gizmeleri istenebilir.

o Erisim adresi: https://www.draw.io/

kullanir.

Degerlendirme etkinligi:

Materyal Yok (Soru cevap)

Degerlendirme etkinligi:

Sabit mi degisken kavramlarinin tanimlari ve 6rneklerine iliskin hazirlanan Kahoot oyunu BTY
siifinda oynanir.

Erigim adresi: https://create.kahoot.it/details/hafta-2-sabit-degisken/19f71534-e2a8-4f7d-b9df-
f6291e2bd7ab



https://ozgurseremet.com/ulke-veri-tablosu-oyunu/
https://www.eba.gov.tr/ders/
https://ozgurseremet.com/veri-turlerini-belirleme-degerlendirme-yapragi/
https://create.kahoot.it/details/72108a53-6856-434d-b391-392723e92ab1
https://learningapps.org/display?v=puftpfax219
https://www.draw.io/
https://create.kahoot.it/details/hafta-2-sabit-degisken/19f71534-e2a8-4f7d-b9df-f6291e2bd7ab
https://create.kahoot.it/details/hafta-2-sabit-degisken/19f71534-e2a8-4f7d-b9df-f6291e2bd7ab
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Tablo 11. (devami)

6.5.1.3. Bir
problemi alt
problemlere boler.

6.2.3.Al - Basit ve Karmagik Problemler Calisma
Kagidi (s.223) MEB programinda ilgili sayfada
etkinligin nasil yapiacag: detayl agiklanmustir.

6.2.3.B1 - Cizim Makinesi Gorseli (s.225) MEB

Caligma kagidinda yer alan problem durumu ile problem tiirii 6grenciler tarafindan eslestirilerek oyun
oynanacaktir. Biitiin veri tiirlerini dogru eslestirinceye kadar tekrar tekrar oynayabilecektir.
Erisim adresi: https://learningapps.org/display?v=pimm7hcaal9

Code.org ortaminda Kurs 3 altinda 15. Sicrama oyunu oynanarak kod bloklari ile fonksiyon kavrami

g programinda ilgili sayfada etkinligin nasil yapiacagi  pekistirilir.
© detayl agiklanmigtir. Erisim adresi:https://studio.code.org/s/course3/stage/15/puzzle/1
T 6513 Bir
. problemi alt 6.2.3.C1 - Giilse’nin Hikayesi Calisma Kagidi (s.227)  Uygulamada farkli butonlar farkli gorevleri (fonksiyonlari) yerine getirir. Bu butonlar siralanarak
problemlere boler. MEB programinda ilgili sayfada etkinligin nasil hedeflenen is yaptirilmaya ¢alisilir.
6.5.1.4. Temel yapiacagi detayli agiklanmugtir. Erigim adresi: https:/lightbot.com/flash.html
fonksiyonlar1
problem ¢ézme
stirecinde kullanir.
Degerlendirme etkinligi: Degerlendirme etkinligi:
Materyal Yok (Soru cevap) https://create.kahoot.it/details/hafta-3-basit-ve-karmask-problemler/c50d2dbb-7cc2-4e2¢-9759-
5b91a825d48b
) “6.2.4.B1 - Algoritmayla Sorunlar1 Coziiyorum Sayfa 233’de yer alan ¢alisma kagidi 3’er kisilik gruplara ayrilmig 6grencilere kesilerek dagitilir.
6.5.1.5. Problemin (5 233)” MEB programinda ilgili sayfada etkinligin Etkinlik draw.io ya da MS Word kullanilarak
¢6ziimi igin bir nasil yapiacagi detayli agiklanmustir.
algoritma gelistirir.
,{:5 Kagit, bant, yapiskanli kagitlar, tebesir veya karton Code.org ortaminda Kurs 2’de yer alan 3. Labirent: Sira etkinligi tamamlanir. Etkinlikte kus karakterini
‘I" kagit. domuz hedefine ulastiracak algoritmalar pesi sira dizilerek olusturulur.
< 6516 Bir Ayrica algoritma ¢oziimiinii test ettirmek i¢in 10. Ari: Ayiklama etkinligi tamamlanir.
e Erigim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/1
algoritmanin C .y - -
N Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1
¢Oziimiinii test eder.
Degerlendirme etkinligi: Degerlendirme etkinligi:
Materyal Yok (Soru cevap) https://create.kahoot.it/details/hafta-4-algoritma-kull-faydlar/f7f4a315-dffc-4ed8-8a85-3bb9c8556319
6.2.5.A1 - Zafer Labirenti Calisma Kagidi (s. 236). Burada tekrarlarin 6niine gegmek i¢in dongii yapisina dikkat gekmeye ¢alisilir. Code.org Kurs 2 6.
< 6.5.1.7. Farkli MEB programinda ilgili sayfada etkinligin nasil Labirent: Déngiiler / 7. Sanat¢1: Dongiiler / 8. Ar1: Dongiiler etkinlikleri 6grencilere yaptirilir.
F= algoritmalari yapiacagi detayli agiklanmustir. Etkinlikler sirasinda 6grencilere gerekli yonlendirici agiklamalar ve gosterip yaptirma teknikleri
jc:U inceleyerek en hizli kullanilabilir.
s vedogru ¢dziimi Erigim adresi: https://studio.code.org/levels/8728

secer.

Erisim adresi: https:/studio.code.org/s/coursea-2019/stage/8/puzzle/1
Erigim adresi: https://studio.code.org/sections/CIZFMK



https://learningapps.org/display?v=pimm7hcaa19
https://studio.code.org/s/course3/stage/15/puzzle/1
https://lightbot.com/flash.html
https://create.kahoot.it/details/hafta-3-basit-ve-karmask-problemler/c50d2dbb-7cc2-4e2c-9759-5b91a825d48b
https://create.kahoot.it/details/hafta-3-basit-ve-karmask-problemler/c50d2dbb-7cc2-4e2c-9759-5b91a825d48b
https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1
https://create.kahoot.it/details/hafta-4-algoritma-kull-faydlar/f7f4a315-dffc-4ed8-8a85-3bb9c8556319
https://studio.code.org/levels/8728
https://studio.code.org/s/coursea-2019/stage/8/puzzle/1
https://studio.code.org/sections/CJZFMK
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Tablo 11. (devam:)

6.5.1.5. Problemin
¢Oziimii i¢in bir
algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir
algoritmanin

¢Oziimiinii test eder.

6.2.5.B1 - En Kisa Yol Hangisi (s. 237) MEB
programinda ilgili sayfada etkinligin nasil yapiacagi
detayli agiklanmustir.

Ogrenci sayis1 kadar kagit ve kalem

Degerlendirme etkinligi:
Materyal Yok (Soru cevap)

dongiileri kullanmak oldugu i¢in code.org ortaminda Kurs 2°de yer alan 8. Ari: Dongiiler altindaki 14
etkinlik tamamlanacaktir.

Ardindan daha zorlayici bir ortam olan Lightbot uygulamasinda dongiiler kullanilarak hedefteki lambay1
yakilmaya ¢alisilacaktir.

Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/1

Erigim adresi: https:/lightbot.com/hour-of-code.html

Bir algoritmadaki hatalari test etmek i¢in hazir algoritmalarin hedefdeki isi dgru yapip yapmayacagini
kontrol etmek i¢in code.org Kurs 2’de yer alan 10. Ar1: Ayiklama adli etkinlikler tamamlanacaktir.

Degerlendirme etkinligi:
Materyal Yok (Soru cevap)

6.2.6.B1 - Farki Fark Edelim Calisma Kagidi (s.244)
MEB programinda ilgili sayfada etkinligin nasil
yapiacagi detayli agiklanmugtir.

6.2.6.C1 - Boyle Bi¢cim Ne Bu Hikaye Caligma Kagidi

Kurs 2’deki Ders 10: Ari: Ayiklama ve Kurs 3’de yer alan 14. Ari: Ayiklama adli ¢aligma zincirinde
yer alan toplam 24 etkinlik sirayla yapilacaktir.
Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1

Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/1

Asagidaki internet sayfasi adresinde paylasilan scratch buglar (hatalar) scratch programina 6grenciler

& 6.5.1.8 Hatals P """ (5.246) MEB programinda ilgili sayfada etkinligin tarafindan yazilir. Ogrenciler kod blogunda galistirir. Hatalar goriir ve gidermek icin kodu diizeltir.
< algorltmayl_ d_ogru nasil yapiacagi detayl agiklanmustir. Buel ldug 51d 1 ¢
I_ calisacak bigimde : l.lg arm n‘e oldugu asagida siralanmustir. _
© diizenler. 6.2.6.D1 - Ayikla Pirincin Tasin Calisma Kagids Erigim adresi: http://scratched.gse.harvard.edu/resources/debug-it

(s.248) MEB programinda ilgili sayfada etkinligin

nasil yapiacagi detayl agiklanmustir.

o . s Degerlendirme etkinligi:
Degerlendirme etkinligi:
Materyal Yok (Soru cevap) Materyal Yok (Soru cevap)
6.5.1.9. Problemin 6.2.7.B1 - Mandala Calisma Kagidi. MEB Compute.it ortaminda verilen kodlar ¢alistirtlarak agamalar tamamlanmaya galisilir. Bir dnceki

© ¢Ozlimiinii benzer programinda ilgili sayfada etkinligin nasil yapiacagi asamada izlenen yol bir sonraki agamalarda karsilasilan problemlerde kullanilir ve tamamlanir. Erigim
&+ problemler igin detayl agiklanmistir. adresi: http://compute-it.toxicode.fr/
[0+]
T geneller.
~ 6.2.7.C1 - Simdi Biraz Matematik Caligma Kagidi.

MEB programinda ilgili sayfada etkinligin nasil
yapiacagi detayl agiklanmustir.



https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/1
https://lightbot.com/hour-of-code.html
https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/1
http://scratched.gse.harvard.edu/resources/debug-it
http://compute-it.toxicode.fr/

Tablo 11°deki haftalik kazanim bazinda bilgisayarl ve bilgisayarsiz etkinlikli gruplarda
karsilik gelen etkinlikler sunulmustur. Bilgisayarlt gruptaki etkinlikler ilgili uygulamayi
Ogretmeye ya da tamamlamaya yonelik degildir. Kavrami hissettirmek pekistirmek igin
kazanima uygun olan ortamda, numarasi ve baglant1 adresi verilen uygulamada belirli birkag
calismayr tamamlamak iizerinedir. Ayrica, Kahoot.it, gibi programlama Ogretme ortami
olmayan uygulamalar ise ders sonunda degerlendirme etkinligi olarak bilgisayarli gruba
bilgisayarla etkilesimi siirdiirmek amaciyla sunulmustur. Benzer sekilde, kagit iizerine
cizilmesi gereken akis semasini bilgisayarli grup draw.io ortaminda yine bilgisayarla etkilesimi
siirdiirmek amaciyla kagit-kalem kullanmamalari i¢in ders planina eklenmistir. Her iki grupta
da 6grencilerin etkinlikler sirasinda sinifta dolagsmalar1 ve iletisim kurmalar1 engellenmemis

etkilesim saglamalar1 olumlu karsilanmaistir.

Bilgisayarl etkinlikler farkli blok-tabanli programlama uygulamasinin yani sira ¢izim
ortami1 olan Draw.10 ve eslestirme, gruplama gibi etkilesimlerin tasarlandigi LearningApp; mini
testleri oyunlagtirma etkisi ile eglenceli hale getiren Kahoot gibi farkli ortamlar bilgisayarli
uygulamalarin yer aldigi grupta programlama hedef kazanimlarin disinda bilgisayarla
etkilesimi silirdiirmek amaciyla ders sonu degerlendirme etkinligi sirasinda kullanilmistir.
Ayrica, Ek-6’da, bilgisayarli etkinlikler grubu igin hazirlanmis yedi haftalik ders plani ve
uygulama esnasinda c¢ekilmis fotograflar yer almaktadir. Bilgisayarsiz grubun ders planlari ise
2018 yilinda yaymlanan 6. simif BTY Dersi Ogretmen Kilavuzunda sunulan II. Dénem ilk 7
haftalik bilgisayarsiz etkinlikler ders planidir. Bilgisayarsiz etkinlik grubunda yapilan

uygulamalar sirasinda ¢ekilmis fotograflar Ek-7°de verilmistir.

Uygulama sonrasi.

Oncelikle 6. siif BTY dersi programinda yer alan programlama temel kavramlarina
iliskin kazanimlara yonelik arastirmac tarafinda gelistirilen basar1 testi ve BDBDO &lcekleri
her iki gruba da uygulanmistir. Elde edilen Glglimler tasniflenmis, veriler analiz edilmistir.

Ardindan bulgular saptanmis ve ulasilan sonuglar belirtilerek tartisilmistir.

Veri Analizi

Yedi haftalik uygulama stireci dncesinde ve sonrasinda elde edilen veriler diizenlenerek
SPSS 18 (Statistical Package for Social Sciences) paket programina aktarilmistir. Arastirma
deseni, orneklem sec¢imi, miktari, dagilimi, Slgiimlerin Slgme tiirli hangi istatistiksel testin
secilecegini belirleyen degiskenlerdendir (Biiyiikoztirk, Cokluk vd., 2014). Arastirmadaki
bagimli degiskenler 6. Sinif 6grencilerinin akademik basarilar: ve bilgisayarca diisiinme

becerileri iken bagimsiz degisken ise BTY dersinin dgretim siirecinde uygulanan iki farkli
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ogretim igerigidir. Calismada ‘.05’ anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir. Tablo

calismanin degiskenleri tiirlerine gore ifade edilmistir.

Tablo 12. Arastirmanin Degiskenleri

Bagimh degisken Bagimsiz degisken
Akademik basar: Bilgisayarl etkinliklerin
kullanilmast
Bilgisayarca diisiinme Bilgisayarsiz etkinliklerin
becerisi kullanilmasi

12°de

Tablo 12’de arastirmanin bagimli ve bagimsiz degiskenleri sunulmustur. Bagimsiz

degiskenler olan bilgisayar etkinlikleri ve bilgisayarsiz etkinliklerin bagimli degiskenler

tizerindeki etkisi test edilmistir. Tablo 13’te ¢alismada her bir arastirma sorusuna ve olusturulan

modellere yonelik kullanilan istatistik testler ve bunlara iliskin kriterler sunulmustur.
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Tablo 13. Istatistiksel Testlerin Secimi I¢in Kriterler ve Secilen Nicel Istatistikler

Arastirma Degiskenlerin Istatisti
> Bagimsiz Bagimh Puan Tiirleri Veri Testten elde edilecek
Arastirma sorusu sorusunun o o o o k-sel
Degisken Degisken (Bagimsiz/ Dagilhim sonu¢
amaci > Test
Bagimh)
Temel programlama ogretiminde
bilgisayarsiz etkinliklerin Bilgisayarsiz Basimsi
kullamldigr grupta yer alan ortaokul etkinlikler & - .
. N ey, : z Iki grubun bagimh
ogrencileri ile bilgisayarli Grup Akademik Siniflamali/ - oy 1 .
T ] g o .o Normal  Ornekle  degisken 6l¢iimlerinin
etkinliklerin kullamildigi grupta yer  Karsilastirilmas1  Bilgisayarh basari siirekli
. - - m karsilastiriimast
alan ortaokul ogrencileri arasinda etkinlikler .
. t-Testi
akademik basari acisindan anlamii
bir farklihk var midir?
Temel programlama ogretiminde
bilgisayarsiz etkinliklerinin Bileisavarsiz
kullamildig grupta yer alan ortaokul etﬁinl?kler Bagimsi .
ogrencileri ile bilgisayarli Bilgisayarc z Iki grubun bagimli
A . Grup - Smiflamali/ - .. B ..
etkinliklerin kullanildig1 grupta yer — a diigiinme . Normal  Ornekle  degisken 6lgiimlerinin
. oS kargilagtirilmas1  Bilgisayarh . stirekli
alan ortaokul dgrencileri arasinda - becerisi m karsilagtiriimasi
oo - . . etkinlikler )
bilgisayarca diigiinme becerisi t-Testi
acisindan anlamh bir farklihik var
nudr?

Bilgisayarsiz etkinliklerinin %ggilslljfﬁg;igf
I.‘.t.l”am.ldlg.l 'fg’”‘f’“.y er alan o'rtt.l.okul Degiskenler Bllglggyarca Akademik Stirekli / BasitRe arasindaki iliski, Sonug
ogrencilerinin bilgisayarca diigiinme e Diisiinme Lo Normal <. . .

. . arasi iligki . basari Stirekli gresyon degiskenini tahmin
becerisi, akademik basarilarinin Becerisi

laml birer yordayicisi midir? etrne;c?e .yordayl'cﬂarm

an ) her birinin goreli katkisi
Bilgisayarsiz ve bilgisayarlt
etkinlikler ile ders alan ortaokul Osrenci edriislerin
ogrencilerinin kendi gruplarindaki Gortiglerin Betimse & gorug’er
- . - - - - - X kodlar ve kategoriler
uygulamalara yonelik gériigleri belirlenmesi I Analiz

nelerdir?

halinde sunulmasi

(Creswell, 2017)



Testlere ait 6lgiimlerin dagiliminin her iki grupta da normal olmasi varsayiminin yani
sira, gruplarin bagimsiz olmasi ve verilerin aralik ya da oran 6l¢eginde olmasi parametrik
testlerden olan Bagmmsiz Orneklem t-Testi igin karsilanmasi gereken varsayimlardir
(Bliyiikoztiirk, 2014). Gruplarin karsilastirilmasinda kullanilacak olan t-testi, bir degiskene
iliskin olusan gruplarin bir bagimh degiskene ait Ol¢limlerinin karsilastirilmasidir
(Biiyiikoztiirk). Bagimsiz Orneklem t-Testi, gruplarin ortalamalarinin 6nemli 6lgiide farkls
olduguna dair istatistiksel kanit olup olmadiginit belirlemek i¢in iki bagimsiz grubun
ortalamalarin1 karsilastirir (Creswell, 2017). Gruplarin ortalamalarini karsilastirmadan once

izlenen adimlar Sekil 10°da sunulmustur.

p

Cikarsamal Istatistiksel Testlerden Once Olciimler Uzerinde Yapilan
Islemler

Verilerin SPSS’e girilmesi

Olgeklerde bazi maddelerin ters
¢evrilmesi:

—=+ BDBDO’nde P1, P2, P3, P4,
P5, P6 maddeler

Kayip veri analizinin (missing
data analysis) yapilmasi

Kayip veri atamasinin yapilmasi

-

Normallik testlerinin yapilmasi

Yapilacak testlerin tiiriine gore
tiim varsayimlarin saglanmasi

Sekil 10. Grup ortalamalarini karsilastirmadan 6nce yapilan islemler.

Sekil 10°da verilerin SPSS programina girilmesinden sonra verilerin ¢ikarsamali
istatistiklerin varsayimlarim1 karsilamak adina uygun hale getirilmesi i¢in izlenen adimlar
siralanmigtir. Sonrasinda, oncelikle nicel 6lglimlerin normal dagilimi test edilecektir. Sosyal
bilimlerde verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek i¢in kullanilan
istatistiksel testlerden birisi carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilaridir
(Biiytikoztiirk, 2014). Carpiklik ve basiklik katsayilarinin —2 ve +2 degerleri arasinda olmasi
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verilerin normal dagilim gosterdigi yoniinde yorumlanmaktadir (George & Mallery, 2010).
Benzer sekilde, bu katsayilarinin —1.5 ve +1.5 arasinda deger almasi normal dagilima isaret
etmektedir (Tabachnick & Fidell, 2013). Ayrica, 6rneklem sayisinin 50’den az oldugu

durumlarda Shapiro-Wilk normallik testi sonucu dikkate alinmustir.

Bu ¢alismada, nicel verilerin toplandig1 l¢gme araglari: “Basar1 Testi” ve “BDBDO”dir.
Olgme araglarinm hepsi igin her iki gruptaki dgrencilerin elde ettikleri puanlarm anlaml
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin gruplarin ortalamalari karsilastiriimadan 6nce
puanlarin normal dagilimi test edilmistir. Tablo 14’te akademik basari testine ait 6n-test ve son-

test 6lgtimlerine ait normallik testi sonuglari sunulmustur.

Tablo 14. Bilgisayarsiz ve Bilgisayarli Etkinlik Gruplarinin Basar: On-test ve Son-test
Puanlart Normallik Testi Sonuglari

Shapiro-Wilk
Statistic  sd p

Test Grup CK

BilgisayarsizEtkinlik——_ 061069 950 44 118

Akademik Grubu
basar1 6n-testi Bilgisayarl Etkinlik 726 902 952 40 090
Grubu
Akademik Bilgisayarsiz Etkinlik 551 _gg9 954 44 081
basari son- Gruby
testi Bilgisayari: Etkinlik 421 -562 964 40 224
Grubu

Basar1 6n-test puanlart i¢in Shapiro-Wilk testi bilgisayarsiz etkinlik grubunda p=.118
iken bilgisayarli etkinlik grubunda p=.090 degerlerini almistir (p>.05). Bu testin p degeri
.05’ten biiylik oldugunda “veriler %95 giliven araligi ile normal dagilmaktadir” seklinde
yorumlanabilir. Ayrica, iki grubun da ¢arpiklik (CK) ve basiklik (BK) katsayilar1 -2 ve +2
arasinda deger almistir (CKbilgisayarsiz= =-096 BKbiigisayarsiz= -1.069 CKyilgisayari=-726 BKuilgisayarli=
.902). Benzer sekilde, basari son-test puanlart i¢cin Shapiro-Wilk testi bilgisayarsiz etkinlik
grubunda p=.081 iken bilgisayarli etkinlik grubunda p=.224 degerlerini almistir (p>.05).
Ayrica, iki grubun da basar1 son-test puanlarinin ¢arpiklik (CK) ve basiklik (BK) katsayilari -2
ve +2 arasinda deger almistir (CKyigisayarsiz= -.321 BKbilgisayarsiz= -.891 CKuilgisayarn=.421
BKuilgisayarn= -.562). BOylece bagar1 on-test ve son-test puanlariin her iki grup i¢in de normal
dagildig1 soylenebilir. Calisma gruplarinin sonuglar1 arasindaki farkin énemli olup olmadigini
gosteren Olgiitlerden biri ise etki biiyiikliigiidir (Kilig, 2011). Ayrica uygulamanin etki giiclini

aciklamak i¢in grup ortalamalari farkina dayanan “Hedges’ g” degeri de hesaplanmustir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleriyle Ogretimin gerceklestirildigi grup ile
bilgisayarli etkinliklerle 6gretimin gergeklestirildigi grubun on-test ve son-test puanlarinin
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ortalamalar1 arasindaki farkin anlamliligini karsilastirmak igin Bagimsiz Orneklem t-Testi
yapilmigtir. Tablo 15’te ogretim sonrasinda gruplarm BDBDO puanlarinin  lgek  alt
boyutlarinda ve dlgek genelinde ortaya ¢ikan, normallik testi sonuglart i¢in ¢arpiklik ve basiklik
degerleri yer almaktadir.

Tablo 15. Bilgisayarsiz ve Bilgisayarl Etkinlik Grubu Ogrencilerinin BDBDO 'ne Ait
Normallik Testi Sonuclart

BDBDO
alt Gruplar N CK BK  Varyans(F) p
boyutlar

Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 -356 -.855
Yaraticihk 2.507 117
Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 -.663 -.732

Algoritmik  Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 -499  -561
2.982 488
Diisiinme Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 .144 -506

. Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 -462 -.791
Isbirliklilik 1.240 269
Bilgisayarh Etkinlik Grubu 40 -487 -.563

Elestirel Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 -373 -335

1.025 314
Diisiinme Bilgisayarh Etkinlik Grubu 40 -243 -762
Problem Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 253 -1.217
11.211 .001
Cozme Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 .823  .359
Olcek Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 578 -.693
) 4.218 .043
Geneli Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 569 -.013

Tablo 15’te sunulan bilgilere gore, dlgek alt boyutlarinda ve 6lgek genelinde garpiklik
ve basiklik degerleri -2 ve +2 arasinda oldugu i¢in verilerin normal dagildig1 sdylenebilir.
Bagimsiz Orneklem t-Testi icin varyanslarin esitliginin saglanmasi1 bir diger varsayimdir.
Boylece, her iki grubun dgretim sonrast BDBDO 6lgegi puan ortalamalarmin farklilik gosterip

gdstermedigini test etmek amaciyla Bagimsiz Orneklem t-Testi uygulanmustir.

Basit dogrusal regresyon analizi ve varsayimlari.

Regresyon analizi, aralarinda iliski olan iki ya da daha fazla degiskenden birinin bagimli
degisken, digerlerinin bagimsiz degiskenler olarak ayrilmasi ile iliskinin bir matematiksel
esitlik ile agiklanmasidir (Biiyiikoztiirk, 2014). Bu analiz de amag¢ bagimsiz degisken ya da
degiskenlerin bilinen degerleri i¢in bagimli degiskenin alacagi degeri tahmin etmektir. Birden
fazla bagimsiz degisken varsa bunlarin bagimli degisken iizerindeki goreli 6nemini ortaya
koymaktir. Tek bir bagimsiz degiskenin bir bagimli degiskendeki degisimi etkileyebildikleri

durumda “Basit Dogrusal Regresyon Analizi’nden bahsedilir (Bekiroglu, Konyalioglu, &
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Karahan, 2013). Dogrusal regresyon analizi basit dogrusal regresyon ve ¢oklu dogrusal
regresyon olarak iki baglik altinda incelenmektedir. Degiskenler arasindaki iligkinin dogrusal
oldugu durumda bagimli degisken bir degisken tarafindan tahmin ediliyorsa basit dogrusal
regresyon, iki ya da daha fazla degisken tarafindan tahmin ediliyorsa ¢oklu dogrusal regresyon
denir (Biiyiikoztiirk, Cokluk, & Kokli, 2014). Regresyon analizinin varsayimlar1 asagidaki
gibidir;

e Arasinda bagiml degisken ile bagimsiz degiskenlerin ki-kare korelasyon katsayisinin
anlamli olmasi gerekir.
e Bagimli ve bagimsiz degiskenler en az esit aralik 6l¢eginde Slgiilen stirekli
degiskenler olmali ve normal dagilim gostermelidir.
e Olgeklerin varyanslarmim homojen olmasi
ve bu varsayimlar bu calismada karsilanmis ve test bu dogrultuda yapilmistir. Bu baglamda,
bilgisayarsiz etkinlikli grubundaki dgrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerinin akademik
basarityr yordayip yordamadigini test etmek amaciyla basit dogrusal regresyon analizi
uygulanmistir. Ayrica bilgisayarca diisiinme becerisinin alt boyutlarinin akademik basariy1

yordayip yordamadigini test etmek amaciyla ¢oklu dogrusal regresyon analizi uygulanmistir.

Nitel verilerin analizi.

Yedi haftalik 6gretim siireci sonrasinda bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlik grubunda
yer alan altisar 6grenciye agik uglu 11 tane soru yoneltilmistir. Amagli 6rneklem yontemi ile
gruplarda akademik basari testinde en yiiksek puani alan lig6grenci ve en diisiik puani alan tig
Ogrenci olmak iizere toplam 12 6grenci ile goriisme gergeklestirilmistir. 12 dgrencinin besi kiz

yedisi erkektir.
Verilerin analizi i¢in sirastyla asagidaki iglemler yapilmistir:

e Ogrencilerin her bir soruya verdigi cevap yazili hale getirilmistir. Veriler betimsel
analizi yontemi kullanilarak analiz edilmistir.

e Ogrencilerin yaziya dokiilen cevaplari arastirmaci tarafindan bastan sona okunmus,
ortaya c¢ikan genel tabloya dair izlenim edinilmistir.

e QOgrencilerin aym soruya verdikleri cevaplar beraber degerlendirilerek en ¢ok dile
getirilen ifadeler belirlenmis ve temalar olusturulmustur.

e Her iki gruptaki 6grencilerin bilgisayarca diisiinme, memnuniyet, kaygi ve ders

icerigine yonelik goriislerini belirlemek amaciyla betimsel analiz yapilmstir.
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Arastirmaci Rolii

Aragtirmaci, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda lisans egitimini
tamamlamis, bes yildir bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. Bu
calisma ise arastirmacinin yiiksek lisans tezi kapsaminda hazirlanmistir. Arastirmaci bu
calismanin biitiin agamalarinin planlamasi ve yiiriitiilmesi ve raporlastirilmasini {istlenmistir.

Arastirmaci bu ¢aligmada asagidaki rolleri listlenmistir:

a) Arastirmanin yiritilecegi kurumlar ve katilimeilar i¢in gerekli izinler alinmustir.

b) Katilimcilarin géniilli katilimini saglamaya ¢alismustir.

¢) Uygulama gruplar i¢in bilgisayar sinifin1 ve geleneksel sinifi uygun hale getirmistir.

d) Kazanimlara yonelik akademik basari testinive goriisme sorularini gelistirmistir. Hazir
veri toplama araglarini temin etmistir.

e) Bilgisayarh etkinlik grubu i¢in kazanimlara yonelik bilgisayar uygulama ve
etkinliklerini tasarlamis, diizenlemis veya temin etmistir. Kullanima hazir hale
getirmistir.

f) Her iki grupta yedi haftalik uygulama siirecini ders saatleri siiresince yiiriitmiistiir.

g) Olgeklerin uygulanmasi ve verilerin toplanmast siirecini yiiriitmiistiir.

h) Ogrenciler ile goriismeler ve analizler yapilmistir.

1) Gorligmelerin saglikli yiiriitiilmesi i¢in gerekli kosullar saglanmis, 6grencilerin
fikirlerini agikca ifade edebilmeleri i¢in gerekli onlemler alinmis ve agiklamalar
yapilmugtir.

J) Verilerin tasnifini ve analizini yapmustir.

K) Arastirmayi raporlastirilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Bilimsel arastirma sonuglarinin ger¢egi yansitmast ve arastirmacinin  sahsi
gorlslerinden ve varsayimlarindan uzak olmasi beklenir (Yildirrm & Simsek, 2016, s.283).
Arastirmanin  bilimselliginin siiphe tasimamasi i¢in gecerlik ve gilivenirlik 6nlemleri

alinmalidir.

Giivenirlik.

Arastirma siirecini ve verileri acik ve detayl bir sekilde, baska arastirmacilarin teyidine
imkan vermesi yani giivenirligin karsilanmasi beklenmektedir (Yildirrm & Simsek, 2016,
s.285). Giivenirlik, 6lcegin Slgmek istedigi 6zelligi ne derece dogru dlgtiigii ile ilgili bilgi
saglamaktadir (Biiyiikoztiirk, Cokluk vd., 2014, s.109). Bu nedenle gelistirilen basar1 testi
gerekli asamalar izlenerek giivenilir dl¢limler yapacak sekilde gelistirilmistir. Uygulama
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sonucunda devamsizlik yapan, bireysellestirilmis 6gretim plani olan ve dlgeklerin tiimiinde bir
cevaplayict olarak yer almayan Ogrenciler 6rneklemden ¢ikarilmistir. Derslere devamsizlik
yapan ve On-test ve son-test basari testlerinin her ikisini de almayan katilimcilar ¢alismaya dahil
edilmemistir. Glivenirliklere iligskin detayli bilgiler yontem boliimiinde agiklanmis olup Sekil
11°de dlgeklerin gegerlik ve giivenirliklerini saglamak icin alinan &nlemler siralanmustir. Ote
yandan, gegerlik ve giivenirlik kavramlari birbiri ile yakin iligkilidir. Giivenirligin saglanmasi
gecerligi de yordamaktadir (Biiyiikoztiirk, 2014). Bu ¢aligmada kullanilan 6lgeklerin her birinin

gecerlik ve giivenirlik testleri gelistiricileri ya da uyarlayanlari tarafindan yapilmistir.

Gecerlik.

Creswell (2017), Olgcme aracindan elde edilecek puanlardan anlamli ve faydali
cikarimlar yapilabilmesi i¢in gegerlilik sartinin saglanmasi gerektigini ifade etmektedir. Ayni
sekilde Yildirim ve Simsek (2016) de kitaplarinda gegerlik kavraminin 6l¢iilmek istenen olguyu
dogru 6l¢mesiyle yakindan iligkili oldugu belirtilmistir. Bu durumla hem 6lgme aract hem de
arastirma siirecinin tamaminda gecerlik Onlemleri arastirma sonuglarinin, evrende var olan

gercek durumu yansitma giiciinii arttirmis olacaktir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen 6. Smif programlamada temel kavramlar basar1 testi
i¢in, kazanimlarin belirtke tablosunun Ek-5’te yer almaktadir. Basar1 testine, BDBDO’ne

goriisme sorularina iliskin gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri Sekil 11°de siralanmustir.
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« GECERLIK

+ Tlgili gretim kademiesinin kazanimlari dogrultusunda belirtke tablosu olusturulmustur.

* Belirtke tablosuna gore alanyazindaki soru yapilari da dikkate alinarak soru havuzu
olusturulmustur.

* Gelistirilen testin soru havuzu pilot uygulama 6ncesi kazanimlara uygunlugu,
anlasilirligi, ve 6rneklemine uygunlugu 1 Ogretim Teknolojileri uzmani ve akademisyen
ve 2 BT 6gretmeni tarafindan incelenmistir.

* Soru havuzunu olusturan maddelerinin dil bilgisi agisindan uygunlugu 1 Tiirkce
uzmanina kontrol ettirilmistir.

* Yonerge boliimii dil agisindan gozden gegirilmis ve bazi ifadeler diizenlenmistir.

* 10 6grenci tarafindan sorularin ilk formu cevaplatilmis ve sorularda ki hatalar tespit
edilmeye caligilmustir.

* Tiim bu kontrol tamamlanip testip edilen hatalar ve uzman goriisleri dogrultusunda
gerekli sorular diizeltilmistir.

* Ardindan 104 dgrenci ile 33 soruluk madde havuzunu igeren 6n-uygulama formu
uygulanmustir.

* Ardindan SPSS programina aktarilan cevaplar tizerinde madde giigliik ve madde
ayirtedicilik indeksleri hesaplanmustir.

» Madde indeksi katsayisini saglamayan 5 madde nihai testten ¢ikarilmistir.

+ GUVENIRLIK

* Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmustir.

* Pilot uygulama yapilmustir.

« GECERLILIK
* Bilgi islemsel ya da bilgisayarca diistinme becerisinin 6l¢iilmesi ile ilgili alan yazinda
Bilgisaarca inceleme yapilmstir.
Diisiinme + Orneklem diizeyine uyarlanms, gegerligi ve giivenirligi test edilmis Korkmaz vd., (2015)
Becerileri tarafindan gelistirilen hazir 6lgek kullanilmustir.
Olgegi « GUVENIRLIK
» Olgekle yapilan 6lgiimler iizerinde gruplar bazinda ayr1 ayr1 Cronbach Alpha i¢ tutarlilik
katsayis1 hesaplanmustir.

» GECERLILIK
» Goriisme formu alan yazin gercevesinde tiim degiskenleri kapsayacak sekilde
hazirlanmugtir.
* Sorular 6gretim yapilacak seviye dikkate alinarak hazirlanmistir.
* Her bir sorunun yalnizca bir noktaya odaklanip odaklanmadig: kontrol edilmistir.
* Sorularm galigma degiskenler cercevesinde olup olmadigi ve ¢alisma kapsamina
uygunlugu 1 Ogretim Teknolojileri uzmani ve ve 1 BT 6gretmeni tarafinda incelenmistir.
» Goriisme formu sorularmin anlasilir olup olmadig: 1 Tiirk¢e uzmanina kontrol
ettirilmistir.
* Pilot uygulama ile 6rneklem disinda 1 erkek ve 1 kiz 6grenci ile goriisme yapilmistir.
» GUVENIRLIK
* Goriisme sorularinin degiskenler cercevesinde olup olmadig: bir uzmanlar tarafindan
kontrol edilmistir.

Goriisme

Formlan

Sekil 11. Veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri.

Bu arastirmada veri toplama araglarinin ve ¢aligmanin bilimselliginin saglanabilmesi
icin Topu, Baydas, Turan ve Goktas (2013) tarafindan belirtilen nicel arastirmalar i¢in gerekli
gecerlik ve glivenirlik 6nlemleri alinmaya ¢alisilmistir. Sekil 11°de 6zetlenmis olan gegerlik ve
giivenirlik kriterleri bu ¢alismanin bir biitiin olarak gecerli bir bilimsel ¢alisma olmasi igin
calismanin tamaminda géz Oniine alinacak Onlemlerdir. Uzman goriisiiniin alinmasi, pilot
uygulama yapilmasi, glivenirlik hesaplamalari, uzmanlarca dil kontroliiniin yapilmasi arastirma
i¢in kullanilacak 6l¢egin gelistirilme siirecinde alinan 6nlemler olarak belirtilmistir ve bu baslik

altinda ayriyeten detayli olarak bahsedilmistir.
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Diger taraftan gecerlik siitununda 6zetlenen kistaslarin ¢cogu yontem, katilimcilar, veri

toplama araclari, sinirliliklar ve verilerin analizi basliklar1 altinda detayli bahsedilmistir. Ayrica

gecerlik ve glivenirlik Onlemlerinin agiklanmast i¢in baglik acilmis ve alinan Onlemler

belirtilmistir.

Tablo 16. Calismada Alinan Giivenirlik ve Gegerlik Onlemleri

Strateji

Onlem

Gecgerlik

Arastirma sorularinin detayli cevaplanabilmesi i¢in karma arastirma
yontemi tercih edilmistir.

Ormneklem 6zelliklerini agiklanmustir.

Veri toplama araglariin gelistirilme siireci ve hazir 6lgegin secilme siireci
aciklanmustir.

Alanyazindan secilen hazir veri toplama aracina uzman goriisii de alinarak
karar verilmistir.

Calismanin uygulama siirecinin betimlenmistir.

Veri analiz siireci, istatistiklerin se¢ilme nedenleri, varsayimlari ile beraber
detayli agiklanmustir.

Veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri detayl sekilde
aciklanmustir.

Uygulama siireci oncesi, sirasinda ve sonrasi olacak sekilde asamalarla
aciklanmuistir.

Kullanilan yontemin se¢im gerekgesi aciklanmuastir.

Kullanilan arastirma yontemi alan yazinla iliskilendirilmistir.

Ormneklem se¢im sekli belirtilmistir.

Katilimer goniilliliigii alinmastir.

Varsayimlar ve sinirliklar betimlenmistir.

Arastirmacinin rolii betimlenmistir.

Arastirma siireci, 0lgekler ve dlclimlere yonelik gecerlik ve glivenirlik
onlemleri agiklanmustir.

Givenirlik

Uzman goriigii alimmustir.

Pilot uygulama yapilmstir.

Giivenirlik hesaplamalar belirtilmistir.

Uzmanlarca dil kontroliiniin yapilmistir.

Veriler arasinda tutarligin kontrol edilmistir.

Calismanin gruplarimin denkligi uygulama 6ncesi yapilan 6n-test ile
saglanmistir.

Uygulama siirecine baslamadan 6nce katilimci gruplara uygulama stireci
ve veri toplama araglari ile ilgili bilgi verilmistir. Siire¢ tanitilmistir.
(Calisma verilerinin analizi ve sentezi i¢in akran ve danisman goriisii
alimmastir.
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Tablo 16’da ¢alismanin gecgerlik ve giivenirligi saglamak amaciyla caligma kapsaminda
alman Onlemler siralanmistir. Gruplarda uygulanan Olgeklerde sorulari cevaplamayan

ogrenciler veri biitlinliigiiniin bozulmamasi i¢in ¢aligsmaya dahil edilmemistir.

Boliim Ozeti

Tez calismasinin yontem boliimiinde ¢alismada izlenen yol haritasi siralanmistir. Bu
calismada programlama temel kavramlarimin Ogretiminde bilgisayarli ve bilgisayarsiz
etkinliklerin temel programlama basarisina ve bilgisayarca diistinme becerisine etkisinin
incelendigi bu ¢alismada, agimlayici sirali karma yontem deseni kullanilmistir. Nicel bulgulari
daha detayli agiklamak amaciyla nitel veriler kullanilmigtir. Arastirmanin nicel bdliimiinde
incelenen bagimli degiskenleri agisindan arasinda fark ve iliski olup olmadigi incelenmistir.
Sonrasinda ise yine bu degiskenlere yonelik her iki gruptan da segilen 12 &grenci ile
programlama 6gretim siirecini aragtirmaya konu olan degiskenler agisindan goriislerini almak
icin goriisme yapilmistir. Calisma grubu; uygun 6rnekleme yontemi kullanilarak secilen 42 kiz
ve 42 erkek olmak iizere toplam 84 6.smif 6grencisinden olusmaktadir. Veri toplama araglari
olarak programlama basari testi, bilgisayarca diisiinme becerileri 6l¢egi ve goriisme formu
kullanilmigtir. Aragtirma yedi haftalik uygulama siirecinin yani sira 6ncesinde ve sonrasinda
birer hafta on-test ve son-test uygulamalar1 yapilmistir. Uygulama Oncesinde programlama
basar1 testi On-test olarak uygulanmistir. Yedi haftalik ders miidahale siirecinde bilgisayarli
etkinliklerle dersin yiiriitiildiigii grup i¢in o haftanin kazanimina yonelik bilgisayar ya da akilli
tahta etkilesimli etkinliklerden olusan ders planlari hazirlanmistir. Bilgisayarsiz etkinliklerle
dersin yiiriitiildiigii grupta ise MEB’in hazirlamis oldugu 6. simuf BTY Dersi Ogretmen
Rehberi’nde sunulan ders planlar1 kullanilmistir. Uygulama sonrasinda ise son-test olarak
programlama basar1 testi, bilgisayarca diisinme becerileri Olgegive goriisme formu
uygulanmistir. Veri araglarindan elde edilen veriler arastirma sorularina cevap aramak amaciyla
analiz edilmistir. Elde edilen 6l¢iimlerin yapilacak analizlere uygunluk analizlerinin sonuglari,
veri analiz yontemleri ve bu analiz yontemleri i¢in gereken 0n sartlarin saglanmasi ile ilgili
detaylar siralanmistir. Her bir arastirma sorusu i¢in ne tiir veri toplandigi, bu verilerin hangi
istatistikle analiz edildigi bu boliimde belirtilmistir. Nicel verilerin analizinde, betimsel analiz,
kestirimsel analiz ve iliskisel analizden yararlanilmistir. Bagimsiz Orneklem t-Testi, Bagimli
Orneklem t-Testi, Pearson korelasyon testi ve regresyon analizleri yapilmistir. Nitel veri
analizinde ise betimsel ¢alisma analiz yapilarak tema ve kodlar ortaya ¢ikarilmistir. Calismada,

aragtirmacinin rolil ve alinan gecerlik ve gilivenirlik 6nlemleri siralanmustir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde 6l¢eklere verilen cevaplarin analizinden elde edilen bulgular
aciklanmistir. Oncelikle nicel bulgular sunulmus ve yorumlanmustir, ardindan nitel bulgular
aciklanmistir. Oncelikle gruplarin akademik basarilarinin ve bilgisayarca diisiinme becerilerinin
karsilastirilmasma iligkin veriler sunulmus ardindan Ogrencilerin silirece ve karsilastirilan

degiskenlere iligskin goriisleri sunulmustur.

(")gretim Oncesi ve Sonrasinda Gruplarin Akademik Basar1 Puanlariin Karsilastirilmasi

Calisma kapsaminda bilgisayarsiz etkinliklerin kullanildigi grupta yer alan ortaokul
ogrencileri ile bilgisayar etkinliklerinin kullanildig1 grupta yer alan ortaokul 6grencileri arasinda

akademik basar1 agisindan anlamli bir farklilik olup olmadig1 incelenmistir.

Oncelikle, bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinliklerin kullanildig: gruptaki 6grencilerinin
gruplar aras1 basar1 6n-test puan ortalamalar1 Bagimsiz Orneklem t-Testi ile karsilastirilmus, elde

edilen sonuglar Tablo 17’de sunulmustur.

Tablo 17. Bilgisayarsiz ve Bilgisayarh Etkinliklerin Kullamldigi Gruplarda Akademik Basari
On-Test Puanlar: Arasindaki Farka Iliskin Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglar

Puan Gruplar N X SS Sd t p
Bilgisayg:j’guEtki”lik 44 40664  14.433

Basari on test _ . 82 1308 .195
B’lg’”{;‘;ﬁ It’) UE”“”I”‘ 40 36630  13.760

Tablo 17°ye gore, bilgisayarsiz etkinlik grubu &n-test puan ortalamasi (Xq= 40.664,
SS=14.433), bilgisayarl etkinlik grubu on-test puan ortalamasindan (Xx=36.630, SS=13.760)
yiiksek gibi goriinse de, gruplarin temel programlamada akademik basari 6n testi puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur (p>.05). Buna gore, gruplarin uygulama 6ncesi temel

programlama diizeyleri denktir.
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Daha sonra, her iki gruptaki 6grencilerinin grup i¢i On-test puan ortalamalari ile son-test
puan ortalamalar1 arasindaki fark Bagimsiz Orneklem t-Testi ile incelenmis ve bilgisayarsiz
etkinlik grubuna iliskin elde edilen sonuglar Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18. Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu Akademik Basar On-Test ve Son-Test Puanlart
Arasindaki Farka Iligkin Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglart

Bilgisayarsiz _
o N X SS Sd t p
Etkinlik Grubu
Basan on-test 44 40.664 14.433
43 9.297 .000
Basari son-test 44 57.923 17.248

Tablo 18 incelendiginde, bilgisayarsiz etkinlik grubu 6grencilerinin akademik basari 6n-
test puan ortalamalar1 (X5=40.664, SS=14.433) ile son-test puan ortalamalar1 (Xs=57.923,
SS=17.248) arasinda istatistiksel olarak son-test lehine anlamli bir fark gézlenmistir (p<.05). Bu
sonug, bilgisayarsiz bilgisayar Ogretimi etkinliklerinin temel programlama &gretiminde
ogrencilerin akademik basarilar1 lizerinde olumlu yonde anlamli bir etkiye sahip oldugunu

gostermektedir.

Bilgisayarli etkinliklerin kullanildig1 gruba ait grup i¢i akademik basari 6n-test ve son test
puan ortalamalari arasindaki farklara yonelik elde edilen Bagimsiz Orneklem t-Testine ait bulgular
Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19. Bilgisayarli Etkinlik Grubu Akademik Basar On-Test ve Son-Test Puanlar: Arasindaki
Farka lligkin Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglar

Bilgisayarh Etkinlik _
N X SS Sd t p
Grubu
Basari on-test 40 36.630 13.760
39 5.649 .000
Basari son-test 40 48.510 19.667

Tablo 19 incelendiginde, bilgisayarl etkinlik grubu 6grencilerinin On-test basar1 puan
ortalamalar (X5=36.630, S5=13.760) ile son-test basar1 puan ortalamalar1 (Xs=48.510, S5=19.667)
arasinda istatistiksel olarak son-test lehine anlamli bir fark gozlenmistir (p<.05). Bu sonug,
bilgisayar uygulamalarinin kullanildig1 6gretim etkinliklerinin temel programlama 6gretiminde

Ogrencilerin akademik basarilar tizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.
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Ogretim sonrasi gruplarin akademik basar1 puanlarimin karsilastirilmasi.

Calisma kapsaminda, bilgisayarsiz etkinliklerin yiiriitiildiigli grupta yer alan ortaokul
Ogrencileri ile bilgisayarl etkinliklerin kullanildig1 grupta yer alan ortaokul 6grencileri arasinda
uygulama siireci sonrasinda akademik basar1 puanlarinda anlamli bir farklilik olup olmadig:
incelenmistir. Bunun i¢in gruplarin son-test puanlar1 Bagimsiz Orneklem t-Testi ile karsilastirilmus,

elde edilen sonuglar Tablo 20°de sunulmustur.

Tablo 20. Bilgisayarsiz ve Bilgisayarli Etkinlik Gruplar: Ogretim Sonrasi Akademik Basar: Son-
Test Puanlarimin Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglart

Puan Gruplar N X SS Sd t d p

Bilgisayarsiz Etkinlik
44 57923 2.600

Basari Grubu
82 2337 51 .022
son test Bilgisayarl Etkinlik
40 48510 3.110
Grubu

Tablo 20’ye gore, bilgisayarsiz etkinlik grubu son-test puan ortalamasi (X¢=57.923, SS=2.600),
bilgisayarli etkinlik grubu son-test puan ortalamasindan (Xx=48.510, SS=3.110) yiiksektir. BTY
dersinin bilgisayar uygulamalan ile yiritiildiigii grup ile bilgisayarsiz etkinliklerle yiirtitiilen
grubunun son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir
(t2)=2.337; p<.05). Bu durum, derste bilgisayarsiz etkinliklerin kullaniminin bilgisayarl
etkinliklere gore 6grencilerin temel programlama kazanimlarina yonelik akademik basarisini daha
olumlu yonde etkiledigini gdstermektedir. Ayrica, Hedges’ g etki biiyiikliigii degeri (d=.51) ile orta

diizeyde bir pratik 6neme sahiptir.

Gruplarin Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyi Puanlarimin Karsilastirilmasi

Calisma kapsaminda, bilgisayarsiz etkinliklerin yiiriitiildiigli grupta yer alan ortaokul
ogrencileri ile bilgisayarli etkinliklerin kullanildigi grupta yer alan ortaokul 6grencileri arasinda
uygulama siireci sonrasinda bilgisayarca diisiinme becerisi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadig: incelenmistir. Bunun i¢in 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi diizeylerine

iligkin betimsel veriler analiz edilerek Tablo 21’de sunulmustur.
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Tablo 21. Bilgisayarsiz Ve Bilgisayarl Etkinlik Gruplar: Osretim Sonrasi Bilgisayarca Diisiinme
Becerisi Diizeyleri Olgegine Ait Betimsel Istatistikler

BDBDO alt - :
Gruplar N X SS Min Mak
boyutlari
Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 78.315 16.115 40.00 100.00
Yaraticihik

Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 78.217 13.576 50.00 95.00
Algoritmik Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 71.243 17.389 30.00 100.00

Diisiinme Bilgisayarh Etkinlik Grubu 40 68.839 13.837 40.00 100.00

. Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 77.076 16.512 45.00 100.00
Isbirliklilik

Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 75.642 17.931 30.00 100.00

Elestirel Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 67.943 19.021 20.00 100.00

Diisiinme Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 67.897 15.720 35.00 95.00

Problem Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 66.288 22.067 26.67 100.00

Cozme Bilgisayarh Etkinlik Grubu 40 62.083 15.053 40.00 100.00

Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 71.638 13.062 52.48  97.60
Bilgisayarh Etkinlik Grubu 40 69.767 10.065 52.48  94.55

Olcek Geneli

BDBDO: Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Diizeyi Olgegi

Tablo 21°de, dlgek geneli bilgisayarsiz etkinlik grubu ortalamas1 (X¢=71.638, SS=13.062)
ve bilgisayarli etkinlik grubu ortalamasi (Xi=69.767, SS=10.065) goriilmektedir. Olgekten alinan
en diisiik puan gruplarda (X=52.48) birbirine esittir. Olgekten alian en yiiksek puan bilgisayarsiz
etkinlikgrubunda (X4=97.60) ve bilgisayarl etkinlik grubunda (Xx=94.55) birbirlerine ¢cok yakin
degerler almistir. Ayrica, 6lgek geneli ve dlgek alt boyutlarinin tiimiinde ortalama puanlar, yliksek
bilgisayarca diislinme becerisi diizeyine isaret etmektedir. Her iki gruptaki ogrencilerin

bilgisayarca diigiinme becerisi diizeyleri Sekil 12’de sunulmustur.
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Orta Diizey: (52-67 puan) Yiiksek diizey: (68-100 puan)

Toplam 35 49
Bilgisayarsiz
Etkinlik Grubu o 2
Bilgisayarl
sisay 16 24

Etkinlik grubu

Sekil 12. Bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlik grubu 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme becerisi
diizeylerine ait dagilima.

Sekil 12’de gorildiigli gibi, bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlikgruplarinda diisiik
bilgisayarca diislinme beceri diizeyinde (20-51 puan araligl) yer alan higbir 6grenci yoktur.
Bilgisayarsiz etkinlik grubunda orta ve yliksek diizeyde bilgisayarca diisiinme becerisine sahip olan
ogrencilerin sayisi bilgisayarl etkinlik grubunda yer alan 6grencilerin sayisindan fazladir ancak bu
miktar azdir. Her iki grupta da 6grencilerin ¢ogunlugu yiiksek bilgisayarca diisiinme becerisine

Sahiptir (Nbilgisayar51z:25; Nbilgisayar11:24)-

Calisma kapsaminda, bilgisayarsiz etkinliklerinin yiritildigii grupta yer alan ortaokul
ogrencileri ile bilgisayarli etkinliklerin kullanildig1 grupta yer alan ortaokul 6grencileri arasinda
uygulama siireci sonrasinda bilgisayarca diisiinme becerisi diizeyleri arasinda anlaml bir farklilik
olup olmadig1 incelenmistir. Bunun i¢in gruplarin BDBDO son-test puanlari Bagimsiz Orneklem

t-Testi ile karsilastirilmis, elde edilen sonuglar Tablo 22’de sunulmustur.

Tablo 22. Bilgisayarsiz ve Bilgisayarl Etkinlik Gruplar: Ogretim Sonrast BDBDO Puanlarinin
Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglari

BDBDO alt _
Gruplar N X SS Sd t p
boyutu

Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44  78.315 16.115
Yaraticihk 82 .030 .976
Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 78.217 13.576

Algoritmik Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44  71.243 17.389
Diisiinme Bilgisayarh Etkinlik Grubu 40 68.839 13.837

82 .697 .488

. Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 77.076 16.512
Isbirliklilik 82 382 .704
Bilgisayarli Etkinlik Grubu 40 75.642 17.931
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Tablo 22. (devamu)

Elestirel Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 67.943 19.021
Diisiinme Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 67.897 15.720

82 012 .990

Problem Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 66.288 22.067
76.256 1.028 .307

Cozme Bilgisayarl Etkinlik Grubu 40 62.083 15.053

Olcek Toplam  Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 44 71.638 13.062
79.923 739 462

Puani Bilgisayarh Etkinlik Grubu 40 69.767 10.065

BDBDO: Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Diizeyi Olgegi

Tablo 22’ye gore, bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlik grubu 6grencilerinin bilgisayarca
diisiinme beceri diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik gériillmemistir (p>.05). Ayrica, elde edilen

sonugclar, bilgisayarca diisiinme becerisi 6l¢eginde yer alan alt faktorlere gore tek tek agiklanmustir.

Yaraticahk: Bilgisayarsiz etkinlik grubu yaraticilik alt boyutu puan ortalamasi (Xq=78.315,
S$S=16.115) ile bilgisayarli etkinlik grubu ortalamasi (Xx=78.217, SS=13.576) Tablo 22’de
goriilmektedir. Elde edilen sonuglar, gruplar arasinda bilgisayarca diisiinme becerisi alt boyutu

yaraticilik diizeyleri agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigimi gdstermektedir

(t=.030, p>05).

Algoritmik Diisiinme: Bilgisayarsiz etkinlik grubu algoritmik diisiinme alt boyutu puan
ortalamas1 (X¢=71.243, SS=17.389) ile bilgisayarl: etkinlik grubu ortalamas: (Xx=68.839,
SS=13.837) Tablo 22’de goriilmektedir. Elde edilen sonuglar, gruplar arasinda bilgisayarca
diisiinme becerisi alt boyutu, algoritmik diisiinme diizeyleri acisindan istatistiksel olarak anlamli

bir fark olmadigimi gostermektedir (t=.697, p=>.05).

Isbirliklilik: Bilgisayarsiz etkinlik grubu isbirliklilik alt boyutu puan ortalamasi (X4=77.076,
S$S=16.512) ile bilgisayarli etkinlik grubu ortalamasi (Xx=75.642, SS=17.931) Tablo 22’de
goriilmektedir. Elde edilen sonuglar, gruplar arasinda bilgisayarca diisiinme becerisi alt boyutu,

isbirliklilik diizeyleri acgisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini gostermektedir

(t=.382, p>05).

Elestirel Diisiinme: Bilgisayarsiz etkinlik grubuelestirel diisiinme alt boyutu puan ortalamasi
(X4=67.943, SS=19.021) ilebilgisayarli etkinlikgrubu ortalamas1 (Xx=67.897, SS=15.720) Tablo

22’de goriilmektedir. Elde edilen sonuglar, gruplar arasinda bilgisayarca diisiinme becerisi alt
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boyutu, elestirel diisinme diizeyleri agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadiginm

gostermektedir (t=.012, p>05).

Problem Coézme: Bilgisayarsiz etkinlik grubunda 6grencilerin problem ¢ézme alt boyutu puan
ortalamas1 (X¢=66.288, SS=22.067) ile bilgisayarli etkinlik grubu ortalamasi (Xx=62.083,
SS=15.053) Tablo 22’de goriilmektedir. Alt boyutlar arasinda en diisiik ortalamalar problem ¢6zme
becerisine aittir. Gruplarin ortalamalar1 arasindaki fark bilgisayarsiz etkinlik grubu lehine olmasina
ragmen elde edilen sonuglar, gruplar arasinda bilgisayarca diisiinme becerisi alt boyutu, problem
¢ozme becerisi diizeyleri agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigin1 gostermektedir

(t(76.259)=1.028, p>.05).

Olcek Toplam Puam: Bilgisayarsiz etkinlik grubu ortalamasi (X¢=71.638, SS=13.062) ile
bilgisayarli etkinlikgrubu ortalamasi (Xxk=69.767, SS=10.065) Tablo 22°de goriilmektedir. Elde
edilen sonuglar, gruplar arasinda bilgisayarca diisiinme becerisi diizeylerine iliskin istatistiksel

olarak anlamli bir fark olmadigini géstermektedir (t=.739, p>05).

Ogrencilerin Akademik Basar1 Puam ve Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Arasindaki
Iliskilerin Incelenmesi

Calisma kapsaminda her iki grupta yer alan Ogrencilerin akademik basari puam ve
bilgisayarca diistinme beceri diizeyleri arasindaki iligkiler incelenmistir. Ancak gruplara gore
degiskenler arasindaki iligkilere bakildiginda bilgisayarli etkinliklerin yapildigr gruptaki
ogrencilere ait incelenen degiskenler arasinda anlamli bir iliski gériilmemistir (p>.05). Bu nedenle

sadece bilgisayarsiz etkinlikli grupta yer alan 6grencilere ait degiskenler ele alinmistir.

Bilgisayarsiz etkinlikli grupta yer alan &grencilerin son-test akademik basar1 puani ve
bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin birbirleriyle iliskileri incelenmis ve elde edilen bulgular

Tablo 23’te sunulmustur.

Tablo 23. Bilgisayarsiz Etkinlik Grubunda Degiskenler Arasindaki Iligki

Akademik basari BiD
Akademik basari 1
BID 536** 1

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
BID: Bilgisayarca diisiinme becerisi

74



Tablo 23’te goriildiigii gibi, bilgisayarsiz etkinlikli grupta 6grencilerin akademik basarisi
ile bilgisayarca diisiinme becerisi arasinda pozitif yonlii ve orta diizeyde anlamli bir iligki vardir

(p<.05).

Bilgisayarsiz etkinlikli grupta bilgisayarca diisiinme becerisinin akademik basariy1
yordamasi.

Calismada, bilgisayarsiz etkinlik grubunda aralarinda orta diizeyde pozitif yonde dogrusal
iliski bulunan bilgisayarca diisiinme beceri diizeyinin akademik basariy1 yordayip yordamadigini
belirlemek amaciyla basit dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Gelistirilen model anlamli
bulunmustur (Fa, 42= 16.956, p<.05, R?>=.271). Bu modele iliskin detayli bilgi Tablo 24’te

sunulmustur.

Tablo 24. Bilgisayarsiz Etkinlikli Gruptaki Ogrencilerin Akademik Bagsarilarinin
Yordanma Modeli

Adjusted

Model B t p F R?

(Constant) 7.192 575 .569
16.956 .000 271

Bilgisayarca diisiinme becerisi 536 4.118 .000

Akademik basar1 modeli =(.54* Bilgisayarca diisiinme becerisi)

Elde edilen modele gore, bilgisayarsiz etkinliklere katilan 6grencilerin son-test basari
puanlarinda elde ettikleri akademik basarilarim1 bilgisayarca diisiinme becerisinin anlamli bir
sekilde yordadigi tespit edilmistir. Ortaya c¢ikan model, akademik basarinin %27 sini
aciklamaktadir.

Bilgisayarsiz etkinlikli grup 6grencilerinin, akademik basar1 puanlari ile bilgisayarca
diisiinme becerisi alt diizeyleri arasindaki iliskilerin incelenmesi.

Bilgisayarsiz etkinlik grubunda yer alan 6grencilerin akademik basar1 puani ile bilgisayarca
diisiinme becerisi alt boyutlarinin birbirleriyle iliskileri incelendiginde, bazi degiskenler arasinda

anlaml1 bir iligki goriilmektedir (p<.05). Elde edilen bulgular Tablo 25’te sunulmustur.
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Tablo 25. Bilgisayarsiz Etkinlikli Grupta Akademik Bagsari ile Bilgisayarca Diisiinme Alt

Boyutlari Arasindaki Iliski

AB Yaraticihk AD Isbirliklilik ED PC
AB 1
Yaraticiik ~ .480** 1
AD A401** .303* 1
Isbirliklilik 229 433** 371* 1
ED 332* .386** 5b4** A4T** 1
PC A14** 258 .335* .369* 244 1

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).BDB: Bilgisayarca diistinme becerisi

AB: Akademik Basari
AD: Algoritmik diisiinme
ED: Elestirel Diistinme
PC: Problem Cézme

Sekil 13’te bilgisayarsiz etkinliklerin uygulandigi grubun akademik basar1 puanlar ile

bilgisayarca diisiinme becerisi Olgegi alt boyutlarmin puanlar1 arasindaki iligkinin diizeyi

gorsellestirilmistir.
/- A ( . \\ o J/ )
- R R
basariile $ o $ ) basari ile
Yaraticilik alt A.\'Igprltmlk .Elfrstlrel Problem Coézme
boyutu diisiinme alt Diisiinme alt alt bovutu
boyutu boyutu y
/
/‘ ™ 5
480 pozitif yonlii 401 pozitif yonlii .332 pozitif yonli 414 pozitif yonli
' Fia
Orta diizeyde Orta diizeyde Orta diizeyde Orta diizeyde
iligki iliski iligki iligki
\

Sekil 13. Bilgisayarsiz etkinlikler grubunda bilgisayarca diisiinme diizeyi alt boyutlar ile
akademik basar1 arasindaki iligki.

Sekil 13’te goriildiigii gibi isbirliklilik alt boyutu disinda yaraticilik, algoritmik diisiinme,

elestirel diistinme ve problem ¢6zme alt boyutlar1 6grencilerin akademik bagarilari ile orta diizeyde

pozitif yonde iliskilidir.
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Bilgisayarsiz etkinlikli grupta akademik basariy1 yordayan bilgisayarca diisiinme
becerisi alt boyutlari (yaraticilik, algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme ve problem ¢éozme).

Bilgisayarsiz etkinlikli gruptaki 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi alt boyutlari
puanlarinin son-test akademik basar1 puani iizerinde pozitif yonde anlamli birer etkiye sahip olup
olmadiklarini incelemek icin ¢oklu regresyon analizi yapilmistir. Analiz sonuglart Tablo 26’da

sunulmustur.

Tablo 26. Bilgisayarsiz Etkinlikli Gruptaki Ogrencilerin Akademik Basarilarinmin Yordanma
Modeli

Model B t p F p Adjusted R?
(Constant) 322 .025 .980
Yaraticihk 344 2427 .020
Algoritmik Diisiinme 196 1.232 226 5.446 .001 .293
Elestirel Diisiinme .029 .180 .858
Problem Coézme 253 1.826 .075

Akademik basar1 modeli = (.34 * Yaraticilik)

Yaraticilik alt boyutu disindaki diger alt boyutlar i¢in akademik basariy1 yordadiklari
yoniindeki hipotezler reddedilmistir. Sadece yaraticilik alt boyutunun akademik basarmin bir
yordayicist oldugu hipotezi ortaya c¢ikan regresyon modelince dogrulanmistir (p<.05). Ortaya

¢ikan model, akademik basarinin %29’unu acgiklamaktadir.

Ogrencilerin Goriislerine Yonelik Bulgular

Programlamaya yonelik temel kavramlarin Ogretim siirecinde kullanilan bilgisayarli
etkinlikler ve bilgisayarsiz etkinliklerin kullanildig1 gruplarda yer alan 12 6grencinin goriisleri
alimmustir. Bilgisayarsiz etkinlikli ve bilgisayarl etkinliklerin gergeklestirildigi gruplarda bulunan
altisar 0grencinin goriisleri alinarak ifadeleri gruplandirilmistir. Bilgisayarh etkinlik grubundaki
ogrenciler O1 x, bilgisayarsiz etkinlik grubundaki &grenciler O, x seklinde kodlanmistir.

Ogrencilerle ilgili detayl bilgi Tablo 27°de yer almaktadir.

Tablo 27. Goriisme Yapilan Ogrencilerin Betimsel Bilgileri

Diisiik basar:1 puam  Yiiksek basar1 puam

v . " . Kiz Erkek
alan ogrenciler alan égrenciler
Bilgisayarsiz Etkinlik Grubu 3 3 2 4
Bilgisayarl Etkinlik Grubu 3 3 3 3
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Tablo 27°de goriildiigti gibi bes kiz ve yedi erkek 6grenci ile goriisiilmiistiir. Her iki grupta
da en yiiksek akademik basari testi puanini alan alt1 6grenci ile en diisiik akademik basari testi
puanmi alan alt1 dgrenci secilmistir. Ogrencilerin dersin islenisi ile ilgili; hisleri, kaygilari,
eglenmeleri, zorlanma diizeyleri, sikilma diizeyleri, problemleri ¢6zerken kullandiklar1 yontemleri,
algoritma kullanimi, problemlere yonelik ¢6ziim yollar1 ve kendi 6grenmesini degerlendirmesine

yonelik goriislerine bagvurulmustur. Goriisme sorular1 Ek-4’te verilmistir.

Bilgisayarsiz etkinlikli grupta bulunan alti 6grencinin ve bilgisayarli etkinliklerin
gerceklestirildigi grupta bulunan alti 6grencinin goriisleri alinarak ifadeleri temalandirilmistir.
Temalara ait kodlar ve frekans degerleri Tablo 28’de sunulmustur. Gruplarda ayri ayri ve ortak

olarak ifade edilen kodlar farkli madde imi ile temsil edilmistir.
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6.

Tablo 28. Bilgisayar/: ve Bilgisayarsiz Etkinlikli Gruptaki Ogrencilerinin Siirece Yonelik Goriigleri

Temalar Ifade edilen goriisler f Temalar Ifade edilen goriisler
v" Dersi iyi bulma 10 v Isleri kolaylagtirmasi 5
V" Ders ve oyunun bir arada olmasi 9 o Isleri daha hizli yapmaya yaramasi 1
Derse yonelik V' Dersi sevme ifadesi 4 Problemleri e Hatalar1 6nlemeye yaramasi 1
genel = Derste bir seyler 6grendigi i¢in giizel ¢ozmek igin v -
diisiinceler bulma 5 algoritmalarr Karisiklig1 6nlemeye yaramasi 3
v Olumlu gretmen yaklagimi 11 kullanma = Is adimlar sirali yapmaya yaramasi 5
= Isleri planli yapmaya yaramasi 4
> Muggeima 2 «  Fikir belirtilmenis 2
e  Aktif olma 1 V" Problemi anlamamu kolaylastiriyor 5
. Dt:jf_SIte o Ozgiir hissetme 3 Problem v Isleri adim adim yaptyorum 3
1ssedlien . : e e
duygular «  Rahatolma 1 _ gozme. e Matematik vsz fen derslerini daha iyi 1
yontemlerlne anlamami sagladl
= Heyecan hissetme 3 etkisi =  Planlama yapiyorum 2
= Yardimlagma 1 v" Problem ¢ézme yontemini etkilememis 4
e  Sorular sorabildigi i¢in kaygilanmamis 2 e Nasil ¢dziilecegini kavrama 1
v S .
Kayg: durumu I?evlygllanmama nedeni tiel}rt'llmemls 4 Problemlere )
= Ogrenmede zorlanmadigi igin A e Daha rahat ¢ozme 4
6 yeni ¢Ozum
kaygilanmamig yollar
~ - — - oy
Bazi konular1 6grenmenin eglenceli 6 | gelistirme/bulm v Adim adim ¢ézme 2
bulunmasi aya etkisi
Esl = 0O oynamanin eglenceli olmasi 6 Y Probleme ¢bziim bulma ySntemini 2
gienme yun oy & etkilememis
o Ogretme_nln dersleri eglenceli hale 5 v Daha etkili kavrama 2
getirmesi
) :)rfnklgsllollyl Ogrenmenin kolaylastiric: 4 V" Gorsellerle 6grenmenin etkili olmast 2
Zorlanma e  Pratik olmasi nasil yapilacaginin Etkin“kl_e_rle N - .
qurumu anlasilmasi 5 dfi?a etkili e Daha yiiksek not alamama diislincesi 1
v" Nasil yapacagimi bulamadigimda ogrenme Ax o
sorlantlmas 3 h%k{(u]’ldg} e  Kagit-kalem etkinliklerinden hoslanma 1
e  Disiincelerin sinifta ifade edilebilmesi 1 gorusierl = Dabha iyi bilgisayar kullanabilme 1
v S .
Sikilma Durumu Sikilmama nedeni belirtiimemis ! =  Deneme-yanilma ile ¢6ziimi
e Zorlandiginda 51k11.m.a durumu 2 kolaylastirma 1
=  Anlatilan konulari iyi anladim 1

. Bilgisayarsiz etkinlikli grup
Ll Bilgisayar etkinlikli grup
v" Hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinlikli grup
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Tablo 28. (devami)

Temalar Ifade edilen goriisler ifade edilen goriisler

Katkisi oldu e Etkinlikleri yaparken 6grenildigi igin
Etkinliklerin = Bilgisa_y;_ard_a nasil yapildigini gdrmenin iyi olmasi
ders sonu = Ders gibi hissetmeme

notuna etkisi Katkisi olmadi

= Siki ders islememe goriisii
e Ayrintilart 6grenmemem diisiincesi
=  Oyun olmasaydi daha yiiksek not alabilecegi diistincesi

N P NN D

e  Bilgisayarsiz etkinlikli grup
= Bilgisayar etkinlikli grup
v" Hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinlikli grup



K/

s Derse Yonelik Genel Diisiinceler: Her iki gruptaki 6grenciler de dersi iyi bulma,
ders ve oyunun bir arada olmasi, dersi sevdiklerini ve 6gretmenin sinif yonetimi yaklagiminin
olumlu olmasima dikkat ¢cekmislerdir. Bilgisayarsiz etkinlik grubunda 6grencilerin ¢ogunun,
Ogretmenin uygulama siiresince sinif yonetiminin ders siirecini olumlu degerlendirmelerine yol
acmis ve bu durumu dokuz kez ifade etmislerdir. Baz1 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

Dersi iyi bulma

“Cok iyiydi. Eglenceliydi. Dersi iyi anladim.” (O1_2)

“Ders iyiydi. Algoritma yaptik.” (O1_3)

“Cok iyiydi. Ogretmenin anlatim iyiydi. Oyunlar oynamak Scratch gibi

programlart kullandik. Daha iyi aklimizda kaliyordu.” (O1_4)

“Lyiydi. Oyunlar oynadik. Eglenceliydi” (Ox_s)

Ders ve oyunun bir arada olmasi

“Oyun oynayacagim i¢in heyecanlaniyordum.” (Ox_3)

“Stkici degildi. Oyunlarda ¢ok eglendim. Uzgiin hissetmedim hi¢c. Oyunlar

eglenceliydi. Ogretmenin giiler yiizii enerji veriyordu. ” (O1_4)

“Stkici degildi. Oyunlarda ¢ok eglendim. Uzgiin hissetmedim hi¢. Oyunlar

eglenceliydi. Ogretmenin giiler yiizii enerji veriyordu. ~ (O1_s)

Dersi sevme ifadesi

“Giizeldi. Konulart iyi anlatryordunuz ¢ok iyi ilgileniyordunuz. Giizel etkinlikler

yapwyorduk.” (O2_3)

“Giizeldi ciinkii oyun gibi grafiklerle yapiyorduk.” (O2_s)

Olumlu égretmen yaklasimi

“Konular hosuma gitti. Eglendim diger derslere giore daha aktif oldum. Bilgi

kazanmig oldum c¢iinkii hoca iyiydi, aktifti. Dersi eglenceli hale getiriyordu.”

(02 3)

“Bilgi aldim mutlu oldum ¢iinkii 6gretmen giizel anlatti.” (O2 s)

“Stkict degildi. Oyunlarda ¢ok eglendim. Uzgiin hissetmedim hi¢. Oyunlar

eglenceliydi. Ogretmenin giiler yiizii enerji veriyordu. ” (01 _4)

% Derste Hissedilen Duygular: Bilgisayarsiz etkinlik grubundaki o6grenciler,
derse yonelik hisleri ile ilgili dort farkli duygu ifade ederken bilgisayarli etkinlik
grubundaki dgrenciler iki farkli duygu ifade etmistir. Bilgisayarl etkinlikli grupta daha gok
yardimlasma ve heyecan vurgular1 6ne ¢ikmaktadir. Ancak derse yonelik herhangi bir

duygu paylagsmayan 6grencilerde vardir. Baz1 6grenci goriisleri bu sekildedir:
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Mutlu olma
“Mutlu hissettim. Sorulari nasil ¢ozecegimizi ogrendik.” (Oz_s)
“Bilgi aldim mutlu oldum ¢iinkii 6gretmen giizel anlattr.” (O2 s)

Aktif olma

“Konular hosuma gitti. Eglendim diger derslere gore daha aktif oldum. Bilgi

1

kazanmis oldum c¢iinkii hoca iyiydi, aktifti. Dersi eglenceli hale getiriyordu.’
(02 3

Ozgiir hissetme

“Konular hosuma gitti. Eglendim diger derslere gore daha aktif oldum. Bilgi

)

kazanmig oldum c¢iinkii hoca iyiydi, aktifti. Dersi eglenceli hale getiriyordu.’
(1 02_3)

“Bir seyi degistirmek istemem. Ciinkii ifade ozgiirliigii vardr.” (O3 _4)

Rahat olma

“Rahat hissettim. Ozgiir hissettim.” (02 2)

Heyecan hissetme

“Oyun oynayacagim icin heyecanlaniyordum.” (O1_3)

Yardimlasma

“Heyecan, yardimlasma vardi. (O1_a)

% Kaygi Durumu: Her iki 6gretim etkinligine katilan 6grencilerin tiimii 6gretim
siiresince kaygilanmadiklarini ifade etmislerdir. Ogrenciler, ders esnasinda sorularini
rahatca sorabilme ve 6grenmede zorluk yasamamalarini kaygilanmama nedenleri olarak
ifade etmislerdir. Her iki grupta da yer alan dort 6grenci ise kaygilanmama nedenlerini

belirtmemislerdir. Baz1 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

Sorular sorabildigi icin kaygilanmamais

“Kaygilanmadim. Ciinkii kafamdaki soru isaretlerini soruyordum. Ogretmen
hemen cevapliyordu.” (02 3)

Ogrenmede zorlanmadig icin kaygilanmamais

“Kaygilanmadim. Ciinkii kendime giivendigim ve dersleri iyi dinledigim icin.”
(01 4)

“Kaygilanmadim. Ciinkii 6gretmen giizel anlatiyordu, sinirlenmiyordu.”(Ox_s)
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“Haywr kaygilanmadim ¢iinkii her seyi yapabiliyordum.” (01 1)

“Kaygilanmadim ¢iinkii zorluk yasamadim.”(O1_2)

“Kaygilanmadim c¢iinkii endise edecek bir durum goremedim. Sorular filan
anlasiliyordu.” (O1._3)

Kaygilanma nedeni belirtilmemis

“Kaygilanmadim. Nedenini bilmiyorum.” (O2 1)

“Kaygilanmadim. Neden kaygilanayim ki.” (01 2)

<+ Eglenme Durumu: Ogrencilerin tamami derste eglendiklerini ifade etmislerdir.
Hem bilgisayarl etkinlik grubunda bilgisayarla etkilesim halinde islenen derslerde hem de
bilgisayarsiz kagit-kalem etkinlikleri ile smif iginde islenen derslerde Ggrenciler Ggretim
stirecini eglenceli bulmuslardir. Baz1 6grenciler belli konular1 6grenmenin eglenceli oldugunu,
ozellikle bilgisayar etkinlikli grupta oyun oynamanin eglenceli bulunmasi ve son olarak
Ogretmen faktoriiniin dersi eglenceli hale getirdigi goriisleri ortaya ¢ikmistir. Bazi 6grenci
goriigleri asagidaki sekildedir:

Bazi konulart 6grenmenin eglenceli bulunmast

“Eglendim. Ciinkii sorular: nasil ¢ozecegimi, bilgisayar: kullanmay: 6grendim ve

oyun oynadigimiz icin eglendim.” (02 3)

“Yapabildigim icin anladigim icin eglendim.” (O-_a)

“Evet eglendim sabit ve degiskenlerle ilgili konulari ¢ok seviyorum. Problem

¢ozme etkinliklerini sevdim. Akilli tahta da yaptigimiz Kahoot oyunlarint ¢ok

sevdim.” (01 2)

“Evet eglendim. Algoritmalart ogrenmekten eglendim. Oyun oynamaktan

eglendim. Etkinlik yapmaktan eglendim.” (Ox_s)

Oyun oynamanin eglenceli olmasi

“Evet eglendim en ¢ok oyun oynamak beni eglendirdi.” (01 1)

“Eglendim soru sordugumda, sinifta yaptigimiz oyunlarda ve bazen de sorulan

sorulara eglendim. (O1 e)

Ogretmenin dersleri eglenceli hale getirmesi

“Evet eglendim derste egleniyorduk, giiliiyorduk.” (02 1)

“Eglendim. Ciinkii o6gretmen dersleri eglenceli hale getirdi. Konular ¢ok

eglenceliydi.” (02 2)

% Zorlanma Durumu: Bilgisayarsiz etkinlikli grupta yer alan daha ¢ok 6grenci

derste zorlanmadigini ifade etmistir. Bilgisayar etkinlikli grupta teknolojiyi 6grenmenin hayati
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kolaylastiracagi ifade edilmistir. Bilgisayarsiz etkinlik grubunda, etkinliklerin pratiklik kattig
icin 6grenmenin kolay olmasina ancak 3 dgrenci nasil yapacaklarii anlamadiklari durumda
zorlandiklarini belirtmislerdir. Bazi 6grenci goriisleri agagidaki sekildedir:

Teknolojiyi 6grenmenin kolaylastirict olmasi

“Zorlanmadim c¢iinkii teknolojiler giinliik hayati kolaylastirdigi i¢in 6grenmek

hayatimizi kolaylagtirir.” (O1 1)

Pratik olmasi nasil yapilacaginin anlagilmasti

“Zorlanmadim ¢iinkii pratik geliyordu nasil yapacagimi anliyordum.” (O2_a)

“Zorlanmadim. Kolay gecti dersler. Ogretmenle iyi anlagtim.”(O2 2)

“Hayir zorlanmadim. Cok kolaydi ¢iinkii.” (O2_s)

Nasil yapacaginin bulanamadiginda zorlanilmasi

“Bazi yerlerde zorlandim. Karigtirdigim yerler oldu. Arkadaslarimizin

motivasyonu diisiik olunca benimde dikkatim dagiliyor.” (O3 3)

“Genellikle 4. Swufta bilisim dersini ¢ok istiyordum. Yazi filan yazmustik.

Yazilarda sorularda zorlandigim zamanda oldu. ” (Oz_s)

“Evet zorlandim. lightbot.com iizerindeki etkinlikte lambay: yakmakta zorlandim.

Lambay: nasil yakacagimi bulamiyordum.” (O1_3)

+ Sikilma Durumu: Bilgisayarsiz etkinlikli grupta iki 6grenci, bilgisayarli etkinlikli
grupta bes ogrenci sikilmalarina neden olacak bir sey olmadigini ifade etmislerdir ancak
bilgisayarsiz etkinlikli gruptaki iki dgrenci sikildigmi belirtmistir. Ote yandan, bilgisayarl
grupta 6grencilerin tamami sikilmadigini ifade etmistir. Derse sikilmamalarina gerekge olarak
ifade edilen temalar ise su sekildedir; diisiincelerin 6zgiirce ifade dilebilme ve ders konularini

1yl anlamadir. Bazi 68renci goriisleri agagidaki sekildedir:
Diigiincelerin sinifta ifade edilebilmesi

“Stkilmadim ¢iinkii 6gretmen diisiincelerimi ifade etmeme izin veriyordu.”(Oz_s)

Zorlandiginda sikilma durumu

“Stkildim. Algoritmayr ¢ézerken sikildim.” (02 2)
“Stkilmadim ama zorlayan asamalar vardi. Bir yerde zorlandim.” (O 3)

Anlatilan konulari iyi anladim

“Stkilmadim ¢iinkii eglenceliydi 6gretmen giizel anlatiyordu.
Anlayabiliyordum. ”(O1_s)
“Hayir stkilmadim. Anlatilan konulari cok iyi anladim.” (O1_a)
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< Problemleri Cézmek i¢cin Algoritmalar: Kullanma: Bilgisayarsiz etkinlikli grupta
yer alan ii¢ 6grenci problemleri ¢ozmek i¢in algoritmalari kullanmanin isleri kolaylastirdigin;
iki 6grenci kararsizlik belirtmistir; birer 6grenci ise isleri daha hizli yapmaya yaradigini,
hatalar1 dnlemeye yaradigini, karisikligi onlemeye yaradigini ifade etmistirler. Ote yandan,
bilgisayarlt etkinlikli grupta yer alan bes 0grenci problemleri ¢ézmek i¢in algoritmalari
kullanmanin ig adimlart sirali yapmaya ve igleri planli yapmaya yaradigini; iki 6grenci ise isleri
kolaylastirdigini ve karisikligr 6nlemeye yaradiginmi ifade etmislerdir. Bazi 6grenci goriisleri
asagidaki sekildedir:

Isleri kolaylastirmasi

“dlgoritmalar ¢ok kolay bir yontem. Daha aciklayici.” (Oz_3)

“Algoritma kullanmak daha kolay yapmamizi, yanlis yapmamizi engeller ve

islerimizi daha hizli yapryoruz. ” (O3 4)

Isleri daha hizli yapmaya yaramasi

“Bilgisayarda isledigimiz konulara yardimci olacagini diisiiniiyorum. ~ (O2 )

Hatalari onlemeye yaramast

“Derste kullanilan etkinlikler problemleri ¢6zerken kullandigin yontemleri bazen

etkiliyor. Algoritmada sirasina gore ¢oziince iyi yonde etkiliyor. Diizenli oluyor.

Kolay Oluyor. Diizensiz seyler zor oldugu icin anlayamiyorum.” (O2 a)

Karisikligr onlemeye yaramasi

“Algoritmalar sirayla oldugu icin bir seyler diisiiniiyorum. Planl olmak bilgi

olmasi karisik olmamasi.” (O 1)

Is adimlart sirali yapmaya yaramasi

“Algoritmalar daha sirali ve diizenli oluyor. Daha anlasilir bigimde oluyor. Stray

karistirmadan sirasina gore yaparsak daha planl ve diizenli oluyor.” (O1_2)

“Algoritmalar daha swrali ve diizenli oluyor. Daha anlasilir bi¢cimde oluyor.

Strayr karistirmadan sirasina gorve yaparsak daha planl ve diizenli oluyor.”

(01 4)

“Derste kullanilan etkinlikler problemleri ¢ozerken kullandigim yontemleri

etkiliyor c¢iinkii hersey adim adim gidiyor. Problemleri kolaylastiryor.

Problemlerin basit ya da karmagsik olmasini égrendim. (O1. 1)

Isleri planh yapmaya yaramasi

“lyi ¢cozmeye calisiyordum. Algoritmalar siraya koymaya yarar. Giinliik hayatta

da isleri swayla yapmaya yarar. Her isimi tertipli diizenli yapmayt

diisiiniiyordum.” (O1_3)
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% Problem Cozme Yontemlerine Etkisi: Bilgisayarsiz etkinlikli grupta yer alan ii¢
Ogrenci, Ogretim siireci i¢eriginin problemleri ¢ozerken kullandiklar: yontemlere etkisine iligkin
problemi anlamay1 kolaylastirdigini belirtmislerdir. Diger {i¢ 6grenci ise etkilemedigini ifade
etmistir; birer 6grenci ise isleri adim adim yapmami sagliyor, matematik ve fen derslerini daha
iyl anlamami sagladi, demistir. Ayrica bilgisayarl etkinlikli grupta yer alan ikiser dgrenci
Ogretim siireci igeriginin problemleri ¢6zerken kullandiklari yontemlere etkisine iligkin
problemi anlamami kolaylastirtyor; planlama yapiyorum, isleri adim adim yapiyorum
demislerdir. Bir 6grenci de etkilemedi demistir. Baz1 6grenci goriisleri asagidaki sekildedir:

Problemi anlamamz kolaylastirtyor

“etkiliyor c¢iinkii her sey adim adim gidiyor. Problemleri kolaylastiryor.

Problemlerin basit ya da karmasik olmasini égrendim.” (01 2)

Isleri adim adim yapiyorum

“Algoritma kullanmadan once isleri karistirtyordum. Simdi sirasiyla yapryorum

ve isleri kolaylastiriyor.” (O2_4)

“Giinliik islerimi kolaylastirdi.” (02 s)

Matematik ve fen derslerini daha iyi anlamami sagladi

“Derste kullanilan etkinlikler problemleri ¢ozerken kullandigim yontemleri
etkiledi. Daha da gelistirdim kendimi. Giinliik hayatima uyguluyorum. Daha ¢ok mat ve
fen derslerinde kullaniyyorum. Daha kolay bir siire¢ oluyor anlamast kolay.” (O2_3)

Planlama yapiyorum

’

“Onceden direk cevaba yénelirdim simdi ise once baska seyler diisiiniiyorum.’
(O1.1)

“Algoritmada sirasina gore ¢oziince iyi yonde etkiliyor. Diizenli oluyor. Kolay
oluyor. Diizensiz seyler zor oldugu i¢in anlayamiyorum.”(Ox_a)

Problem ¢ozme yontemini etkilememig

“Derste kullanilan etkinlikler problemleri ¢ozerken kullandigim yontemleri

etkilemiyor. Ciinkii hem zorlandigim icin bazen de ¢alisamadigim icin.” (O2_6)

<> Problemlere Yeni Coziim Yollar1 Gelistirme/Bulmaya Etkisi: Bilgisayarsiz
etkinlikli grupta yer alan iki 6grenci, 6gretim siireci igeriginin problemlere yeni ¢6ziim yolu
gelistirmeye/bulmaya etkisine iliskin giizel ifadesini kullanmistir. Birer 6grenci iyi ifadesini,
nasil ¢ozecegini kavrama, daha rahat ¢ozme ve adim adim ¢6zlime ulagma gibi problem ¢ézme

yontemleri gelistirdigi yoniinde katkist oldugunu ifade etmistir. Ayrica bilgisayarl etkinlikli
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grupta yer alan birer 6grenci iyi ifadesini ve problemleri adim adim ilerleyerek ¢6zmesine
katkis1 oldugunu ifade etmistir. Bazi 6grenci goriisleri agagidaki sekildedir:

Nasil ¢oziilecegini kavrama

“Problemlere ¢éziim yolu gelistirmemi giizel etkiledi.” (02 1)

“Problemlere ¢oziim yolu gelistirmemi iyi yonde etkiledi. Daha rahat
coziiyorum.” (Oz 2)

“Yanlhslarimizi algilayp bir daha tekrarlamiyoruz. Bilgisayarda arastirma
yaparken nasil yapacagimi é6grendim.” (O2_4)

Daha rahat cozme

“Sorulara cevap hemen bulabiliyorum. Her seyin nasil oldugunu nasil olacagini
ogrendim.” (02 3)

“Giizel etkiledi. Olumlu etkiledi. Problemleri kolaylastirdi. Bir is yaparken, oyun
oynarken kolaylastirdi.” (O3 5)

Adim adim ¢ozme

“problemlere ¢oziim yolu gelistirmemi iyi yonde etkiledi. Problemlerin artik

sirayla adim adim ¢éziiyorum.” (01 1)
“Problemlere ¢oziim yolu gelistirmemi iyi yonde etkiledi. Giinliik hayatimda

problemleri sirayla ¢cozersem kolay ve iyi ¢oziiyorum.” (O1_4)

R/

X3 Etkinliklerle Daha Etkili Ogrenme Hakkinda Gériisleri: Bilgisayarsiz
etkinlikli gruptaki 6grenciler etkinliklerin 6grenmelerini olumlu etkiledigini belirtmislerdir. Bu
etkilerin sebeplerini ise etkinlikler yapilmasi, daha etkili kavramalari, kagit-kalem
etkinliklerinden hoslandiklarini, gorsellerle 6grenmenin etkili oldugu gibi argiimanlarla
belirtmislerdir. Bilgisayarli etkinlikli gruptaki 6grenciler etkinliklerin 6grenmelerini olumlu
etkiledigini belirtmislerdir. Bu etkilerin sebeplerini ise, daha etkili kavramalari, deneme-
yanilma yapabilme olanagi, bilgisayar1 daha 1yi kullanabilme ve gorsellerle 6§renmenin etkili
oldugu gibi arglimanlarla belirtmislerdir. Baz1 6grenci goriisleri asagidaki sekildedir:

Daha etkili kavrama

“Daha etkili ogrenmemi sagladi ¢iinkii konular: daha etkili kavradim. Gorsellerle
konular daha etkili oluyor. Insanin zihninde daha kalict oluyor. ” (Oz_3)

“Daha etkili 6grenmemi sagladi ¢iinkii dersleri 6gretmen iyi anlatiyordu. (02 s)
“Daha etkili ogrenmemi sagladi bence ciinkii daha ¢ok sey 6grenmek agisindan
konular ilerleyerek daha ¢ok sevmemi sagladig icin.” (O1_3)

Daha etkili 6Srenmemi saglad ¢iinkii kendimizi bilgilendiriyoruz. (O1_1)
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Gorsellerle ogrenmenin etkili olmast

“Daha etkili 6grenmemi sagladi. Gorsel olarak bilgisayarda gérdiigiim i¢in daha
cabuk aklimda kaliyor. Sorularin cevaplar: daha anlasilir aklima yatiyor.” (O1_a)
“Daha etkili 6grenmemi sagladi ¢iinkii konular: daha etkili kavradim. Gérsellerle
konular daha etkili oluyor. Insanin zihninde daha kalici oluyor.” (O1_3)

Daha yiiksek not alamama diigiincesi

“Daha etkili ogrenmemi sagladi c¢iinkii uygulayarak yaptim. Bilgisayarla
isleseydik daha yiiksek not almazdim. Ayni alirdim fark olmazdi. Bilgisayarla
daha ¢cok égrenirdim.” (02 s)

Kégit-kalem etkinliklerinden hoslanma

“Daha etkili ogrenmemi sagladi ¢iinkii onu kagitta yaptigimda hosuma gidiyor.”
(02 2)

“Daha etkili ogrenmemi sagladi ¢iinkii etkinlik verdiginizde aklima geliyor.
Etkinlik kagitlariyla hala calistyorum.” (O2_6)

Daha iyi bilgisayar kullanabilme

Daha etkili 6grenmemi sagladi bence bilgisayar kullanarak ders iglemek
bilgisayar kullanmami daha iyi etkiliyor. (O1 1)

Deneme-yanilma ile ¢éziimii kolaylastirma

“Daha etkili ogrenmemi sagladi ¢iinkii deneme yanilma yaparak, ¢ok kez deneme

yaptigim icin sonuca daha kolay ulasiyorum.  (O1_2)

% Etkinliklerin Ders Sonu Notuna Etkisi: Bilgisayarsiz etkinlik grubunda

ogrencilerin ¢ogu etkinliklerin basar1 gostermelerine katkis1 oldugunu etkinlikleri yaparken
ogrenildigi ifadesiyle belirtmislerdir. Bilgisayarli etkinlik grubunda yer alan iki Ogrenci
bilgisayarda nasil yapildigin1 gormenin iyi olmasini ifade ederken dgrencilerin ¢ogu ders gibi

hissetmediklerini, ayrintilar1 6grenemediklerini, sik1 ders islenmedigi gibi gerekgelerle basari

notuna katkisinin olmadigini ifade etmistir. Baz1 6grenci goriisleri agagidaki sekildedir:

Etkinlikleri yaparken ogrenildigi icin

“Dersteki etkinlikler daha yiiksek not almami biraz sagladi bu etkinliklerle
algoritmay daha ivi 6grendim.” (O2 1)

“Dersteki etkinlikler daha yiiksek not almami biraz sagladi. Ogretmenin anlattigi

konular kolayd:.” (O2_2)
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“Dersteki etkinlikler daha yiiksek not almami sagladi ¢iinkii etkinlikleri yaparken
ogrendik. Simifta yaptigimiz etkinlikler aklimiza geldi. ” (02 s)

“Dersteki etkinlikler daha yiiksek not almami biraz sagladi. Dersi daha iyi
anlamami sagladi.” (02 1)

“Dersindeki etkinliklerin daha yiiksek not almama yardimci oldu ¢iinkii ¢alistigim
icin nasil yapacagimi ogrendigim icin.” (02 3)

Bilgisayarda nasil yapildigint gormenin iyi olmasti

“Dersteki etkinlikler daha yiiksek not almami sagladi. Cok anlatilinca aklima
yatmiyor bazen ama bilgisayarda nasil yapildigini gérmek daha iyi anlamami
saglyor. ” (01 4)

Etkiledi bilgisayar kullanmay: bilmiyordum érendim. (O1 )

Ders gibi hissetmeme

“Bir seyi degistirmek istemem. Degisseydi de bir sey fark etmezdi. Isledigimiz
konularla ilgili 6grendiklerim fark etmezdi.” (O1_s)

Stk ders islememe goriisii

“Dersindeki etkinliklerin daha yiiksek not almama yardimct olmadi ¢iinkii ders
gibi hissetmedim. Stki ders islemiyorduk.” (O1 1)

Ayrintilar1 6grenmeme diigiincesi

“Dersindeki etkinliklerin daha yiiksek not almami saglamadi ¢iinkii ayrintilar
ogrenmiyorduk. Swinavlarda oyle konular ¢ikmadi. Mandala gibi gorsel
etkinliklerle ilgili soru ¢ikmadi. (O2_a)

Oyun olmasaydi daha yiiksek not alabilecegi diisiincesi

Haywr daha yiiksek not almama katkisi olmadi. Oyun olmasaydi daha yiiksek not
alirdim. (O1_6)
“Derste oyun olmasin, diger dersler gibi olsa daha iyi olur. Oyun oynuyoruz hep

bir sey anlamiyoruz.” (O1_s)

Boliim Ozeti

Bilgisayarsiz etkinliklerin ve bilgisayarli etkinliklerin uygulandig1 gruplardaki

ogrencilerinin 7 haftalik 6gretim siireci sonunda verdikleri cevaplar analiz edilmis ve bu
boliimde bulgular sunulmustur. Oncelikle akademik basari testi puanlar1 karsilastirilmis ve
sonuclar bilgisayarsiz etkinlik grubu ogrencileri lehine anlamli bulunmustur. Bu sonug,

bilgisayarsiz etkinliklerin bilgisayarli etkinliklere kiyasla ilgili kazanimlarda daha yiiksek
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basar1 testi puanmi sagladigl seklinde yorumlanabilir. Sonrasinda, Ogrencilerin bilgisayarca
diisiinme becerileri diizeyleri karsilastirilmustir. ilgili 6lgegin puanlarinda gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak yapilan basit regresyon analizi ile
akademik basar1 ve bilgisayarca diisiinme becerisi arasinda anlamli bir yordama iliskisi
saptanmistir. Bilgisayarca diisiinme becerinin akademik basarinin yordayicist olmasi
dolayisiyla bilgisayarca diisiinme alt boyutlari ile akademik basar1 arasinda ¢oklu regresyon
yapilmistir. Boylece isbirliklilik alt boyutu hari¢ tiim boyutlar iligkili bulunmus ve yaraticilik
alt boyutu akademik basarinin yiizde yirmi dokuzunu yordamistir. Son olarak ise 6grencilerin
11 adet goriisme sorusuna verdikleri cevaplar nitel yontemlerle analiz edilmis ve temalar
olusturularak veriler sunulmustur. Ogrenciler genel olarak her iki grupta da ders siiresinde
olumlu yasantilar ifade etmislerdir. Kaygi hissetmediklerini, bilgisayarli etkinlikleri oyun gibi
gorerek eglendiklerini, heyecanlandiklarini ifade etmislerdir. Ogretmenin yaklasimi ve smif
yonetimine iliskin soru olmamasina ragmen 6grenciler genelde 6gretmenin siif yonetiminin
olumlu yansimalarina dikkat c¢ekmislerdir. Konulara iligkin 6grenme edinimlerinde ne
ogrendiklerine iliskin bilgisayarsiz grubun daha ¢ok fikir sahibi oldugu belirttikleri kodlarin
cesitliliginden yordanabilir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu tez calismasinda, 6. simif BTY dersi kapsaminda, bilgisayar programlamada temel
kavramlarin 6gretiminde Ogrencilerin akademik basarilari, bilgisayarca diisiinme becerileri,
bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlikler acisindan karsilastirilmistir. Bu amagla, 6gretim
yontemlerinin etkisini karsilastirmak, degiskenler arasi iliskileri incelemek ve ayrica her iki
gruptaki Ogrencilerin uygulama siirecini gz Oniinde bulundurarak degiskenlere iliskin
goriiglerini ortaya ¢ikarmak amaclanmistir. Bu boliimde arastirma sorularinin sirasi ile paralel
olarak ayr1 bagliklarda her bir aragtirma sorusu i¢in ulasilan bulgulardan ¢ikarilan sonuglar, alan
yazinda yer alan diger ¢alismalarla beraber tartisilmistir. Devaminda ise ¢alismadan ¢ikarilan
sonuclardan, sonraki ¢alismalar i¢in Oneriler siralanmistir. Boylece, bu boliim, tartisma ve

sonug ile dneriler olmak iizere iki ana kisimdan olugmaktadir.

Ogrencilerin Temel Programlama Akademik Basarisimn Bilgisayarh ve Bilgisayarsiz
Etkinlikli Gruplara Gore Farki

Calismada, temel programlama 6gretimine katilan her iki gruptaki 6grencilerin grup ici
programlama basarilarina ait 6n-test ve son-test puanlari arasinda anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Bilgisayarsiz etkinlikler ve bilgisayarli etkinliklerin her ikisi i¢in de bu
farkliligin son-test lehine olmasi, her iki etkinligin de uygulama siirecinin basinda ve sonunda
ogrenme farki olusturdugunu ve her iki gruptaki Ogrencilerin programlama basarilarini
artirdigim1 gostermektedir. Nitekim gruplarin On-test programlama basarisinin diisiik oldugu
goriilmiis ve gruplar arasinda anlamli bir farklilhik ¢ikmamistir. Bu durum, gruplarin 6n
bilgilerinin denk oldugunu ve gruplarin uygulama oncesindeki durumlarinin benzer oldugu
gosterir. Bu ¢alismanin amaci, baglangigta basar1 diizeyi denk olan iki grubun aldig iki farkl
uygulama sonucunda hangisinin daha fazla basar1y1 artiracagini sitnamak oldugundan, bu sonug

karsilastirmanin etkisinin saglikli 6l¢iilebilecegini gostermektedir.

Calismada, farkli iki etkinligin uygulanmasi sonrasinda 6grencilerin basarilari
arasindaki fark analiz edilmistir. Bilgisayarsiz etkinlikler yapan Ogrenciler ile bilgisayarl
etkinlikler yapan 6grencilerin, uygulama sonrasinda temel programlamadaki basarilari arasinda
anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. Bu farklilik bilgisayarsiz etkinlikler grubu lehine
olmustur. Bilgisayarsiz etkinlikli gruptaki 6grenciler daha yiiksek basar1 gostermislerdir.

Ayrica bilgisayarli etkinliklere katilan 6grenciler goriislerinde ders gibi hissetmediklerini, siki
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ders islenmedigi ve oyun olmasaydi daha yiiksek not alabileceklerini belirtmislerdir. Ancak
gruplardaki son-test ortalama basarisi bilgisayarsiz etkinlikli grupta 57.92 puan ve bilgisayar
etkinlikli grupta 48.51 puan ile ¢ok yiiksek bir akademik basari olarak goriillemeyecegi ile
beraber gegerli ve giivenilir basar1 testi gelistirme c¢alismalarinda basar1 sinavlarinin
ortalamasinin yiiz iizerinden 50 civari olan galismalar mevcuttur(Sen & Eryilmaz, 2011; Timur,

Onder, Timur, & Ekici, 2020).

Alan yazinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin temel programlama
basarisina olumlu etkilerinin oldugunu gosteren ¢alismalar goriilmektedir (Bell, Witten, &
Fellows, 1998; Czerkawski, 2013; Giilbahar & Kalelioglu, 2018; Kalelioglu, 2018; Moreno-
Leon & Robles, 2015; Rodriguez, 2015; Wohl, Porter, & Clinch, 2015). Wohl vd.’nin 5-7 yas
araligindaki ¢cocuklara bilgisayar bilimi kavramlarini bilgisayarsiz etkinlikler, Scrath ve somut
araglar1 kullanarak 6gretmeyi denedikleri ¢alismalarinda, bilgisayarsiz etkinliklerle algoritmay1
anlama, mantiksal ¢ikarimlar yapma ve hata ayiklama yaklasimlarini anlamada 6grencilerin
daha basarili oldugunu belirtmislerdir. Bilgisayarsiz etkinlikler, bilgisayar bilimine iliskin
temel kavramlar1 ve programlama kavramini anlamak ag¢isindan kolay bir yol sunmaktadir
(Kalelioglu; Rodriguez). Benzer sekilde bu calismadaki bilgisayarsiz etkinlik grubundaki
ogrenciler, etkinlikleri yaparken 6grendiklerinin zihinlerinde daha da netlestigini, daha rahat
¢ozdiiklerini, algoritmay1 daha iyi 6grendiklerini ve konular1 kolay bulduklarini ifade etmeleri
gruplar arasindaki anlamli farki desteklemektedir. Yakin zamana kadar c¢ocuklarin
programlamay1 6grenebilecegi diistiniilmemekteydi. Pérez-Marin vd. (2018) tarafindan 4. 5. ve
6. sinif 6grencileri ile yapilan ¢aligmada ulastiklar1 sonuglar, bilgisayarsiz etkinliklerle kisa siire
icinde bile ¢ocuklara temel programlama kavramlarini 6gretmenin miimkiin oldugunu ve
bilgisayarca diisiinme becerilerinde gelisme oldugunu saptamiglardir. Ayrica bilgisayarsiz
etkinlikli gruptaki oOgrencilerin goriislerine gore bilgisayarsiz etkinlikler, 6grencilerin
ogrenmelerini olumlu etkilemistir. Bu etkilerin sebeplerini ise etkinlikler yapilmasi, daha etkili
kavrama, kagit-kalem etkinliklerinden hoslanmalari, gorsellerle 6grenmenin etkili oldugunu

diistinmeleri gibi argiimanlarla belirtmislerdir.

Ote yandan, dogrudan bilgisayarsiz etkinliklerle karsilastirilmamus bile olsa blok tabanlt
programlama uygulamalarimin anlamli akademik performans farkina yol actig1 ¢aligsmalarda
mevcuttur. Bilgisayarca diisinme becerilerinin dahil edildigi Scratch uygulamalarinda
geleneksel yonteme goére 6grenciler daha iyi akademik basari gostermislerdir (Atiker, 2019).
Senaryo temelli Scratch 6gretimi ile MEB programinin karsilastirildigi ¢alismada Scratch
uygulamasini alan grup daha basarili olmustur (Ceylan, 2020). Probleme dayali 6grenme

yontemi ile blok tabanli programlama egitimi alan 6grencilerin problem ¢6zme becerileri MEB

92



miifredatina kiyasla anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmustir (Turan, 2019). Yolcu (2018)
calismasinda MEB 6gretim programini alan kontrol grubu ile MEB programina ek olarak
robotik setler ile zenginlestirilmis programlama egitimi alan deney grubu karsilagtirilmis ve
deney grubu daha basarili bulunmus. Bu sonuglara benzer olarak bilgisayar etkinlikli gruptaki
Ogrenciler, bilgisayardaki etkinlikler sirasindaki deneme yanilma siirecinin kolaylastirici
oldugunu ve siiregte Ogrendiklerinin daha iyi bilgisayar kullanmay1r saglayacagini
belirtmislerdir. Ancak, MEB 6gretim programi ile bilgisayarl etkinlikleri karsilastiran Yolcu,
Turan ve Ceylan bilgisayarsiz etkinlikli grupta sadece tek bir tane blok tabanli ortam ya da
robotik set kullanmiglardir. Scratch ile bir ortamin kendine 6zgii 6zelligi temel alinarak senaryo
tizerinden ilgili temel kavramlarin kazandirilmasi noktasinda, akademik basar1 Scratch sorulart
ile dl¢lilmiisse, MEB 6gretim programini alan 6grencilerin bu olgekle daha az basar1 gostermesi
beklenilen bir sonug olarak goriilebilir. Bu gibi durumlarin 6niine ge¢mek i¢in bu ¢alismada
farkl1 bilgisayar uygulamalarinin farkli 6zellikleri géz 6niine alinarak o haftanin kazanimina
hizmet edecek yapidaki ortam secilmis ve etkinlik mimkiin oldugunca &grencilerin
seviyelerine, bilgi diizeyine uyarlanmaya calisilmis ve etkinlikler cesitlendirilmeye
calisilmistir. Boylece gruplar o haftaki kazanim i¢in iki farkli ortamda ve miimkiin oldugunca
amaca hizmet edecek kazanim odakli etkinlikleri almiglardir. Goriildiigli gibi bu ¢alismanin
odak noktasi bilgisayarsiz etkinliklere kars1 farkli bilgisayarli ortamlarin dikkate alinmasidir.
Bu calismanin hedef kazanimlar1 olan kavram 6gretimine yonelik kazanimlar diginda, sonraki
caligmalarda programlama yapilarina (dongiiler, degiskenler, soyutlama) yonelik beceri

gelistirmeyi hedefleyen kazanimlar i¢in ¢aligmalarin planlanmasi faydali olacaktir.

Bilgisayar programlama ile ilgili 6gretimler kii¢iik cocuklarin yasina adapte edildiginde
daha kolay o6ziimseyeceklerdir (Pérez-Marin vd., 2018). Bu tez ¢alismasindan elde edilen
sonugta da goriildiigii gibi etkinlikler, metaforlar, 6grenciye gore ayarlanir ve kazanima yonelik
olmayan etkenler azaltilirsa ortaokul 6grencileri programlama temel kavramlarin bilgisayarsiz
etkinliklerle kolayca ogrenebilmektedirler. Yolcu (2018), yine bilgisayar uygulamalarindan
bagimsiz olan robotik uygulamasi ile blok tabanli uygulamay: karsilastirdigi ¢alismasinda
robotik uygulamalarin, programlama basarisint daha ¢ok artirdigini belirtmistir. Ciinkii
bilgisayara kars1 bireysel ve oyunsal bir deneyim igeren blok tabanli ortamlara kiyasla robotik
uygulamalarda bilgisayarsiz etkinlikler gibi yaparak aktif katilim, isbirliklilik probleme
odaklanma gerektirmesi yonii ile bilgisayar temelli Ogretim igeriklerine bu seviyedeki
ogrenciler icin alternatif olabilir. Basit ve somut bilgisayar bilimi kavramlarim1 6gretmede
Brown, Collins ve Duguid (1989) belirttigi sekilde bilgisayarsiz etkinliklerle 6grenciler igbirligi
yapar, problem ¢dzer ve yaratici diisliniirler. Ayrica bu ¢calismada bilgisayarlh etkinlikli gruptaki

Ogrenciler goriislerinde oyun oynayacaklar1 i¢in heyecan duyduklarini, mutlu olduklarini,
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sikilmadiklarini, kaygilanmadiklarini belirtmiglerdir. Bu agidan ele alindiginda Yallihep
(2020)’in oyunun ogrencilerin programlama kavramlarini anlamasma etkisini aragtirdigi
calismasinda oyun ile verilen egitim Ogrencilerin derse karsi tutumlarinda pozitif bir etki
yapmadigi bulgusu bu c¢alismanin bilgisayarli etkinlikli grupta daha fazla kazanim erigimi

saglamadig1 sonucu ile ortlismektedir.

Bilgisayarli uygulamalarda hazir akislar ile 6gretmek her ne kadar kolay olsa da her
siifin farkli ihtiyaglar1 géz ard1 edilebilmektedir. Bilgisayarsiz etkinlikler 6gretmenin daha ¢ok
emegini gerektirmenin yami sira Ogrencilerin ihtiyaglarina daha c¢ok uyarlanabilir
gozikkmektedir. Benzer olarak, bilgisayarsiz etkinlik pedagojisinin etkinligini iddia eden
ogretmenlerin gerekgesi olarak etkinlikleri uyarlamalari ve bunlari planlanan bir ilerleme i¢inde
konumlandirmalar1 gosterilebilir (Sentance & Csizmadia, 2015; 2016). Programlama
egitiminde bilgisayarsiz etkinlikler, yeterince kaynagin ayrilamadigi iilkelerde tercih edilirken
gelismis lilkelerde de hem internet baglantisinin olmadigi hem de 6gretmen egitiminin eksik
oldugu durumlarda tercih edilen bir segenektir (Brackmann vd., 2016; Pérez-Marin vd., 2018).
Bilgisayarsiz etkinliklerin temel programlama becerilerini Ogretmede avantaj olarak
degerlendirildigi kosullarin, bu ¢alismada elde edilen anlamli fark sonucuna katkis1 oldugu
ifade edilebilir. Dersin teknik aksakliklardan ve bilgisayar ve teknik araglarin kazanima yonelik
olmayan diger etkilerinden arinmis olmasi, daha etkili 6grenme gerceklesmesine katki sunmus
olabilir. Lamagna (2015)’in belirttigi gibi 6grenciler bilgisayarsiz etkinliklerle programlama
dillerinin ayrintilarindan ve karmasik kod satirlarindan arindirilmis bir halde soyut diisiinerek

problem ¢6zme ve algoritmik diistinme gibi konularda deneyimler kazanirlar.

Ote yandan bilgisayarsiz etkinliklerin kullanimi agisindan olumsuz bazi etkenler de s6z
konusudur. Ornegin, Jun (2018) bilgisayarsiz etkinliklerin popiilerlestigini ancak bu etkinlikleri
degerlendirme standardi olmadigina dikkat ¢ekmistir. Nitekim bu calismada 6grenciler de
goriislerinde daha yiiksek not alamadiklarina bir gerekg¢e olarak sorularin derstekilerden farkl
oldugunu ifade etmisleridir. Bu noktada, Falkner ve Vivian (2015) programlama siirecinin bir
unsuru olarak ilkogretim Ogrencileri i¢in, degerlendirme ve elestirel analiz ve standart
hazirlanmis bilgisayarsiz etkinlik materyallerine daha fazla ihtiya¢ oldugunu rapor etmislerdir.
Pérez-Marin vd. (2018)’in belirttigi gibi dgretmenlerin ilkokul seviyesinde temel
programlamaya yonelik egitim verebilmek i¢in rehberlige ihtiya¢ duyduklarini ve bu asamada
ilgili metodolojiler ~konusunda egitilmelerini ~ 6nermislerdir.  Ogretim  yapisinin
stirdiiriilebilirliginin aragtirilmasit ve Ogretmenlerin kendilerine sunulan sec¢imleri daha iyi

anlamalari icin rehberlik saglanmasi zorunludur (Waite, 2017). Bu gibi ihtiyaglarin iilkemizde

de hissedilmesi ile MEB tarafindan MEB 2023 Eigitim Vizyon (2018) belgesinde, sinif
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Ogretmenlerinin  bilgisayarsiz etkinlikler araciligir ile algoritmik diislinme Ogretimi

gerceklestirebilmeleri i¢in egitim verilmesi konusunda hedefler belirlenmistir.

Ozellikle bu ¢aligmada grenciler goriislerinde dgretmenin uygulama siirecinde smif
yonetimi agisindan yaklasimina dikkat ¢ekerek konulara ve silirece yonelik olumlu duygular
gelistirmelerinde etkili gormiislerdir. Bu durum, Meerbaum-Salant vd. (2013)’in cihazlar ile
bas basa birakilan 6grencilerin ¢ok az 6grenme gergeklestirmeleri sonucu dogrultusunda etkili
O0grenmenin saglanabilmesi i¢in dgretmenler tarafindan yakin ve etkili mentorluga ihtiyag
duyuldugunu belirtmislerdir. Ayrica, bilgisayarsiz etkinliklerin Ogrencilerin birbirleri ve
Ogretmenleriyle olan etkilesimleri sonucunda uzun siireli hatirlama siirelerine ve

motivasyonlarina olumlu katki sagladig1 da alanyazinda ifade edilmistir (Cimsir, 2019).

Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerisinin Bilgisayarh ve Bilgisayarsiz Etkinlikli
Gruplara Gore Farki

Calismada, temel programlama Ogretimine katilan her iki gruptaki Ogrencilerin
uygulama sonrasinda bilgisayarca diisiinme becerileri arasinda anlamli farklilik olmadigi
belirlenmigtir. Bilgisayarca diisiinme becerisini meydana getiren bes alt boyut mevcuttur.
Bunlar; yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel diistinme ve problem ¢ézme alt
boyutlaridir. Bu alt boyutlarda her iki grup da yaklasik ayn1 ortalamaya sahiptir. Ayrica her iki
grupta da Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri orta ve yiiksek diizeydedir. Hatta
gruplardaki 6grencilerin ¢ogunun yiliksek diizeyde bilgisayarca diisiinme becerisine sahip
oldugu saptanmustir. Bilgisayarsiz etkinlikli grupta 44 6grenciden 25’1, bilgisayarli etkinlik
grubunda ise 40 6grenciden 24 tanesi yliksek diizeyde bilgisayarca diisiinme becerisine sahiptir.
Gruplarda diisiik bilgisayarca diisiinme beceri diizeyinde (20-51 puan aralig1) yer alan higbir
ogrenci yoktur. Alt boyutlar ve dlgek geneli acisindan gruplar arasinda anlamli bir farklilik
yoktur. Sadece algoritmik diistinme, isbirliklilik ve problem ¢6zme alt boyutlarinda
bilgisayarsiz etkinlikleri alan grup birka¢ puan daha yiiksek ortalamaya sahiptir. Alan yazinda
da bu sonuglara benzer bulgulara rastlanmaktadir (Akkaya, 2018; Atman Uslu, Mumcu & Egin,
2018; Brackmann vd., 2017; Chen vd., 2017; Celik & Ozdener, 2019; Davies, 2008; Harris,
2018; Pérez-Marin vd., 2018). Brackmann vd. ¢alismalarinda on-test son-test ile bilgisayarsiz
etkinlik alan ve almayan iki grubu bilgisayarca diisiinme becerisi agisindan karsilagtirmis ve
bilgisayarsiz etkinlikleri alan 6grencilerin almayanlara gore daha fazla beceri gelistirdigini
ifade etmislerdir. Deney grubunda oyun temelli bilgisayarsiz etkinlikleri kullandiklari
calismada bilgisayarca diisiinme becerisinde kontrol grubundan daha iyi performans
gozlemlemislerdir (Kuo & Hsu, 2019). Akkaya, bilgisayarsiz etkinlikler (Merakli Robotlar:

Operasyon Asgard) ile programlama egitimi alan ve almayan Ogrencilerin her ikisinin de
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bilgisayarca diistinme becerilerinde anlamli bir gelisme oldugunu saptamistir. Harris, miidahale
Oncesi ve sonrasinda gruplarin benzer diizeyde beceri sergilediklerini ifade etmistir. Ayrica,
Ogretmenlerin bilgisayarsiz etkinliklerle daha biitiinlesik, eglenceli, kendinden emin bir sekilde
ogrenme  gerceklestirdiklerini  vurgulamustir.  Ogrencilerin  bilgisayarsiz  etkinliklerle
etkilesimlerini derinlestirdikleri bulgusu (Kuo & Hsu), bu ¢alismada isbirliklilik boyutunun
bilgisayarsiz etkinlikli grup lehine yiiksek ortalama sonucunu destekler niteliktedir. Ayrica,
bunun nedeni bilgisayarsiz etkinlikleri sinif ortaminda isbirligi i¢erisinde tamamlamaya daha
cok olanak sunmasi olabilir. Bagka bir acidan bakildiginda bu igeriklerin gelistirilmesinde
Lister (2016) tarafindan ifade edilen Neo-Piagetian teorisi, akademisyenler ve 6gretmenler
arasindaki ucurumun azaltilmasi gerektigini, aksi halde sinifta atil kalacak bilgisayar
miifredatlarinin  gelistirilecegi belirtmistir. Brown vd. (1989) bilgisayarsiz etkinliklerle
Ogrencilerin isbirligi yaptigini problem ¢6zdiigiinii, yaratici diisiindiiklerini ve bdylece, basit ve
somut bilgisayar bilimi kavramlarin1 6greneceklerini ifade etmislerdir. Gortildiigli gibi bahsi
gecen bu etkinlikler bilgisayarca diislinme becerisinin bazi alt boyutlaridir ve bilgisayarsiz
grupta c¢ikan yilksek bilgisayarca diisiinme becerisinin nedenleri arasinda gosterilebilir.
Elestirel diisiinme ve problem ¢ézme alt boyutlar1 ortalama puanlart her iki grupta da dlgek
geneli puanlarinin altinda kalmistir. Bu sonu¢ Yildiz, Yilmaz ve Yilmaz (2017) ortaokul
Ogrencilerinin oynadiklar1 dijital oyun tiirline gore bilgisayarca diisiinme becerilerinde
farklilasma olup olmadigini arastirdiklari calismalarinda Ogrencilerin elestirel diistinme
becerilerinin diisiik oldugunu tespit etmislerdir. Bu sonug, her iki grupta da diger alt boyutlara

ve Olgek geneline gore diisiik ¢ikan elestirel diisiinme becerisinin sonucu ile benzerdir.

Ote yandan, gruplar arasinda anlamli bir fark ¢tkmamis olmasini miidahale etkinlikleri
acisindan olumsuz degerlendirmek dogru olmayabilir. Nitekim bilgisayarca diisiinme becerisi
her iki grup icin de yiiksektir. Buna karsin bilgisayarsiz etkinliklerin en az bilgisayarl
etkinlikler kadar bu beceriyi gelistirdigini ve 6grencileri giidiiledigini ifade eden ¢alismalar da
(Atman Uslu vd., 2018; Brackmann vd., 2017; Davies, 2008; Pérez-Marin vd., 2018; Celik &
Ozdener, 2019) bu sonucu destekler niteliktedir. Ayrica bilgisayarca diisiinme becerisi
kazandirmak i¢in bilgisayarsiz etkinliklerin bilgisayarlara ihtiya¢g duymadan hizli ve kolay bir
sekilde ogretilebilecegini savunan galismalar da mevcuttur (Bell vd., 2008; Cetinkaya, 2019).
Cetinkaya bilgisayarsiz etkinliklerin ortaokul 5. simif 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme
becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Ornegin, problemleri alt problemlere ayirma ve algoritma
olusturma gibi bilgisayarca diisiinme becerisinde anlamli bir gelisme gozlemlemislerdir
(Brackmann vd.). Ancak, blok tabanli programlama bilgisayarca diisiinme becerisinin
gelismesine olumlu etkisi olurken (Ceylan, 2020; Karaahmetoglu, 2019; Turan, 2019),

karsilastirildigi degiskenle arasinda anlamli farka neden olmadigini gosteren calismalar (Atiker,
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2019; Atman Uslu vd.; Cimentepe, 2019; Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Kukul, 2018;
Lockwood & Mooney, 2017; Ozel, 2019; Yolcu, 2018) da mevcuttur.

Kuleli (2019)’ye gore bilgisayarca diisiinme becerisinin kazanilmasinda en etkili etken
deneyimdir. O nedenle bilgisayarca diistinme becerisine yonelik gelistirilen igeriklerin 6gretimi
ile bilgisayarca diisiinme 6z-yeterlilik algisinin artacagini ifade etmektedir. Bu sonugla beraber
denilebilir ki, eger 6grenciler, bilgisayar ile 6nceden tanidik degilse bilgisayarsiz etkinliklerle,
bilgisayar bilimine olan ilgilisi bilgi temelli olarak artirilabilir. Ogrencilerin, bilgisayar
kullanim deneyiminden bagimsiz olarak bilgisayarlarin giinliik yasam problemlerimizi hangi
siirecleri izleyerek ¢ozdiigiinii anlamasi, ilerleyen zamanlarda daha etkili bilgisayar kullanim

deneyimi saglayacaktir.

Bilgisayarca diistinme becerisi 6gretmek i¢in programlama dgretmenin gerekmedigini
belirten ¢alismalarda mevcuttur (Ergin, 2019; Lu & Fletcher, 2009). Bu bulgulara paralel
olarak, bu etkinliklerle 6grenciler cogunlukla ara¢ yada oyuncak olarak gordiikleri bilgisayarin,
kendisi olmadan bilgisayar bilimi kavram ve yaklagimlarini daha derinden irdeleyebilmektedir
(Bell vd., 2008; Bell vd. 2009). Ote yandan bilgisayarca diisiinme becerisini tesvik etmek igin
bilgisayar programlama dili 6gretmek Ogrencileri sikabilir ve silirecten kopmalarina neden
olabilir (Lu & Fletcher). Bu gibi etkileri ortadan kaldirmak amaciyla da bilgisayarsiz etkinlikler,
bilgisayarca diisiinme becerisi kazandirmak amaciyla giderek 6nem kazanmaktadir. Ergin, C#
programlama dili uygulamasinin oldugu siire¢ sonunda Sgrencilerin bilgisayarca diisiinme

becerileri arasindaki farkin anlamli olmadig: saptamstir.

Bu ¢alismada oldugu gibi bilgisayarca diisiinme becerisi agisindan énemli bir farklilik
c¢itkmamasina iliskin nedenler iizerine yapilan arastirmada, Hsu, Chang ve Hung (2018)
bilgisayarca diisiinme becerisinin nasil ogretilecegi ile ilgili yaptiklar1 tarama ¢aligsmasinda
ogrencilerin yaslart ilerledik¢e sunulan yontem ve igerigin de degismesini Onermislerdir.
Zeybek (2019)’un calismasinda Ogrencilerde isbirligi 6zelliklerini gelistirmek i¢in Onerdigi
grup etkinlikleri ve aktif 6grenme etkinlikleri Onerisi bilgisayarsiz etkinlikleri isaret eder
niteliktedir. Nitekim bilgisayarsiz etkinlikli gruptaki 6grenciler goriislerinde uygulamalarla
ilgili goriislerinde aktif, mutlu, rahat ve O6zgiir hissettiklerini ve dersle oyunun bir arada
oldugunu dile getirmislerdir. Bilgisayarl etkinlikler, kii¢iik yas gruplarinda bazi dezavantajlara
sebep olabilmektedir. Videolar, mobil uygulamalar ve ekranlar agikken yenilik¢i yollarla
bilgisayarca diisiinme becerisi Ogretmek dezavantajlidir (Brooks, 2019). Brooks, bu
arglimanini, renkli bir video ve bilgisayar uygulamasinin beyinden ¢ok fazla biligsel ytik aldig:
icin beynin zevk merkezlerini fazla ¢aba sarf etmeden uyarmasi gerekgesi ile agiklamaktadir.

Bilgisayarl gruptaki 6grencilerin etkinlikleri oyun gibi gordiikleri ve ders gibi hissetmedikleri
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yoniindeki goriisleri bu argiimani destekler niteliktedir. Nitekim bilgisayarli etkinlikler
yiizlinden ¢ocuklarinin daha ¢ok radyasyona maruz kalmasindan endigelenen veliler oldugunun
dile getirilmesi (Mihc1 Tiirker & Pala, 2018), Tiirkiye’de yenilenen 6gretim programinin
cogunlukla bilgisayarsiz etkinliklerle hazirlanmis olmasi velilerin bu yondeki endiselerini
azaltmada bir etken olarak yorumlanabilir (Cetinkaya, 2019). Ayrica, bilgisayarsiz etkinlikler,
maliyetli ekipmanlar veya bu ekipmanlar1 kullanma becerisi gerektirmeme avantaji (Curzon,
Dorling, Ng, Selby & Woollard, 2014) ve bilgisayar programlar1 konusunda teknik bilgisi
olmayan 6gretmenler i¢in de bilgisayarsiz etkinlikler bir firsat olabilir (Rodriguez, 2015). Bu
etkinlikler, bilgisayara erisim firsat esitliginin olmadigr durumlarda tiim 6grencilere yonelik
olarak BID becerisi kazandirma imkan1 sunmaktadir. Delal (2019)’un belirttigi gibi ve ayrica
YOK Ulusal Tez Merkezinde 2019 yilinda bilgisayarca diisiinme becerisine ydnelik yapilan
caligmalarin artmakta olmasi Tirk¢e O6gretim programinda bilgisayarca diisiinme ile ilgili
etkinliklerin artmasi, cesitlenmesi ve uygulanabilir olmasi agisindan 6nemlidir ve katki
sunmaktadir. Bilgisayarca diisiinme becerisi sadece BIT o6gretim programi ile
siirlandirilmayip tim akademik alanlara yayilmasi gerekmektedir ¢linkii giincel karmagsik

problemleri ¢ozmek igin bir dizi yeni problem ¢6zme stratejisini igermektedir (Czerkawski,

2013).

Alanyazinda ifade edildigi gibi, bilgisayarsiz etkinlikler, bilgisayarli uygulamalara
zemin hazirlamakta ve 6grenciler bu siireci eglenceli, 6gretici bulmaktadir (Tagci, 2019). Her
gruptan 6grencileer bazi konular1 6grenmemnin eglenceli oldugunu derslerde eglendiklerini
belirtmeleri bu sonucu desteklemektedir. Ayrica bilgisayarca diisiinme becerisi Ogretimi
bilgisayar kullanmadan da ger¢eklesmektedir (Kuo & Hsu, 2019). Bu ¢alismada da her iki
gruptaki Ogrenciler uygulama siirecinde etkinlklerin problemi anlamay1 kolaylastirmaya ve
islerin adim adim yapmaya katki sundugunu belirtmislerdir. Problemlere ¢6ziim yolu gelistirme
stirecinde algoritma olusturmayla iliskili olarak her 1iki gruptaki Ogrenciler isleri
kolaylastirdigina, karmasikligir onleyip isleri planli ve hizli yapmaya, hatalar1 onlemeye

yaradigini belirtmislerdir.

Bilgisayarsiz Etkinlikli Grupta Yer Alan Ogrenciler Icin Degiskenler Arasindaki Iliski

Calismanin degiskenleri arasindaki iliski gruplara gore ayri ayri incelenmistir. Buna
gore bilgisayarl etkinlik grubunda bilgisayarca diistinme becerisi ile akademik basar1 arasinda
iliski bulunmamaktadir. Ancak, bilgisayarsiz etkinlikli grupta akademik basar ile bilgisayarca
diistinme becerisi arasinda pozitif yonde orta diizeyde bir iliski vardir. Bu iliski bilgisayarca
diisinme becerisindeki gelisimin akademik basarityr olumlu yonde etkiledigini, temel

programlama basarisini arttirdigini  gostermektedir. Ayrica bilgisayarsiz etkinlikleri alan
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gruptaki 6grencilerin temel programlama basar1 On test-son test puanlari arasinda son-test
lehine ¢ikan anlamli fark da bu sonuca isaret etmektedir. Bilgisayarsiz etkinliklere katilan
Ogrencilerin son-test basar1 puanlarinda elde ettikleri akademik basarinin bilgisayarca diisiinme
becerisince anlamli bir sekilde yordandigi tespit edilmistir. Bu iliskinin saptandigi baska
¢alismalar da mevcuttur (Chen vd., 2017; Conde vd., 2017; Donley, 2018; Karagalti, Korkmaz
& Cakir, 2018; Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk vd., 2015; Taylor, Harlow & Forret, 2010).

Karagalt1 vd. (2018) galismalarinda programlama basarisi ile bilgisayarca diisiinme
becerisi arasinda iliski rapor etmislerdir. Donley (2018) yaptig1 tez c¢alismasinda yari
yapilandirilmis programlama miifredatinin, yaratici diisiinme ve bilgisayar programlama
kavramlar bilgisi ile diger baz1 degiskenlere etkisine 151k tutmaya c¢alismis ve sonug olarak,
bilgisayar programlama faaliyetlerinin yaratici diisiinmeyi gelistirmedigini iddia edecek bir
kanit bulamamistir. Ayrica, ¢calismasinda, akademik basari ile yaraticilik arasinda anlamli orta
diizeyde bir iligski saptamistir. Bu sonucla paralel olarak bu calismada aralarinda iliski tespit
edilen akademik basari ile yordayicisi olan bilgisayarca diistinme becerisi ve alt boyutu
yaraticilik arasindaki baglanti ile benzerdir. Bilgisayarca diistinme becerisi diger bir alt boyutu
olan problem ¢6zme igin de Karagalti vd. (2018) basari ile orta diizeyde iliski tespit etmistir.
Yine benzer sekilde, Chen vd. (2017) galismalar1 sirasinda yaptiklar: gézlemlerde hazir verilen
kodlar takip etmeyen 0grencilerin daha etkili ve yaratici ¢oziim yolu bularak iyi bilgisayarca
diistinme becerisi sergilediklerini ifade etmektedirler. Conde vd. arastirmalarinda elde ettikleri
sonuglar ile bilgisayarca diisiinme 6n-bilgisi ile akademik basar1 arasinda bir iligski oldugunu
saptamiglardir. Ayrica, Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk vd. (2015) programlama basarisinin,
bilgisayarca diisiinme becerisi tarafindan yordanabilir olduguna dair saptamalar1 bu ¢calismada
erisilen sonug ile tutarhidir. Akademik basariy1 tek basina agiklayan bilgisayarca diisiinme alt

boyutu yaraticilik oldugu i¢in yaraticilik gelistikge akademik basar1 diizeyinde artis olasidir.

Bilgisayarsiz etkinlik grubu o6grencilerinin, akademik basar1 puanlar ile
bilgisayarca diisiinme becerisi alt boyutlar1 arasindaki iliskilerin incelenmesi.

Calismada bilgisayarli grupta bilgisayarca diisiinme becerisi ve programlama basarisi
arasinda anlamli iligki olmadigi saptanmustir. Bilgisayarsiz etkinlikli grupta, bilgisayarca
diisiinme becerisi, akademik basarinin bir yordayicisi oldugu i¢in bilgisayarca diisiinme becerisi
alt boyutlar ile akademik basar1 arasindaki iligki incelenmistir. Buna gore, akademik basari ile
yaraticilik, algoritmik diislinme ve problem ¢d6zme alt boyutlar1 orta diizeyde ve elestirel
diisiinme ise diisiikk diizeyde pozitif yonde iliskilidir. Buna gore, bilgisayarca diisiinme
becerisinin igbirliklilik alt boyutu disindaki alt boyutlar1 bilgisayarsiz etkinliklerin uygulandigi

grupta programlamada temel kavramlar basarisini arttirmada etkili olmaktadir. Cikarilan
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modele gore ise akademik basarinin yiizde yirmi dokuzunu yaraticilik alt boyutu tek basina

yordamaktadir.

Atiker (2019) ¢alismasinda gruplar arasinda yaraticilik alt boyutu deney grubu lehine
anlaml bir farka neden olmustur. Bu sonugla beraber bu ¢alismadaki yaraticilik alt boyutunun
akademik basar1 degiskenindeki degisimi tek basina yorduyor olmasi yaraticilik boyutunun
BID becerisi ve programlama basarist ile ilgisini kanitlamaktadir. Berry (2014) yaraticiligin,
yillardan beri BIT derslerini karakterize ettigini ve bilgisayarca diisiinme kapsaminda bu 6nemli
unsuru gdzden kagirmanin yanlis olacagini savunmaktadir. “Bilgisayarca diisiinme yaratici bir
eylemdir.” (Brooks, 2019). Karkare (2019) bilgisayarca diistinmenin bilgisayar bilimi ile sinirli
olmayip aksine bireyleri yiiksek diizeyde yaratict ve yenilik¢i olmalart igin donattigini iddia
etmektedir. Bilgisayarca diisiinme yaratici diistinmeye odaklanarak 6grencileri yeni fikirlere
alistirmaya yardimer olur (Brooks, 2019). Benzer sekilde, 6grencilerin goriislerinde belirttigi
gibi problemlere yeni ¢oziim yollar1 gelistirmeleri noktasinda bilgisayarsiz etkinlikler,
Ogrencilerin problemi nasil ¢dzecegini kavramalarina ve Oncesine nazaran daha rahat
cozmelerine yardimci oldugunu belirtmiglerdir. Karkare (2019) ise algoritmik diislinmenin
yaraticilik becerisi gerektirdigini vurgulamaktadir. Ogrenciler goriislerinde belirttigi
algoritmalarin isleri daha hizli yapmaya ve hatalari Onlemeye yardimci oldugunu
belirtmislerdir. Problemin ¢dziim siirecinin baginda problem durumunu gereksiz detaylardan
arindirtp problemin 6ziine damitma islemi soyutlama ile iliskilendirilmektedir ve Karkare
(2019) bu kavrami dogal olarak yaratici bir siire¢ olarak gérmektedir. Ayrica, Nouri, Zhang,
Mannila ve Norén (2020) programlama ile yaraticilik arasinda giiglii bir iliski oldugunu elde

ettigi verilerle ifade etmistir.

Yiiksek kaliteli bilgisayar bilimi egitimi, Ogrencileri, diinyayr anlayabilmeleri ve
degistirebilmeleri i¢in bilgisayarca diisiinme ve yaraticiligi kullanabilme ile donatmalidir
(Berry, 2014). Yaratici1 problem ¢6zme becerileri, programlama egitiminin merkezi bir sonucu
olarak (Nouri vd., 2020). Tas (2018)’1n ¢alismasin belirttigi isbirliklilik alt boyutunda gruplar
arasinda anlamli fark olmamasi ile bu ¢alismada isbirliklilik alt boyutu temel programlama
basaris1 arasinda iliski olmamasi paralellik gostermektedir. Atun ve Usta, (2019), programlama
egitiminin Ogrencilerde bilgisayarca diislinme ile beraber problem ¢dzme becerisini de
gelistirdigini belirtmislerdir. Ustiin yetenekli 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi
tizerinde yapilan ¢alismada, 6grenciler, tipki bu ¢calismadaki gruplar gibi, bilgisayarca diisiinme
becerisinin alt boyutlar1 arasindan en diisiik puan1 problem ¢dzme alt boyutunda almislardir
(Kirmit, Dénmez, & Cataltas, 2018). Karagalt1 vd. (2018) bilgisayarca diisiinme, elestirel

diistinme ve problem ¢6zme becerilerinin programlama basarist ile iliskini inceledikleri
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caligmalarinda bilgisayarca diisiinme ve problem ¢ézmenin birbiri ile orta iliski diizeyine sahip
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, programlama basarisini bilgisayarca diisiinme ve problem
¢ozme becerilerinin tarafindan anlamli bir sekilde yordadiklarini ancak elestirel diisiinme

becerisinin anlamli bir sekilde yordamadigini bulmuslardir.

Bu béliimde calismanin bulgularindan elde edilen sonuglar alanyazinla beraber
tartisilmig, Onemli noktalar vurgulanmistir. Gruplarin akademik basarilarindaki farklar
etkinlikler bazinda olumlu ve olumsuz g¢ikarimlarla alanyazindaki sonuglarla beraber
degerlendirilmistir. Bilgisayarca diistinme becerisinin her iki grupta da yiiksek ¢ikmis olmasi
ve farklilasmasi alanyazinla beraber degerlendirilmis ve sonrasinda BiD becerisinin akademik
basarmin bir yordayicisi oldugu ve BID becerisi alt boyutlarindan yaraticiligin akademik
basarida elde edilen sonucu yiizde 29 oraninda yordayarak programlama temel kavramlarinin
Ogretiminde 6nemli bir boyut olarak ortaya ¢cikmistir. Bilgisayarsiz etkinlikler ve bilgisayarca
diisiinme becerisi lehte ve aleyhte bircok argiimanla popiiler bir arastirma alani olmalariyla

beraber her ikisi de 21. yy. 6grenenlerinin gelecegini bigimlendirmesi noktasinda dnemlidirler.

Oneriler

Bu calismada erisilen bulgularla arastirmada, planlama asamasi, uygulama siireci ve
sonrasinda elde edilen sonu¢ ve deneyimler goéz Oniine alinarak {i¢ grup icin Oneriler
siralanmugtir. Bu gruplar, 0gretim igerikleri tasarlayanlar, bunu uygulayacak olanlar ve bu

alanda aragtirmalar yapan arastirmacilardir.

Ogretim tasarimcilar icin oneriler

e MEB 2023 Egitim Vizyon belgesinde MEB tarafindan degerlendirilen algoritmik diisiinme
becerisinin alt kademelerde yayginlastirilmas: hedefi daha etkili ve kapsamli igerik
tasarimlarina yonelik calisma ve arastirmalart gerekli kilmaktadir. Bu caligmadaki
sonuglara gore daha fazla bilgisayarsiz etkinlik setlerinin kiiltiire uyarlanmasi veya
gelistirilmesi onerilmektedir.

e Bu calismada bilgisayarsiz etkinliklerin bilgisayarli etkinliklere gore daha etkili oldugu
sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda bilgisayara erisim imkani olmayan okul ve 6grenme
ortamlarinda temel programlama becerilerini kazandirmak i¢in bilgisayarsiz etkinliklerin
kullanilmasinin yayginlastirilmasi 6nerilmektedir.

e Bucalismada bilgisayarsiz etkinliklerle ilgili igeriklere yonelik 6zellikle akademik basariy1

Olemek icin icerik temelli bagar testi gelistirilmistir. Ancak basariy1 igerikten bagimsiz
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olarak 6lgmeye yarayacak standart 6lgme araclarinin gelistirilmesi bazi belirsizlikleri ve

yanliliklar1 giderecektir.
Uygulayicilar icin oneriler

Bilgisayara erisilemediginde veya bilgisayarin olumsuz etkileri bir kenara birakilmak
istendiginde ve temel programlama becerilerine odaklanmak amaglandiginda bu ¢alismada
erisilen sonuglar da gdstermistir ki bilgisayarsiz etkinlikler etkili olmaktadir. Bu nedenle
bu etkinliklerin kullanilmasinin daha da yayginlasmasi 6nerilmektedir.

Calismada Ogrenci goriislerinde belirtilen O0gretmenin bilgisayarli ve bilgisayarsiz
etkinliklere 6zgli bilgi, beceri ve deneyimlerinin Ogretim sirasinda bir etken oldugu
varsayilirsa MEB tarafindan ilgili Ogretmenlere bilgi, beceri ve deneyimlerini
artirabilecekleri i¢in hizmet i¢i egitimler sunulmasi onerilebilir. Boylece 6grencilerin 21.
yy. beceri ihtiyaclarina daha etkili ¢ézlimler iiretebilirler.

MEB 2023 Egitim Vizyon belgesinde ilkokul miifredatina dahil edilen BIT’e iliskin
kazanimlarin izleme ve degerlendirme c¢alismalar1 ile kazanimlara erisim ve edinim
diizeylerinin iyilestirilmesi hedefi dogrultusunda ve bu ¢alismanin sonuglarinda tartisilan
etkili 6lgme araclarinin standartlastirilmasit ve yayginlastirilmasi amaciyla daha fazla
calisma yapilabilir.

Caligmada kullanilmis olan bilgisayarli etkinliklerin basariy1 artirdig1 sonucuna dayanarak;
bircok blok tabanli ortam kullanilirken sadece bir ortama bagimli olunmadan, farkli
pedagojik ozellikleri, hedef kitlesi ve 6gretme teknigi ile 6ne ¢ikan bu araglarin kazanima

yonelik olarak farkli farkli se¢ilmesi onerilmektedir.
Arastirmacilar icin oneriler

Bu calismanin yiiriitiildiigii 6. sinif basamagindaki 6grenciler disinda farkli yas grubu ve
o0grenme basamagindaki dgrenciler igin farkli bilgisayarsiz etkinliklerin verilis yontem ve
igeriklerinin ¢alisilmasi 6nerilmektedir.

Bilgisayarsiz etkinliklerin bir grupta bireysel olarak digerinde gruplar halinde almalari
durumunda hangi grubun daha fazla ilerleme kaydedecegi arastirilabilir. Egitim
programdaki etkinlikler genellikle gruplar halinde planlanmistir ancak bireysel olarak
yagildigr durumla kiyaslanmasi bilimsel dayanaginin olusturulmasi agisindan faydali
olabilir.

Bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin programlama yapilar1 6zelinde 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerisini ve diger degiskenler acisindan daha biiyiik gruplarla

caligilmasi Onerilebilir.
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e MEB 2023 Egitim Vizyonu (2018) Belgesinde dijital becerilerin gelistirilmesi
kapsamindaki olusturulmas1 hedeflenen Ulusal Dijital Igerik Arsivi’nde bilgisayarsiz
etkinliklerin eklenmesi durumunda ilgili ¢ercevenin ve standartlarin belirlenmesi

calismalar1 Onerilebilir.
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EKLER

EK-1. Bilgisayarca Diisiinme Kavramina Iliskin Ulusal Tez Merkezinden Erisilen Tezler

Bilgisayarca Diisiinme Kavramina Iliskin Ulusal Tez Merkezinden Erisilen Tez Calismalar

Orneklemi Uygulanan deneysel BDB becerisini
Calisma Amaci . Varilan sonu¢
(sayis1) miidahale Olgen arac(lar)
Farklilastirilmis ve zenginlestirilmis Bilgi islemsel
7. Smuf {istiin Farklilastirilmig ve
midahaleler i¢eren Bilgisayar Destekli ] Diigiinme BDB*nde, BDME uygulanan deney
. o yetenekli zenginlestirilmis miidahaleler |
Tas (2018) Matematik Etkinliklerinin (BDME) o ) . ) Ozyeterlikleri grubu lehine anlamli bir farklilik
ogrencileri iceren Bilgisayar Destekli .
BDB*’sinin alt boyutlarina iligkin 6z ) o Olgegi gorilmiistiir.
o (N=22) Matematik Etkinlikleri o
yeterliklerinin karsilastirilmast (BIDOO)
BE* iceren
Ogrencilerin BID becerisini zorluk
6. Sinif . o Bilgisayarsiz etkinlikler 6grencilerin
gelistirilmesinde Bebras (Bilge Kunduz) Bebras (Bilge Kunduz) kategorileri olan .
Delal (2019) ogrencileri . BID becerilerinde anlamli bir gelisme
Bilgisayarsiz etkinliklerin roliiniin bilgisayarsiz etkinlikler iki paralel form
) ] (N=53) ) olmustur.
incelenmesi beceri
testi/BDBO
Merakli Robotlar: Operasyon Asgard'in Miihendislik
o . Bilgisayarsiz Programlama egitimi alan ve almayan
ciddi bir oyunun kavramsal OOP ve BT~ okumayan lisans  Simiilasyon oyunu/ Unity 3D S .
Akkaya(2018) etkinlikli beceri  6grencilerin BT becerilerinde anlamli

becerileri bilgisine etkilerinin

incelenmesi

ogrencileri

(N=61)

oyun ortami/

testi

bir gelisme olmustur.




T¢T

“Bilge Kunduz

BTY ders programindaki etkinliklerin 5.smf Uluslararasi
Cetinkaya BTY dersi 6gretim ) . BDB, BTY dersinde yapilan etkinlikler
bilgi islemsel diigiinme becerisi ogrencileri Enformatik ve BID
(2019) programi ile gelismektedir.
tizerindeki etkisinin ortaya ¢ikarilmasi (N=122) Etkinligi — 2017
Gorevleri
. Calismanin gelistirilerek sonraki
BID becerisinin ¢evrimigi ortamda )
) ) ) ) o asamada giinliik hayat problemlerinden
Ozyol (2019)  Ogretilmesi amaci ile yeni bir arag
) - - - ornekler alinarak yeni mekanlarin
gelistirilmesi )
tasarlanmasi gerektigi diisinilmektedir.
) Uygulamanin BID becerilerine olumlu
Senaryo temelli Scratch 6gretim . L ) o )
o 6. Sinif Senaryo Temelli BID Oz Degerlendirme  etkisi oldugu, sosyoekonomik
programinin dgrencilerin BID . .
Ceylan (2020) ogrencileri Scratch Ogretim Olgegi) // akademik farkliliklarin, ekran kullanim sikliginin
becerilerine ve akademik bagarilarina .
o (N=122) Programi (STSOP) basari testi ve cinsiyetin anlaml farka sebep
olanetkisini incelemek
oldugu saptandu.
Programlama 6gretiminde, BID ) Yaraticilik alt boyutu harig tiim alt
) ) o 6. simf Scratch ile “Bilgisayarca Diigiinme )
. becerilerini gelistirecek etkinliklerin boyutlarda ve 6lgek genelinde,
Atiker (2019) . ogrencileri Programlama BeceriDiizeyleri
Ogrencilerin basarisina ve BID . . gruplarin birbirlerine benzer 6zellikler
o o (N=60) Ogreniyorum Olgegi” “Basart testi”
becerilerine etkilerini incelemek tagimaktadirlar.
LEGO WeDo2.0 robotik egitiminin fen
5. Sif ] Deney grubunun 6n-son test puanlari
Usengiil bilimleri dersine yonelik akademik basari o Wedo2.0 robotik set o ) . o
. Ogrencileri BID Olgegi arasinda BID becerileri arasinda anlamli
(2019) ve tutum ile BID becerilerine etkisini icerigindeki modeller
) (N=36) bir farklilik olusmustur.
incelemek
, o bilgi islemsel diisiinme becerilerine
8.smif dgrencilerinin bilgi islemsel 8. Simf BID becerilerine ) i )
. . yonelik 6z yeterlik algilar1 ve 6lgegin
Kuleli (2019)  dislinme becerilerine yonelik 6z yeterlik ~ 6grencileri - Yonelik Oz Yeterlik
) . ) alt faktorlerinin ortalamanin tizerinde
algilar1 incelemek (N=2354) Algisi Olgegi

oldugu sonucuna varilmaktadir.
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Grup 1: Blok Tabanlt

Programlama yontemlerinin ve cinsiyetin Programlama “Bilgi Islemsel
. blok tabanli, metin tabanli ve robotik
ortaokul 6grencilerinin BID becerisine 5. Sinif . . Diisiinme Becerisine o o
) Grup 2: Metin Tabanlt B} programlama egitiminin dgrencilerin
0zel(2019) yonelik 6z yeterlik algisina ve ogrencileri | Yonelik Oz Yeterlik .
L Programlama i ) BID becerisi 6z yeterlik algisina olumlu
programlama basarisina etkisini (N=202) Algist Olgegi o o
’ Grup 3: Robotik . etkisi oldugu disiiniilebilinir.
belirlemek ’ (BIDBOA)
Programlama
Ogrencilerin BID becerilerini . BID becerilerinin algoritmik diisiinme,
) 11. simf “Veri gorsellestirmede
Tutulmaz gelistirmeye yonelik veri gorsellestirme o o o problem ¢6zme ve yaraticilik alt
) o ogrencileri Gelistirme ¢aligmast bilgi-islemsel diisiinme L o
(2019) uygulama siireci tasarlamak, gelistirmek (n=51) brii becerini gelistirmek i¢in uygun
n= rubrigi”,
ve degerlendirmek tasarlandig1 goriilmiistiir.
Ugur *BE ile yansitic1 diisiinme 5. smif Bilgisayarsiz BID Becerileri Yansitma araglarini birlikte
Kocabiyik etkinliklerinin BID becerileri Ogrencileri Etkinliklerin Degerlendirme Formu  kullanmanin BID becerilerinin
(2019) gelistirmede etkisini incelemek (N=24) Uygulanmasi (BDBD-F) i gelisimine olumlu katkilart olmustur.
Programlama 6gretiminde proje tabanlt C# programlama ,
o 12. simifta o ) Bilgisayarca Diisiinme  Siire¢ sonunda 6grencilerin BID
) O0grenme yonteminin, programlamaya dilinin proje tabanl
Ergin (2019) . ogrencileri Beceri Diizeyleri becerileri arasindaki farkin ise anlamli
yonelik 6z yeterlilik inanglarina ve BID 6grenme yontemi .
o o (N=14) Olgegi olmadig1 goriilmiistiir.
becerilerine etkilerini ortaya uygulanarak
mBlock ile PDO(Probleme Dayali Bilgi-islemsel .
. ( Y 6. sinif Scratch2.0 J Deneysel siirecin BID becerisine
Ogrenme) kullanilan oyun ve robot Diisiinme Beceri
Turan (2019) ogrencileri Arduino Elektronik ) geleneksel yonteme gore daha fazla
projelerinin 6grencilerinin problem Diizeyleri Olgegi .
. o o (N=57) Devre Kart katki sundugu sdylenebilir.
¢ozme ve BID becerilerine etkisini (BDBD)
BID becerisini gelistirmeye yonelik "veri .
. 7. simf Ogrencilerin veri analiz ve tasarim
Berikan setleriyle problem ¢6zme" 6grenme o o o L
ogrencileri Gelistirme ¢aligmast -- becerilerini kullanabildikleri ve
(2018) deneyiminin tasarlanmasi, uygulanmasi ,
(N=12) problem ¢6zme siirecinde BID i¢in

ve bigimlendirici degerlendirilmesi




A

6nemli olan biligsel stratejileri

kullanabilmektedirler.

Programlama egitiminde robotik

mBlock blok tabanli

BID becerisi alg1 dlgegi

BID becerisi puanlar1 kontrol

6. stmf
kullaniminin 6grencilerin akademik programlamanin I edildiginde ise kontrol grubuna gore
Yolcu (2018) _ ogrencileri Bilgi-islemsel
basarisi, BID becerisi ve 6grenme (N=47) yaninda Mbot robotik Diisiinme Becerisi anlamli olarak degismedigi sonucuna
transferi tizerindeki etkisini belirlemek setler Bagar Testi” varilmustir.
Programlama temel egitimi i¢in Scratch
RobotikveScratch uygulamalarimin 5 ve 6. simuf ) , o
) mBlock ile BID pratiklerini 6lgen ~ ve mBlockydntemlerinin ikisinin de
Simgek (2018)  6grencilerin BID vebasarilarina etkisinin  dgrencileri
robot,Scratch goriisme formu kullanilabilir oldugu seklinde
karsilagtirilmasi (N=60)
yorumlanmustir.
Farkli yapilandirilmis programlama L .
yap prog 5 smif “BID Oz-Yeterlilik Programlama egitimi alanOgrencilerin
egitimi siireglerinin ortaokul ogrencileri i o ) i o
o o o Olgegi”“BID Gorev BID Gorev Testi basarilarinin ve bilgi
ogrencilerinin BID becerilerine, bilgi (N=148) oo
Kukul (2018) Scratch Testi (bilge islemsel 6z yeterlilikleri deney
islemsel diisiinme 6z yeterliliklerine ve .
o kunduz)”“BID Becerisi  Oncesinden deneysonrasina anlaml
programlama bagarilana etkisini
) Gozlem Formu” farklilik gostermedigi bulunmustur.
incelemek
4. smuf

Oluk (2017)

Bilgisayarca diisiinme becerileri ile
mantiksal matematiksel zeka 6zalgilar
ve matematik akademik basarilari ile

iligkisini ortaya koymak

N=103),6. sinif
(N=234),8. Siif
(N=254),10.
Sinif (N=185)ve
12. Simif
(N=294)

Bilgisayarca Diistinme
Beceri Diizeyleri

Olgegi.

Ogrencilerin sinif seviyeleri arttikga
BID becerilerinden bir gerileme oldugu
sonucuna ulasilmistir.

Kiz 6grencilerin BID beceri diizeyleri,
erkek 6grencilere gore daha yiiksek

oldugu sonucuna ulasilmistir.
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arduino egitsel robot uygulamalarinin 6. smf
Karaahmetogl  6grencilerin bilgisayarca diistinme ogrencileri
u (2019) becerileri ve STEM beceri diizeyleri (N=33)

algilarma etkisini incelemek

Proje tabanli Arduino o
Bilgisayarca diigiinme

egitsel robot ) )
beceri diizeyi (BDBD)

uygulamalari

Miidahale etkinliklerinin BD toplam
puan, Elestirel diistinme veProblem
¢Ozme puanlari agisindan anlaml

diizeyde gelistirmektedir.

STEM etkinliklerinin fen bilimleri

) 6. smuf
Cimentepe dersinde Kuvvet ve Hareket iinitesinde o
ogrencileri

(2019) akademik basari, bilimsel siire¢ becerileri (N=45)

ve BID becerilerine etkisini incelemek

h._ W Bilgisayarca Diistinme
STEM etkinlikleri )
BecerileriOlgegi

Ogrencilerin BID seviyelerinin yiiksek
oldugu, son test verilerinin deney
grubunda puan ortalamasinin yiiksek

oldugu ancak istatistiksel

*BID= Bilgi Islemsel Diigiinme= BD(Bilgisayarca Diigiinme) = CT(Computationalthinking)

*BE=Bilgisayarsiz Etkinlik



EK-2. 6. Simif BTY Dersi “Bilgisayar Programlamada Temel Kavramlar” Basar1 Testi
(Basan testi)

6. Smif Biligim Teknolojileri ve Yazhm Dersi “Bilgisayar Programlamada Temel Kavramlor” Bagar Testi

Yonerge: 6. Sinf BTY dersi IT. Diinem kopsominda bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgisayar bilimi temel kavrambar ve
dilglirme yoklegimlar: ile ilgili coktan segmeli 28 soru yer almaktadir, Bu test, ilgili korudaki bagarimz dlgmek amaciyla
geligtirilmigtir. Sorular dikkatle okwyunuz ve dodfru oldufuru dilglindifliniz secenedi yuvarlak icine dlarak cevaplendiriniz.
Testin sireci 1 ders saatidie,

Bagarilar dilerim
Elif POLAT
Adiniz ve soyadimiz: Swnrfiniz:
1) Bilgisayar bilimlerinin ziind olusturan ve bilgisayarin temeli olan Gge agafidakilerden hangisidir?
A) Dosya
B) Ekran
€) Sap
b)) Sabit disk
2) Kullame: tarafindan girilen bir saymm, tek ise 3 ile corpiminn, cift ise 2 ile nin SonUCUnY
ekrana gisteren programin algoritmas: hangi secenekte dogru verilmigtir?
a) B}
1. Basla 1, Bagla
2, Bir sayi girin 2, Bir sayi girin
3. Girilen sayiy seyn’ dedigkeninge ata 3, Girilen sayiy ‘sayi’ deffighenine ata
4. ‘sonug’ dedigkenini obugtur 4, ‘soru;’ defjigkenini elugtur
5. Girilen'soyr’ cift ize 7, adima git 5, Girilen 'sayr’ ¢ift ise B, adima git
6. Girilen "sayi’ tek ise 8, admma git &, Girilen 'sayl’ tek ise 7, adima git
7. Girilen sayiyla 2yi garp ve 9, Adima git 7. Girilen sayiyla 2'i garp ve 9, adima git
8, Girilen sayiyla 3l carp ve 9, adima git 8, Girilen sayiyla U garp ve 9, adima git
9. ‘sonug’ deferini ekranda gtister %, ‘serug’ defferini ekrenda gister
10, Bitir 10, Bitir
€) &)
1, Bagla 1. Basgla
2. Bir say girin 2, Bir soy girin
3. Girilen sayiy 'say’ deffigkenine ata 3, Girilen sayryi “sayi’ defigkenine ata
4. ‘senug defizkenini slugtur 4, ‘sonug defigkenini alugtur
5, Girilen 'sayi’ gif t ise 8, adima git 5, Girilen 'sayr’ ¢ift ise B, admma git
6, Girilen 'sayr’ Tek ise 7, adima git &, Girilen "sayi’ tek ise B, adime git
7. Girilen sayiyla 2'yi garp ve 9, odima git 7. Girilen seyryla Zyi corp ve 9, edima git
B  Girilen soyryla 5i garp ve 2. odima git 8, Girilen seyryla 3 ¢arp ve 9. adma git
9. ‘senug’ defjerini ekranda glister 9. ‘'sonug defferini ekranda géster
10, Bitir 10, Birir

3) "Bilgisayarda, kavram veya komutlarin, iletigim, yorum ve islem igin elveriglifuygun) bigimli gtsterimidir,”

Yukarida verilen tarum hangi kavrama aittir?
A) Bilgi

B) Veri

) Bilisim

) fletisim
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4) Agagida tamumlar: verilen problem tirleri hangi secenekte dojru eslegtirilmigtie,

A) B)
"Her kosulda oy yinde ilerleyerek
giziilebilen problemlerdir, Ornek: Arcba | Basit Zorlayic

yikamak, kek yopmak.” problem  problem
Duruma dzgii ve sartlara gore
dejigebilen cdziim adimlar: ve alt Zorlayicn  Karmagik

problemlere ayrilabilen problem tirtdir, problem  problem

. ve &, Sorulam agagidaki bilgilere gire cevaplayimz.

Sabit: Tlk bigimiyle kalan, dedismeyen ifade ya da nesnelerdir,

c) o)
Siradan Basit
problem problem
Zorlayici Karmasgik
problem problem

Degisken: Tk bicimiyle kalmayip yeni deferler ya da bigimler alabilen ifade ya da nesnelerdir,

Yukarida tarumi verilen kavramlara gire agajidaki veriler sabit ya da degigkendir,

Obeulumuzun yillik GGrenci SayiIse, ..oy

a

b

o Sifimizdaki Siralars e
d, Telefonlordaki zil Se5it e
e, Oftobiise binen inSanlar: ...
f. Gegmiste olmug birwik sovaglar:

§) Yukarida verilenlerden hangi veri sabittir? &) Yukarida verilenlerden hangi veri
ai ir?
A b dedigkendir?
B) e A) a
& f B) e
b) d q f
Dy «c

7) "Anadolu’da arpa, bugday gibi tahillarin tarim yaygin olarak yapilmaktadir. Tahil yetigtirmede

izlenen belirli adimlar agodida verilmistir,

I. Tahil tohumlar II. Tahil déwiilir

III, Tahil bigile

IV, Tahil uygun iklim

topraga ekilir

kogullardo yetigir

Yukarida verilen bilgilere gire “tahil tarimi” algoritmas: igin verilen adimlar hangi secenekte

dogru sira ile verilmigticr?

-Bagla
A} = 1= 11l= IV
B) l—l—1-1IV
CYyI=-=m-=l
D) 1= Il =1V = Il
-Bitir
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8) Agajidaki tamm ve kavram eglestirmelerinden hangisi igtie?

A) Kavrom veya komutlarin, iletigim, yorum ve islem igin =+ | veri
elverigh bigimli gdsterimi,
B) Aragtirma, gozlem ve benzeri Gjrenme yollor ile elde = | bilgi

edilen gercektir,
<) ik bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir, = | sabit

5 ik bigimiyle kalmay\p yeni deferler ya da bigimler =+ | Akis
alobilen ifade ya da nesnelerdir, semas
9 Karayollarindaki gizgileri gizen makine ile ilgili bir video izleyen Ali ve Ayse gizgileri gizerken

yapilan iglemin algoritmasgin yopmaya Karar verirler, Bu ig igin Ali ve Ayse asofidaki gibi farkl ki
algeritma tasarlamistic, Hangisinin algoritmasimin daha iglevsel (kullanigh) eldugunu ve nedenini
igaretleyiniz,

Ali'nin Algoritmasi Aysze'nin Algoritmas

1, I
Bd#? . i. Bagla
2. 10 birim beya 2
3, 10 birim beyamadan ilerle " | 4 kez tekrarla
4, 10 birim b
5 10 bfr!m bmrmdnn. ilerle - 10 birim boya
: " Boye e - 10 birim beyamadan ilerle
G, 10 birim beya
¥, 10 birim beyamadan ilerle 3 Bitir
8. 10 birim beya
9. 10 birim boyamadan ilerle
10, Bitir
. >

A)  Ali'nin algoritmas islevseldir ginkii biitin adimlar tekrar soyis kadar yozilmistir,
B) Ayse'nin algoritmas: islevseldir glinkii déngli yapisi kullanmig ve az sayida kodla

ayni g1 yaphirmigtir,
€) Ali'nin algoritmas: islevseldir gimkii hota yopma ihtimali daha azdir,
B) Ayse'nin algoritmas: iglevsel degildir clinkii eksik soyida kod kullanmigtir,

10) Agofidakilerden hangisi algoritma kullanmamn yogamimiza katkilamndan biri degildir?

A) Problemleri daha huzl ve sistematik olarak cézeriz,

B) Tim olasihklar gozden gecirebiliriz,

€) Problem gizme sirecini takip ederek hatalar: bulabiliriz,
D) Problemleri doha uzun ve zahmetli bir yoldon gozeriz,

11) Agafida verilen veri tipleri ile agiklamalardan hangisi defrudur?

A) Birden fazla karakterin bir araya gelmesiyle olugan veri 2 Karakter veri tipi
tipidir, Ornegin "Bilgisayar"”,

B) Tarih, saat, adres, banka hesop numaras: gibi verileri =  Saysal veri tipi
temsil eder,
Tiim tek haneli smpilar, harfleri ve Gzel Karakterler <+ Ozel veri tipi

9 kopsar,

B) Evet ya da hoyir seklindeki korar verme siireclerinde 2 Mantiksal veri tipi

kullamilir, &rnegin; erabas: var mi?
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12) Bir algoritmarn ilk ve son basamaginda asafidaki adimlardan hangisi bulunur?

A) Oku - Yaz
B) Basla -Bitir
C) &ir -Gk
D) Giris - Cikis

13. ve 14, Sorulari agadidaki sekle gére yapiniz.

i 0|x X i

XX 10X X i

¥|X|X XX |X )X X

X " A

X o|X XX X

i i ¥y M engeldir. Azilamaz.

X I(X|ojX|X|X ¥ | O: cukurdur. Ziplayarak asimaldir.
XX LK Her niplamada sadece 1 cubkur

o Ll 11X X1 atianabilir.

- XX i

13) Agafidaki sekilde koplumbagayn Gcgen hedefine gétiren algoritma icin agagidakilerden
hangisi yanligtir?

A) Koplumbadga iki tane gukur atlamalidir,

B} 1Ikicukura da diigmemek icin 1 kez atlamas: yeterlidir,

€) Koplumbagarun hedefe ulasmak icin en az bir kez sofa dinmesi gerelir,
D) Eoplumbafomin hedefe ulagmak igin en az bir kez sola dénmesi gerekir,

14) Kaplumbajomin Giggen hedefine warmasi igin gerekli olan algoritma adimlar: hangi segenekte
dogru sirayla verilmigtir?

A) 4 odim ilerle - Sola Ddn - 2 adim ilerle - zipla - zipla -Sela dén - 2 adim ilerle
B) 4 odim ilerle - Saga Din - 2 adim ilerle - zipla - zipla -Sola dén - 2 adim ilerle
€) 4 odim ilerle - Saja Din - 2 adim ilerle - zipla - ziple - Safa din - 2 adim ilerle
D) 4 odim ilerle - Sola Ddn - 2 adim ilerle - zipla - zipla - Saja dén - 2 adim ilerle

15) Giinlik hayatimizda kargilaghgimz, 16) Fatma ddevini yapmak igin mosaistii
goziim aranmas: gereken ve ¢zimi igin bilgismyarimin bagino geciyor ve bilgisayorm
bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen agma kapama diifmesine basryor, Bilgisayarinin

deromiors e denic? agilmadigim gidrimaor,
A) Problem B) Algoritma Fatma bu durumda problemini gizmek igin
€) Yanerge D) Strateji hengi cézim yoluny kul >
A) Figin takil elup olmadigr kontrol edebilir,
B) Bilgisayarin agma/kKapama i5idinin yanp
yanmadigim kontraol edebilir,
€) Tabletinin internet baglantisii Kontrol
edebilir,
D) Elektrigin olup olmadigim kontraol edebilir,
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17) Bir problemi gzmek ya da belirli bir
amaca ulagmak, bir isi gergeklestirmek igin
tazarlanan yola ne ad verilie?

A) Programlama
B) Koynaokga
) Algoritma
D) Yazilm

18) I Oyuncu soyvis

II. Atilan gol smyis
ITI. Oyundaki hakem soyis
Yukorida Futbel oyunu oynarken kullamilan boz
veriler verilmigtic. Bu verilerin sabit ya da
dedigken olmasryla ilgili hangi secenek
dogrudur?

I II IIT
A) sobit dedigken sabit
B) dedigken zabit =abit
C) sobit degizken dedigken
D) degisken dedizken sabit

19) Agajidaki gekilde yildizi Gggene ulaghiran algoritma hangisidir? (8= engel, .‘.! hedef )

*

e
oA

A) 2 adim sofa ilerle = 2 odim asad ilerle

B) 3 edim sofa ilerle * 3 edim agad ilerle = 1 adim sola ilerle
€) 2 adim agadi ilerle & 2 adim soga ilerle

D) 3 adim sofa ilerle - 2 adim asodi ilerle - 1 adim sola ilerle

20) I. Bilgi insan beyninin algloyip isleyebilecedi gerceklerdir,
II Veri ise bilginin bilgisoyarin islem yapma, iletigim kurma gibi amaglar igin kullanobilecedi

halidir,

LII. Bilgi aragtirma, giizlem ve benzeri 8grenme yollarryla elde edilen gergektir,

¥eri ve bilgi kavramlarin arasindaki fark ile ilgili verilen Gnciillerden hangileri dogrudur?

A) Yalmz I
By Iwvell
€) ILweIlI
D) I IIwvelIlI
21)
N I. Bagla
Il. Soladén
. 5adim ilerle
IV. Sagadan
F V. 3 adimilerle
Wi, Bitir

(Tavsan baglangicta size dindktiir,)

Tovsan hedefe gatiren algoritmanin adimlar: verilmistic (hedef= (e ?

Bu adimlardan hangisi akisi bermaktadie?
A) I
B) II
€y III
By v
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22) "Cdziim aranmas: gereken durum, asiimas 23) Agagidakilerden hangisi bir sabit veri
gereken engel” tanim agagidaki gildir?

kavramlardan hangisine aittir?
A) T.L. Eimlik numaras

A) Pragram B) Bireylerinyos

B) Problem €) Bireylerin annelerinin kim oldudu
&) Yamlm D) Bireylerin cinsiyeti

b} Algoritma

24, Soruyu agagidaki akis semasina gdre yapiniz,

] KARSILASTIRMA AKIS SEMASI | , .
24) Yandaki akiz semasinda yapilan islemde kullanilan

“""'T"“ sayilordon dedisken veri olan hangi edimda kullamimigtir?

HIALLARICIIAK SR A) "Basla®
“”fﬁ B) “Girilen soy 5'ten bibyiik mii?”
C) “Sile topla®
ey by “Islem sonucumu ekranda gister”

+ oy
5 ILE TOPLA
4

ISLEH SORUCLMLU
ERRAMOA COETER

+
BT

25) B noktosinda duran bir Kigi "1 adim kuzeye, 2 adim batryo, 1 adim kuzeye, 2 adim doduya” giderse
hangi noktaya ulagr?

 BRNEE SR Yénler
o o

A) 1 numaral noktaya
B} 2 numarah noktaya

: K
ﬂ+ €) 3 rumarah noktaya

B) 4 numaral noktaya

o '@

=

26) Problem gdzimiinde, bir problemin giizim yontemini dijer problemleri gizerken de kullanabiliriz,
Mesela 3 lirahk bir driinden 5 adet{tane) alirsam 15 lira verecegimi hesaplayabilirim, Aym ydntem ile
agafidaki problemlerden hangisini czebilirim?

A) 1000 liraya ahp 1500 liraya sattiim bir tabletten elde edecedim kari hesaplarken
B) Sinawin bitmesine kog dakika kaldigim hesaplarken

) Biligim dersinden Karneme Kog puan digecedini hesoplarken

b} Giinde 2 saat bilgisoyar kullaniyorsam 20 giinde kag saat kullanacagimi hesaplarken
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27)
Bal Kipi

An Bilge hizh calismal ve pazara gotUrmek igin bal kUpUunt doldurmahdir.

-
e ]

w“ )
o i

Balin kipe en kisa yoldan ulagmas: icin hangi havalandirma borularn agik olmahidir?

A) D-E-F
B) A-H-D
C) D-F-G
D) A-B-C
28)
Ayak izleri

Kunduziarn kig iin biriktirmig oldukian agaclan birisi tarafindan cabnmigtir. Kunduzlar harsii
bulmak igin ipuglarina bakmistir ve evierinin digindaki toprakta ayak izlerine rastlamglardir. Bu
ayak izleri hirsiza ait olmahdir.

Ayakkabilann agagidaki ozelliklere sahip oldugu bilinmektedir:

* Desen (¢izgili, puanh ya da diz)
e  Topuk (kahkn ya da ince)

Soru
Eger hirsizin ayak izleri gizgili ve ince topukiu ise, asafdakilerden hangisi hirsiza aittir?

a8

)
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EK-3. Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Diizeyi Ol¢egi (BDBDO)
Bligisayarca Dusunme Uligeg! (Ortaokul Duzey igin)
Sevgili Ogrenciler
Asagidaki maddeler bilgisayarca distinme becerilerini 6lgmeye donik
hazirlanmig ve bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska higbir
amacla kullaniimayacaktir. Litfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi

yansitma dizeyini en olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlayiniz.
Katihminizdan dolay: simdiden tesekkir ederiz.

C1 | Kararlannin ¢ogundan emin olan insanian severim 112|3]|4|5
C4 | Yeni bir durumia karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlan
112|3]|4(5
gozebilecegime inancim vardir.
C5 | Bir sorunumu gozmek uzere plan yaparken o plam ilalslals
yuratebilecegime glvenirim.
C8 | Bir sorunia kargilastifimda, baska konuya gegmeden dnce
b Lo 1|2|3(4]|5
durur ve o sorun Uzerinde dusunurim.
Al | Bir problemin ¢dzimini verecek denklemi hemen
I 112|3]|4(5
kurabilirim
A3 | Matematiksel sembol ve kavramiar yardimiyla yapilan 1l2l3lals
anlatimian daha kolay dgrendigimi digintram
A4 | Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime 1l2131als
inaninm
A6 | Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
X2 1|12]|3]4(5
sayisallastirabilirim.
01 | Grup arkadaglarimla birlikte isbirlikli dgrenme deneyimleri
1]2(3]|4(5
yasamaktan hoslaninm.
02 | lsbirlikli 6grenmede, grupla ¢ahistigim igin daha basarnh 1l213lals
sonuglar elde ettigimi/edecegimi disiniyorum.
03 | Isbirlikli 5grenmede grup arkadaglarimla birlikte grup projesi 1l213lals
ile iigili problemleri cdzmekten hoslaninm.
04 | isbirlikli 5grenmede daha ¢ok fikir ortaya gliyor. 123|445
T1 Karmagik problemlerin ¢ézimune yonelik duzenli planlar 1l213lals
gelistirmede lylyimdir.
T2 | Karmagik problemleri ¢dzmeye ¢aligmak eglencelidir. 1123|145
T3 | Zorlayic seyler 6grenmeye istekliyimdir. 1(12|3(4]5
TS | Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken 1l213lals
kullandigim sistematik bir ybntem vardir.
P1 | Problemin ¢6zUmuni zihnimde canlandirma konusunda 1l2lslals
sikints yasanm.
P2 | Problem g¢ézimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil 1l213lals
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yaganm.
P3 | Tasaradgim ¢oziim yollanm sirasiyla agamali bir sekilde 1l213lals
uygulayamam.
P4 | Bir soruna yonelik olasi ¢ozum yollann dusunirken gok fazla
1(2(3)|4(|5
secenek dretemem.
P5 | Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diusuncelerimi 1l213lals
geligtiremem.
P6 | Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye
1(2(3)|4|5
¢aligmak beni yoruyor.
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EK-4. Goriisme Formlar

BIiLGISAYARLI ETKINLIKLERLE ISLENEN BTY DERSLERINE YONELIK
OGRENCIi GORUSLERI
Goriisiilen Kisi:
Tarih:
Goriisme Baslangi¢c Saati:
Goriisme Bitis Saati:
Ogrenci:
Merhaba,

Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimiinde yiiksek lisans

yapmaktayim. “Ortaokulda Temel Programlama Ogretiminde Kullanilan Bilgisayarsiz ve Bilgisayarli

Etkinliklerin Bagariya ve Bilgisayarca Diisiinmeye Etkisi” konulu aragtirmamla ilgili gériigme yapmay1

kabul ettiginiz icin tesekkiir ederim. Yapilacak goriismeden elde edilen goriisler yalnizca arastirmada

kullanilacaktir. Arastirma raporlarinda vb. adiniz higbir sekilde gegmeyecektir. Arastirma sonucu

isterseniz sizlerle paylasilacaktir.

n

10.

11.

Eger sizin igin de bir sakincas1 yoksa goriismeyi kayit altina almak istiyorum.

Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri dersleri hakkindaki diistincelerin nelerdir?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri dersleri sana ne hissettirdi? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde kaygilandigin bir durum oldu mu?
Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde eglendin mi? Evetse, en ¢ok hangi
unsurlar senin eglenmeni sagladi? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde zorlandin m1?

a) Evetse, en ¢ok hangi unsurlar senin zorlanmana neden oldu? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde problemleri ¢6zmek i¢in algoritmalari
kullanmakla ilgili ne diigiiniiyorsun? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri dersleri sonrasinda ilerleyen siiregte problem
¢ozmek i¢in kullandigin yontemlerini etkiledi mi? Degistirdi mi?

a) Evetse, nasil?

b) Hayirsa, neden?

Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerindeki etkinlikler, problemlere ¢6ziim yolu
geligtirmeni/bulmani etkiledi mi? Nasil?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde bilgisayarl etkinliklerin senin
konular1 6grenme diizeyine etkisiyle ilgili ne diislinliiyorsun? Neden?
Birlikte isledigimiz son biligim teknolojileri derslerinde seni sikan asamalar var miydi?

a) Evetse, en ¢ok hangi unsurlar seni sikt1? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri dersindeki etkinliklerin aldigin basari puanini
nasil etkiledi? Neden?
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BILGISAYARSIZ ETKINLIKLERLE ISLENEN BTY DERSLERINE YONELIK
OGRENCI GORUSLERI
Goriisiilen Kisi:
Tarih:
Goriisme Baslangi¢ Saati:
Goriisme Bitis Saati:
Ogrenci:
Merhaba,

Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimiinde yiiksek lisans

yapmaktayim. “Ortaokulda Temel Programlama Ogretiminde Kullanilan Bilgisayarsiz ve Bilgisayarli

Etkinliklerin Basariya ve Bilgisayarca Diisiinmeye Etkisi” konulu aragtirmamla ilgili gériisme yapmay1

kabul ettiginiz icin tesekkiir ederim. Yapilacak goriismeden elde edilen goriisler yalnizca arastirmada

kullanilacaktir. Arastirma raporlarinda vb. adiniz higbir sekilde ge¢meyecektir. Arastirma sonucu

isterseniz sizlerle paylasilacaktir.

n

Eger sizin i¢in de bir sakincas1 yoksa goriismeyi kayit altina almak istiyorum.

Birlikte isledigimiz son biligsim teknolojileri dersleri hakkindaki diisiincelerin nelerdir?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri dersleri sana ne hissettirdi? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde kaygilandigin bir durum oldu mu?
Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde eglendin mi? Evetse, en ¢ok hangi
unsurlar senin eglenmeni sagladi? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde zorlandin mi1?

a) Evetse, en ¢cok hangi unsurlar senin zorlanmana neden oldu? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde problemleri ¢c6zmek icin algoritmalari
kullanmakla ilgili ne diisiiniiyorsun? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri dersleri sonrasinda ilerleyen siirecte problem
¢Ozmek icin kullandigin yontemlerini etkiledi mi? Degistirdi mi?

a) Evetse, nasil?

b) Hayirsa, neden?

Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerindeki etkinlikler, problemlere ¢6ziim yolu
gelistirmeni/bulmani etkiledi mi? Nasil?

Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri derslerinde bilgisayarsiz etkinliklerin senin
konular1 6grenme diizeyine etkisiyle ilgili ne diisiiniiyorsun? Neden?

10. Birlikte isledigimiz son biligim teknolojileri derslerinde seni sikan agsamalar var miydi?

11.

b) Evetse, en ¢ok hangi unsurlar seni sikt1? Neden?
Birlikte isledigimiz son bilisim teknolojileri dersindeki etkinliklerin aldigin basar1 puanini

nasil etkiledi? Neden?
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EK-5. Gelistirilen Akademik Basar1 Testine Ait Belirtke Tablosu

BASARI TESTI BELIRTKE TABLOSU

Hatirlama

Anlama

Uygulama

Ciziimleme

Degerlendirme

Yaratma

Konular Kazanimlar (Bilgi) |(Kavrama)| (Uyeulama)| (Analiz) |(Degerlendirme)| (Sentez)| [°PI™
6.5.1.1. Verileri toplavarak tirlerine gére ; 5 1522
: : |smuflandirr. o 4
HAYDIVERT TOPLAMA 6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasmdali
tliskivi tartissr. 1 1
SABIT Mi DEGISKEN M| 12 Sabitleri ve degiskenleri problem _
cozimiinde kullanr 10,18, 23 6,7 26,27 7
6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere béler. 4 16,17, 24 4
BOL, PARCALA COZ  |6.5.1.4. Temel fonksivonlan problem ¢ézme
sitrecinde koallamr. 20,21 14 3
FARKLI YOLLARDAN [6.5.1.5. Problemun ¢éziimi icm bir algoritma
AYNI COZUME gelistirir. 15,19 g 12 4
PROBLEM COZMEK 6.5.1.6. Bir algoritmann ¢dziimini test eder. 29,30 2
BENIM ISIM! 6.5.1.7. Farkh algoritmalan mceleyverek en hizh ve
dogr céziimi secer. 11,28 32,33 4
Hatalan Bulahm 6:5..1.8. :H:fita]i bir alzoritmayi dogru cahsacak
bigimde diizenler. 2 23 ] 3
Benzer Sorunlar Benzer 6.5.1.9. Problemin ¢éziiminii, benzer problemler
Cozimler iin geneller. 31 1
Toplam: 3 12 7 7 2 20 33




9¢T

EK-6. Bilgisayarh Etkinlikli Grup I¢in Olusturulan 7 Haftahk Ders Plan1

BOLUM I

DersinAda: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Unitenin(Modiiliin) Adi /No: Temel Programlama Egitimi

Sinif: 6. Stnif

Konu: 6.2.1 - Haydi Veri Toplamaya! ( 1. Hafta)

OnerilenSiire: 80 dk

BOLUM II

OgrenciKazamimlari/Hedef

6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir.
6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartisir.

veDavramslar

A. Bilgi - Matematikten Bilgisayara Eglenceli Bir Koprii Sunumu (10 dk.)
B. Bilgi - Bilgisayar Nasil Calisir? Animasyon video (10 dk.)

e . C. Calisma - Ulke Veri Tablosu Oyunu etkilesimli etkinlik (20 dk.)

Onerilen Ders AKisi e . .. . e
EXTRA: Veri tipleri ile ilgili tanim ve kavram eslestirmeleri i¢in Learningapp.org etkinligi
D. Drama - Bilisim Dedektifi is Basinda (30 dk.)
E. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

Etkinlik Ad1 Etkinligin Uygulamasi

Oncelikle, Matematikten
Bilgisayara Eglenceli Bir
Koprii sunumu (10 dk.)

6. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehber (2018) kitabinda s. 201-203’de bulunan sunum

akilli tahta araciligiyla yapilir.

Bilgisayar Nasil Caligir?”
Animasyonu (10 dk.)
kodlu animasyon akillt
tahtadan izlettirilmistir.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Bilgisayarin nasil, neye dayanarak ¢alistigini
animasyonla anlatan video dgrencilere izlettirilir.
Yaklasik 2 dk siiren video gerekirse tekrar izlettirilebilir.
Sonrasinda énemli kisimlar 6grencilerle tartigilir.




e 6.2.1.C2 -Veri Tipleri Gérselinde verilen 5 veri VER' i
tipinin tanimlar1 verilmistir. Bu afis 6grencilere | @797 77s TlPLﬁERV __________
VN

oe e

6.2.1.C2 -Veri Tipleri Gorseli

[
|
anlatilir ve ardindan smif igerisinde gérecekleri : B2EL VERi TiPi
. ! Tarih, s:
bir yere asilur. G R

LET

Baglanti adresinde agik erisimli olan etkilesim agilir. Veri tipleri tahtada siﬁifi;g%glirlenir. Tahtada olusturulan

Ulke Veri Tablosu Oyununun cevaplar veri tiirleriyle 6grenciler tarafindan akilli tahtada eslestirilerek oynanir.

eslestirme etkilesimli olarak
bilgisayarda oynanmasi (20 dk.)

Erisim adresi: https://ozgurseremet.com/ulke-veri-tablosu-oyunu/

EBA’da paylasima agik etkinlik Learningapp.org ortaminda tasarlanmis ve EBA’ya aktarilmustir. flgili kazanima

EXTRA: Veri tipleri ile ilgili yonelik oldugu i¢in 6grenciler etkinligi kullanacaklardir.

tanim ve kavram eslestirmeleri

icin Learningapp.org etkinligi
¢ gapp-org 8 Erisim adresi: https://www.eba.gov.tr/ders/

Drama - Bilisim Dedektifi Is
Basinda (30 dk.) oyunu
oynanacaktir.

6. Simf Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehber (2018) kitabinda s. 208’de anlatilan drama oyunu
sinifta 15dk boyunca oynanacaktir.

BOLUM Il



https://ozgurseremet.com/ulke-veri-tablosu-oyunu/
https://www.eba.gov.tr/ders/

8€T

Ol¢me- Degerlendirme

Bugiin ne 6grendik?
Degerlendirme etkinligi
olarak 6.2.1.E1 - Veri
Tiirlerini Belirleme ve
Degerlendirme ¢aligmasi
adresinde etkilesimli olarak
tamamlanacaktir.

Baglant1 adresinde acik erisimli olan etkilesim agilir. Verilen degiskenlerin veri tiirleri 6grenciler tarafindan
eslestirilerek oynanacaktir. Biitiin veri tiirlerini dogru eslestirinceye kadar tekrar tekrar oynayabileceklerdir.
Erisim adresi: https://ozgurseremet.com/veri-turlerini-belirleme-degerlendirme-yapragi/

Sunum igerigine yonelik
hazirlanan degerlendirme
calismasi1 Kahoot etkinligi ile
gergeklestirilmistir.

Ogretmen tarafindan hazirlanan 3 soruluk Kahoot etkinligi ders sonunda neler 6grendigimizi hatirlamak amaciyla

oynaniitir. https://create.kahoot.it/details/72108a53-6856-434d-b391-392723e92abl



https://ozgurseremet.com/veri-turlerini-belirleme-degerlendirme-yapragi/
https://create.kahoot.it/details/72108a53-6856-434d-b391-392723e92ab1

6ET

DERS SIRASINDA CEKiLEN FOTOGRAFLAR

Ulke Veri
Tablosu

Oyununun
eslestirme

etkilesimli
sirasinda

TURKIYE
Asya ve Avrdpa kitalaninda topraklan bulunan Tlrkiye
Cumhuriyeti Devieti, 29 Ekim 19232 yilinda kurulmustur. 80 milyen
810 bin 525 nufusu elan Olkemizde toplam 81 il bulunmaktadir
Ulkemizin yiz olgamu 783562 kméadir, Birlegmis Milletler (BM)
ayesi olan Tlrkiye, aym zamanda 1954ten bu yana UNICEFin
{Birlegmig Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fenu) de

dyesidir. DOnyada cocuklann bayraminin cldugu tek Glkedir

Yukaridaki metne gore asagida verilen sorulan yanitladiginizda hangi veri tiru
iginde degderlendirebilirsiniz. Kutucuklara yerlestiriniz.

Sayisal Veri Tipi | Yz olgimi nedir? 783. 562 km®

Nifusu nedir? 79.814.871

Nifus yogunlugu nasil hesaplanir? Nifus/Y Gzdlclimi

En cok toprad hangi kitada yer aliyor? Anadolu

Tarkiye Cumhuriyeti Devleti hangi tarihte kuruldu? 29 Ekim 1923
Baskenti neresidir? Ankara

Birlesmis Milletler Uluslararasi Cocuklara Yardim Fonu Gyesi mi? Evet

Ulkemizin en bat ucundaki yerlesim biriminin ilk harfi nedir? G

(Gokceada)

Ozel Veri Tipi | Karakter Veri Tipi ~ Sayisal Veri Tipi | Sayisal Veri Tipi
Karakter Dizisi Veri Tipi ~ Karakter Dizisi Veri Tipi =~ Mantiksal Veri Tipi




orT

EKSTRA:
Veri tipleri ile
ilgili tanim ve
kavram
eslestirmeleri
i¢cin
Learningapp.o
rg etkinligi

@ eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.530/index.htmi#/main/viewList?favouriteListiD=73df36139fc0534767daeb72552fd 14f&resourcelD=f34599db4a7f37fcca091fbfdcB8a13f8...

Ne aramistiniz?

@ veritipleri

Veri Tipleri
F 3 9 Evet ya da hayir
| UZEL VER' Tpl seklindeki karar
Veri Tarlerini Eslestirme S verme
_a a sureclerinde
| Ornegin;
Veri turlerini belirleme { o - var mi,
ar'ﬂj Gorevlendirme bnu mu?
Aciklamasi verilen veri turlerini dogru olarak —
ol eslestirelim °)
S0;
LOK 22 iz Ve T

ucret, yaricap.
KARAKTER VER TP e m
TU ek haneli
sayl harfleri ve
0z¢ - terleri
ke
Tarih, saat, adres, ici
banka hesap




4’

Degerlendirme
etkinligi olarak
6.2.1.E1 - Veri
Tirlerini
Belirleme ve
Degerlendirme

Asagidaki tabloda yazili olan sorularin cevaplarnnin hangi
veri tiirline girdigini seginiz.

I=im

Soy Isminin Ik Harfi

Cinsiyet (K/E)

Okul Numarasi

Dogum Tarihi ve Saati

Yag

Boy (cm)

T.C. Kimlik Numarasi
Ozel Veeri Tipi Arabanin/ Servisin Plakas

Elma Sever Misin? (E/H)

En lyi Arkadasin Kim?

Okul Adresin Nedir?

Sayisal Veri Tipi Ozel Veri Tipi Mantiksal Veri Tipi
Karakter Veri Tipi Karakter Dizisi Veri Tipi Ozel Veri Tipi
Sayisal Veri Tipi Sayisal Veri Tipi  Karakter Veri Tipi
Karakter Dizisi Veri Tipi Ozel Veri Tipi

@ Kontrol et

hafta 1: bilgisayar ve matematik

Ofavorites 6 plays

A public kahoot

elifpolat

Created 5 months ago

41 players

1-Quiz
ilk bilgisayar ne olabilir?

2-Quiz

Bir oda biyiikliglndeki ilk modern bilgisayarin adi nedir?

3-Quiz

Dinyanin ilk bilgisayar programcisi kimdir?




44

BOLUM I

= e f: 6. f
DersinAda: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Unitenin(Modiiliin) Adi1 /No: Temel Programlama Egitimi Stf: 6. S
Konu: 6.2.2 - Sabit Mi Degisken Mi? (2. Hafta) OnerilenSiire: 80 dk
BOLUM I

OgrenciKazammlary/Hedef
veDavranmslar

6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢oziimiinde kullanir.

Onerilen Ders Akis

A. Bilgi - Sabit ve Degisken Karmasas1 Sunumu (15 dk.)

B. Calisma - Kimler Burada Kaliyor? Etkilesimli etkinlik (25 dk.)
C. Calisma - Bir Problem Mi Var? (15 dk.)

D. Calisma - Ne Cok Problem Varmis! (20 dk.)

E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

Etkinlik Ad1

Etkinligin Uygulamasi

Oncelikle, Sabit ve Degisken
Karmasas1 Sunumu (15 dk.)

6. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehber (2018) kitabinda s. 211-215’de bulunan
sunum akilli tahta araciligiyla yapilir.

Kimler Burada Kaliyor?
Etkilesimli etkinlik (25 dk.)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Calisma kagidindaki bilgiler akilli tahtadan ¢ocuklara okunduktan sonra nelerin sabit ve degisken kavramlarina
ornek olduguna nasil karar verilecegi vurgulanir. Sonrasinda bu ¢alismay1 kagit {izerinde doldurmak yerine
Learninnapp.org ortamina uyarlanmig etkinlik 6grenciler tarafindan tamamlanir.

Erisim adresi: https://learningapps.org/display?v=puftpfax219



https://learningapps.org/display?v=puftpfax219

eVl

Bir Problem Mi Var?
Ve

Ne Cok Problem Varmis! (20

dk.)
Akis Semalar etkinliklerinde

draw.io ortami kullanilacaktir.

e B Kodlu etkinlikte 6grencilere akis semalar1 akilli tahtadan gosterilir.

e Sonrasinda sinifta olusturulan dérderli 6grenci gruplarmin, i¢cinde hem sabitlerin hem degiskenlerin
bulundugu akis semalari hazirlamalari istenir. Bu akis semalarin1 6grenciler kagit tizerinde degil draw.io
ortamini kullanarak bilgisayarda yaparlar. Zorlanmalar1 durumunda biitiin sinif beraberce tahtada algoritma
olusturup bu algoritmanin akis semasini gruplarin kendi bilgisayarlarina ¢izmeleri istenebilir.

Erigim adresi: https://www.draw.io/

BOLUM Il

Olcme-

Degerlendirme

Bugiin ne 6grendik?
Degerlendirme ise Kahoot
etkinligi ile yapilacaktir.

Sabit mi degisken kavramlarinin tanimlari ve 6rneklerine iliskin hazirlanan Kahoot oyunu BTY sinifinda

oynanir.
Erisim adresi: https://create.kahoot.it/details/hafta-2-sabit-degisken/19f71534-e2a8-4f7d-b9df-f6291e2bd7ab



https://www.draw.io/
https://create.kahoot.it/details/hafta-2-sabit-degisken/19f71534-e2a8-4f7d-b9df-f6291e2bd7ab
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DERS SIRASINDA CEKIiLEN FOTOGRAFLAR
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Bugiin ne
o0grendik?
Degerlendirme
ise Kahoot
etkinligi ile
yapilacaktir.

hafta 2: sabit-degisken
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A public kahoot
sabit ve dedisken kavramlari ile ilgili bir etkinlik

elifpolat

Created 11 months ago

1-Quiz
"ilk bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir." tamim asagidakilerden hangisidir?

2 - Quiz
"ilk bigimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alan ifade veya nesnedir.” tarim hangisi?

3 - Quiz
Akis semasinda sabit veri mi yoksa degisken veri mi kullanilmis?

4 - Quiz
Akis semasinda sabit veri mi yoksa degisken veri mi kullanilmis?
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BOLUM I

DersinAda: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Unitenin(Modiiliin) Ad1 /No: Temel Programlama Egitimi

Sinif: 6. Simif

Konu: 6.2.3 - B6l, Parcala, Coz (3. Hafta)

OnerilenSiire: 80 dk

PV~ 1

BOLUM I

Ogrenci Kazamimlary/Hedef ve

6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.
6.5.1.4. Temel fonksiyonlar1 problem ¢ézme siirecinde kullanir.

Davranmislar

A. Calisma - Bu Nasil Problem? ->Basit ve Karmagik Problemler Calisma Kagidi (20 dk.)
B. Calisma - Cizim Makinesi (20 dk.)

. EXTRA 1: Code.org uygulamasi ile fonksiyon kavrami pekistirilir.

Onerilen Ders Akist EXTRA 2: Lightbot uygulamast ile fonksiyon kavrami pekistirilir.
C. Calisma - Giilse’nin Hikayesi (35 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

Etkinlik Ad1 Etkinligin Uygulamasi

Basit ve Karmagik Problemler
Calismas: etkilesimli etkinlige

Baglant1 adresinde acik erisimli olan etkilesim dersin 6gretmeni tarafindan hazirlanmistir. Calisma kagidinda
yer alan problem durumu ile problem tiirii 6grenciler tarafindan eslestirilerek oyun oynanacaktir. Biitiin veri
tiirlerini dogru eslestirinceye kadar tekrar tekrar oynayabilecektir.

o
§ uyarlanmustir. . . . . .
= Erisim adresi: https:/learningapps.org/display?v=pimm7hcaal9
£
LIJ S
= ’ " b iemier
E s. 226’da yer alan “Cizim Makinesi Gorselindeki’nde ‘ . (‘
En sekillere atfedilen anlamlara gore sekiller kullanilarak | | i | J o
*Q | Cizim Makinesi (20 dk.) hesap makinesi akis semas1 yapilacaktir. Burada 1 o ‘
[-5) sonilli sgrencileri davet ediniz. Her
g fonksiyon kavrami hissettirilmeye ¢alisilir. Fonksiyon ’. - WO | cgrenciy ie sl gy ok verini
)%’n tanimlanir. _ | 1__| me



https://learningapps.org/display?v=pimm7hcaa19

8Y1

EKSTRA 1: code.org
uygulamasi ile fonksiyon
kavramu pekistirilir.

EKSTRA: Code.org ortaminda Kurs 3 altinda 15. Sicrama oyunu oynanarak kod bloklari ile fonksiyon kavrami
pekistirilir.
Erigim adresi:https://studio.code.org/s/course3/stage/15/puzzle/1

EKSTRA 2: Lightbot
uygulamasi ile fonksiyon
kavramu pekistirilir.

EKSTRA: Lightbot uygulamasi ile bilgisayar programlamada fonksiyon kavramini pekistirmek amaciyla
kullanilir. Uygulamada farkli butonlar farkli gorevleri (fonksiyonlari) yerine getirir. Bu butonlar siralanarak

hedeflenen is yaptirilmaya caligilir.

Erisim adresi: https://lightbot.com/flash.html

Gilse’nin Hikayesi Calisma
Kagidi

s.228’deki Caligsma kagidi akilli tahtada dgrencilere gosterilir. Problemi ¢6zmek icin alt problem durumlari
belirlenir. Problem durumlarini 6grencilerinizle olusturabilir veya buradaki 6rnek problem ve ¢dziim
durumlarini kullanabilir. Alt problem durumlarini ¢6zmek i¢in izlenmesi gereken adimlarin algoritmasini
draw.io ya da MS Word programimi kullanarak gruplar halinde isbirligi icerisinde hazirlayabilirler.

BOLUM I

Olcme-

Degerlendirme

Bugiin ne 6grendik?

Basit ve karmagik problem kavramlari ile ilgili 4
sorudan olusan Kahoot oyunu hazirlanmistir.



https://studio.code.org/s/course3/stage/15/puzzle/1
https://lightbot.com/flash.html
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DERS SIRASINDA CEKIiLEN FOTOGRAFLAR

Basit ve
Karmasik
Problemler
etkilesimli
etkinligi
sirasinda

EKSTRA:
Lightbot
uygulamasi ile
fonksiyon
Ogretimi
sirasinda

@ learningapps.org/display?v=pimm7hcaal9

LearningApps.org

Q Uygutamaian arama 22 Uygulamalan incele
BASIT VE KARMASIK PROBLEM
=

BASIT PROBLEM

KARMASIK PROBLEM
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Bugiin ne
ogrendik?
Degerlendirme
etkinligi
Kahoot
etkinligi
sirasinda

hafta 3: basit ve karmasik

problemler
O ravorites 6 plays B4

= =

A public kahoot
problem

elif polat
Created 1 months ago
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Questions (&)

1- Quiz
Her kosulda ayn yonde ilerleyerek ¢cézilebilen problemler hangisidir? Ornek: Araba yikamak, kek yapmal.

2 - Quiz
Duruma &zgl ve sartlara gore degisebilen ¢cozim adimlar ve alt problemlere ayrilan problem tdrd

3 - Quiz
Okuldan mezun clurken neler yapman gerektigi ile ilgili problem basit mi yoksa karmasik mi?

& - Quiz
Kahvwvalti yaparken yapilanlar basit mi yoksa karmasik mi bir problem?
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BOLUM I

DersinAda: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Unitenin(Modiiliin) Ad1 /No: Temel Programlama Egitimi

Sinif: 6. Simif

Konu: 6.2.4 - Problem C6zmek Benim Isim! (4. Hafta)

OnerilenSiire: 80 dk

BOLUM II

Ogrenci Kazamimlari/Hedef
ve Davramslar

6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢oziimiinii test eder.

Onerilen Ders Akisi

A. Bilgi - Hayatim Problem, Coziimiim Algoritma (15 dk.)

B. Caligma - Algoritmayla Sorunlari Coziiyorum Caligmasi etkilesimli etkinligi (25 dk.)
C. Calisma — Code.org algoritma olusturma etkinligi (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

Etkinlik Ad1

Etkinligin Uygulamasi

Hayatim Problem, C6ziimiim
Algoritma (15 dk.)

Sayfa 232°de yer alan algoritma kullanmanin faydalar ile ilgili bilgiler 6grenciler ile paylasilir.

Algoritmayla Sorunlar

Sayfa 233°de yer alan ¢alisma kagidi 3’er kisilik
gruplara ayrilmis 6grencilere kesilerek dagitilir.
Etkinlik draw.io ya da MS Word kullanilarak

Coziiyorum etkilesimli etkinligi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

6.2.4.B1 - Algoritmayla Sorunlari Coziyorum

(25 dk.) etkilesimli bir sekilde her grup kendisine denk gelen 2 Tograi 2 anea ol smars arktti. Gl ke etirmek
' problem durumuna yonelik ¢6ziim algoritmasini o : e
gell$t1rlrlel’ Vtal 1 farl iz. ek i

4. Bugin aksam yemej adasi ilesi geliyor. Siz de arkadasiniza ayran
yapma szl verdiniz. Ayrani nasil yapacaginizi adim adim yaziniz.
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Algoritms olusturma ve
algoritma test etme etkinligi
code.org’da calisilir.

Code.org ortaminda Kurs 2’de yer alan 3. Labirent: Sira etkinligi tamamlanir. Etkinlikte kus karakterini domuz
hedefine ulagtiracak algoritmalar pesi sira dizilerek olusturulur.
Ayrica algoritma ¢oziimiinii test ettirmek icin 10. Ari: Ayiklama etkinligi tamamlanir.

Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/1
Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1

BOLUM Il

Ol¢me- Degerlendirme

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

Ogretmen tarafindan hazirlanan 2
soruluk Kahoot etkinligi ders
sonunda neler 6grendigimizi
hatirlamak amaciyla oynanur.

Questions (2)

1-Quiz
hangisi algoritma kullanmanin yasamimiza
katkilarindan biri degildir?

Hafta 4: Algoritma 2-Quiz. )
hangisi algoritma kullanmanin yasamimiza
kull faydlarn katkilarindan biri degildir?



https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1
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DERS SIRASINDA CEKILEN FOTOGRAFLAR

Hayatim
Problem,
Coziimiim
Algoritma (15
dk.)
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Algoritma
olusturma ve
algoritma test
etme etkinligi

code.org’da
calisilir.

Yardim ister misiniz?

Bu videolara ve ipuglarina
bakin

e B

An Ayiklama

dinlemiyor. Bitln nektarlan
toplamak icin hata(lan) dizelt.

% @ﬂ Bu bloklar gercekten beni

Calistigr zaman

Talimatlar

Bu domuz beni cileden cikart
Onu yakalamama yardim et!

nektar al

bloklar Calisr "D Bastan Basla

m m Calhstid zaman

bu islemleri [E££) kez tekrarla
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Bugiin ne
ogrendik?
Degerlendirme
i¢cin Kahoot
etkinliginin
sorulari

A Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ozeriz.

@ Problem cozme stirecini takip ederek hatalari bulabiliriz.

hangisi algoritma kullanmanin yasamimiza katkilarindan biri degildir?

Olasi hatalarimizi dizeltebiliriz.

Gozume ulasmak icin farkli yollan deneyebiliriz.

4 Tiim olasiliklan gbzden gegirebiliriz.

0 Hatali islem yapma olasiligimizi artinriz.

4 Her zaman ayni yolu izleriz.

Answe

M Problemin ¢ozumu igin harcayacagimiz sureyi kisaltinz.
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BOLUM I

DersinAda: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Unitenin(Modiiliin) Ad1/No: Temel Programlama Egitimi

Simif: 6. Sif

Konu: 6.2.5 - Farkli Yollardan Ayn1 Coziime (5. Hafta) OnerilenSiire: 80 dk

BOLUM II

Ogrenci Kazamimlary/Hedef ve

6.5.1.5. Problemin ¢6ziimil igin bir algoritma gelistirir.
6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢éziimiinii test eder.

Davranislar 6.5.1.7. Farkl algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢ozlimii seger.
A. Calisma - Farkli Yollarla Ayn1 Coziime (40 dk.)
Onerilen Ders Akist B. Calisma - En Kisa Yol Hangisi? (35 dk.)

C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

Etkinlik Ad1

Etkinligin Uygulamasi

Farkl1 Yollarla Ayn1 Coziime
(20 dk.)

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

En etkili, uygun ¢6ziim algoritmasini bulmak i¢in code.org etkinlikleri kullanilmaktadir. Burada tekrarlarin
oniine gegmek i¢in dongii yapisina dikkat ¢cekmeye ¢alisilir. Code.org Kurs 2 6. Labirent: Déngiiler / 7. Sanatgi:
Dongiiler / 8. Ari: Dongiiler etkinlikleri 6grencilere yaptirilir. Etkinlikler sirasinda 6grencilere gerekli
yonlendirici agiklamalar ve gosterip yaptirma teknikleri kullanilabilir.

Erigim adresi: https://studio.code.org/levels/8728
Erisim adresi: https://studio.code.org/s/coursea-2019/stage/8/puzzle/1
Erisim adresi: https://studio.code.org/sections/CJZFMK



https://studio.code.org/levels/8728
https://studio.code.org/s/coursea-2019/stage/8/puzzle/1
https://studio.code.org/sections/CJZFMK

89T

En Kisa Yol Hangisi? (35 dk.)

Kisa yol etkinliginin bilgisayar programlamada ki karsilig1 dongiileri kullanmak oldugu i¢in code.org ortaminda
Kurs 2°de yer alan 8. Ari: Dongiiler altindaki 14 etkinlik tamamlanacaktir.

Ardindan daha zorlayici bir ortam olan Lightbot uygulamasinda dongiiler kullanilarak hedefdeki lamya
yakilmaya calisilacaktir.

Erigsim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/1
Erisim adresi: https://lightbot.com/hour-of-code.html

Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test
etmek amaciyla

Bir algoritmadaki hatalari test etmek i¢in hazir algoritmalarin hedefdeki isi dgru yapip yapmayacagini kontrol
etmek icin code org Kurs 2’de yer alan 10. Ari: Ayiklama adl etkinlikler tamamlanacaktir.

BOLUM IlII

Ol¢me— Degerlendirme

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

Fonksiyon, dongii, ve hata ayiklama etkinliklerinin bir arada yer aldig1 Kurs 3’de yer alan 14. Ari: Ayiklama
adli ¢alisma zincirinde yer alan ilk birkag etkinlik yapilacaktir.
Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/1



https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/1
https://lightbot.com/hour-of-code.html
https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/1

DERS SIRASINDA CEKiLEN FOTOGRAFLAR

69T

Bu bloklar kafami karistiriyor.

Bugiin Ne
Ogrendik?
Etkinligi
sirasinda

Duzeltmeme yardimci olabilir misin?

w
Yardim ister misiniz?

nektan al
Bu videolara ve ipuglarina

bakin nektan al

bu islemleri E££) kez tekrarla

B |

An Ayiklama v

Turkce v




09T

BOLUM I

. . I . L - e s Sinif: 6. Sif
DersinAda: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Unitenin(Modiiliin) Adi /No: Temel Programlama Egitimi mt
Konu: 6.2.6 - Ayikla Pirincin Tagini_( 6. Hafta) OnerilenSiire: 80 dk
BOLUM I

OgrenciKazamimlari/Hedef

6.5.1.8. Hatal1 bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bicimde diizenler.

veDavramslar
A. Calisma - Haydi Sirala! (10 dk.)
B. Calisma - Farki Fark Edelim (15 dk.)
Onerilen Ders Akis C. Calisma - Yanlis Bunun Neresinde? (15 dk.)
D. Caligma - Ayikla Pirincin Tagimi (35 dk.)
E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)
Etkinlik Ad1 Etkinligin Uygulamasi

Algoritmadaki hatalar1 bulup
diizetmeye yonelik code.org
etkinlikleri

Kurs 2’deki Ders 10: Ari: Ayiklama ve Kurs 3’de yer alan 14. Ari: Ayiklama adli ¢alisma zincirinde yer alan
toplam 24 etkinlik sirayla yapilacaktir.

Erisim adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1
Erigim adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/1

Scratch ortaminda ScratchEd
sitesinde verilen hatalari
dizeltecektir.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Asagidaki internet sayfasi adresinde paylasilan scratch buglar (hatalar) scratch programina dgrenciler tarafindan
yazilir. Ogrenciler kod blogunda galistirir. Hatalar1 goriir ve gidermek igin kodu diizeltir. Buglarin ne oldugu
asagida siralanmistir.

Erisim adresi: http://scratched.gse.harvard.edu/resources/debug-it



https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course3/stage/14/puzzle/1
http://scratched.gse.harvard.edu/resources/debug-it
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BOLUM 11

Degerlendirme

Olcme—

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

Hata ayiklama c¢aligsmasi tamamlandiktan sonra tizerine tartigilir.

DERS SIRASINDA CEKiLEN FOTOGRAFLAR

Hata 1

HATA #1

lAma kedi hareket etmiyor! Neden acaba?

Emre, bosluk ¢ubuguna bastiginda kedisinin dénmesini istiyor.

COZUM KODU::




4]

Hata 2

HATA #2
Stephanie, kedinin sahnenin ortasinda baslayip sonra sahnede

hareket etmesini ve bilylimesini istiyor. Yesil bayraga ilk kez
tikladiginda istedigi gibi ¢alisiyor - ancak tekrar tikladiginda
calismiyor!

e saniye boyunca QR TR de

boyutu @) birim depistir

e saniye boyunca |(REIMVELY diye digin
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HATA3

Mitch kedisinin miizikle dans etmesini istiyor. Ama miizik
bittikten sonra kedi dans etmeye devam ediyor. Sorun ne olabilir?

HAYAT BAYRAM OLSA +  sesini bilene kadar cal
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BOLUM I

DersinAdi: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Unitenin(Modiiliin) Adi /No: Temel Programlama Egitimi

Simif: 6. Snif

Konu: 6.2.7 - Benzer Sorun Benzer Coziim ( 7. Hafta)

OnerilenSiire: 80 dk
80 dk

BOLUM II

Ogrenci Kazamimlari/Hedef ve
Davramslar

6.5.1.9. Problemin ¢6ziimiinii, benzer problemler igin geneller.

Onerilen Ders Akis Compute.it etkinlikleri sira ile tamamlanacaktir.
Etkinlik Ad1 Etkinligin Uygulamasi
5]
=
S
gn _ Compute.it ortaminda verilen kodlar ¢aligtirilarak asamalar tamamlanmaya caligilir. Bir 6nceki agsamada izlenen
H — . .
q-é § Compute.it yol bir sonraki asamalarda karsilasilan problemlerde kullanilir ve tamamlanir.
E;:’o S Erisim adresi: http://compute-it.toxicode.fr/
© 1
BOLUM I11
%)
é Compute.it ortaminda verilen kodlar ¢alistirilarak agamalar tamamlanmaya calisilir. Bir 6nceki agamada izlenen
, g Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.) yol bir sonraki asamalarda karsilasilan problemlerde kullanilir ve tamamlanir.
=
5 % Erisim adresi: http:/compute-it.toxicode.fr/
QO R/



http://compute-it.toxicode.fr/
http://compute-it.toxicode.fr/
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DERS SIRASINDA CEKILEN FOTOGRAFLAR
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EK-7. Bilgisayarsiz Etkinlikli Grupta Cekilen Baz1 Fotograflar




168



697




Ek-8. Arastirma izni
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