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OZET

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ETKINLIKLERININ ILKOKUL 2.SINIF
OGRENCILERININ BIiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERISi VE ETKINLiK
ALGISI UZERINE ETKIiSi

Ilker UNSAL, Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Prof. Dr. Mehmet Baris HORZUM
Sakarya Universitesi, 2020

Bu arastirmanin amaci ilkokul ikinci sinifta 6grenim goren 6grencilerin blok tabanli kodlama
etkinliklerine katilmalarinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve etkinlik algilarina
etkisini belirlemektir. Bu amag dogrultusunda Sakarya ili, merkez ilgelerinden birisinde yer
alan ilkokulda 2. siniflardan 2 subeden 20’ser 6grenci segilerek deney ve kontrol grubuna
secilmigtir. Subelerde segkisiz atama yapilirken subelerde 6grenim gdren ogrenciler
dogrudan gruba dahil edilmistir. Bu yOniiyle arastirmada Ontest sontest kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirma siirecinde deney grubunda 9 kiz 11 erkek
bulunurken kontrol grubunda ise 11 kiz 9 erkek 6grenci yer almistir ve yontem olarak yar1
deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmada deney grubunda code.org sitesinden seviyeye
uygun kodlama etkinliklerini ger¢eklestirme s6z konusu iken kontrol grubunda 6grencilere
herhangi bir kodlama egitimi etkinligi yapilmamistir. Arastirmada veri toplama araci olarak
bilgi islemsel diisiinme testi ve etkinlik algis1 6l¢egi kullanilmistir. Veriler arastirmaci elden
dagitilarak toplanmis ve istatistik paket programina girilmistir. Deney ve kontrol grubunun
Ontest ve sontest bilgi islemsel diisiinme puanlar1 arasinda fark olup olmadigina tekrarl
Olglimler icin iki faktorli ANOVA ile bakilmistir. Ayrica deney grubunun etkinlik algisi
Olceginden elde edilen puanlarin ortalama puanlar ve iligkili 6l¢iimler icin ANOVA ile
analiz edilmistir. Elde edilen verilerin analizi SPSS 21 paket programi kullanilarak

gergeklestirilmistir.

Aragtirma 6ncesinde deney ve kontrol grubuna bilgi islemsel diisiinme becerilerini 6lgmeye
yonelik uygulanan Ontestler arasinda puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu
goriilmiistiir. Fakat arastirma sonucunda yapilan sontestlerde ise deney grubu yoninde

anlamli derecede fark oldugu ortaya ¢ikmustir.

Aragtirma sonucunda elde edilen verilerle ilkokul diizeyinde code.org gibi uygulama

agirliklt blok tabanli kodlama derslerin islenmesinin bilgi islemsel diisiinme becerisinin



artmasina etki ettigini gostermektedir ve ilkokul diizeyinde blok tabanli kodlama

etkinliklerine yer verilmesi onerilebilir.

Deney grubunun etkinlik algis1 6l¢eginden elde edilen puanlari analiz edilmistir. Analiz
sonuglarina gore 6grenciler, code.org sitesi lizerinden yaptiklar: etkinlikler sirasinda son
derece eglenceli bulduklarini, kisisel gelisimlerine de olumlu anlamda katk1 yaptigini ifade
etmiglerdir. Arastirma sonucunda elde edilen etkinlik algis1 Olgegi verilerine gore
programlama Ogretiminin ilkokul diizeyinde gorsel tabanli 68retim araglariyla yapilmasi

Onerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama, blok tabanli programlama, code.org, bilgi islemsel diisiinme,

etkinlik algis1 6lcegi, blok tabanli programlama araclari.



ABSTRACT
THE EFFECT OF THE BLOCK BASED PROGRAMMED ACTIVITIES OVER
THE COMPUTATIONAL THINKING ABILITY AND THE PERCEPTION
EXERCISE OF 2nd CLASSES PRIMARY SCHOOL STUDENTS

Ilker UNSAL, Master Thesis
Supervisor: Assoc. Prof.Dr. Mehmet Baris HORZUM
Sakarya University, 2020

The aim of this investigation is to determine the effects over the computational thinking
abilitty and the activity perception of the 2nd classes of the primary schools that join in the
learning activities by using the site block based code.org in order to perform on this aim,
forty students who are 2nd classes level but are in different two sections of the central city
of Sakarya were chosen as the control and experiment group by dividing in to equal two
parts. The students that are being educated are inserted to the groups at random. Fort his
reason, the half experimental design that contains the beginner test and the last test belonging

to the control group was used.

In the investigation process, there were 9 girl and 11 boy students in the experiment group,
in spite of this, 11 girl and 9 boy students are in the control group. During this working, the
half experimental design was used as amethod. The suitable activities of coding education
were applied on the experiment group but any activity was done fort he students in the
control group. Computational thinking test and the activity perception scale were used as
data gathering device in this working. The datas were gathered by the studying of the
investigator in the field andhave been accessed in to the statistic programme. In order to
control the differences between the points of the beginner and last tests belonging to the

control and experiment group, ANOVA method wich has two facors was used.

Expect fort his, ANOVA was used for the related measures and the avarage points of the
activity perception scale of the experiment group to analysis. The datas that were obtained
from this studying have been analysed by using the SPSS 21 packet programme.

Before the investigation, it was seen the avareges of the points of the beginner tests that hed
been applied on the experiment and control groups for measuring the computational thinking
ability. Despite this condition, the meaningful difference was observed at the end of the last
tests. According to the datas that were ontained at the results of the investigation, it can bbe

offered to give place to the block based coded activities and it can be observed the effect of

Vv



the expanding of the computational thinking ability in the lessons including the application

of code.org at the primary school level.

The points that have been obtained from the activity perception scale belonging to the
experiment group were analysed. As to the results of the analyse, the students Express that
they delay while are doing acitivities over code.org site and contribute to their personal
development. According to the datas that have been obtained from the activity perception
scale, it was offered to give programming education with visual based device at the primary

school level.

Keywords: coding, block based programming, code.org, computational thinking, the
activity perception scale, the devices of the block based programme
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BOLUM I

GIRIS

1.1.Problem durumu

Icerisinde bulunulan yiizyilm ve c¢agin gerekliligi, bilgisayar: ve yeni teknolojileri
kullanabilen, anlayan, &grenmeye agik, problem ¢O0zme becerisi ylksek bireyler
yetistirmektir. Insanlik tarihi tarrm toplumundan, sanayi toplumuna gegisten sonra artik bilgi
toplumunun icerisinde bulunmakta ve bilgi toplumunun bireyden beklentilerini karsilamak
durumunda kaldigr goriilmektedir. 1980°li yillardan itibaren sanayi yerini bilgiye
biraktigindan, bilinmesi gereken bilgisayar bilgi ve yeteneklerinin de okur yazarlik
yeteneginden hemen sonra kazandirilmasi gereken bir kazanim oldugu tartisilir hale
gelmistir (Baltali, 2016). Artik teknolojinin bu kadar hayatin her alaninda yer almasi
neticesinde, bireyden beklentiler bireyin degisik kaynaklari arastirip 6grenebilen, bilgiyi
istenilen bigimde sekillendirebilen, internet ortaminda kendisinden beklenildigi gibi
kendisini duzgln bir bigcimde ifade edebilen, bilgi islemsel diisinme yeteneklerini
barindirabilen, iilke diizeyinde ya da diinya diizeyinde yapilan proje ¢aligmalarina katilim

saglayabilen bireyler olmasi gibi 6zellikler siralanmaktadir (Giilbahar, Kalelioglu, 2018).

Cep telefonlarini elinden diisiirmeyen 6grencilerin bu denli ¢ok olusu, teknolojinin hayatin
icerisine ne kadar yerlesik oldugunun gostergesidir. Artik ¢evrede goriilen bilgisayar temelli
teknolojik drtnlerin hemen hepsi istek olmaktan ¢ikmuig, birer ihtiyag haline gelmistir.
Ihtiyaclar, insanlik tarihinde bireyin igindeki problem ¢dzme ve yaraticilik becerilerini
harekete gecirmistir. Bireyin ihtiya¢ duydugu hemen hemen her sey teknolojinin destegi ile,
yaratict diisiinme becerilerinin harekete ge¢mesi ve problem durumlarinda ¢dzme
becerilerinin {istiinliigii ile sonuglara ulasilabilir (Konan, 2020). Ureten bir toplum olmak
kendi kendine yetmeyi ve insanlik i¢in daha iyi seyleri yapmay1 saglayacaktir. Kodlama ve
programlama ogretimini alan bireyler yaraticiik ve diistinme becerileri ile kendi
hayatlarinda yeni kapilar agilmasini saglayabilmektedir. Programlamay1 6grenen ve kendine
ait yazilhimlar1 ortaya koyma asamasidaki bireyin, problem ¢6zme basamaklarindan
Ozellikle analiz, yaraticilik gibi iist bilissel yetileri artmaktadir (Barut, Tugtekin, Kuzu,

2016). Birey kodlama yapmay1 6grendigi zaman kendine ait internet tabanl sitesini bilerek
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ve bir amag¢ dogrultusunda tasarimini yaparak yazilimci meslegini segmesi veya erken yasta
bireye kodlama Ogretimi verilerek yazilim miihendisligi gibi is imkanlarina yonelmeleri
saglanabilir (Erten, 2019). Bilgisayar ve teknolojiyi insanlarin ortaya koymasina ragmen
teknolojinin bu kadar karmasik isleri ve islemleri nasil yapabildigini 0grenmek ve
anlayabilme istegi, daha iyisini yapabilmenin temelini olusturmaktadir. Diinyadaki gelismis
ilkelere bakildiginda ortaya koyduklar1 yeni teknolojiler gelismisliklerini anlayabilmek i¢in
fikir vermektedir. Butln bu tlkelerin teknolojilerinin gelismesindeki ana sebep, bu tilkelerin
bu teknolojiyi ne kadar istediginin altinda yatan egitim sitemleridir. Egitim sistemlerinin
icerisine bilgisayar1 ve onun egitimini, bilgisayar gibi diisiinmeyi, ¢alisma prensiplerini
koyunca teknolojiye erkenden anlamaya ve yeni tiriinleri koymaya imkan tanir. Bilgisayar
ve bilgisayar bilimlerinin bireyler, toplum agisindan goriilen yararlarina bakinca Ruesink

(2015) tarafindan “6 sasirtic1 yol” adiyla ortaya ¢ikmaktadir:
e Problemleri ¢ozme ve iyilestirme,

e Kisi ve kurumlar1 koruma,

e Egitimi iyilestirme,

e [letisimi gelistirme,

¢ Organize ve diizenli yardimlagma,

e Toplumun her alanina olumlu katk1 (Kert, 2020).

Bilgisayar ve bilimi, bireyin hayatinda dogru yerde konumlandiginda bireyin kendisine ve
topluma faydalar1 biitiin disiplinlerde ortaya ¢ikmaktadir. Burada bilgisayar bilimine dair
verilen egitimlerde yapilabilecek en dogru sey, egitimin verilecegi kitlede dogru yas tespiti
yapabilmek ve dogru yasta egitime baslamaktir. Bilgisayar bilimi, egitim-6gretimin igerisine
once iiniversitelerde ve yiiksek lisans asamasinda yerlesmisse de son zamanlarda ulkelerin
A-12°yi  kapsayan Ogrencileri kapsayan egitim-0gretim programlarinin igerisine
yerlestirildigi goriilmektedir (Sayin, 2020). Bilgisayar bilimi 6gretimi dogru yasta, dogru
egitim igerigi ve dogru miifredatla yetismis egitmenlerle, donanimli siniflarla aktarilirsa

daha anlamli olacaktir. Ogrencilerden istenen ve beklenen kazanimlarin siklikla

degismesinin sebebi aslinda temelde yatan teknolojik gelismeler oldugu ifade edilebilir.

“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi olarak bilinen ders ilk kez 1997 yilinda “bilgisayar”
ad1 ile 43 sayili kararla ilkdgretim kademesinde istege bagl dersler i¢inde kalmistir ve 4., 5.,

6., 7. ve 8. smiflarda 1 veya 2 ders saati tercih edilerek egitim verilmis olup, 6gretim



programinda yerini almistir (Unsal Serim, 2019). Tiirkiye’de ilkdgretim caginda bilgisayar
ogretimi ile ilgili kazanimlar yokken ancak 2013-2014 yilinda bilgisayar 6gretimi 5. ve 6.
siniflarda zorunly, 7. ve 8. siniflarda se¢gmeli ders olarak miifredatta yerini almistir. Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinin 5.6.siniflarda zorunlu olmasiyla beraber, ders saati haftada
ikidir ve dersin Milli Egitim Bakanlig1 belirlenen 6gretim programini igeriginde 6grenme

alanlarinin ana basliklar1 sunlardir;

e Bilisim Okur-Yazarligi

e Bilisim Teknolojilerini Kullanarak iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve Kendini ifade Etme
e Arastirma, Bilgiyi Yapilandirma ve Isbirlikli Calisma

e Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (Karabak, Giines, 2013)

5. ve 6. smifta okutulan su anki bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin Milli Egitim
Bakanliginin hazirlamis oldugu 6gretim programinin igerisindeki dersin 6zel amaglarina

bakildiginda agagidaki amaglar yer almaktadir (MillT Egitim Bakanligi, 2018:8);

¢ Dijital vatandas olarak teknolojik kavramlari, sistemleri ve islemleri iyi anlayan bireyler

olmalarini,

e Bilisim teknolojilerini en iyi sekilde ve hedeflerimiz i¢in kullanmalarini,

e Internet tabanli servislere erismelerini, arastirmalarini ve kullanmalarini,

e Bilgisayar bilimine iligkin genel bir anlayis ve teknik birikim olusturmalarini,

¢ Problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri edinmelerini ve gelistirmelerini,
¢ Akil yiiriitme siirecini takip edebilmelerini ve degerlendirmelerini,

e Ogrenme siirecinin bir parcasi olarak isbirlikli calisma becerileri edinmelerini, sosyal

ortamlardan faydalanmalarin1 ve 6grendiklerini paylagsmalarini,

e Internet ortaminda 6grenme firsatlari aramalarini,

¢ Algoritma tasarimina iligkin anlay1s gelistirerek sozel ve gorsel olarak ifade edebilmelerini,
¢ Problemleri ¢ozmek i¢in uygun programlama yaklasimini segerek uygulayabilmelerini,

¢ Programlama konusunda teknik birikim olusturmalarini,

e Programlama dillerinden en az birini kullanabilmelerini,



e Urlin tasarimi1 ve yonetimi konusunda ¢aligmalar yiriitmelerini,

e Ginlik hayatta karsilasilan sorunlarin (yasl ve engelli bireylerin karsilastigi sorunlar vb.)

¢ozlimiine iligkin yenilik¢i ve 6zgiin projeler gelistirmelerini,
¢ Yasam boyu 6grenme konusunda biling kazanmalarin1 amaglamaktadir.

Tim bu amaglar dogrultusunda kisaca bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin hedefleri,
bireylerin teknolojinin getirdigi kavramlar1 daha iyi bilmesi, interneti en verimli sekilde
kullanmasi, bilgi-islemsel diisiinme yeteneginin gelismesi, interneti kullanirken bir seyleri
O0grenmesi, algoritmik diislinme ve tasarim yetene8inin gelismesi, problem c¢6zme
becerilerini kazanmasi, programlama 6grenmesi ve en az bir tanesine hakimiyetinin olmasi,
yeni iirlinler ve hayatta ortaya ¢ikan problemlere karsi kendi projelerini ortaya koyabilmesi,
O0grenmenin sadece okulda degil hayat boyu oOgrenmenin gergeklesmesi oldugunu

soylenebilir.

Ogretim programlarma 2000 li yillardan bu yana bakildiginda igerik bakimindan bireyin
oncelikli ihtiyaclarini kargilamast igin dijital anlamda okur-yazar bir birey olmasi yoniinde
yogunlastigi goriilmektedir. Ornegin sunum hazirlama, arama motorlarini kullanma, web’de
gezinme gibi konular 6n planda olmustur. Bilisim derslerinde ele alinan ana konular Sekil
1’de dijital okur-yazarlik ve bilgisayar bilimi olmak tizere iki ana baslikta gosterilmistir.
gosterilmistir. Artik iilkeler iireten birey istedigi i¢in ihtiyac lizerine egitim Ogretim

miifredatlarinda da degisiklikler olmaya baslamistir.



[BiLiSiM DERSLERI }

BILGISAYAR BiLiMi DIJITAL OKURYAZARLIK

Algoritmalar Kelime Islemcileri

| |
Kodlama/Programlama Elektronik Tablolama

| |
Veri Yapilar1 ve Sunum
Sistem Mimarisi Olusturma

i |
Bilisim Sistemleri- Arama Motorlar1, E-mail,
[letisim Webde Gezinme

Sekil 1.Bilisim Dersleri Ogretim Programlarindaki Ana Konular (Eriimit, Berigel, 2020).

Son yillarda iilkelerin bilisim dersleri miifredatlarinda programlama 6gretiminin dneminin
anlasilmasi tizerine iilkeler artik miifredatlariin igerisine programlama Ogretimini de
yerlestirmeye baslamislardir (Sarikaya, 2018). Bu programlama 6gretiminin erken yasta
ogretilmesine ornek iilkeler olarak Estonya, Giiney Kore ve Ingiltere gsterilebilir (Demirer
ve Sak, 2016). Programlama 6gretimi ile gelistirebilecek bilgi islemsel diisiinme becerilerine
de amaglari icerisinde yer vermek gerekmektedir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi olarak
nitelendirilen yeti, igerisinde bulunulan yiizyilin gerekli kildig1 bir diisiinme becerisi olarak
alanyazinda “computational thinking” olarak ortaya ¢ikmaktadir (Alsancak Sirakaya, 2019).
“Computational Thinking” kavram olarak Tiirk¢e’ye uyarlanmaya ¢aligilmis ve birden fazla
karsiligina denk gelmek miimkiindiir. Cinar (2019) ¢aligmasinda “Computational Thinking”

kavramina karsilik gelen kavramlar: Tablo 1’teki gibi gostermistir.



Tablo 1

“Computational Thinking” kavramina karsilik gelen kavramlar.

Bilgi-islemsel Diistinme Demir ve Seferoglu (2017); Giilbahar (2018)
Numanoglu ve Keser (2017); Uslu, Mumcu ve Egin (2018)

Bilisimsel Diisiinme Yildiz, Cift¢i ve Karal (2017)

Bilgisayarca diisiinme Korkmaz, Cakir ve Ozden (2016);
Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu (2015)

Kompiitasyonel diisiinme Sahiner ve Kert (2016)

Bilgi islemsel diisiinmenin tanimi defalarca yapilmis olup, bunlarin genel olarak 6zeti su
sekilde olabilir; problem c¢o6zme, igerisinde bulundugun yapilarin algilanmasi, yeni
diizenlerin zihinde hazirlanmasi siirecinde bilgisayar biliminden yararlanma olarak kisa bir
sekilde ifade edilebilir (Yildiz, 2020). Bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6n plana ¢ikisi
Wing (2006) tarafindan yayinlanan makale olmustur. Wing bilgi islemsel diisiinme
becerisini yalnizca bilgisayar bilimi ile degil de her animizda diger disiplinler gibi olmast
gereken bir diistinme yetisi olarak gérmiistiir (Kilig, 2020).

Bilgi islemsel diisiinme {izerine yapilan ¢alismalara bakildiginda ise ortaokul, lise, tiniversite
diizeyinde Ornekleri goriiliir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerine Giilbahar, Kert ve
Kalelioglu tarafindan 2019 yilinda ortaokul Ggrencileri {izerine yapilan ¢aligmada bilgi
islemsel diisiinme tizerine 6z yeterlik gelistirilmistir. Oluk, Oluk ve Korkmaz ise 2018
tarihinde blok tabanli programlama olan Scratch’i ortaokul 5.sinif diizeyinde bilgi islemsel
diisiinme iizerine etkileri iizerine ¢alismislardir. Kirmit, Donmez, Cataltas tarafindan 2018
yilinda ortaokula giden iistiin yetenekli 6grencilerle bilgi islemsel diisiinme becerilerini
cinsiyet degiskenligi iizerine incelemislerdir. Yagci tarafindan 2018 tarihinde ise lise
Ogrencileri lizerine ¢aligilmis olup, bilgi islemsel diisiinmenin diger temel beceriler arasinda
yer almasi gerektigini sdylemistir. Alsancak Sirakaya tarafindan 2019 tarihinde bilgisayar
programcilifi okuyan iiniversite 6grencileri ilizerinde programlama 6gretiminin bilgi

islemsel diisiinme iizerine etkisini arastirmistir.
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Cagin artik gerektirdigi bu diisiinme becerisini “Nasil kazandirilmali? “Sorusu programlama
Ogretimini ve bu diisiinme becerisinin 6gretiminin miimkiin oldugunca erken yasa ¢ekilmesi
gerektigi cevabina yonlendirmektedir. Bu diisiinme becerisi mantik, soyutlama, ayrigtirma,
algoritma, degerlendirme, desen, Oriintiiden olusan alt boyutlari, basamaklari ile
diisiiniildiigli zaman ne kadar 6nemli bir kavram oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bilgi islemsel
diistiinme becerisinin 6grenciye verilmesi asamasinda, 6zellikle ilkokul dizeyinde blok
tabanli programlama 6gretimi ile verilmesinin 6nemi artmaktadir. Blok tabanli programlama
ara ylzlerinin kullanilabilirliginin rahat ve kolay olmasi, yapilan hatalarin ¢6zimunun
kolayligi, multimedya destegi, yeni iiriinler ortaya koyabilmeyi saglayabilme gibi niteliklere
sahip olmasi, tercihen secilmesinde 6nemli rol oynamaktadir (Kilig, 2020). Blok tabanh
programlama araglarindan ornekleri incelendigi zaman ortaya ¢ok fazla sayida segenek
¢tkmaktadir. Bu programlama araclarini Yiikseltiirk ve Ucgtil (2020) seviyelerine gore

orneklemeler yaparak ayirmislardir:

e Seviye 1: Bee-Bot app, Cato’s Hike, Daisy the Dinosaur, Lightbot Jr, My Robot Friend,

Scrathjr ve code-org

e Seviye 2: Scrathjr, code-org, Blookly, Kodable, Lightbot, Cargo-Bot, Robo Logic,

Codemancer, Kodable, Foos, Tynker

e Seviye 3: Scratch, HopScotch, Tynker, Codemancer, Snap! Hackety Hack, Kodu, Code
Monkey

e Seviye 4: Alice, Applnvertor, StarLogo, Looking Glass

Yukarida belirtilen seviyelere bakarak hangi amagla ne i¢in kullanilacagina karar verdikten
sonra uygun olan programlama aracinin se¢imini yapilabilir. Seviyelere bakildig1 zaman
baglangic seviyesinin iki basamaginda da bulunan code.org programlama aracinin ilkokul
seviyesinde kullaniminin uygun oldugu ve bilgi islemsel diisiinmeye katkisinin
incelenmesine karar verilmistir. Bu c¢alismada code.org blok tabanli programlama
Ogretiminin ilkokul diizeyinde bilgi-islemsel diisiinme iizerine ne gibi etkileri oldugu ve
yaptig1 etkinliklerden etkinlik algisi 6lcegi yardimi ile ne kadar fayda gordiigii, eglendigi

gibi sorularin cevaplar1 aranmistir.



1.2. Arasgtirmanin amaci ve 6nemi

Bu aragtirmanin amaci ilkokul ikinci sinifta 6grenim goéren Sgrencilerin, blok tabanl
kodlama siteleri (zerinden bilgi islemsel disiinme ile ilgili yapilan etkinliklere
katilmalarinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve etkinlik algisina etkisini belirlemektir.
Bu amag¢ dogrultusunda arastirma giiniimiiziin giincel konularindan ve gelecek konularindan
biri olarak bilgi islemsel diistinme konusunu ele almaktadir. Teknolojinin bu kadar yaygin
oldugu bir ortamda bilgi islemsel diisiinme bilginin, becerisinin en kii¢iik yasta kazandirmak,
ilerleyen donemlerde teknoloji ve yazilim iiretmek konusunda c¢ocuklari daha etkin hale

getirecektir.

Ilkokul diizeyinde bu alanda yapilmis ¢alismalarin sinirli ve az sayida olmasi bu arastirmanin
onemi ve gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir. Bu yoOniiyle arasgtirma onemlidir. Tiim bunlarin

yaninda bu aragtirma asagidaki nedenlerle de 6nemli gorulebilir:

e Giinlimiizde ¢ok sik bir sekilde kullanilan teknolojiyi ele almasi, teknolojinin ¢aligma
mantigini, sistematigini ogrettigi i¢in bilgi islemsel diisiinme baglaminda iki giincel konu

bakimindan guncel,

¢ Biz bilgi islemsel diisiinmeyi, “Ne zaman? Hangi yas grubunda 6gretilmeli?” sorusunun
cevabini net olarak bilinmedigi i¢in, ilkokul diizeyinde baslayip baslanmamasi konusunda

goriis getirdigi ve gerekli bilgi islemsel diistinmeyi 6grettigi igin gerekli,

e ilkokulda kodlama dersine ihtiyacin durumunu, 6grencilerin béyle bir dersi aldiklarinda

kazandirdiklarini ortaya koymasi anlaminda islevsel,

e Kodlama egitiminin ortaokul ve lise diizeyinde calisilmis arastirmalarin olmasi fakat

ilkokul diizeyinde ele alan baska bir ¢calisma olmadigi i¢in 6zgin gorulmektedir.

1.3. Problem ciimlesi

flkokul ikinci sinifta 6grenim gdren dgrencilerin blok tabanli code.org sitesinden bilgi
islemsel diistinme ile ilgili yapilan etkinliklere katilmalarimin bilgi islemsel diisiinme

becerilerine ve etkinlik algisina etkisi var midir?



1.4. Alt problemler

Arastirmada asagidaki alt problemlere de cevap aranmistir.

1. Blok tabanli code.org sitesini kullanan ve kullanmayan ilkokul ikinci smnif
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda fark var midir?
2. Blok tabanli code.org sitesini kullanan ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin etkinlik

algis1 nedir?

1.5.Varsayimlar

Aragtirmaya katilan katilimcilarin 6lgme araglarina samimi olarak cevap verdikleri

varsayilmistir.

1.6.Smirhhiklar

Arastirmada asagidaki nitelikleri igermesi agisindan sinirliliklara sahiptir. Bunlar;
¢ Blok tabanli programlamada sadece code.org sitesi kullanilmistir.
e Bilgi islemsel diisiinme becerisi 6gretimi i¢in blok tabanli programlama kullanilmistir.

e Arastirmaya katilan 6grenciler ilkokul diizeyinde 6grenim goren 2.sinif dgrencileridir. iki
sube secilerek bir subeden 20 6grenci deney grubuna, diger subeden 20 6grenci kontrol

grubuna alinarak, olmak toplam 40 6grenci belirlenmistir.

e Bilgi islemsel diisiinme becerisi bir test ile dl¢tilmiistiir.

1.7. Tammlar

Blok Tabanli Programlama Ogretim Aract: Blok tabanli programlama araci olarak code.org
sitesi kullanilmistir. Code.org bir sitedir ve igerisinde blok tabanli programlamay1 gretmek
icin genel olarak 4-6 yas, 6-8 yas, 8-10 yas, 10 yas ve lstii olmak tizere 4 farkli kurs programi
bulunur.



Bilgi Islemsel Diisiinme: Bilgi islemsel diisiinme, teknolojiyi kapsayan bilim dallari
igerisinde problem ¢O6zme becerilerini, proje tasarim ve insanin davranislari sirasindaki
tutumunu anlamlandirmaya ¢alisan eylemlerin genel adidir (Oluk, Oluk ve Korkmaz,2018).
Bagka bir deyisle bilgi islemsel diisiinme bireyin herhangi bir problem karsisindaki problem

¢ozme basamaklarini, davranislarini ve zihinsel siirecleri de kapsayan eylemlerin bitlintdur.

Etkinlik Algisi Olcegi: Bireyin bir program c¢ercevesinde bitirdigi bir programlama
etkinliginin sonucunda uygulanan test {izerinden memnuniyet derecesine ulasilmaya

calisilan Slgektir.
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BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde aragtirmanin temel konusu olan blok tabanli programa uygulama ortamlarindan
code.org sitesinin kullaniminin ilkokul 2.sinif diizeyinde egitim 6gretim goren dgrenciler
tizerindeki bilgi islemsel diisiinme becerisine ve etkinlik algilamasi Uzerine etkileri ile ilgili

arastirmalara yer verilmistir.

2.1 Arastirmanin kuramsal cercevesi

Aragtirmanin kuramsal ¢er¢evesinde blok tabanli programlama, code.org., code.org ortami
ve Ozellikleri, bilgi islemsel diisiinme, bilgi islemsel diistinme ile ilgili ¢aligmalar, etkinlik
algis1 ve yapilan c¢alismalar, blok tabanli programlama ile bilgi islemsel diisiinmeyi
inceleyen ¢aligmalar ve blok tabanli programlamanin ilkokul diizeyinde yapilan ¢alismalari

ele alinmistir.

2.1.1. Blok tabanh programlama

Blok tabanli programlamanin ortaya ¢ikma sebebi olarak, programlanin soyut yapist ve
anlagilirlik diizeyinin zor olusu gosterilebilir. Programlama egitimine erken yaslarda
baslamak i¢in, programlamayi daha kolay anlasilir hale getirmek, somutlastirma
gerekliliginden blok tabanli programlamaya ihtiya¢ duyulmaya baslanmistir. Program,
programlama ve blok tabanli programlama tanimlarini, aradaki farklar1 bilmek erken yasta
programlama 6gretiminin blok tabanli programlamadan gectigini gostermektedir. Program,
bilgisayardan yapmasini istenilen komutlar1 yazarak, bilgisayarin istenilen gorevleri
yapmasini saglayan bir sistemler bitiiniidiir (Demirer ve Sak, 2016). Programlama ise
program ile karsilagtirinca, karsilasilan bir problemin bilgisayar ortaminda ¢6ziim seklini,
¢Oziimiin yolunu bulmaya yarayan ve bilgisayarin ¢alisma mantigini1 bu yonde kullanarak
olusturulan dizelere bilgisayar programi, ortaya ¢ikan programin bilgisayara aktarilmasi ve

islevsel hale getirilmesine bilgisayar programlama denir (Cimen Cosgun, Cosgun, 2018).
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Bagka bir sekilde ifade edilecek olursa karsilagilan bir sorunun ¢ozimi igin teknolojiyi
igerisinde barindiran aletlere komutlarin, onlarin anlayabilecegi dilde dogru bir yazimla
verilerek bilgisayarin harekete gegmesi, ¢alistirilmasi ve problemi ortadan kaldirmaya

yonelik eylemlerin hepsine verdigimiz addir (Sayginer ve Tiiziin, 2018).

Programlama konusu programin, programcinin ve ¢oziimiin i¢erisinde oldugu daha genis bir
alan olarak gorilmektedir. Programlama degisik bir¢ok bilgi gerektiren ve bu bilgilerin
aralarinda bir anlamlandirma ile islevsel hale getirilerek, icinde karmasiklik ve soyut
kavramlar1 ¢cok¢a barindirdigl i¢in 6grenmesini istenilen bireyde edindirmeye caligilan zor
bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir (Yiikseltiirk, Curaoglu, 2019). Nitekim daha 6nceden ortaya
konmus arastirmalar programlama tizerine egitim alan bireylerin disinda kalan kesimde,
programlama 6grenmenin soyut ve karisik yapisindan dolay ilgi diizeylerinin alt seviyede
oldugunu gostermistir (Yiinkiil, Durak, Cankaya, 2018). Bu ilginin alt seviyede kalmasinin
nedeni olarak taninmamis bir dil olmasi, ya da 6nceden karsilasilmamis olmasindan dolay1
karmasik bir yapiya sahip olduguna dair dnyarg: oldugu sdylenebilir. Ogrenmek isteyen
bireye sunulan programlama ara¢ se¢imi tercihinin de yanlis olmasi ilgiyi azaltmaya ya da
Onyargi olusumuna neden olmakla beraber, bu karsilagtig1 zorlugu cevresine nitelendirme
yaparken de kendisinde olusturdugu olumsuz yargilari ile anlatim yoluna gitmeyi segerek
baska bireylerde de olumsuz yargilar olusturarak programlamaya kars1 bir ilgisizlik yaratma

s6z konusu olabilmektedir.

Gilinlimiizde topluma bakildiginda daha ¢ok tiikketen bir toplum oldugu goriilmektedir.
Cocuklar 6nlerine konulan teknoloji ya da herhangi bir triini sorgulamadan sadece tiiketme
tizerine bir yasam siirmektedirler. Bilgisayarin kullanimdan 6te “Bu isleri nasil yapiyor?”
sorgulamasi baglayinca, bu isleri bilgisayara yaptirabilmek i¢in gerekli bilgileri donanmalari
acisindan bireyin erken yasta 6grenmesi, ilerlemesi ve kendisini gelistirmesi o kadar giiclii
olacaktir. Tiiketici konumdan ¢ikip {retici bir toplum isteniliyorsa kullanilan her
teknolojinin, tliketilen her {riinlin, programcinin, program yaparak dogru bir
programlamadan sonra karsisina geldigini bilmesi ve “Nasil?” sorusunu kusanmasi
gerekmektedir. Bireye iist diizey diisiinme becerileri verildigi zaman iiretici olmanin 6nii
acilmaya baglar. Kodlama egitimin de tam bu noktada 6grenciye kattig1 temel yetenek;
karsilastig1 problemlerde mantigini kullanarak ¢cozmeye ¢alismay1, problem ¢6ziimiinde ilk
olarak analizini gergeklestirmeyi ve ardindan ¢oziimlemeyi 6gretmektir (Akkus, Ozhan ve
Kan, 2019). Tim bunlar1 saglamanin yolu erken yasta egitimden gectigi ig¢in soyut olan

islemleri, somutlagtirarak daha 1ilgi ¢ekici bir halde {irliniin Onlerine sunulmasi
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gerekmektedir. Iste tam burada ortaya ¢ikan yontem, programlama egitiminin erken yasta
Ogretilebilmesi i¢in tasarlanmis ve hazirlanmis olan blok tabanli programlama sistemleridir.
Ureten bir toplum olma yolunda ilerlemek icin programlama yetisinin éneminin farkinda
olarak diinyadaki bircok ulkenin programlama egitimine kiigiik yaslarda baslamasi 6rnek
almarak, egitim Ogretim programlarinin diizenlemesini programlama yetisini de
kazandirmay1 saglayacak sekilde diizenlemektedirler (Giirsoy, Cekmez, 2019). Blok tabanli
programlama, programlamanin igerisinde olan yazilimin degisik sekillerde ve
gruplandirilarak bilgisayar ortaminda istenilen komutlara bloklarin yardimiyla islevsellik
kazandirarak, yaptig1 etkinlik sonucunda bireye geribildirim verebilen bir programlama
cesidi olarak tanimlanmaktadir (Unal, Topu, 2019). Baska bir ifade ile blok tabanli
programlama, erken yastaki 6grenci grubunun tamamen soyut olarak gordiikleri karisik kod
yazimin Ogrenmelerine ihtiya¢ duymadan programlarda kullanilan bloklar ile istedikleri
uygulamalar, iiriinleri ortaya koymalarini imkan verir (Ozel, 2019). Yine erken yasta verilen
programlama egitiminin gorsel tabanli ortamlarda yapilmasi ve kullanilmasi, erken yas
cocuklarda psikomotor alt becerilerinin belli bir oranda kazanilmasinda etkisi oldugu
sOylenebilir (Balc1, Korkmaz, Cakir, Ugur Erdogmus, 2018). Programlamanin erken yasta
Ogretilmesi “Agac yas iken egilir.” soziiyle daha iyi anlasilmaktadir. Bu egitim ve 0gretim
stirecinde dikkat edilmesi gereken nokta “erken yas” kavrami oldugu i¢in, 6gretim siirecinin
sikict olmadan, anlasilir, eglenceli bir halde sunulmasi faydali olacaktir. Ogrencilerin
kodlama egitimini kiiclik yasta almalarmmin bir bagka Onemi, kodlama egitimi alan
ogrencilerle almayan 6grenciler arasinda anlamli bir farkin oldugu arastirmalar neticesinde
one siiriilmiistir (Unsal, 2019). Blok tabanli programlamada kullanilan gérsel ve isitsel
acidan desteklenen araglar, erken yas cocuklar1 i¢in soyut kavramlar1 daha kolay
kavrayabilmeleri i¢in somut hale getirebilmektedir. Higbir kod yazma becerisi olmasa bile,
rahatlikla isi siiriikle birak, ya da yonlendirme talimatlar: ile verilen gérevi yapabilmekte,
problemi ¢ozebilmekte ya da kendisinden beklenen projeyi yapabilmektedir (Sayginer,
2017).

Icerisinde bulunulan yiizyilda programlama yetisi artik bireylerde arti bir beceri haline
gelmeye baslamistir. Kodlama ve programlama becerileri problemler karsisinda daha ¢abuk
ve anlamli ¢6zlim liretmenin bir yani olarak ortaya c¢ikmakta, cagin edinilmesi gereken

yetilerinden biri olarak gortilmektedir (Senel, 2018).

Programlama yeteneginin bireyde olusabilmesi icin, programlamay1 6gretim agamalarinin

barindirdigi ve bireye kazandirdigi yetenekler iist diizey diisiinme yollarini agmaya
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yarayacak agsamalardan olusmaktadir. Cilinkii bilgisayar yardimiyla bir program yapabilmek
icin;

e Oniine gelen bir problemin ne oldugunun kavranmasi,

e Problemi ¢6ziime kavusturacak asamalarin ortaya ¢ikarilmast,

e Programin kodlama asamasi,

e Programin yorumlanmasi, bir araya toplanmasi,

e Program lizerinde yapilan yanliglarin belirlenerek diizeltme yoluna gidilmesi asamalarinm
takip etmek gerekir (Aksu, 2019). Bu asamalar1 atlamadan diisiinme becerilerini ortaya
koyan 6grenci problem ¢dzme asamalarini da 6grenmis olarak ele alinabilir. Programlama
becerisi kendi biinyesinde barindirdigi bu asamalar analiz, kavrama, genelleme, ¢coziimleme,

algoritmaya doniistiirme ve kodlama olarak siralanabilir (Elgigek, 2019).

Birey 6grendigi bu beceri sayesinde hayatinda karsilastigi sorunlara farkli bir gozle
bakmaya, farkli ¢6ziim yollar1 aramaya baglayacaktir. Teknoloji caginda karsisina ¢ikan yeni
urinlerin mantigin1 daha kolay kavrayabilecek, ¢alisma prensiplerini anlayacak, yasaminda
bunlart kullanmanin yaninda nasil daha iyi olabilir sorusuyla, daha iyisini yapmaya

yonelecektir.

Blok tabanli programlama egitimi Tiirkiye’de anaokulu ve ilkokul dizeyinde mdufredat
icerisinde zorunlu ders olarak hala yer almamaktadir. Tiirkiye’de 2012 tarihine kadar
“Bilgisayar” ve “Bilisim Teknolojileri” gibi adlariyla anilan bilgisayar dersi, 2012 tarihinden
itibaren “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” diye degistirilmistir (BTE Dernegi, 2013).
Bilisim Teknolojileri dersine yazilim kelimesi ilk defa eklenmis olup miifredata algoritma
ve programlama gibi kazanimlar eklenip, 5. siniftan baslayarak 6grencilere programlama
egitiminin baslangi¢c seviyesi Ogretilmeye baslanmistir (Sayginer, Tiiziin, 2017). 2018
yilinda ilkokul diizeyinde milli egitim bakanlig1 tarafindan uygulanma asamasi
o0gretmenlerin goniilliiliigiine birakilmis bir sekilde online kitapcik halinde yayinlanmistir.
2012°de egitim-6gretim sistemimizde yapilan degisikliklerle beraber miifredatin icerisinde
yer alan 5. ve 6. siiflarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi igerisine giren “problem
¢Ozme, programlama ve 6zgiin iirlin gelistirme” kazanimin saglanmasi hedefiyle ¢ocuklarin
daha somut ve kolay bir sekilde 6grenebilmeleri i¢in blok tabanli programlama araglari
kullanilmaktadir (Erdem, 2018). Milli Egitim Bakanliginin 6gretmen, veli ve 6grenciler i¢in

olusturmus oldugu Egitim Bilisim Agin’da kiitiiphane béliimiinde, bilim ve teknoloji baslig
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altinda kodlama egitimi ile ilgili i¢eriklere ulagsmak miimkiindiir. Bu boliimde bilgisayarsiz
etkinlikler, blok tabanli kodlama, metin tabanli kodlama, oyun gelistirme, robot

setleri/elektronik devreler ile kodlama, codeweek basliklar1 altinda onlarca videoya ulagsmak

mimkiindiir (Bkz. Sekil 2.3.).
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Blok tabanli programlama araglariin tercih edilme sebeplerinden bir tanesi olarak, ortaya
koydugu algoritmik ¢alismanin veya yaptigin {iriinlin geri doniitlerini ¢alisma sirasinda
cabucak verebilmesi olarak ortaya konulabilir (Celik Kirgali, 2019). Anaokulu ya da ilkokul
diizeyinde egitim 6gretim goren 0grencilerin kodlama konusunda egitiminin zor oldugunun
bilincinde olan kodlama siteleri gorselligin, sesin on planda oldugu ara yiizler olusturarak,
cocuklarin ortaya koydugu iiriinlerin aninda kontroliinii saglayabilecekleri ayni zamanda
kendi 6zgun eserlerini ortaya koyabilecekleri programlama ortamlarini olusturmuslardir
(Demirer, Sak, 2016). Bir baska ifade ile gorsel programlama ara ylizlerinde 6grenciler,
ezbere bilinmesi gereken komutlar1 ezber yapmadan, metin tabanli kodlamada daha ¢ok
karsilagilan kod yazim hatalar ile kars1 karsiya kalmadan, yalnizca dizayna ve Urln ortaya
koymaya yogunlasabileceklerdir (Karalar, 2019). Bu olusturulan programlama ortamlarinin
baslangigta blok tabanli programlama olmasi egitimin erken yas ¢ocuklarinda metin tabanl
programlama egitiminin soyutlugundan kurtulmasina, daha somut ve 6grenilmesinin zevkli

bir hal almasini saglamaktadir.

2.1.2. Blok tabanh programlama araclari

Programlama araglar1 tarih igerisinde bakildigi zaman 1940’11 yillarda Plankalkil (Konrad
Zuse), ENIAC coding system, C-10, 1950’li ve 1960’1 yillarda COBOL (COmmon
Business Oriented Language), ALGOL (ALGOrithmic Language), BASIC (Beginner's All-
purpose Symbolic Instruction Code) vs., 1970 ve 1980°1li yillarda Pascal, C++, Eiffel, SQL
gibi, 1990’11 yillarda ise Python, Java, PHP, Delphi gibi metin tabanl dillere sahip olan
programlarla metinsel odakli olarak ortaya ¢ikmistir. Tiim bu sdylenilen programlama
araclar1 metin tabanli bir sisteme sahip oldugu i¢in 6grenilmesi ve 6gretilmesi her zaman
guc olarak zihinlerde yer etmistir. Sonralar1 soyut bir yapiya sahip olan bu programlama
dilinin 6gretilmesi i¢in arayislar ve yeni gelistirilen sistemler devreye girmeye baslamistir.
Erken yasta anlagilmasi ve dgretilmesi kolay olan metinler yerine bloklar koyarak siiriikle-
birak mantig1 ile blok tabanli programlama araglar1 gelistirilmeye baglanmistir. Bireyin
programlama 6gretimine baglamasi i¢in gelistirilmis olan blok tabanli programlama araglari,
ozellikle erken yas ¢ocuklar i¢in tasarlanmis bir uygulama olarak diistinebiliriz. Blok tabanl
programlama araglari, erken yasta 6grencilerin programlama 6grenmesinin ilk agsamasinda
karsilarina ¢iktiginda onlerine konan, programlama etkinliklerini yaptiklar1 uygulama

ortamlaridir (Aycan, 2019). Blok tabanli programlama araclarin1 erken yas ¢ocuklarinin
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kullanimina sunulmasi demek onlara eglenceli bir ortam igerisinde, diisiinme yapilarinin
algoritma mantigiyla calismasini, karsilastigi problemlerin ¢oziimiinde en dogru yolu
bulmalarin1 ve onlardan bekledigimiz bilgi-islemsel diisiinme yetilerini erken kazanmalarini
anlamina gelir (Alp, 2019). Programlama 6gretimini erken yasta egitim 6gretimin igerisine
sokuldugu zaman, erken yas cocuklarinin anlayabilecegi, ilgilerini en (st seviyede
tutabilecegi, eglenceli bir sekilde etkinliklerini yapip iiriinlerini gorebilecegi ortamlarin
olusmasini saglayacaktir. Egitime baslandigi zaman igerisinde erken yas yani anaokulu ve
ilkokul diizeyinde soyut ve anlasilmasi gii¢ olan kodlarin yerine siiriikle-birak seklinde
calisabilen, hatalarinin daha kolay bir sekilde diizeltilebilecegi scratch, code.org, kodable,
code monkey, kodu game lab gibi programlama araclarinin kullanim tercihi daha dogru
olacaktir. Bu programlama araglar1 igerisinde Scratch, Applnventor ve Code.org drnekleri
kullanilirligr artan, ara yizunde, igeriginde gorsel agidan zengin olmay1 amag edinen blok
tabanli programlama araglaridir (Tugrul Korucu, Tasdondiiren, 2019). En cok bilinen
programlama araglar1 6grenmesini istenilen bireylere yonelik olarak hazirlanmis bireylerin
kisisel oyunlarini yapmalarini, yeni projeler liretmesini, egitsel igerikler hazirlamalarin
saglayan programlama ortamlarindan bazilar1 sunlardir: Scratch, Bitsbox, Lightbot, Alice,
KoduGame Lab, Microsoft Small Basic, ToonTalk,Codecombat, App Inventor, Stagecast
Creator, Code.org, KhanAcademy, CodeAcademy vb. dir (Biilbiil Soltan, 2018). Yalnizca
erken yas olarak degil ileriki yaslarda ilk asamada 6grenilmesi, uygulamasi, kolay kullanim
Ozellikleri ile blok tabanli programlama one c¢ikmaktadir. Alice, code.org, Al gibi
uygulamalar 6grenmenin ilk asamasinda ortaya ¢ikan zorluklar1 en aza indirgemektedir
(Polat, Hopcan 2019). Erken yasta blok tabanli bir programlama se¢cme sebebi, ilerleyen
slrecte Kkarsilarina ¢ikacak olan metin tabanli kodlamada karsilasilan giigliikleri, soyut
yapimin anlasilma giicliiglinii en aza indirgeyerek ve o siirece kadar ilgiyi en st diizeyde

tutabilmektir.

Bu programlarinin hepsinin ortak bir amaci oldugu goriilmektedir. Programlamayi en
anlasilir, en kolay ara yiizle, ilgi ¢ekici bir halde “Nasil 6gretilebilir?” sorularinin cevabini
arayan uygulamalar olarak ortaya bir¢ok programlama araci ¢ikmaktadir. Bu programlar
herhangi bir kod yazimina ihtiya¢ duyulmadan kullanilabilen, animasyonlar yapilabilen,
stiriikle-birak mantigini barindiran, hatalari 6n izleme ile aninda gosterebilen programlardir.
Genel olarak bakildig1 zaman 6ne ¢ikanlar; programa erisim ve programin kullanimi kolay,
ortaya c¢ikan programin goriintiisii basit, programin bireyde problem ¢6zme, yaratic

diisinme becerilerine destek olmak gibi 6zellikleri vardir (Demirer, Sak, 2016) Butin bu
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blok tabanli programlama araglar1 incelendiginde Unal (2019)’1n yillar igerisindeki gelisim

ve degisim siireclerini iki kusak halinde ortaya koydugu Tablo 2’de gorilmektedir.

Tablo 2
Gorsel Programlama Ortamlart

Jenerasyon Gorsel Programlama Araglari

Iconic Programmer

StarLogo TNG

Temel Programlama
Progranimate Esitimi
2005-2014 gitimi

DevFloweharter

App Invertor for Android

Floweharts Interpreter

Flowgoritm
Scratch
Snap
Cocuk Oyunlari,
Steneyl Ani I
2005-2014 nimasyonlar

CODE

Tynker
2011 Touch Develop Mobil
2013 Pencil Code Egitim
2013 Dynamo 3D Modelleme
2015 Beetle Blocks 3 Boyut
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Microsoft VPL

Lego Mindstorms Software

2006-2015 Robotik
Open Roberta

MBlock

VIPLE

2015-2017 Blockly Programlama Egitimi

BlockPy

Blok tabanli programlama araglarmin ¢esitliligi giin gectikce artmaktadir ve uygun olan
segmek zorlasmaktadir. Ogretim asamasinda kullanmak icin program seciminde dikkat
edilmesi gereken noktalar dogru bir sekilde belirlenip karar verilmelidir. Ylzeysel bir
incelemeden sonra verilen karar dogrultusunda baslanan dgretime zaman igerisinde segilen
programin dezavantajlar1 goriildiiginde motivasyon ve zaman kaybi gibi durumlar
yasanabilir. Programlama oOgretiminde kullanilabilecek program cesitleri, o6zellikleri,

benzerlik ya da ayriliklar1 Tablo 3’te gosterilmistir (Ozer, 2019).

Tablo 3

Kodlama Ogretiminde Kullanilan Ogretici Yazilimlar

Kodlama ~ Web adresi Destekledi  Ucret 30 S g
: S > x 3 3o E
Ortami gilsletim  Durumu 3] 2 2 o > 3 S
e = 5 ¢ o = =
Sistemi = S a 9 3 >
/= =
Scratch https://scratchjr.org/ Mac, Ucretsiz + + + + +
Linux,
Windows
Code.org  https://code.org/ Mac, Ucretsiz + + + + +
Linux,
Windows
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https://scratchjr.org/
https://code.org/

Bitshox https://bitsbox.com/ Mac, Ucretli +
Linux,
Windows,
los,
Android
Code https://www.playcodemonke  Mac, Ucretli +
Monkey y.com/ Linux,
Windows
Code https://codecombat.com Mac, Ucretsiz +
Kombat Linux,
Windows
Lightbox  https://lightbox.com Mac, Ucretli +
Linux,
Windows,
los,
Android
Grok https://groklearning.com/ Mac, Ucretsiz -
Learning Linux,
Windows
Kidsruby  http://kidsruby.com/ Mac, Ucretsiz -
Linux,
Windows
Bomberb  https://landing.bomberbot.co  Mac, Ucretli +
ot m/ Linux,
Windows
Touch https://touchdevelop.com/ Mac, Ucretsiz -
Develop Linux,
Windows
Tech https://www.techrocket.com/  Mac, Ucretli
Rocket Linux,
Windows
RoboMin  https://www.robomindacade Mac, Ucretli +
d my.com/ Linux,
Windows,
los,
Android
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Mad http://crescerance.com/ Mac, Ucretsiz - + + + +

Learn Linux,

Windows,

los,

Android
Green https://www.greenfoot.org Mac, Ucretsiz - + + + +
Foot Linux,

Windows
Thimbie By Mac, Ucretsiz + + + + +
Mozilla https://thimble.mozilla.org Linux,

Windows
App https://appinvertor.mit.edu Mac, Ucretsiz - + + + +
Invertor Linux,

Windows
AllcanCo  https://allcancode.com/ Mac, Ucretli + + + + +
de Linux,

Windows

2.1.3. Bilgi islemsel diisiinme

Insanlik tarihi boyunca bireyden beklenilen yetenekler degisiklik gostermektedir. Artik
21.ylizy1l igerisinde diinyada bireyden problem ¢6zme becerisi, yaratici fikirler sunabilen,
yeni projeler Uretebilen, 6zgin Grunler ortaya koyabilen beceriler beklenmektedir. Bu yeni
becerilerin baginda da birgok alt boyutu ile birden ¢ok disipline hitap edebilen bilgi islemsel
diisiinme becerisi gelmektedir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin bilgisayar ile iliskisi 1960
ve 1970’li yillara dayanmaktadir. Bilgi Islemsel Diisiinme gecmiste, bilhassa 1960 ve
1970’1i yillarda bilindigi sekliyle algoritmik diistinme, problemleri girdi ve ¢ikt1 anlaminda
ortaya koyarak, algoritmik baglantilar1 uygun bir sekilde anlatim olarak tanimlamasi
yapilmaktaydi fakat glinimuzde bu tanimlama, soyutlamanin birgok asamalarina genislemis,
matematigi algoritmalar gelistirmesini saglamak i¢in yararlanma ve degisik boyutlara sahip
problemler igin ¢ozum tekliflerinin nasil daha iyi bir hale geldigini anlama mantig1 iizerinde
durmustur (Bati, Caliskan, Yetisir, 2017). Bu anlamda 6gretim asamalarinda 6grencilere
aktarmak istenilen bilgi, kalic1 olmayan basit ve kisa zamanda kazanilmis yetilerin yerine

ogrencilerin karsilarina ¢ikan problemlere 21.yiizyil bilgi ¢agina uygun ¢oziim bulmalarini
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saglayan, bilgisayarlarin c¢alisma mantigint ve bilgisayar ortaminda olusturulan
uygulamalarin mantigin1 anlamay1 kapsayacak sekilde ¢oziim ortaya koyabilecek sekilde
daha uzun bir siireci igerisine almasi beklenen bir yap1 olmas1 gerekmektedir (Saritepeci,
2018). Bilgi-islemsel diisiinme kavrami hizla ilerlemekte olan ve dikkat ¢eken bir alan olarak
goriilmektedir. Bilgi islemsel diisiinme becerisini tek bir alana yani bilgisayar bilimi
igerisine koymak yanlis olacaktir. Bilgi islemsel diisiinme kavrami ilk olarak Papert (1980)
tarafindan kullanilmis olsa da Wing (2006) tarafindan genisletilerek sadece bilgisayar bilimi
ile ugrasanlar kastedilmedigini, her bireyde gelistirilmesi lazim olan bir yetenek oldugunu,
daha da ileri tagiyarak Wing bilgi islemsel diisiinmenin okuma, yazma, matematik gibi
becerilerin erken yastaki biitiin ¢ocuklara kazandirilmasi ve gocuklarda gelistirilmesi
gerekliligine vurgu yapmustir (Cetin, Toluk Ugar, 2020). Bilgi islemsel diisiinme
(computational thinking) ismiyle adlandirilan bu yatkinlik, sadece teknolojiyi icerisine alan
birey, kurum ya da bu isi yapan sektorleri degil, i¢erisinde bulunulan yiizyilda her bireyi
ilgilendiren bir yatkinlik olarak onaylanmaktadir (Giilbahar, Kert, Kalelioglu, 2019). Bilgi
islemsel diisiinme, islemlerin sira ve basamaklarin1 diisiinme, nasil dizayn edecegini
diistinme, matematiksel diisiinme gibi diisiinme becerileri ile birlestigi noktalarin yani sira,
bu diisiinme becerilerine destek olacak bir yapis1 oldugu ifade edilmektedir (Uziimcii ve Bay,
2018). Bilgi Islemsel Diisiinme’nin bilgisayar bilimiyle alakali uzun bir ge¢misi vardir.
Tarihe bakildiginda, 1960 ve 1970’11 yillardaki goriisle algoritmik diisiinme, problemleri
girdi ve ¢ikti anlaminda gorerek, algoritmik bagintilar1 formiile etme olarak tanimi

yapilmaktaydi (Bati, Caliskan ve Yetigir, 2017).

Bilgi-islemsel diisiinme kavraminin programlamadan biraz daha farkli bir ifade ile biligsel
ve duyussal kavramlari da igerisine aldigi goriilmektedir. Bilgi-islemsel diistinme, i¢erisinde
yasanilan hayat problemlerine formiiller bulmak maksadiyla bilgisayarlar1 kullanmak i¢in
ihtiyag olan bilgi, beceri ve tutumlarin bireyde bulunmasi seklinde tanimlanmaktadir (Atman
Uslu, Mumcu ve Egin, 2018). Bilgi islemsel diisiinme tanimini bireyin problem ¢ézme siireci
ile sinirlandirmamak, bilgi islemsel diistinmenin modelleme, soyutlama, algoritmik
diisinmeye katkisi, ayristirma becerileri gibi alt boyutlarla biitiinlesik olarak algilamak daha
dogru olacaktir (Alsancak Sarikaya, 2019). Gilinimizde ise artik bilgi islemsel diisiinme
soyutlama, algoritmik diisiinme, otomatizasyon, ayristirma, modelleme, tekrarlama gibi
problem ¢ozme basamaklarini ve bilgisayar bilimini igerisine alan bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Ciftci, Cengel, Paf, 2018). Bilgi islemsel diisiinmenin alt boyutlari

incelendigi zaman siniflandirmalarin ve sayilarin farkliligi dikkat ¢ekmektedir. Bu
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calismada bilgi islemsel diisiinmenin en ¢ok tizerinde durulan 4 temel alt boyutundan
bahsedilmistir. Bunlar; ayristirma, soyutlama, algoritmik diisiinme ve genelleme olarak ele

alinabilir.

Ayristirma; karsilagilan bir problem durumunda problemi biitiin olarak gérme yerine
problemi zihin yardimi ile en kii¢iik parcalarina ayirarak ¢6ziime ulastirma asamasidir.
Bireyin karsisina c¢ikabilecek problemler her zaman kiigiik olmayacaktir, ¢ok biiyiik
problemlerle karsilastigi zaman iistesinden gelmek i¢in bilgi islemsel diisiinme becerisi iyi
durumda olan birey biylk bir problemi hemen kigik pargalara ayirarak, kiigiik
problemlerden zora dogru giderek motivasyon kaybina ugramadan problemin iistesinden
gelebilir. Problemi ayirdigimiz boliimlerden her biri tek tek ¢oziiliir, boliimlerin ayr1 ayri

gelismesine yol a¢ilir ve sonuglandirilir (Atiker, 2019).

Soyutlamada problem durumunda problemin detaylarmma inmek yerine Once problemin
geneline bakilmalidir. Problem durumunda ilk géze ¢arpan detaylari eleme iglemidir. “Hangi
pargalar g6z ardi edilebilir, hangileri dikkate alinmali?” gibi sorularin cevabi verilmedir.
Aslinda ayristirmada bahsedilen “problemi kiiglik parcalara ayirmak™ islemi soyutlama
becerisi olmadan yapilamayacak bir alt boyut olarak kabul edilebilir. Ikisi ayrilmaz bir biitiin
olarak goriilmelidir. Soyutlamada insan zihni gerek goérmedigi ayrintilart bir kenara atar.
Soyutlama kavramiyla ilgili farkli diislinceler olmasina karsin bilgi islemsel diistinme
alanyazimi arastirildiginda soyutlama kavraminda en ¢ok konusulan nokta problemdeki
detaylarin gérmezden gelme tizerinde yogunlastig1 sdylenebilir (Cetin, Toluk Ugar, 2020).
Bir bagka tanimda da bireyin “bilgi-islemsel diisiinme” yi gergeklestirdigi an 6ne ¢ikan en
onemli ve bireyin iist diizey diisiinme yetisi olarak adlandirdigi soyutlama, varliklar
arasindaki nitelikleri kavramak, gereksiz olarak goriilenleri saklamak igin beynin o an
icerinde yasadig siirectir (Kert, 2020). Bu tanimdan da anlasilacagi gibi bireyin soyutlama

diisiinme becerisi, diisiinme bi¢imleri i¢erisinde digerlerinden bir adim 6nde gelmektedir.

Algoritma kelime olarak 9. yiizyilda Orta Asya’da Harizmi bolgesinde yasamis olan iinlii
matematikci El-Harizmi’den gelmektedir ve algoritma kelimesine bakilinca karsilasilan bir
problemi ¢6zebilmek igin ortaya ¢ikan yontem anlasilmaktadir (Cetin, Toluk Ugar, 2020).
Algoritmik diisinmeye, yapilacak bir islemin ya da karsilasilabilecek problemin ¢6ztimine
kiiciik boliimler ya da adimlar halinde ilerleyerek ¢6zme sureci denilebilir. Algoritma,
yapilacak islemlerde adim adim uygulamalar1 anlama, pratikte ortaya koyma, bir sonuca
varma ve Urin koyma vyetisidir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015).

Algoritmik diisiinme bilgisayar bilimi iginde kendisini koruyan bir kavram olarak
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diistiniilmelidir. Knuth (1974) tarafindan yapilan tanimda; bilgisayar bilimi, bireyin
algoritmik diisiinme yetisini kapsayan bir alan seklinde ele alindiginda, algoritmik diisiinme
yapisinin ge¢misi bilgisayarin gegmisinden daha eskilere gittigi i¢in, insanlarin bilgisayar
olarak adlandirdigi mekanik ara¢ gereclerin yakin gelecek zamanda ortadan kalkmalar
halinde bile, ¢alismalarin devaminin gelmesi kaginilmaz olacak bir alani meydana
getirmektedir (Kert, 2020). Baska bir agidan bakilacak olursa algoritmalar yalnizca planlama
ve yazilim tasarimi asamalarinda kullanilan yapilar olmamakla birlikte bireylerin giin
icerisinde yaptiklar1 sonu olan biitiin islemleri, karsilastiklar1 problemleri de icerisine alir ve

bu problemler, islemler algoritma mantiginda yapilir (Goékoglu, 2017).

Genelleme, gecmiste ¢ozlime ulasilan problem durumlarindan faydalanarak ortaya cikan
yeni problemlerin ¢dzimunin Ustesinden gelmek i¢in olusturulan yeni yollardir (Cetin,
Toluk Ucar, 2020). Aslinda genelleme yaparken birey bir anlamda mantiginm
kullanmaktadir. Genelleme, bireyin Onceden yasamis oldugu bir problemin {istesinden
geldigi yontemleri hatirlayarak yeni karsilastigi problemlerle benzer yonlerini mantigiyla
cozimlemeye calismasi olarak ifade edilebilir. Yani bir anlamda ge¢miste yasadig
problemin ¢6ziimiinde kullandig1 algoritmalar1 yeni yasayabilecegi problemlerin ¢oziimiine

aktarirken kullanma siireci genelleme olarak ifade edilebilir.

Icerisine bu kadar ¢ok diisiinme eylemini alabilecek yapidaki kavramin elbette bircok alt

stiregleri olacaktir (Bkz. Sekil 16).
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Sekil 4. Bilgi Islemsel diisiinmenin alt boyutlar1 ( Giilbahar, Kert, Kalelioglu, 2019).

Sekil 4’te bahsedilen bilgi-islemsel diisiinmenin alt boyutlar1 bilgi-islemsel diisiinmenin
yalnizca bilgisayar teknolojisi lizerine olmadigi, hayatta karsilasacagi her disiplinde isine
yarayacagi ve karsilastigi problemlerde iistesinden gelme siirecinde 6nemli oldugunun
gostergesidir. ISTE (International Society for Technology in Education) (2015) bilgi-
islemsel diistinmenin yaratic1 diisiinme, algoritmik diistinme, elestirel diistinme, isbirlikei
O0grenme ve iletisim becerileri gibi alt beceriler olmadan tanimlarinin yapilamayacagina
deginmektedir. Bu tanim ele alindiginda bilgi-islemsel diisiinmenin genel anlamda problem

¢Ozmeyi i¢erdigini ve su siralanan uygulamalart da bilinyesinde barindirdig1 sdylenmelidir;

e Karsilagilan problemleri bilgisayar ve onun destekledigi vasitalar aracilig ile ¢oziime

kavusturabilecek bir sekilde bi¢cim verme,

e Arastirma sonuglarini mantiga uygun bir bicimde ¢ozumleme ve dizenleme,

e Arastirma sonuglarin1 model ve benzetimler gibi soyutlamalar araciligiyla temsil,

e Algoritmik diistinme aracilifiyla elde edilen sonuglar1 otomatik bir hale getirme,

¢ Kendisinden beklenen sonucu en iyi sekilde veren sonuglari acgiklama, ¢éziimleme ve

pratiklestirme,
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e Problem ¢6zme asamasini degisik problemlerle karsilasildiginda ¢oziime giden yolu

bulmak igin genelleme yaparak transferi ger¢eklestirme (Cetin, Toluk Ugar, 2020).

Bu beceriler ¢agin 6grencilerinden beklenen temel beceriler ile de ortiismektedir (Oluk, Oluk
ve Korkmaz, 2018). Biitiin bu alt boyutlar1 ile bilgi islemsel diisiinme yetisi beraber
diisliniildiigli zaman, bu diisiinme yetenegi daha dogru yerlerde konumlandirilabilir. Bireyde
bilgi islemsel diisiinme becerisinin erken yasta olusumunun 6nii agilabilirse her yoniiyle
daha donanimli, 6zellikle de ¢agin istedigi ve bekledigi bilgisayar ve teknolojiye daha hakim
olan bireylerin 6nii agilmis olur. Yani bir anlamda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
yetilerinin gelismesi ve bunu hayatinin her aninda uygulayabilmesi teknoloji diinyasinda ben

de varim diyebilmek anlamina gelmektedir (Goncii, Cetin ve Top, 2018).

Bilgi-islemsel diisiinme kavrami daha Onceden yapilan birgok tanimda icerik olarak
programlama, analitik diisiinebilme, problem ¢6zme, sistematik diisiinme gibi yetiler {izerine
gelistirilmistir. Bu yapilan tanimlar igerisinde birey ve insan arasindaki etkilesimi daha
anlagilir hale getirmek ve insanlarin hayat tarzina faydali olan temel yeti olarak bilgi-
islemsel beceri sdylenebilir (Ozyol, 2019). Ozetle bilgi islemsel diisiinme becerisi, mantik
ylriitme, soyutlama, veri isleme, problem ¢ozme ve algoritma tasarimi gibi asamalari
biinyesinde barindirdigindan, sadece bilgisayar dersi olarak degil, diger disiplinlerin de
ihtiyaci olan bir diisiinme yetisidir (Giilbahar, Kalelioglu, Dogan, Karatas, 2020). Bireyde
bilgi islemsel diistinme becerilerinin gelistirilmesi ve A-12°de daha genis alana
yayilabilmesi i¢in 6grenme yontemleri i¢in farkli kullanilabilecek 6grenme yontemleri
bilgisayar kullanmadan yiiriitiilen etkinlikler, blok tabanli programlama, robot programlama,
disiplinleraras1 uygulama olarak dort yontem sdylenebilir (Kilig, 2020). Sekil 5’te bilgi
islemsel disiinmenin gelisimini saglamak igin yapilabilecek Ogrenme yoOntemleri

goOsterilmistir.
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Bilgisayar Kullanmadan Blok Tabanli
Yiratalen Etkinlikler Programlama

Bilgi-islemsel

Dustnme
Becerisi

Disiplinlerarasi

Robot Programlama Uygulamalar

Sekil 5. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimini saglamak i¢in yapilabilecek
ogrenme yontemleri.

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelismesinde rol oynayan Ogrenme bigimlerinden
bilgisayar kullanmadan yiiriitiilen etkinliklerin ortaya ¢ikmasini saglayan Tim Bell, lan
Witten ve Micheal Fellows’un yapmis oldugu CS-Unpluged diizenlemesini bilgisayar
olmadan bilgisayar bilimi etkinliklerinde kartlar, boyalar ve ip gibi malzemeler kullanilarak
hazirlanan bulmacalar ile bilgisayar bilimini 6gretmeye ¢alismaktadir (Sendurur, 2020).
Atman Uslu, Mumcu, Egin (2018) ¢alismalarinda bilisim teknolojileri ve yazilim ders
saatlerinin fazlalastirilmasi gerektigini, derslerin yalnizca bilgisayar ekrani karsisinda
gecmemesi gerektigini, daha farkli Ogretim yontem tekniklerinin kullanilmasinin
gerekliligini sOylerken bilgisayar olmadan yiritulecek etkinliklere de 6nem verilmesini
Ogrencinin seviyesine uygun olup olmadig: bilgi-islemsel diisiinme becerilerine tesirinin
arastiritlmasi agisindan anlamli bilgilere ulasilacagini ileri sirmiislerdir. Burada amag bilgi
islemsel diigiinme becerisine Kkatki saglamak ve bu Katkiy1 bilgisayara ulagilamayan
durumlarda bilgisayarsiz kodlama egitimi etkinliklerine yer vererek bireyin bilgi islemsel
diistinme becerilerinin gelisiminin miimkiin oldugunu gostermektir. Bilgisayar olmadan

yapilan bilgisayar bilimi 6gretiminin en bilinen 6zellikleri;
eEtkin oyunlar1 kapsar (6rnek olarak, boyama etkinlikleri, grup ¢aligmasi gibi)

eYapilan her etkinlik asamasinda Ogrenen Ogrencilerin bilgisayar biliminin ortak

Ozelliklerini anlatan kavramlar1 6grenmelerini kapsar.
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eYapilan etkinliklerin hicbirinde bilgisayar kullanilmaz. (Kalelioglu, Keskinkilig,
2020:159).

Bir de bilgisayarsiz kodlama Ogretiminde uygulanan etkinliklerin siiflandirilmasina

bakacak olursak siniflandirilma su sekilde yapilabilir:
o Kinestetik etkinlikler,

¢ Rol oynama caligsmalari,

¢ Yap boz uygulamalari,

¢ Sanatsal etkinlikler,

¢ Oyunlar,

¢ Gizem katilan etkinlikler (Kert, 2018).

Bilgi islemsel diisiinme becerisine katkisi olan robot programlama, 1967 tarihinde Papert ve
arkadaglarinin ¢aligmalarinda ¢ocuklarin ortaya koyduklar: programlama ile ortaya ¢ikmis
olup, ¢ocuklarin diisiinme bi¢imlerinin anlamlandirmaya ¢alistiklarinda, bu programlama
dilinin gelismesine neden olmus, logonun dayandig1 kuram ve insacilik teknoloji kavraminin
egitimin igerisindeki yerini farklilastirmistir (Uggiil, 2020). Robot programlama siirecinde
mantiksal sorgulama, algoritmik diisiinme, ayristirma, degerlendirme, hatalar1 ayiklama,
soyutlama ve genelleme alt boyutlarim da kullanmaktadirlar (Kirkan, 2018). Robot
programlama ile dgrencinin yaratict diisiinme ve problem ¢ozme yetilerinin ilerlemekte,
Ogrencinin dersine karsi pozitif tavri artmakta ve 6grencinin derse karsi giidiilenmesinde
artis gozlenmektedir (Kuzu, Tiirk, 2020). Robotik calismalarin yapildigi 6grencilerin
elestirel diisiinme, yaratici diistinme, problem ¢6zme, takim ¢alismasi, karar verme, bilimsel
stire¢ vs. yeteneklerinin gelisiminde faydali olabildigini gostermistir (Sisman, Kiiciik, 2018).
Robot programlamanin ana siifindan baslayarak tiim egitim 6gretim kademelerinde ilgi
cekici bir programlama dili oldugu, motivasyonu iist diizeylerde tutabildigi, problem
¢ozmeye katist oldugu, karar verme diizeyinde, ekip calismalarinda faydali olabildigi ve

bilgi islemsel diizeye olumlu katkilar1 oldugu goriilmektedir.

Geleneksel bir sistemde 6gretmen derse girer bir konuyu belirler, anlatir ve bitirir. Belirlenen
konunun hayatin diger alanlarinda yani disiplinleriyle ne gibi baglantilar1 oldugu Uzerinde
durulmaz. Olmas1 gereken ise konuyu diger disiplinler ile diisiinerek birden ¢ok alanda
egitim-6gretimi gergeklestirebilmektir. Sekil 6’da 6rnek bir temanin diger disiplinlerdeki

yeri ve sorulmasi gereken sorular1 gosterilmistir (Yildiz, 2020).
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Sekil 6. Disiplinleraras1 Ogretim Yaklasimi Icin Ornek Tema

Bilgi islemsel diisinmeye disiplinlerarasi uygulamalarin da katkisinin  olacagi
goriilmektedir. Disiplinlerarasi demek makro anlamda, disiplinlerarasilik c¢alisma
ortakligina bagli problem ¢6zmeyi, kompleks yapida g¢alisma sorunlarini, araglari ve
yontemlerini birbirleri arasinda alip vermeyi ve disiplinler ile kavramlar arasi ¢apraz iliskiyi
icerir (Ulusoy, 2007). Disiplinlerarasi uygulama ise, egitim Ogretim ortamini
hareketlendirme, 6grenme siirecinde aktif anlamda bulunanlarin 6zgiin {irlinler ortaya koyma
ve derse kars1 motivasyonlarini en {ist diizeyde tutma ve en sonunda da 6grenme siirecini
daha anlamli bigimde ortaya koyma bakimindan olduk¢a énemlidir (Turna, Bolat, 2015). Bu
tanimlardan yola c¢ikarak disiplinlerarast kavrami, birbiriyle baglantisi olan farkl
disiplinlerin bir araya gelmesi, egitim siirecinin igerisine alinmasi ve bir derste 6gretmek
istedigimiz birden farkli alan1 6grenciye aktarmamiza olanak saglayan bir sistem olarak
tanimlanabilir. Ayrica Fen, Teknoloji, Muhendislik ve Matematik (FeTeMM) alanlari
disiplinlerarasi gercevesinde birbirlerinden ayrilmaz olarak goriilmektedir. Bilgi islemsel
diistinme becerisinin FeTeMM biinyesindeki alanlara ve icerisinde yasadigimiz yiizyila
uyumlu bir hale getirilmesi gerektigi, bilgi islemsel diistinme becerisinin, FeTeMM gibi
caligmalarini, c¢agin yetilerini gelistirdigini ve olaylara elestirel acidan bakabilme

yeteneklerinin tamamlandigini ifade edilmektedir (Kalelioglu, Keskinkilig, 2020)
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Bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine katki saglayabilecek diger baslik ise blok
tabanli programlamadir. Blok tabanli programlamanin daha iyi anlagilmasi igin Once
“Programlama nedir?” sorusunu cevaplamak daha dogru olacaktir. Programlamaya, hayat
stirecinde karsilasilabilecek durumlar esnasinda bireye faydali olacak, daha da ilerisi bireyin
yerini doldurabilecek olusturulacak diizeneklerin biitiiniinlin tasarlanmasini igerisine alan
bireyin yapmis oldugu kolay olmayan etkinliklerdir denilebilir (Ertimit, Berigel, 2020). Bu
tanmim tizerinden diisiiniildiigiinde insanliga kolaylik saglayabilecek, zamandan tasarruf
saglayabilecek, lilke ekonomisine ve bireyin kendisine ekonomik katki, is olanagi
sunabilecek bir kavramdan bahsedildigi anlasilmaktadir. Programlama bu kadar i¢i dolu bir
kavram olarak ortada dururken onu bireye 6gretmek en dogru is olacaktir. Programlama
dilleri bilgisayarsiz programlama, blok tabanli programlama, metin tabanli programlama
gibi ¢esitleriyle ortaya ¢cikmaktadir. Erken yas yani ilkokul diizeyinde programlama 6gretimi
isteniyorsa en dogru secenek blok tabanli programla olacaktir. Blok tabanli programlama
dillerinden olan code.org ara ylizii segilerek bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisi
arastirllmistir.  Programlama Ogrenimine yeni baglayan bireylerde metin tabanl
programlama dillerinin karmasikligi, tekrarlanmasi, anlatimi gibi programlama temelini
olusturan konular1 6grenmekte ve biligsel anlamda giicliik yasadiklar1 goriilmektedir (Kert,
2020).

Blok tabanli programlama olarak ilkokul 2.sinif 6grencilerinin seviyelerine uygun olarak
code.org uygulamasi igerisinden yas diizeylerine uygun “Kurs 2 bliimii se¢ilmistir ve Sekil
15’te gosterilmistir. Secilen kurs detaylarina bakildiginda amaci ve hangi yas grubuna uygun
oldugu ifade edilmistir. Code.org uygulamasi ile 6grencilere kazandirmak istenilen bilgi
islemsel diisiinme, problem ¢0zme becerisi, algoritmik diisiinme gibi temel becerileri
kazandirilabilir. Code.org sitesi yardimiyla 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
gelismesine yonelik sitede yapilan O6rnek alistirmalar ve gorlintiiler Sekil 7, 8 ve 9’da

gosterilmistir.
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Kontrol panelim  Kurs Katalogu  Projeler  Hakkinda Olustur ¥

Kurs 2

Kurs 2 énceden herhangi bir programlama deneyimi olmayan ve okuma-yazma
bilen dgrenciler icin tasarlanmistir. Bu derste égrenciler problem ¢ézmek icin
programlama yaparken paylasabilecekleri hikayeler ve interaktif oyun
olusturabilecekler. 2-5. Siniflar icin tavsiye edilir.

Y |

Sekil 7. 2.sinif diizeyine uygun bolim gorintisa.

Coktan Se¢meli

Saglanan géranti icin bir algoritma segin.

O Kare ile baslayinKarenin Gstint Gicgen yerlestirinKarenin altina G¢gen yerlestirin

@ Kare ile baslaKarenin sadina bir i¢cgen koyKarenin altina paralel kenar koyParaIe']
kenarin sagina Uggen Koy

o] Eare ile baslaKarenin Gzerine bir paralelkenar koyParalelkenarin sadina bir Gicgen
oy

O Kare ile baslaKarenin Gzerine bir ticgen koyUggenin sagina bir paralelkenar koy

Sekil 8. Coktan se¢cmeli algoritmik diisiinme soru 6rnegi.
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o] © =

Yaramaz domuzu yakalamak icin bana yardim edebilir misin? Birkac ‘ilerle’ blogunu ‘calistigi zaman’
blogunun altina siralayin ve ‘calistir a basin.

| e e [
ilerle | Calistigi zaman |

saga dén v v

Yardim ister misiniz?

Bu videolal a bakin

Labirent: Tanitim

Sekil 9. Kurs 2’nin iceriginden bir boliim.

Code.org sitesi, ogrencilerin kodlama o6grenim etkinlikleri sirasinda eglenmeleri ve
motivasyonlarimi da iist seviyede tutabilmek amaciyla gorselligi de 6n plana almstir.
Code.org sitesi igerigiyle ogrencilerin Onlerine konan bir problemi gorsel Uzerinden
yorumlamalarina, talimatlar dizisini okuyup anlamalarina, kod bloklarini siiriikle-birak
manti81 ile yerine birakip “calistir” secenegi ile aninda geri doniitler almalarina, takildigi
yerde ipucu istemelerinin sonucunda ¢6ziime ulagmalarma ve bilgi islemsel diisiinme

becerilerine katki saglamis oluyor.

Tiirkiye’de Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2019-2020 egitim 6gretim yili baginda android
isletim sistemi igin https://play.google.com/srore/apps/details?id=tr.gov.meb.ogretmen
Kitapligi  adresinden, ios isletim sistemi igin https://apps.apple.com/tr/app/6gretmen-
kitaplig1/id1482614680?I=tr adresinden ulasilabilecek bigimde dijital ortamda sunulan
“Ogretmen Kitaplig1” uygulamasi google play ve app store (izerinden ogretmenlerin
kullanimina sunulmustur. Bu uygulamada &gretmenlere ulasabilecekleri Kitaplar online
ortamda kategoriler halinde kullanima sunulmustur. Uygulamanin igerigine bakildiginda
Milli Egitim Bakanliginin bilgi islemsel diisinme becerisinin 6nemini 6n plana g¢ikardigi
goriilmektedir. Google, UNESCO ve Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii
is birligi ile hazirlanan “Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinlik Kitab1” ve “Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisinin Disiplinlerarasi Yaklagim ile Ogretimi” kitab1 hemen ulagilabilecek
konumdadir. Kitaplarin kapak goriintiileri Sekil 10.11°de gdsterilmistir. Uygulama ana
ekran, kategoriler ve kitap tercihleri Sekil 12.13.14°te gosterilmistir. Programa, 6gretmenler
mebbis sifresi ile giris yapabilmektedir. Kitap igeriklerine ana sayfada kategoriler bélimi

acudigr  zaman,” Mesleki  Gelisim  Programi  Kitaplar’”  boliimiine — girerek
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ulasabilmektedirler. 1.kitap olan “Bilgi Islemsel Diisinme Kitabi’'nda 1.2.3.4. smuf
diizeylerinde 6grencilerin bilgi islemsel becerilerine katki saglamak amaciyla olusturulmus
cesitli seviyelerde etkinlik ornekleri sunulmustur. Her smif diizeyinde ornekler Sekil
15.16.17.18" de gosterilmistir. 2.kitap olan “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin

Disiplinleraras1 Yaklagimi ile Ogretimi” kitabinda ise;

¢ Dijitallesen diinyada bir disiplin olarak teknoloji,

e Disiplinleraras1 yaklagim, problem ¢0zme ve mantiksal sorgulama,
e Bilgi islemsel diisiinme, kodlama bilgi islemsel diisiinme midir?

e Neden biligim egitimi?

e Ogretmen dgrenci yeterlikleri,

e Pedagojik yaklagimlar,

e Ogrenme alanlar1 ve kazanimlar,

e Proje yaklagimi ve web macerasi,

e Bilisim egitiminde 6l¢me ve degerlendirme basliklari ele alinmistir.

BILGI
ISLEMSEL
DTV BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERISININ
[3174] 1 1] @l DISPLINLERARASI YAKLASIM ILE OGRETIMI
748 7:\:] I ETKINLIK KITABI 1-2-3-4, SEVIYE

OGRETMEN YETISTIRMEVE /- &
GELISTIRME GENEL MUDURLOGD - )

Sekil 10.0gretmen kitaplig uygulamasindan bulunan Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin
Disiplinlerarast Yaklasim ile Ogretimi Etkinlik Kitabi 1-2-3-4.Seviye ekran goruntisu
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BiLGI

iSLEMSEL
P BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERISININ
DUSUNME DISIPLINLERARASI YAKLASIM ILE OGRETIMI

OGRETMEN YETISTIRMEVE |
GELISTIRME GENEL MUDORLUGO

Sekil 11. Ogretmen kitaplig1 uygulamasinda bulunan Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin
Disiplinleraras1 Yaklagim ile Ogretimi kitabinin kapak goriintiisii

g Son Eklenenler | £S5 Kategoriler | d%h Yazarlar

Kategoriler TimiinG Goster

S EGITIM

COCUK
KLASIKLERI TARIHIMIZOEKI

KITAPLARI

OGRETMEN

Dizisi Dlzlsl KITAPLARI

CocukKitaplar ~ DiinyaKlasikle  Egitim Tarihim
Kategoriye Git Kategoriye Git Kategoriye Git

Sekil 12. Ogretmen kitaplig1 uygulamasi ana ekran goriintiisii
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Q_ AramaYap ~

GOCUK
KITAPLARI
Dizisi

DONYA EGITIM

TARIHIMIZDEKI
KLASIKLERI BERETMEN

Dizlsl KITAPLARI

Gocuk Kitaplar Diinya Egitim

Dizisi ikleri Dizisi Tarihimi;

Kategorlye Git Kategorlye Git Ogretmen
Kitaplan
Kategariye Git

EGITIM GENELKURMAY A(’i‘EfILEI;(/:
YAYINLARI BASKANLIGI $

pizisi YAYINLARI PROGRAMI
KITAPLARI

Egitim Genelkurmay Mesleki
Bagkanlig Gelisim
Yayinlari Programi
Kategorlye Git Kitaplan

Kategoriye Git

T.C. MEB Bilgi Islem Dairesi Bagkanhg tarafindan gelistirilmistir.

Sekil 13. Ogretmen kitaplig1 uygulamasi kategoriler boliimii goriintiisii

Q_ Arama Yap 1 )

Mesleki Gelisim Prograni Kitaplan >

Bilgi islemsel Diislinme Becerisinin

isiplinlerarasi Yaklagim ile
Ogretimi Etkinlik Kitabi 1-2-3-4.

\ Seviye

T Komisyon
il

: Kitapta emegi gegen
Coge =% (==, akademisyenlerimize, ilkokul

Ogretmenlerimize  verdikleri  katki  ve
destekten dola...

Detay

Bilgi islemsel Diigiinme Becerisinin
ek

p arasi Yaklasim lle
Ogretimi
Komisyon
* Kitapta emegi gecen
akademisyenlerimize, ilkokul

., ogretmenlerimize verdikleri katki ve
destekten dola...

Detay

Cografya Ogretmenleri Mesleki
Gelisim Egitimi (Temel Diizey)

Komisyon

Bu kitabin  hazirlanmasina  ozverili
calismalari ile destek olan Tirk Cografya
Kurumu Dernegine, Cogra...

T.C. MEB Bilgi Islem Dairesi Baskanligi tarafindan gelistirilmistir.

Sekil 14. Ogretmen kitapligi uygulamasi "Mesleki Gelisim Program Kitaplar1"
kategorisi igerik goruntusu
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Siireg
1. Dogada Gezinti

Ogretmen “Kedimizin cevrede bir gezintiye ¢ikhigini hayal edelim.” ifadesiyle derse baslar.
Kedinin ormana dogru oklan kullanarak bir yolculuk yaphd Dodada Gezinti adli algoritma
etkinligi dgrenciler tarafindan yapili. Okuldaki teknolojik donanim clanaklanna gére ilgili
etkinlik, simif tahtasina yansitlabilir ya da cogaltilarak égrencilere dagilabilir.

1t
= =

o

42 | T.C.MILLI EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel MudUrlig0

Sekil 15. " Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Disiplinleraras: Yaklasimi ile Ogretimi
Etkinlik El Kitab1 1-2-3-4. Seviye” kitabiin 1.simif seviyesinde 6rnek etkinlik goriintiisii
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2.2 GUVENLI PARK

oyunlar izerine kisa bir sire konusmalan saglanir. Daha sonra asagidaki sorulan égrencilere
sorarak &grencilerin kendilerini oyun parkindaki bloblarla ézdeslestirmeleri saglanir:

* Oyun parkinda kendinizi hangi blob gibi hissediyorsunuz?

* Hangi blob kimi cagnistinyor?

* Sizler hangisi/hangileri gibi davraniyorsunuz?

* Hangi blob sizi korkutuyor?

* Hangi bloblarin oynadigr oyunlan tehlikeli gériyorsunuz?

¢ Bloblar hangi oyunu oynarken hangi givenlik malzemesini kullanmalidir?

* Parkia ortaya ¢ikabilecek givenlik sorunlari icin ¢ézim énerileriniz nelerdir?

e Coézum 6nerilerini gerceklestirirken hangi davranislar sergilenmelidir?

BloB )
OYUN PARKI
N AR ¢

©

i

Kaynak: https://www.blobtree.com/products/blob-playground-1
T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI I Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi | 63

Sekil 16. " Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Disiplinleraras1 Yaklasimi ile Ogretimi
Etkinlik El Kitab1 1-2-3-4. Seviye" kitabinin 2.sinif seviyesinde ornek etkinlik goriintusu
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3.1 OYUN ZAMANI

3. Lunaparkta Hareket

Gruplar, hayallerindeki lunaparkta oyuncaklann yaphg hareket ftiirlerini  belirlerler.
Oyuncaklarin yapt@: hareketleri tablo hélinde diizenlerler. Hayallerindeki lunaparkta yer alan

oyuncaklanin hareket tirleri tabloda isaretlenir.

OYUNCAK TURLERI

HAREKET TURLERI

Sallanma Hareketi

Dénme Hareketi

Yon Degistirme
Hareketi

Hizlanma Hareketi

Yavaslama Hareketi

Sekil 17. " Bilgi Islemsel Diigiinme Becerisinin Disiplinlerarasi Yaklasﬁm ile Ogretimi
Etkinlik El Kitab1 1-2-3-4. Seviye" kitabinin 3.sinif seviyesinde 6rnek etkinlik goriintiisii
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Projenin Adi

Gelecegin Buzdolabini Tasarliyoruz

Giris

Bir buzdolabi firmasi Ar-Ge birimi yeni bir buzdolabi gelistirecektir. Uretilecek buzdolab
izerinde saglikl beslenme listesini g&steren elektronik bir ekran hazirlanmasi gerekmektedir.
Bu birimde beslenme uzman, elekirik elektronik mihendisi, tasarim uzman ve gida mihendisi
is birligi icinde ¢alismaktadir.

islem

4 kisilik bir ailenin saglikli beslenebilmesi icin haftalik bir yemek listesi olusturmalan isteniyor. Bu

listeyi olustururken bélgede bulunan saglikli besinlerin mevsimine uygun tiketilmesine dikkat

etmeleri gerekiyor. Siz de bu birimde ¢alisan kisilersiniz. Nasil bir beslenme listesi hazirlarsiniz?

144 | T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI I Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel MiidiirlGgi

Sekil 18. " Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Disiplinleraras1 Yaklagimi ile Ogretimi
Etkinlik El Kitab1 1-2-3-4. Seviye" kitabinin 4.sinif seviyesinde 6rnek etkinlik goriintiisii



MillT Egitim Bakanliginin 6gretmen, 6grenci ve veliler i¢in hazirlamis oldugu Egitim Bilisim
Ag1 igeriginde ise Sekil 19°da goriildiigii gibi onlarca bilgi islemsel diisiinme ile ilgili
materyallere ulasmak miimkiindiir. Bu igerikler arasinda akademik yazilar ve bilgi islemsel

diistinme becerisini gelistirmeye yonelik uygulamalar bulunmaktadir (Bkz. Sekil 20.21.).

o SAYFAM HIZU ERISIM ~ YARDIM Q-

[UIGESE  Video (220 [SDEUNREAEIN  Dokiiman (535)  Gérsel (122)  Link (28 Dergl(24) Ses(6) AhgtwmaveSinav(772)  Kihap (16 EBA Statik Link

*bilgi islemsel diigiinme" i¢in sonuglar WD Odretmene Ozel icerikler

Bilgi Islemsel Diginme Bilgi Islemsel Diisinme Kavramlari Bilgi Islemsel Diisinmeye Girig Bilgi Islemsel Diiginme Nedir?

Bilgi iglemsel Disginme Sirikle Birak Bilgi iglemsel Diginme Kavramlari-1 Bilgi iglemsel Dilgiinmeye Girig Sunumu Bilgi iglemsel Diiginme Nedir? Sunum

Bilgi Islemsel Diginme Kavramlari Bilgi Islemsel Diisinme Kavramlari Bilgi Islemsel Diigtinme Kavram Bilgi Islemsel Diginme
Tanimlan Dederlendirme Sorulan

i Bilgi iglemsel Diigiinme Kavramlan (Flash Bilgi iglemsel Diiginme Kavramlan-1

Sekil 19. Egitim Bilisim Agin 'da bilgi islemsel diistinme ile ulasilabilen materyaller ekran
goruntusu
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Sekil 20. Egitim Bilisim Ag1 iceriginde flash uygulamasi ile hazirlanmis Bilgi Islemsel
Diisiinme Kavramlari
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1

ela i

G Bilgi Islemsel Distiinme Nedir?

7 i ~ -
‘_-- ‘N
Bilgi islemsel Diigiinme Nedir?
AMISTIIMA n
& Sayfam Bilgi iglemsel dogunme ilk olarak EﬂlWi I SORTLMA
makinelerin hesap yapabilmeye
e
basladig donemlerde ortaya gikmig
Wt Canli Dersler bir kavramdir. O gunlerde yalnizca
#  Sinaviar donanim odakh kullamlmis ve dilimize =
“hesaplamal” dagainme olarak LD i
B Kitprene esaplamali” dilgtinme olaral e s s [
gegmistir. Ancak sonrasinda teknolojik O BI[LI I§I_[MS l_ DU§UNM
Later arag ve siireglerde yaganan Bvg
¢ gerde yag ox =V
B Calgmalar geligmelerle bu kavram gittikge daha
€ Reporiar kapsamli bir hale gelmigtir. m Mﬂl!ﬂ ]
™ Mesleki Geligim * @@ @
& Gruplar 5 AN CALLMA — il 1W‘N\ .
£ Portfolyolar AN ':. Google
Dosyalar e

F W

Taiim Bilgj Islemsel Disinme Nedir? Sunum

Sekil 21. Egitim Bilisim Ag1 igeriginde bilgi islemsel diisiinme kavraminmi anlatan pdf
formatinda materyal goriintiisii

Etkinlik anlaminda bakildiginda Tiirkiye’de yapilan en giizel ¢alismalardan biri de “Bilge
Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi-islemsel Diigsiinme Etkinligi (Bebras International
Challenge on Informatics and Computational Thinking)” adi altinda diinya ¢apinda bilgi-
islemsel diisiinmeyi bilgisayar bilimi konusunda bilgisi olmayan insanlarin bile yapabilecegi

sekilde diizenlenmektedir (Demir, Seferoglu, 2017).

Bilgi-islemsel diisiinmenin ilerlemesi, 6gretilmesi ve artirilmasi “Bilge Kunduz Sorular1”
adi altinda 2014 yilindan beri bilgi-islemsel diisiinme iizerine “bilgekunduz.org” sitesi
lizerinden Ankara Universitesi'nden géniillii akademisyenlerinin katilimi ve destegi ile
yuritilmeye calisiimaktadir. Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel
Diistinme Etkinligi (Bebras International Challenge on Informatics and Computational
Thinking) bilgi-islemsel diisiinmeyi 6gretmek amaci ile olusturulmus bir etkinliktir. Kisaca
bu etkinlik “Bilge Kunduz” sorular ile bireylerin bilgisayar bilimine ilgilerini ¢ekmek,
mantiksal ve algoritmik diisiinme yetileri ile bilgisayar bilimini desteklemektir (Kalelioglu,
2020:195). Bilge Kunduz Etkinliginin hedefledigi sey bireyi bilgisayar bilimine dogru
yoneltme, mantik bakimindan sorgulamalarini istemek, algoritmik diisiinme becerilerini (st
seviyeye tasimak ve bilgisayar biliminin i¢erigine hakim olmalarinin 6gretimidir. Sorduklari
sorularin kolay anlasilir olmasina, 3 dakika icerinde ¢oziilebilmesine, tek bir sayfaya
sigmasina, kagit ya da kalem kullanmadan cozllebilmesine, eglenceli olmasina Gzen
gostermektedirler (Bkz. Sekil 22.23.24).
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Gorev adi: Bilge Kunduz Giyim Kurallar
Yas: 11-12

Zorluk: Kolay

Kategori: Yapisal — Algoritmik

Bilge Kunduzlar karmagik kural sistemini sevdikleri igin yeni bir giyim kural gelistirdiler.
Ancak, bazi bilge kunduzlar, bu kurala uygun olarak giyinmemektedir. Hangi bilge kunduzun

yanlis olarak giyindigini asagidaki grafikten yardim alarak bulmaniz gerekmektedir.

Bu grafik yapisina aga¢ denmektedir; bunun nedeni gergek hayattaki agag yapisina
benzemesidir. Bir kéki ve ona badl olarak ¢ogalan dallan bulunmaktadir. Gorevi
tamamlamak igin agac¢ yapisinda hangi ydne gidecedinize karar vermeniz ve yukaridan

asadiya dogru ilerlemeniz gerekmektedir.

Sekil 22. Kategorisi yapisal ve algoritmik olan Bilgi-islemsel Diisiinmeyi harekete

gecirmeye yonelik, soruya hazirlik calismalar1 6rnegi

Hangi bilge kunduz giyim kuralina uygun olarak giyinmemigtir?

) (2o)

A) B) Q)

Sekil 23. Bir 6nceki Sekil 7deki sorunun gérsel hali.
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Dogru cevap B segenedidir. Buradaki bilge kunduz giyim kuralina uygun olarak giyinmemistir. Mavi gapka yerine kirmizi gsapka

giymistir.

Bu soru enformatik konusu ile ilgilidir. Bu soruda desen tanimada kullanilan, karar aga¢ yapisi bulunmaktadir. Bir karar agaci, bir

kararin her olasi sonucu dallanma yéntemi ile gésteren grafiktir.

Sekil 24. Sekil 21°deki sorunun ¢ézum.

2.1.4. Etkinlik algisi

“Etkinlik Algis1” bireyin yapmis oldugu bir etkinlik siirecinde ya da etkinlik sonrasinda
memnun olup olmadigi, etkinligin kendisine olumlu ya da olumsuz katkilarinin olup
olmadigi, yaptig1 etkinliklerin kendisine hayatin ileriki agsamalarinda faydali olup olmadigi
ya da etkinligin tekrar yapilip yapilmayacagina dair istekli olup olmadigina yonelik bireyde

olusan diistincedir.

2.2. 1lgili aragtirmalar

Aragtirmanin ilgili arastirmalar boliimiinde blok tabanli programlama, code.org sitesi, bilgi
islemsel diistinme, etkinlik algisi, programlamanin ilkokul diizeyinde arastirmasi ile ilgili

aragtirmalara da yer verilmistir.

2.2.1. Blok tabanh programlama ile ilgili calismalar

Sayginer tarafindan 2017 yilinda blok tabanli gorsel ve metin tabanli programlama
Ogretimlerinin erisi, mantiksal diisiinme ve motivasyona etkisi incelenmistir. Fen Bilgisi
ogretmenligi bolimiinde egitim géren 60 dgrenci tizerinden tek grup, 6n test, son test olarak
deney modeli ile arastirma yapilmistir. 60 6grencinin yarisina 10 hafta scratch ile blok
tabanli programlama egitimi verilmistir. Diger yarisina ise Small Basic ile metin tabanl
programlama egitimi verilmistir. Calisma sonunda t-testi, Mann-Whitney U testi ve
eslestirilmis 6rneklem t-testi kullanilmistir. Her iki grupta da programlama erisi ve mantiksal

diisiinme degerlendirmelerde anlamli bir artis goriilmiistiir. Bunun sebebi olarak secilen
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Ogrencilerin  sayisal yatkinliklarinin ~ yiiksek olmasi  gosterilebilir. Blok tabanl
programlamanin motivasyona anlamli bir etkisi oldugunun sdyleyebiliriz. Metin tabanh

programlamada ise motivasyon iizerine bir diisiis oldugu tespit edilmistir.

Erdem tarafindan 2018 yilinda blok tabanli ortamlarda programlama 6gretimi siirecinde
farkli 68retim stratejilerinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi konusu arastirilmistir.
Bu c¢alismada ortaokul 6grencileri seg¢ilmistir. Bu arastirma kapsaminda yiiz yiize ve
teknoloji kullanilarak iki farkli metot kullanilarak blok tabanli programlama érneklerinden
scratch’i 0grenmelerini bilgi-islemsel yetilerine olan tesiri incelenmistir. Ters yiiz simf
modeli ve yiiz ylize egitim kiimesi olarak ikiye ayrilmistir. Yapilan 6n testte anlamli bir
ayrim olmamustir. Yapilan son testte ise anlamli bir ayrim oldugunu ortaya koymustur. Fakat
ortalamalar1 alindiginda 6n test ile son test arasindaki yiiz yiize egitimde art1 3 olarak ortaya

cikarken, ters yliz sinif modelinde art1 7 olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Durak ve Giiyer tarafindan 2019 tarihinde yapilan aragtirmada 2.3. ve 4.sinifa giden 26 {istiin
yetenekli ¢ocukla scratch programi kullanilarak 15 haftay1 kapsayan bir ¢calisma yapilmstir.
Yapilan ¢aligmalarin geri doniitii olarak anket, yar1 yapilandirilmig goriisme, alan notlari,
Ogrenci yansima raporlar1 kullanilarak yapilan arastirmada elde edilen verilere gore scratch
programinin siireci olumlu yonde etkilemesi, 6grencileri derse karsi daha aktif, giidiilenmesi

ylksek ve scratch programinin etkili bir ara¢ oldugunu ifade etmislerdir.

Baz tarafindan 2018 yilinda yapilan arastirmada ¢ocuklarin alacaklari bilgisayar ve kodlama
egitimi ile yaraticilik ve problem ¢6zme yetilerinin de gelisecegi ifade edilmistir. Kodlama
egitimi i¢in ortam tasarlamanin 6neminden yola ¢ikarak 40 farkli ortam incelemesini
yapmustir. 40 Program igerisinde birbirine ¢ok benzeyen yazilimlar1 barindirdigini, aragtirma
sonucunda ise icerisinde en fazla 6zellik barindiranlarin program olarak code.org, scratch ve

app invertor uygulamalarin 6ne ¢iktigini ifade etmistir.

Yiikseltiirk, Curaoglu 2019 yilinda yaptiklart ¢alismada blok tabanli programlamanin
dezavantajlarini arastirmiglardir. Yapilan programlamanin soyut bir yapiya sahip olmasini,
karmasik yapisini, gilidilleme seviyesinin diisilk oldugunu, Ogrencilerin sayisal
yeteneklerinin ve dogru diisiinme diizeyinin olmamasini, problem ¢dzme yollari
bilmemelerini, ¢calisma yontem ve teknikleri olarak dogru yontemleri kullanmadiklarin
sOylemislerdir. Blok tabanli programlamanin bu dezavantajlar1 avantaja cevirmek icin ortaya
cikmas1 bilinse de blok tabanli programlamanin da dezavantajlarinin oldugunun

unutulmamasi gerektigini sdylemislerdir.
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Aydogdu tarafindan 2019 yilinda yapilan arastirmada blok tabanli programlama
etkinliklerinin Ogretmen adaylarimin programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilar1 ve
hesaplanarak diisiinme becerileri tizerindeki etkisini incelemistir. Tek grup iizerinden 6n
test-son test olarak yapilan bu arastirmada 6gretmen adaylarina 4 hafta siiresince, toplam 16
saat blok tabanli programlama yaptirilmistir. Programlamaya yonelik 6z yeterlilik algisinin
basit ve karmagik programlama gorevleri alt boyutlarina bakildiginda olumlu bir yonde
gelisme oldugu goriilmiistiir. Bu sebepten programlama konusuna yeni baglayan bireylerde
veya programlamanin zorlugundan g¢ekinen 6grencilerin 6z yeterliliklerinin gelistirilmesi

icin dgretilme siirecinde blok tabanli programlamadan yararlanilabilecegini ifade etmistir.

Yiinkiil, Durak, Cankaya tarafindan 2018 yilinda yapilan ¢aligsmada blok tabanli kodlama
O0gretiminde kullanilan scratch programinin tanitimina yer verilmistir. Calismalar1 blok
tabanli programlama araglarindan scratch programinin incelenmesi, goriintiiler destegiyle
genel anlamda bilgi sahibi olmay1 amag¢lamistir. Yapilan arastirmanin sonunda blok tabanli
kodlama egitiminin 6grencinin motive olmasi ve bilgi-islemsel diisiinme yetisinin olumlu
yonde oldugunu belirtmislerdir. Scratch programin iicretsiz, ara yiiziiniin kullaniminin kolay
olmasi, interneti olan her bilgisayarda kullanabilme gibi 6zelliklerinin 6ne ¢iktig1 ifade

edilmistir.

Benzer, Eriimit 2017 tarihinde Programlama Ogretimine Y&nelik Lisansiistii Tezlerin
Incelenmesi’ni ¢alismislardir. Yaptiklari inceleme sonucunda veri toplamak icin kullanilan
en ¢ok Olcek ve basar testlerinin kullanildig1 yoniindedir. 29 tez ¢aligsmasi incelenmis olup,
icerik olarak bakinca en ¢ok arastirilanlar degiskenler, basari ve katilimci goriisleri olmustur.
Incelenen tezlerde programlama dillerinde C#, blok temelli programlama araglarinda ise
Scratch 6rnegi kullanimi 6ne ¢ikmaktadir. Tezlerin deneysel agidan incelenmesi sonucunda
zaman aralig1 bakimindan 4-6 haftay1 kapsamakta oldugu goriilmiistiir. Yine tezlerin genel

anlamda incelenmesinde yiiksek lisans tezlerinin fazla olmasi 6ne ¢ikmaktadir.

Celik Kirgali tarafindan 2019 tarihinde yapilan arastirmanin amaci; ana sinifi, ilkokul,
ortaokul, lise diizeyinde programlama egitimi kapsaminda algoritma 6gretiminde kullanilan
bilgisayar yardimi ve bilgisayar destegi olmayan araglarin bilgi islemsel diigiinme, algoritma
basarisi, giidiilenme ve 6grenme stratejileri bakimindan kendi aralarinda bir karsilagtirmali
degerlendirme yapilmistir. Arastirmada, blok tabanli programlamada kullanilan Code.org ve
Scratch ile bilgisayar olmadan yapilan etkinliklerin; temel algoritma kazanimlarina olan
tesirlerini a¢iklayarak, hangi aracin algoritma 6gretiminde olumlu bir art1 kazang sagladigina

yonelik bulgular ortaya konmasi da amaglanmistir. Sonugta varilan neticelere gore, Code.org
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ile yapilan etkinliklerin bilissel 6grenme stratejilerinin ilerlemesinde, Scratch ile yapilan
etkinliklerin ise meta bilissel Ogrenme stratejilerinin ilerlemesinde etkisi oldugu

goriilmiistiir.

Ozel tarafindan 2019 yilinda yapilan arastirmada, 202 ortaokul égrencisi iizerinde yapilan
calismada farkli programla yontemleri ile verilen egitimlerle, bilgi-islemsel diisiinmelerine
yonelik ve programlama basarilarin1 arastirmistir. Calismada robotik programlama, blok
tabanli programlama ve metin tabanli programlama yontemleri kullanilmistir. Arastirilan
farklar1 ortaya ¢ikarmak i¢in On test, son test, kontrol gruplu, yart deneysel bir ¢aligma yolu
izlenmistir. Verilen egitim sonunda verilen bilgileri Olgmeye yonelik bir smav
uygulanmistir. Yapilan arastirma sunucunda ise robotik programlama egitimi alan
ogrencilerin diger gruplara gore bilgi-islemsel diisiinme becerilerine gore yapilan 6z
yeterlilik durumlarinin ve program yapabilme yetilerinin daha iist diizeyde oldugu

goriilmiistiir.

Demirer ve Sak tarafindan 2016 yilinda yapilan arastirmada hayatimizin bir parcasi olan
bilisim teknolojilerinin ve ¢ok hizli bir sekilde ilerleyerek degisime ugramasi bireyleri yeni
yazilimlar yapmaya zorladigini1 ifade etmislerdir. Diinya’da ve Tiirkiye’de verilen
programlama egitimleri incelenmisler, programlama Ogretirken kullanabilecegimiz yeni
nesil olarak ifade edilen Microsoft Small Basic, Alice, MIT App Inventor, Scratch
programlarini arastirmiglardir. Diinya ‘da biiyiik ilgi goren programlama egitimlerinin de
cok gec olmadan ililkemizde de tam anlamiyla uygulamaya baslanmasi gerektigini gortisleri

ile ifade etmislerdir.

Eldem tarafindan 2016 yilinda yapilan arastirmada Avrupa Ulkelerinde ilkokul dizeyinde
verilen programlama egitimlerinde programlama dilini bilmeden, kod yazmadan
programlama yapabilmek i¢in blok tabanli programlamanin énemini ifade etmistir. Blok
tabanli programlama 6rneklerinden App-Inventor, Scratch & ScratchJr, Alice 2 & Allice 3,
TouchDevelop, Beetle Blocks, Blockly & Blockly Games, Snap! Code.org, Tickle, Pocket
Code (Cep Kodu) gibi blok tabanli programlama uygulama ortamlarinin igerikleri
anlatilmistir. Sonug olarak programlama dilini bilmeden kolay anlagilabilir yoniiyle igin 6zii
ve amact olan algoritma mantiint verebilmek i¢in bu tiir programlardan yararlaniimasi

gerektigini ifade etmistir.

Korucu ve Tasdondiiren tarafindan 2019 yilinda yapilan aragtirmada ortaokul 6grencilerinin

blok tabanli kodlamaya yonelik 6z yeterlik algilar1 ve robotige yonelik tutumlar
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incelenmistir. 115 6grenci iizerinde yapilan bu arastirmada yontem olarak nicel yontem
se¢ilmis olup, nedensel karsilastirmali tarama yontemi kullanilmistir. Aragtirmaya katilan
ogrencilerin kisisel bilgisayarlarinin olmasinin 6z yeterlik algilarinin degistigini ortaya
koymustur ama evlerinde internet olup olmamasi robotik tutumlarini degistirmemistir. Ders
dis1 zamanda scratch programini kullanim saatlerine ve kodlama dersi almalarina gore
tutumlart degismektedir. Ders disinda kullanim siireleri arttik¢a ve kodlama dersi almalari

devam ettik¢e tutumlari da artmaktadir.

Giirsoy ve Cekmez tarafindan 2019 yilinda yapilan arastirmada ortaokul seviyesindeki
ogrencilerin blok tabanli programlama olarak secilen scratch programiyla aldiklar1 6grenim
siirecinin arkasindan tutum diizeylerini, cinsiyet degiskeninin programlamaya iliskin
tutumlarini arastirmiglardir. Toplamda 32 6grenci ile yiiriitiilmiis bu ¢calismada programlama
calismalarindan sonra blok tabanli programlama olan scratch programina karst olumlu bir
tutum gelistirmiglerdir. Bu uygulamanin ortaokul seviyesinde uygulanabilecegini de
onermektedirler. Erkek 6grencilerinin kiz 6grencilerden ¢ok fark olmamakla beraber daha
olumlu tutum gostermelerinin sebebi olarak da programin igerigindeki gorseller olabilecegi

sOylenmistir.

Balci, Korkmaz, Cakir, Ugur Erdogmus tarafindan 2018 yilinda yapilan ¢alismanin amaci
ilkokul 4.smif diizeyi 6grencilerinin blok tabanli programlama araglarindan code.org ile
ortaya koymaya calistiklart oyun etkinliklerinin blok tabanli programlamaya karsi olan
tutumlarma ve 0z-yeterlilik algilarina etkisini incelemiglerdir. Toplam 55 6grenci le yapilan
bu caligmada 4 hafta siiresince deney grubuna code.org programindan egitim verilmis olup,
kontrol grubuna ise geleneksel yontem ile kodlama dersi verilmistir. Egitimler baglamadan
once yapilan 6z yeterlik 6n test ve sonrasinda yapilan son test degerlendirmelerinde deney
grubu 6z yeterlik algilar yiiksek olmakla beraber benzer oldugu ifade etmislerdir. Tutum

6lceginde de benzer sonuglar ¢ikmustir.

Numanoglu ve Keser tarafindan 2017 yilinda yapilan ¢aligmada programlama 6gretiminde
robot kullanimi ve Mbot 6rnegi ele alinmistir. Makeblock tarafindan iiretilen Mbot
uygulamasinin programlamada kullanilabilirligini belirlemek istemislerdir. Tasarlama
asamasinda gerekli olan her seyi biinyesinde barindiran Mbot 38 par¢adan olusmakta olup,
10-15 dakikada birlestirilebilme &zelligine sahip oldugunu ifade etmislerdir ve Mblock
programlamay1 kullanmislardir. Programlama islemlerini yaparken kullanilan robotun soyut
kavramlar1 somutlastirmasi 6grenmeyi kolaylastirdigi, 6grencinin bilgi-islemsel diisiinme ve

problem ¢6zme becerilerini daha iyi kavrayip ortaya koyduklari ifade etmislerdir.
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Oniimuizdeki siirecte blok tabanl programlama gibi uygulama ortamlarinin problem ¢dzme,
bilgi-islemsel diistinme becerilerinin gelistirilmesi gibi siireglere katkisinin olacaklarini dile

getirmislerdir.

Tagci tarafindan 2019 tarihinde yapilan ¢alismada kodlama egitiminin ilkokulu 6grencileri
tizerindeki etkilerini incelemistir. 26 ilkokul 6grencisi ile 6 hafta sliren ¢alismalar sonucunda
elde edilen verilerde 6n test ve son test sonrasi arasindaki farkin anlamli bir fark oldugunu
gozlemlemistir. Siire¢ sonunda 6grencilerin kodlama egitimine ilgilerindeki artis, kodlama
yetilerindeki artis, egitimde Once bilgisayar olmadan kodlama daha sonra bilgisayar yardimi

ile kodlama egitimine gecilmesi gerektigi ifade edilmistir.

Ceylan ve Gilindogdu tarafindan 2018 yilinda yaptiklar1 “Bir Olgubilim Calismasi: Kodlama
Egitiminde Neler Yasaniyor?” bashkli c¢alismalarinda ilkokul c¢agindaki &grencilere
verilmesi diisiiniilen bilgisayar egitimi ve programlama 6gretiminin daha kolay kavranmasi
icin bu kavramlarin ve egitimlerin somutlagtirilarak verilmesinin dnemini ifade etmislerdir.
Ogretmenlerin bu konulardaki egitim verme konusunda kendilerini yetersiz grmeleri baska
boyutta incelenmesi gereken bir olaydir. {lkokul diizeyinde verilmesi beklenen programlama
egitimini soyuttan somuta ceviren gorsel tabanli programlama diisliniilmesini ifade
etmiglerdir. Calismada ilkokul diizeyinde bir aragtirmanin yapilmasi gerektigini de

vurgulamiglardir.

Demirer, Sak tarafindan 2016 yilinda yapilan ¢aligmalarinda teknolojinin ¢ok hizli ilerlemesi
ve buna bagli olarak ¢agin gerektirdigi, istedigi teknolojinin 6nemini ifade etmislerdir. TUm
bu ilerlemeler ve hizin karsisinda programlama bilgisinin 6nemli oldugunu, {iretim
yapmanin tercih edilmesini ve programlama becerisi egitimine kii¢iik yaslarda baslanmasi
gerektigini vurgulamiglardir. Kodlamay1 6grenirken daha eglenceli hale getiren code.org,
scratch, codor dojo, khan Academy, code club, code Academy, Microsoft small basic, alice,
MIT app invertor gibi programlarin ¢coklugundan bahsedilmistir. Ulkemizde bu egitimin
5.siiflarda baslandigini ifade etmelerinin yaninda diinya Estonya, Giiney Kore, Ingiltere
gibi lilkelerde ilkokuldan baslandigini sdyleyerek kiyaslama yapmislardir. Erken yasta
programlama egitimi ile ilgili ¢aligmalarin yapilmasi gerektigini, programlama konusunda
devlet desteginin artmasi gerektigini, programlama egitiminin okul ayrimi olmaksizin biitiin

okullarda olmasi1 gerektigini ifade etmislerdir.

Oluk ve Korkmaz tarafindan 2018 yilinda yapilan arasgtirmada bilisim teknoloji

Ogretmenlerinin egitsel robotlarin kullanimina yonelik goriigleri {izerine g¢aligmalarini
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yapmislardir. Egitsel robot lizerine yapilmis ve yayimlanmis daha onceden ortaya konan
trlinlere baktigimizda programlama ogreniminin igerisinde son derece 6nemli bir yeri
oldugunu ifade etmislerdir. Ogretmen gériislerine gore egitsel robot uygulamalar1 dgrenci
acisindan motivasyonu iist diizeye ¢ikarmaktadir. Motivasyon artisina ilave olarak ileriki
hayatinda se¢mek istedigi meslekler anlaminda da etkisi oldugunu ifade etmislerdir. Egitim
Ogretim siiresince lazim olacak kitlerin programin igerisine yeteri kadar yerlestirilememesi
ve gerekli destegi gdremediklerini dile getirmislerdir. Ogretmenlere sorulan bir diger soru
ise egitsel robot kitlerinin tercih sebebidir ve buna 6gretmenler tarafindan verilen cevap ucuz

olusu ve blok kodlamaya uygun olmasidir.

2.2.2. Bilgi islemsel dUsiinme ile ilgili calismalar

Giilbahar, Kert ve Kalelioglu tarafindan 2019 yilinda yapilan arastirmanin amaci bilgi
islemsel diistinme tlizerine 6z yeterlik alg1 dlcegi gelistirmektir. 17 farkli okuldan 592 5. ve
6.sinif Ogrencileriyle calisma grubunu olusturmuslardir. Yapilan tiim degerlendirmeler
sonucunda bilgi islemsel diisiinmenin 5 alt boyuttan olustugunu ortaya koymuslardir. Bunlar
Ozgiiven yeterligi, algoritma tasarlama yeterligi, problem ¢dzme yeterligi, veri isleme
yeterligi, temel programlama vyeterligidir. Olgegin amaci bundan sonraki yapilacak
calismalarda programlama yapan 6grencilerin kendine giivenme, daha fazla etkinlik yapma

istegi olan 6grencilerin tespiti ve yonlendirilmesidir.

Oluk, Oluk ve Korkmaz 2018 tarihinde blok tabanli programlamalardan bir tanesi olan
scratch programinin 6grenci tizerinde algoritmik diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme {lizerine
etkisini arastirmiglardir. 31 6grenci deney grubu, 31 6grenci kontrol grubu olmak iizere 2
grup 5.smf dgrencileriyle iizerinde ¢alisilmistir. Arastirmada Bilgisayarca Diisinme Olgegi
kullanilmis olup, deney grubu lehinde ele alinan puanlarin anlamli oldugu ve blok tabanh
programlama olarak kullanilan scratch programinin bilgi islemsel diistinmeye olumlu yonde

bir etkisini ortaya koymaktadir.

Uziimcii ve Bay tarafindan 2018 yilinda yapilan arastirmada bilgi islemsel diisiinmenin tiim
diinyada ilgi gormesini 6n plana g¢ikarmislardir. Bilgi islemsel diisiinmenin ne demek
oldugunu, alt boyut ve kavramlarin1 detayli bir sekilde ele almislardir. Tiirkiye’de uygulanan
Ogretim programlariin igerisinde bilgi islemsel diisiinmenin yerini incelemislerdir. Bilgi

islemsel diisiinmenin boyutlarinin farkliliklarini bu aragtirmayla; pargalara ayirma,
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soyutlama, oruntd/oruntd bulma, algoritma ve hata ayiklama-degerlendirme olarak
degerlendirilmistir. Bilgi islemsel diisiinme kavramini sadece bilgisayar alaninda degil de

diger disiplinlerde de diigiiniilmesi gerektigini vurgulamiglardir.

Bati, Caliskan ve Yetisir tarafindan 2017 yilinda yapilan ¢alismada fen egitiminde bilgi
islemsel diisiinme cercevesinde STEAM (Fen-Teknoloji-Muhendislik-Sanat-Matematik)
yaklagimi tizerinde durulmustur. Bu ¢alismada bilgi islemsel diistinme ile STEAM beraber,

biitiinlesik bir sekilde iizerinde durulmasi gerektigini ifade etmislerdir.

Atman Uslu, Egin ve Mumcu tarafindan 2018 tarihinde yapilan ¢aligmada gorsel
programlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
etkilerini arastirmiglardir. Tek gruplu tekrarlanan Olgiimlerden olusan yari deneysel bir
yontem uygulanarak, grup goriismeleri de yapilmistir. Manisa’da 55 Ogrenci {izerinde
scratch programi kullanilarak arastirma yapilmistir. Yapilan g¢alismada alinan veriler
sonucunda programlama yapmanin 6grencilerde hayal giiclerinin gelistigini, bilgisayar
bilimine kars1 ilgilerinin daha da arttigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin bilgisayar
ile programlama yapmaya baslarken soyut olan metin tabanli kodlama yerine daha somut
olan gorsel programlama dilini kullaniminin arttigin1 séylemislerdir. Sonug olarak gorsel
programlama yapmanin bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerine anlamli bir degisim

olmadig1 ve tartismaya acgik oldugunu séylemislerdir.

Kirmit, Donmez, Cataltas tarafindan 2018 yilinda yapilan arastirmada iistiin yetenekli
ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini cinsiyet degiskenlerine gore incelemislerdir.
Calisma Ankara’da Bilim Sanat Merkezi’ne devam eden 26 kiz 33 erkek ortaokul
ogrencisine Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyi Ol¢egi uygulanmistir. Calisma sonucunda
analize bakildiginda algoritmik diisiince, yaratici diistinme ve elestirel diisiinme bakimindan
kiz erkek arasindaki farkin erkek lehine oldugu goriilmiistiir. Calismada 5 faktor lizerinde

durulmus ve 6grencilerin en diisiik puan aldig1 baslik problem ¢6zme basamagi olmustur.

Yagcr tarafindan 2018 tarihinde yapilan calismada bilgi islemsel diisiinmenin diger
kazanmamiz gereken temel beceriler arasinda yer almasi gerektigini ifade etmistir. Bilgi
islemsel beceri diizeylerini cinsiyete, sinif diizeyine, lise tiiriine gore incelenmesi Uzerine
calistlmistir. Ug farkli lisede 445 &grenci ile calisiimis olup, fen lisesinde okuyan
ogrencilerin bilgi islemsel diistinme beceri puanlarinin anlamli derecede farkli olmasi,
Anadolu lisesi 6grencilerinin de daha diisiik puanla 6grenci alimi yapan Anadolu lisesi

Ogrencilerinden bilgi islemsel diislinme beceri puanlarinin anlamli derecede yliksek
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olmasini, dgrenci yerlestirmede yapilan sinavlarin bir sonucu sdylenebilir. Okullarda bilgi
islemsel beceri diizeylerinin daha da ileri taginabilmesi i¢in okul, sinif ortamlarinin ona gore

diizenlenmesi ve uygulanmasi gerektigini ifade etmistir.

Tosik-Giin ve Giiyer 2019 yilinda yaptig1 ¢alismalarinda artik giiniimiiz bireylerinde bilgi
islemsel diisiinme becerisinin olmasi1 gerektigini sOylemislerdir. Toplam 47 arastirma
tizerine ¢alistiklar bilgi islemsel diisiinme becerisinin degerlendirilmesine iligskin sistematik
alanyazin taramasinda en fazla ele aliman konular soyutlama, algoritmik diisiinme,
ayristirma, test etme, hata ayiklama, veri okuryazarlig1 olduklarini ifade etmislerdir. Aym
zamanda arastirmalarin biiyiik cogunlugu bilgi islemsel diisinmenin yaninda en ¢ok konu

olarak programlamayi ele almislardir.

Akgay, Karahan ve Tiirk tarafindan 2019 tarihinde yaptiklar1 “Bilgi islemsel diisiinme
becerileri odakli okul sonrasi kodlama siirecinde ilkokul 6grencilerinin deneyimlerinin
incelenmesi” baslikli ¢alismalarinda 3.4.sinifta okuyan 16 kiz, 14 erkek 6grenci iizerinde 4
hafta siiren, arastirmada eylem arastirma deseni kullanilmistir. Calisma siirecinde edindikleri
bulgular1 degerlendirince 06grencilerin  kodlama egitimini eglenceli ve ilgi c¢ekici
bulduklarini, egitim sirasinda karsilagtiklar1 problemleri ¢ézmede is birligi yontemini

kullanma yoluna gittiklerini ifade etmislerdir.

Alsancak Sirakaya tarafindan 2019 tarihinde programlama 6gretiminin bilgi islemsel
diisiinme becerisine etkisini arastirmustir. Igerisinde bulundugumuz yiizyilin gerektirdigi
becerilerden birinin artik bilgi islemsel diisiinme becerisi oldugunu ifade etmistir. 2016/2017
egitim Ogretim yilinda bilgisayar programciligi okuyan 6grencilerden 54 6grenci iizerinde
yapilan c¢alismada bilgisayarca diistinme becerileri 6l¢egi kullanilmis olup, sonuglara
bakildiginda calisma grubunun 6n test ve son testler arasinda anlamli bir fark oldugu

goriilmiistiir.

2.2.3. Etkinlik algisi ile ilgili yapilan cahismalar

Etkinlik algis1 calismast Kasalak tarafindan 2017 tarihinde yapilan calismasinda Deci,
Eghrari, Patrick ve Leone (1994) tarafindan ilgi ¢ekici olmayan (sikici) bilgisayar gorevleri
icin gelistirilen etkinlik algist 6l¢eginin Tiirkgeye uyarlama calismasi yapilmigtir. Tiirkge

alanyazinda baska etkinlik algis1 tizerine ¢alismalara rastlanilmamastir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin analizi ve

calisma takvimi ile ilgili bilgilere yer verilecektir.

3.1. Arastirma modeli

Bu arastirmada blok tabanli kodlama etkinliklerini gerceklestiren ilkokul 6grencilerinin bilgi
islemsel diisiinme testinin basarilarina etkisi ve etkinlik algilarinin incelenmesi
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bu
yoniiyle arastirmada dntest sontest kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Ontest
sontest kontrol gruplu deneysel desende deneysel islemler 6ncesi ve sonrasi dlgiimii yapilan
bagiml degisken iizerinde bagimsiz degisken olarak secilmis deneysel islemin etkilerinin
incelenmesine olanak taniyan desenlerdir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2013: 210). Bu c¢aligmada deney ya da kontrol grubunda yer alma bakimindan
arastirmada ilkokul 2 siif 6grencilerinden iki hazir siniftan biri deney digeri kontrol grubu

olarak seckisiz atama yoluyla yapildigi i¢in de yar1 deneysel desen tercih edilmistir.

Arastirmada deney grubu 6grencileri code.org sitesi Uzerinden seviyelerine uygun kodlama
etkinliklerini gergeklestirirken kontrol grubundaki 6grenciler herhangi bir kodlama egitimi
etkinligi yapmamistir. Arastirmada bilgi islemsel diisiinme testi bagimli degisken olarak
uygulanmistir. Bagimli degisken olan bilgi islemsel diisiinme testi Ontest ve son-test olarak
Olciilmiistlir. Katilimcilarin herhangi bir isleme maruz kalmadan yapilan 6l¢iim Ontest ve
deneysel islemler sonrasinda yapilan dl¢iim ise sontesttir. Bu iki testin deney ve kontrol
grubunda karsilagtirilmasi ile deneysel islemlerin etkililigine yonelik kanit toplanir. Ayrica
deney grubunun yapilan etkinliklere yonelik algilari da 6l¢iilmiistiir. Arastirmanin deseninin

gosterimi Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4

Arastirma Deseninin Gosterimi

Grup  Ontest Islem Son test
Deney O1.1 Code.org kullaniom1  02.1
Kontrol 01.2 Islem yok 02.2

3.2 Cahisma grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubu 2018-2019 egitim-6gretim yili ikinci doneminde Sakarya ili
Hendek Ilgesi merkezinde yer alan bir ilkokulda 6grenim gdren, kura yoluyla secilmis iki 2.
siif Ogrencilerinden olusturulmustur. Bu simiflardan ilkinde 23 digerinde 21 6grenci
bulunmaktadir. Bu 6grencilerden Ontestlere gore eslestirme yapilarak 20’ser 6grenci
secilerek aragtirmaya dahil edilmistir. Arastirmanin deney ve kontrol grubu, secilen 20’ser
kisiden olusan iki siif arasindan seckisiz atama yoluyla belirlenmistir. Deneysel islem
stireci bu dgrencilerle gerceklestirilerek tamamlanmistir. Arastirmada deney grubunda 9 kiz

11 erkek bulunurken kontrol grubunda ise 11 kiz 9 erkek 6grenci yer almistir.

3.3. Veri toplama araglar

Aragtirmada veri toplama araci olarak bilgi islemsel diistinme testi ve etkinlik algis1 6l¢egi

kullanilmustir.
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3.3.1 Bilgi islemsel diisiinme testi

Bilgi islemsel diisiinme testi Roman-Gonzélez (2015) tarafindan gelistirilmis Uysal ve
Horzum (2018) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Bu ¢alisma kapsaminda hem ilkokul 2
seviyesi i¢in hem de bu seviyede code.org sitesinin igerigine uygun olmasi baglaminda
Olgekte bulunan 28 sorunun 18 tanesi uzmanlar tarafindan uygun bulunarak 6lgme aracina
alinmistir. Aragtirma dncesinde bu 18 maddelik test bagka bir okulda ikinci sinifta 6grenim
gormekte olan toplam 90 Ogrenciye uygulanmistir. Bu dlgeklerden 76 tanesi kullanima
uygun oldugu tespit edilerek madde analizleri bu katilimcilar tizerinden gergeklestirilmistir.
Madde analizleri sonucunda {i¢ maddenin madde ayirt edicilik indeksleri .08’den diisiik
olarak bulundugu i¢in testten ¢ikarilmigtir. Kullanilan bilgi islemsel diisiinme testi EK 1’de
sunulmustur. Tekrar yapilan analiz sonucunda 15 maddenin madde ayirt edicilik ve madde

guclik indeksleri Tablo 5’te sunulmustur.
Tablo 5

Bilgi-Islemsel diisiinme testi madde analizi sonuclar:

g - 4 (ZD — 4 g - 4
g z Z t 3 g I 3 £ 2% :3
g 5 2 23 £ §: =z%§ g s 2 <%
1 0,5 0,57 2 0,329 0,46 3 0,297 0,37
4 0,342 0,45 5 0,5 0,39 6 0,368 0,34
7 0,474 0,47 8 0,368 0,45 9 0,271 0,59
10 0,25 0,41 11 0,303 0,35 12 0,461 0,34
13 0,605 0,46 14 0,408 0,43 15 0,395 0,51

Testi ortalama madde giiclik indeksi ,378 ve ayirt edicilik indeksi ise ,439 olarak
bulunmustur. Ayrica testin ortalama puanit 5,67 ve standart sapmasi ise 3,16 olarak
bulunmustur. Bu degerler incelendiginde testin geneli i¢in madde giicliikk indeksinin orta
diizey olan ,40’mn altinda oldugu ve testin biraz zor oldugu sdylenebilir. Yine 15 puan

tizerinden degerlendirildiginde testin ortalama puaninin 6’ya yakin olmasi da zor olduguna
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yonelik kanit sunmaktadir. Ayrica ayirt edicilik agisindan iyi bir test oldugu ortaya ¢ikmuistir.
Bunun yaninda testin KR20 degeri .71 olarak bulunmustur. Bu deger testin giivenirligi i¢in
kabul edilebilir bir deger olarak ifade edilebilir. Bilgi-islemsel diisiinme testinin son hali Ek

1°de yer almaktadir.

3.3.2. Etkinlik algis1 Olcegi

Aragtirmada kullanilan etkinlik algis1 6l¢egi Kasalak (2017) tarafindan gelistirilmistir.
Olgegin orijinali Deci, Eghrari, Patrick ve Leone (1994) tarafindan ilgi cekici olmayan
bilgisayar gorevleri i¢in gelistirilmistir. Kasalak tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmaya karar
verildiginde orijinalinde 25 madde bulunan 6lgegin 11 maddesinin iki 68retmen ve iki
akademisyen tarafindan 6grencilere uygun oldugu tespit edilerek Tiirkgeye ¢evrilmis ve tez

calismasinda yer verilmistir. Bu ¢alismada da 6l¢ek 11 maddelik hali ile kullanilmistir.

3.4 Deneysel islemler

3.4.1. Deney grubu 6grenme Ortami

Arastirmanin katilimcilar1 2018-2019 egitim 6gretim yilinin ikinci déneminde Sakarya ili
Hendek ilgesindeki merkez ilkokullarin birinde 2.simnifta egitim 6gretim gérmekte olan
toplam iki siniftan 56 6grenciden olugsmaktadir. Deney grubunu olusturan sinifta 29 dgrenci
bulunmaktadir. 3 6grencinin yabanci uyruklu olmasi, 1 6grencinin kaynastirma 6grencisi
olmasi, 5 6grencinin ise internet, tablet, telefona erisim olanagi bulunmamasindan dolay1
Ogrenci sayisi 20 olmustur. Kontrol grubu ise 6grenci listesinden rastgele olmak kosulu ile
20 6grenciden olusturulmustur. Deney ve kontrol grubu toplam 40 6grenciden olusmaktadir.
Ogrencilerin toplamda 19°u kiz, 21°i erkektir. Siirece veri toplama araci olarak kullanilan
bilgi islemsel diistinme testinin her iki gruba On-test seklinde miidahalede bulunmadan
uygulanmasi ile baslanmistir. Sonrasinda deney grubuna code.org planlama, ¢aligma,
Odevlendirme etkinlikleri yapilirken ¢alisma grubuna hi¢bir miidahalede bulunulmamastir.
Deney grubuna etkinlikler 6ncesi neler 6grenilecegi, ne kadar siirede neler yapilacagi,

ebeveynlerden nasil destek alinabilecegi, code.org sitesinden nasil yararlanilacagi, siteye
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giriste dikkat edilecek noktalar ve siteye giris kartlar1 verilerek, okulda ne tiir galigmalarin
yapilacag1 hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir. Yapilan planlamalar sonucunda belirlenen
tarihler arasinda okulda 1 saat code.org sitesi {izerinden uygulamali olarak etkinlikler
yapilmis olup, tekrarlari evde yapilarak velilere imza kagitlar1 imzalatilmistir.

Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere hem uygulama 6ncesi hem de sonrasi bilgi

25’te gosterildigi gibi yonerge ile baslamaktadir.

Bilgi—i@lemsel Diistinme Testi (BiDT):

Yonerge

Bu test XXX sayfadan ve toplam 18 sorudan olusmaktadir. Her
sorunun iglerinden sadece bir tanesi dogru olan A, B, Cve D
olmak iizere 4 cevap sikki bulunmaktadir. Testin baslamasindan
itibaren elinizden gelenin en iyisini yapabilmek icin 35 dakikaniz

olacaktir. Tiim sorulara cevap vermeniz gerekmemektedir.Test

baslamadan once 6rnek ii¢ soru ile testteki sorulara yonelik
cevaplandirilmig aligtirmalar bulunmaktadr.
Basarilar.

Sekil 25. Bilgi Islemsel Diisiinme Testi baslangic yonergesi.

Daha sonra Bilgi islemsel Diisiinme Testi icerigine sekil 26,27,28°de gosterildigi gibi 3 tane
ornek soru ile baslamaktadir. Bu 6rnek sorular 6grenciler soru ¢oziimiine baslamadan nasil
sorularla karsilasabileceklerine dair ipuglar1 vermektedir. Bu 6rnek sorular bilgi islemsel
diisiinme testinin orijinalinde de bu sekildedir. EK 1°de bilgi islemsel diisiinme testine

bakilabilir.
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4 Ornek 1. Ornek 2.

ikinci mekte tekrardan, hangi yonergelerin, pacman'in

1lk &rnekte, hangi yonergelerin, pacman'in vurgulanmus yolu

. ! g ¥ 3 P e §Y vurgulanmg yolu izleyerek hayaleti vakalamasim saglayacagt
1216yer8k hayaletl yakalamasm.l Saglayacagl sorulmaktadir. sorulmaktadir. Fakat bu sorunun cevap siklan gekiller/gérseller
Onemli iki nokta; 1 pacman'in tam olarak hayaletin bulundugu verine Scratch ve benzerlerinden hatirlanacak metin bloklarnndan

olugmaktadir. Yine ilk soruda oldugu gibi iki nemli nokta

. bulunmaktadir; pacman'in tam olarak hayaletin bulundugu

gelmeden durmasi kabul edilmez), 2 pacman hayalete kareye gitmesi gerekmektedir (fizerinden gegip gitmesi veya

vurgulanmus yolu izleyerek gitmelidir (alternatifler hayalete gelmeden durmas kabul edilmez), pacman hayalete

vurgulanms yolu izleyerek gitmelidir (alternatifler havalete

B sikladur. ulagtirsa bile gegerli degildir). Ikind drmegimiz igin dogru cevap
C gikladir.

kareye gitmesi gerekmektedir (lizerinden gecip gitmesi veya

ulastirsa bile gecerli degildir). Birinci érnegimiz icin dogru cevap

+  Hangi yonergeler pacman’in hayaleti yakalamasim saglar? *  Hangi yénergeler pacman’in hayaleti yakalamasim saglar?
= +

ﬁL
v B ->->1T
a c %/\ /] )
D — |

Id

Sekil 26.0rnek bilgi islemsel diisiinme testi Sekil 274. Omnek bilgi islemsel
¢Ozimli soru diistinme testi ¢6zUmli soru

Ornek 3.

Ugu.ﬂm ornekte hangi ressam hangi vonergeleri izlerse verilen
sekli dzebilir sorusunun cevabi aranmaktadir. Diger bir ifade ile
kalemi nasil hareket ettirmeliyviz ki sekil gizilebilsin. GIT komutu
kalemin bastinlmasim (¢izgi gizilmesini) saglarken, ZIPLA
komuitu ressamun cizim vapmadan hareket etmesini
saglamaktadir. Gri ok isareti ressarmin hangi vonde cizim
vapmaya baslayvacagim gostermektedir. Bu Srnek icin dogru
cevap A gikkaidir.

- Ressam hangi vonergeleri izlerse agsagidalki sekli cizebilir.
Kisa kenar 50 adim, uzun kenar 100 adimdar.

C [ B8 sdimfierdeit

Bd sdamfilerileit

| v
e -

Sekil 28. Ornek bilgi islemsel diisiinme testi ¢ozimlii soru

scanfilerdeic sainfiierdeic

[Lea adlgi‘t
@ derece don
Bd sdimfierileit

adinfilerdleit

adimfilerilei

Daha sonra 6grenciler 6rnek sorularin arkasindan 18 tane ¢ozmeleri beklenen sorular

gelmektedir. Cézmeleri gereken sorulardan 5 tane o6rnek soru 29.29.30,31 ve 32’de

gosterilmistir.
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1.Hangi yonergeler pacmanin hayaleti yakalamasin saglar?

A

-,

B

=2

C

N

D

=,
VN

Sekil 29. Ornek bilgi islemsel diisiinme testi SOrusu

5. Hangi yonergeler pacmanin hayaleti yakalamasim saglar?

A

x5

B

x3

x4

x2

Sekil 30. Ornek bilgi islemsel diisiinme testi SOrusu

9. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi i¢cin hangi yonergelerin
izlenmesi gerekmelktedir?

A

- e kadar
tekrarla

S

C

m’e kadar
tekrarla

QAo

Sekil 31. Ornek bilgi islemsel diisiinme testi SOrusu
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B

m’e kadar
tekrarla

S D

D

m“e kadar
tekrarla

A




16. Agafidaki yonergeler ile ressam verilen gekli cizecekfir.

10. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi igin agagidaki . L
R Yomnergelerde eksik olan yere ne gelmelidir?

yonergelerde bir eksik vardir. Bu eksik hangi secenektedir?

|®'e kadar tekrarla Sy kere tekrarla
o] sola dén G ==
ileri git i_](;gen_(;iz
2222222992222222772
ileri git 50 adim ileri zipla
saga ddén
ileri git
A C
sola dén saga don
c D A15 B.5
ileri git Elksik adim yoktur. C.a D.3
Sekil 32. Ornek bilgi islemsel diisiinme testi Sekil 33. Ornek bilgi islemsel diisiinme
sorusu testi sorusu

Asagidaki Tablo 6’da goriildiigii gibi yon gosterme ve etkinliklerin planlanmasi seklinde bir
calisma plani olusturuldu. Ogrencilere girislerini kolaylikla yapabilmeleri igin code.org
sitesinin olusturmus oldugu giris kimlik kagitlar1 verildi. Yapilan glnlik plan gercevesinde
ogrencilerin evde yapmasi gereken etkinlikler 6grencilere sdylenmistir. Istenen ve yapilan
bu etkinliklerin sonunda O6grencilerden ebeveynlerine Tablo 6’da gosterilen ¢izelgeye

etkinlik kontrol amagli imza attirmalar1 istenmistir.
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Tablo 6

Osrencilerin evde ¢alisma ¢izelgesi.

SITE ADI: https://code.org

GIRIS KODU: GLW

KURS 2 BOLUMUNUN PLANLAMASI

YAPILDI
veli
YAPILACAK BOLUMLER iMZA KONTROL

1. Grafik Kagidi

Programlama

1 4.03.2019 PAZARTESI

Bilgisayarsiz etkinlik

1,2

2. Gercek-yasam

Algoritmalari
2 5.03.2019 SALI

Bilgisayarsiz Etkinlik

1,2

3. Labirent: Sira
3 6.03.2019 CARSAMBA

1,234

3. Labirent: Sira
4 7.03.2019 PERSEMBE

5,6,7,8

3. Labirent: Sira
5 8.03.2019 CUMA

9,10,11
6 9.03.2019 CUMARTESI 4. Aktor: Sira 1,2,3,4
7 10.03.2019 PAZAR 4. Aktor: Sira 5,6,7,8
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4, AKktor: Sira

8 11.03.2019 PAZARTESI

9,10,11,12

5. Dongiisellesme
9 12.03.2019 SALI Bilgisayarsiz Etkinlik

1

6. Labirent: Donguler
10 13.03.2019 CARSAMBA

1,234

6. Labirent: Donguler
11 14.03.2019 PERSEMBE

5,6,7,8

6. Labirent: Donguler
12 15.03.2019 CUMA

9,10,11,12

6. Labirent: Donguler
13 16.03.2019 CUMARTESI

13,14

7. Sanatci: Dongiiler
14 17.03.2019 PAZAR

1,234

7. Sanatci: Dongiiler
15 18.03.2019 PAZARTESI

5,6,7,8

7. Sanatci: Dongiiler
16 19.03.2019 SALI

9,10,11,12

7. Sanatci: Dongiiler
17 20.03.2019 CARSAMBA

13,14,15,16

8. Ar: Dongiiler
18 21.03.2019 PERSEMBE

1,234

8. Art:  Dongiiler
19 22.03.2019 CUMA

5,6,7,8

8. Art:  Dongiiler
20 23.03.2019 CUMARTESI

9,10,11,12

8. Ar::  Dongiiler
21 24.03.2019 PAZAR

13,14
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Blok tabanli kodlamanin erken yas c¢ocuklarda kullaniminin kolayligi, ilgi ¢ekici olmasi,
motivasyonu iist diizeyde tutabilme gibi Ozelliklerinden dolayr en ¢ok tercih edilen
sitelerinden basinda gelen Code.org sitesinin ara yiiziinden egitim verilmek istenen
Ogrencilerin yas diizeylerine gore kurs secimi yapilmistir. 4-6 yas, 6-8 yas, 8-10 yas ve 10
yas ustli kurs bolimlerinden 2.kurs olan okuma bilen 6grencileri kapsayan Sekil 34’teki

goriintiisiiyle bilgisayar bilimlerine giris boliimii secilmistir.

Bilgisayar Bilimi Temelleri Son kurslarimi goriintile ¥

Bilgisayar Bilimi 6grenmeye her yas icin olan bu 20 saatlik kurslarla baslayin.

Kurs 1 Kurs 2 Kurs 3 Kurs 4
4-6 yas arasl 6 yas ve Ust(i (okuma 8 yas ve istl (Ders 2 10 Yas ve Ustli (Ders 3
] becerisi gerektirir) sonrast) sonras!)

Okumaya yeni baglayanlar

icin 1. Dersten baslayin. Kurs 2 Bilgisayar Kendi oyunlarinizi kodlayip, Sununla say dénglleri ve
Bilimlerine Giris, okuma etkilesimli hikayeler parametreli fonksiyonlar
bilen dgrenciler igin olustururken kullanarak daha karmasik
tasarlanmistir. programlamanin programlar olusturun. Bu

derinlerine inin. Kurs 3, Kurs 3'Un devamidir.

Ktirs 2'nin devamidr.

Sekil 34. Code.org sitesinde dgrenci yas diizeylerine gore kurs se¢im boliimii

Ogrenci ve velilere code.org sitesinin ilk kullaniminda {iye olma asamasinda kolaylik
saglama acisindan sitenin 6gretmen paneli béliimiinden olusturulan her 6grenciye ayri bir
gizli bir resim segerek sekil 35’teki drnek gosterimi ile 6zel giris kartlar1 olusturulmustur.
Ogrenciler boylelikle kendileri i¢in olusturulan karakter resimleri daha kolay taniyarak,

sifrenin yanlis yazilma unutulma gibi sorunlarini da ortadan kaldirmistir.
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Giris Kartlari

[ & Giris kartlanini yazair |

Section name: Untitled Section

1) https://studio.code.org/sections/GLWSVR 'e veya
https://studio.code.org/join ‘e gidin ve 6 karakterli simif
kodunuzu girin: GLW!

2.) Adinizi belirleyin:

3. Gizli resminizi secin:
(5 r4)
®_9)

/)

4.) Giris yap butonuna tiklayin.

Section name: Untitled Section

2.) Adinizi belirleyin:

3.) Gizli resminizi secin:

4.) Giris yap butonuna tiklayin.

1.) https://studio.code.org/sections/GLWSVR ‘e veya
https://studio.code.org/join e gidin ve 6 karakterli sinif
kodunuzu girin: GLW

Sekil 35. Code.org sitesi 6gretmen tarafindan 6grencilere verilen giris kartlart

Code.org sitesinin olumlu ve kullanimi kolay yonlerinden bir tanesi de 6gretmen paneli

boliimiinden ulasilabilen 6grencinin uygulama etkinliklerini ne kadar ne duzeyde

yapabildiklerini goérebilme olanagidir. Ders ders uygulama Orneklerinin boliimlerindeki

ilerlemeleri yesil renkle gosterip, acilip yarim birakilan ya da yapilamayanlar ise acik yesil,

yapilmayanlarin ise renksiz kalmasi gézlem agisindan da sekil 36°daki haliyle kolaylik

saglamaktadir.

Su anki bolum

Untitled Section
Ders adi

1. Grafik Kagich Programiama

~

ilerleme Durumu

Bilgisayarsiz Etkinlik oe

2 Gergekeyasam

3. Labirent: Sira

4. Aktor: Sira

5. Dangisellesme

6. Labirent: Dangiiler

7. Sanatgr: Dongiler

8 An: Dangiller

Sekil 36. Code.org sitesi 6gretmen panelinden ulasilabilen 6grenci etkinlikleri ilerleme ve

izleme bolimi

Bigievarsiz Encnin /) @)
00000000000
000000006000

Bigiayarsz Encni /()
0000000000 ®O0
(1121 10008000000 C0C
00000000000060

B=

Sayfaw farkh géster

Gosterilen balim:
Untitled Section

Dgretmen Panosuna Git

™

Secilen 6grenci diizeyi 2.smif olup 7-8 yas grubu dikkate alindiginda ilgilerinin ¢abuk

kaybolabilecegi diisiincesiyle hazirlanmis, yas diizeylerine uygun sevdikleri karakterler

Sekil 37°deki 6rnegiyle 6n planda tutulmustur.
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Yaramaz domuzu yakalamak icin bana yardim edebilir misin? Birkag ‘ilerle’ b
‘calistigi zaman' blogunun altina siralayin ve ‘calistir’ a basin.

Yalnzca gorantaleme: 3 / 3 bloklar

ALl GURBOZ
HORZUM

« ©

Son Gilncelleme:

a 06.03.2019 19:48:19
Viewing section:

| Untitled Section

Ogretmen Panosuna Git

Ben
ALl GOREDZ
HORZUM =7

Sekil 37. Code.org sitesi kurs 2 igeriginden ders 3’iin 1.bolimiindeki 6rnek kodlama gorevi

Ogrencilerin kodlama egitimleri deney grubu ile okulda &rnek ¢oziimler yapilarak,

problemleri akilli tahta ortaminda ¢ozerek yapilmistir (Bkz. Sekil 38). Tekrarlarin ve
istenilen bélimlerin evde yapilmalari istenmistir.

Sekil 38. Ogrencilerin akilli tahtada bireysel ¢oziim drnegi.
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Code.org sitesi lizerinden yapilan kodlama etkinlikleri sonunda yapilan “Etkinligi Eglenceli
Bulmaya Yonelik Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulart” etkinlik 39’daki ornegi ile

uygulanmistir.

FK 6: Etkinligi Eglenceli Bulmaya ligkin Yar Yapilandirlmg Goriigme

Sorular
1. Etkinlik sonunda ogrencilere yoneltilen sorular

. codq org programlyla g:ah%mayu eglenceli bulmus muydun?

}\i [\ A RN R R N e e B s A b

. Slklldlglm hlbsemgln oldu mu'? Olduysa hdngl etklnhkle veya kaq:mCI
haftadan sonra sikildiginit hissetmistin?

= TSN WV N - .Sl RO O

/
. Robonk kodlama etkinliklerine basladiktan sonra yine sikildin mi (Ogrenci
code org programiyla ¢alisirken sikildigini behrtrn|$se)’7

‘‘‘‘‘ mer XJCO " ‘ JJ

. code org'ta ¢aligirken sikilmaya basgladigini séylemistin. Robotik Kodlama
Etkinliginde ise sikilmadigini soyledin. Sence bunun sebebi ne olabilir?

Her etkinligin sonunda égrencilere yineltilen sorular.
“—-= Sence etkinlik-ders eglenceli miydi yoksa sikici miydi?

« Ders esnasinda seni eglendiren seyler nelerdi? Ne yaparken eglendm
(Eglenduglnn belirttiyse)?

Saratc AngClbirds, Zombi, Arla.......
« Eglenceli bulduysan derste sikildigin bolumler. zamanlar oldu mu?
Slklldlysan daha ¢ok neden sikildin?

L ‘.( mf ' 3 (l LSRR (N2 bR O M A o 3 A COR e R B
Lk 7 l:.tkmhklerm Kisisel Gelisime Etkisine iliskin Yari Yapilandirilmig
Goriisme Sorular:
* Gergeklestirdigimiz Robotik kodlama etkinliklerinin kisisel geligsimine katkisi
oldugunu dU$unuyor musun7

Kotklsi....oldugunu...... dad s ﬁ.um}lq UM ...

* Robotik kodlama etkinliklerinin kisisel gelisimine nasil katki sagladigini
duguntyorsun?

v Nt . 3
(\Oit’lnwi .......... ag.ren. n\e..ﬁs .......... Ve kar U\Lku Oy
* Robotik kodlama etkinliklerinin okuldaki basarina, okulda daha iyi olmana :
katki saglayacaglm dustnayor musun? Nasil? '
AR}

Katky. sag L \WYACHGADL... da's. Unuyoryomn...

Sekil 39. Etkinligi eglenceli bulmaya yonelik yar1 yapilandirilmis gériisme sorulari.

65



Code.org sitesi kodlama g¢aligmalar1 sonucunda deney grubu o6grencilerine sekil 40 ve

41°deki “Etkinlik Algis1 Olgegi” uygulanmistir.

Ek 5: Etkinlik Algisi Olgegi '

ik akiniza yinelik maddelesi 1 ile § arasinda

girwz soru ohsa bog birakiniz

6-) Bence bu gok sikici bir etkinlikti

1- Hig Katdmryoon
Biraz Katiyorum 1 2 3 4 3

%50/ %50 Hig

Katilmiyorum ® O O O 0 Tamamen

atilyorus
4 Oldukga Katikyorum Katiliyorum

5 Tamamen Katihyorum 7-) Bu etkinligi faydali oldugunu duslindiigim igin tekrar
yapmak isterim

1-) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi. 1 2 3 4 5
1 2 3 4 5 Hig Tamamen
s Katilmiyorum 0 O O 0 e Katihyorum
HIC amamen
Katilmiyorum o O O O ' Katilyorum - ‘
§~) Bu etkinligi yapmanin benim igin faydali olabilecegine
), - inaniyorum,
2-) Bu etkinligin benim geligimim i¢in onemli olduguna ¥
inaniyorum. 1 2 3 4 5
2 3 4 5 Hig Tamames
: T Katilmiyorum O O o 0 o Kalll;;mu:ln
Hig
Katmiyorum 0O 0 0 0 o Katiyorum . ’
?—) Bu etkinligin okulda daha iyi olmama yardimes olabilecegine
: inaniyorum.
3-) Bu etkinligi yaparken ok eglendim. Y
1 2 3 4 5 ! 2 3 4 5
Hig O . Tamamen Kalxl:::ulmn O O O O O KTT‘:"'““"
Katiimiyorum 0 0 0 Katiyorum il
T A 10-) Bunun ¢ok ilgi gekici bir etkinlik oldugunu disiindiim.
4 Bence bu gergekten onemli bir etkinikti
5 : N : 1 2 3 4 5
1 ¢
Tamamen Kat Y 0O 0 0.0 (] Tamamen
Himiyorum
Kam:u';;ocum O O . o O Katilyorum % S
S W 11-) Bu etkinligin bana kattigi baz: seyler oldugu igin tekrar
5) Bu etkinligi yapmak istedigim igin yaptim. yapmak isterim.
1 2 8 4l 1 & 2k Sal Sy
Tamamen 4
Hi Hig Tamamen
o 0 0 0 0 0 un e D ONGNG
99 .
Galigmaya katkinizdan dolays tegekkilr ederiz. ' 100

Sekil 40. Etkinlik Algis1 Olgegi 1.sayfa Sekil 41. Etkinlik Algis1 Olgegi 2.sayfa
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3.4.2. Kontrol grubu

Kontrol grubunda ikinci siifta 6grenim goren tiim 6grencilerin 6grenim siiresinde yapilan
islemleri takip edilmistir. Bu grupta kodlama ya da bilgi islemsel diisiinme ile ilgili herhangi

bir ders islenmemis ve 6grenciler bu siirece dair yonlendirilmemistir.

3.5. Verilerin toplanmasi

Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan elden dagitip toplama yoluyla elde edilmistir.
Verilerin toplanmasi islemi deneysel islemler 6ncesinde bilgi islemsel diisiinme testi ontest
ve deneysel islemler sonrasinda sontest olarak hem deney hem de kontrol grubunda

uygulanmistir. Ayrica deney grubuna etkinlik algisi 6lgegi sontestle beraber uygulanmaistir.

3.6. Verilerin analizi

Aragtirmada oOntestler toplandiktan sonra veriler SPSS istatistik programina girilerek
oncelikle normallik ve uc¢ deger bulunup bulunmadigi incelenmistir. Analizler sonunda
verilerin normal dagildig1 (shapiro-wilk degeri .953; ve p degeri .095 bulunmustur) tespit
edilmistir. Bu yOniiyle parametrik istatistikle deney ve kontrol grubu arasinda fark olup
olmadigina iliskisiz 6rneklemler igin t-testi ile bakilmistir. Analiz sonucu Tablo 7’de yer

almaktadir.
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Tablo 7

Ontest Bilgi islemsel diigiinme testi puanlarina Gére iliskisiz Orneklemler I¢in t-testi
Sonuclari

Gruplar N X SS df t p

3.90 2.05

Kontrol 20 38 -1.028 311

Deney 20 4.65 2.54

Tablo 7°de gortldigi gibi deney ve kontrol gruplarinin bilgi islemsel diisiinme testinden
aldiklar1 toplam puanlar arasinda anlamli bir fark yoktur (p>.05). Buna goére deney ve kontrol
gruplarmin bilgi islemsel diisiinme puanlarinin deneysel islemler 6ncesinde birbirine denk

oldugu soylenebilir.

Daha sonra deneysel islemlere gecilerek sontestler ve etkinlik algisi Olgegi verileri
toplanarak ayni programa girisi yapilmistir. Toplanan veriler incelenerek hangi analizlerin
yapilacagina karar verilmistir. Sontestlerin normal dagilip dagilmadigina bakilip normal
dagildig1 (shapiro-wilk degeri .962; ve p degeri .203 bulunmustur) sonucuna ulasilmistir.
Deney ve kontrol grubunun 6ntest ve sontest bilgi islemsel diistinme puanlari arasinda fark
olup olmadigina tekrarli dl¢limler icin iki faktdrli ANOVA ile bakilmistir. Ayrica deney
grubunun etkinlik algis1 6l¢eginden elde edilen puanlarin ortalama puanlart ve iligkili
Olctimler icin ANOVA ile analiz edilmistir. Arastirmada verilerin analizi SPSS 21 paket

programi kullanilarak gerceklestirilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
yonelik puanlarmin bulgu ve yorumlar:

Aragtirmada deney ve kontrol grubunun deneysel islemlerin 6ncesinden sonrasina bilgi
islemsel diisiinme testinden elde ettikleri puanlar arasindaki farki incelemek igin

gerceklestirilen iki faktorliit ANOVA testinin betimsel sonuglart Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8

Bilgi islemsel diisiinme testi Ontest ve Sontest Puanlarimin Betimsel Istatistikleri

Ontest Sontest
Grup N X S X S
Deney 20 3.90 2.05 8.40 2.01
Kontrol 20 4.65 2.54 490 1.62
Toplam 40 4.28 2.31 6.65 2.52

Tablo 8 incelendiginde deney ve kontrol grubunun 6n test puan ortalamalarinin birbirine
yakin oldugu ve farkin 1 puandan diisiik oldugu goriilmektedir. Yine sontest puan
ortalamalarina bakildiginda ise deney grubundaki &grencilerin ortalamasinin kontrol
grubundan 3 puandan daha fazla fark olusturdugu goriilmektedir. Ayrica kontrol grubunda
Ontestten sonteste ¢ok az bir artis varken deney grubunda bu fark 4 puandan fazla oldugu

gorulmektedir.

Betimsel istatistiklerde anlamli farklilik olup olmadigina yani deney ve kontrol grubunda 6n
test ve son test puanlar1 arasindaki farkin anlamliligini incelemek i¢in yapilan tekrarl

Olctimler i¢in iki faktdrlii ANOVA sonuglar1 Tablo 9°da yer almaktadir.
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Tablo 9

Bilgi islemsel diisiinme testi Ontest ve Sontest Puanlarinin Deney ve kontrol Gruplarina
Gore Iki Faktorlii ANOVA Sonuglar

Varyansin KT Sd KO F p
kaynagi

Denekleraras1 264,388 39

Grup 37,813 1 37,813 6,342 ,016
Hata 226,575 38 5,963

Deneklerici 305,501 40

Test 112,813 1 112,813 41,874 ,000
Test*grup 90,313 1 90,313 33,523 ,000*
Hata (test) 102,375 38 2,694
Toplam 569,889 79

*p<.05

Tablo 9 incelendiginde deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin bilgi islemsel
diisiinme testi 0n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (F
@-38)= 33,523; p<.05). Bu bulgu deneysel islemlere deney ve kontrol grubunda katilan
Ogrencilerin Ontestten sonteste bilgi islemsel diisiinme testi puanlarinda fark oldugunu
gostermektedir. Farkin hangi gruptan ve hangi testten kaynakladigina bakmak ig¢in
Bonferroni ¢oklu karsilagtirma testleri yapilmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
Ontest ile sontest puanlari arasinda fark olup olmadigina bakmak icin yapilan test sonuglari

Tablo 10’da sunulmustur.
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Tablo 10

Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme ontest ile sontest
puanlart arasindaki farka yonelik bonferroni testi sonuglar

Grup  Ontest-Sontest Farki ~ SH p.b
Deney -4,500" 519 ,000
Kontrol -,250 ,519 633

Tablo 10 incelendiginde deney grubunda siireci yiiriiten 6grencilerin sontest puanlarinin 6n
test bilgi islemsel diisiinme testi puanlarina gore anlamli derecede yiiksek oldugu
goriilmektedir (p<.05). Ancak kontrol grubunda siireci yiirliten 6grencilerin ise bilgi islemsel
diistinme Ontest ile sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig: ortaya ¢ikmistir
(p>.05). Bu bulgu deney grubunda yer alan 6grencilerin deneysel islemler siirecinde bilgi
islemsel diisiinme puanlarmin istatistiksel olarak anlamli derecede arttigin1 gosterecek
niteliktedir. Bu durum ilkokul diizeyinde de blok tabanli kodlama etkinliklerinin bilgi

islemsel diisiinme becerisinin artmasina katki sagladigini gostermektedir.

Arastirmada ikinci olarak 6n ve son testlerde deney ve kontrol grubu arasinda bilgi islemsel
diistinme puanlari agisindan fark olup olmadigina i¢in ayr1 bir Bonferroni ¢oklu karsilastirma

testi yapilmustir. Yapilan test sonuglar1 Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11

Bilgi islemsel diisiinme ontest ile sontest puanlarinda Deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin arasindaki farka yonelik bonferroni testi sonuglart

Olgiim  Kontrol-Deney Fark1 SH p.b
" 7 7 11
Ontest /730 730 3

- *
Sontest 3,500 ,577 ,000

Tablo 11 incelendiginde Ontest bilgi islemsel diisiinme testi puanlarinda deney grubu ile
kontrol grubu 6grencileri arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik olmadigi ortaya
cikmistir (p>.05). Bunun yaninda sontest bilgi islemsel diisiinme testi puanlarinda deney

grubu ile kontrol grubu O6grencileri arasinda istatistiki olarak anlamli farklilik oldugu
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goriilmektedir (p<.05). Farkin kaynagina bakildiginda deney grubundaki 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme testi puanlarinin anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Bu bulgu deney
grubunda yer alan Ogrencilerin deneysel islemler sonrasinda bilgi islemsel diislinme
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek oldugunu ve bu durumun ilkokul
diizeyinde de bilgi islemsel diisiinme becerisinin code.org gibi uygulamaya dayali derslerle
desteklenmesinin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirdigini géstermektedir. Deney ve
kontrol gruplarina ait bilgi islemsel diisiinme testi on test ve son test puanlarinit gosteren

etkilesim grafigi Sekil 42°de gortlmektedir.

grup
== =Deney
Kontrol

9,00

g,00 -

7,00 .

§,00] -

5,00

Bilgi iSlemsel Diisiinme Puan Ortalamalari
L]

4,007 ,:.!-'

3,00

L T
Ontest Sontest
Olgiim

Sekil 42. Bilgi islemsel diisiinme testinden alinan puanlar1 gosteren etkilesim grafigi

Sekil 42°de yer alan grafik incelendiginde bilgi islemsel diisiinme 6n testinden alinan
puanlarin birbirlerine yakin oldugu ancak sonteste bakildiginda deney grubundaki

ogrencilerin puanlarinin oldukg¢a yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica deney grubundaki
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ogrencilerin Ontestten sonteste bilgi islemsel diisiinme puanlarin artiginin oldugu goriiliirken
kontrol grubunda ¢ok biiyiik degisim olmadig1 goriilmektedir. Bu durum istatistiki olarak
elde edilen deney grubundaki Ogrencilerin code.org yoluyla 6grendiklerinin anlaml

derecede yiiksek oldugu gosterecek niteliktedir.

4.2. Deney grubundaki 6grencilerin etkinlik algis1 puanlariin bulgu ve yorumlari

Tablo 12

Etkinlik Algist olcegi maddelerine deney grubu ogrencilerinin katilim diizeyleri tablosu

Katilim Diizeyi [Frekans (Yiizde)] En En Ortalama  Standart

Diusiik  Yuksek Sapma
1 2 3 4 5

Buetkinligi ~ 2(%10)  0(%0) 1(%5) 2(%10) 15(%75) 1 5 4.40 1.27
yapmak
eglenceliydi

Bu etkinligin ~ 1(%5) 0(%0) 2(%10) 4(%20) 13(%65) 1 5 4.40 1.04
benim

gelisimim

icin dnemli

olduguna

inantyorum.

Bu etkinligi ~ 1(%5) 0(%0) 2(%10) 5(%25) 12(%60)
yaparken

cok

eglendim.

N
[8)]

4.40 0.88

Bence bu 1(%5) 0(%0) 3(%15)  7(%35)  9(%45) 2 5 4.20 0.89
gercekten

cok dnemli

bir etkinlikti.

Bu etkinligi ~ 4(%20)  1(%5) 0(%0) 3(%15)  12(%60) 2 5 3.90 1.65
yapmak

istedigim

icin yaptim.

Bence bu 0(%5) 0(%0) 0(%10)  1(%5) 19(%95) 4 5 4.95 0.22
sikici bir
etkinlik
degildi.
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Bu etkinligi ~ 0(%0) 2(%10)  0(%0) 3(%15)  15(%75) 2 5 4.55 0.95
faydali

oldugunu

distindiigiim

icin tekrar

yapmak

isterim.

Buetkinligi ~ 1(%b5) 2(%10)  0(%0) 2(%10)  15(%75) 1 5 4.40 1.23
yapmanin

benim icin

faydali

olabilecegine

inaniyorum.

Bu etkinligin ~ 2(%10)  0(%0) 1(%5) 4(%20)  13(%65) 1 5 4.30 1.26
okulda daha

iyi olmama

yardimci

olabilecegine

inaniyorum.

Bunun gok 1(%5) 1(%5) 2(%10) 2(%10) 14(%70) 1 5 4.35 1.18
ilgi cekici bir

etkinlik

oldugunu

disiindiim.

Bu etkinligin  3(%15)  0(%0) 2(%10) 3(%15) 12(%60) 1 5 4.05 1.47
bana kattig1

bazi seyler

oldugu i¢in

tekrar

yapmak

isterim.

Tablo 12 incelendiginde deney grubu dgrencilerinin en ¢ok bu etkinliklerin sikici olmadigina
katildiklar1 en az ise etkinlikleri yapmak istedikleri i¢in yaptiklarini ifade ettikleri ortaya
cikmistir. Ayrica tabloda etkinlikleri yapmak istedikleri i¢in yaptiklart maddesi hari¢ diger
tiim maddelerin ortalamalarinin oldukga katiliyorum ve iistiinde oldugu goriilmektedir. Bu
yoniiyle deney grubundaki 6grencilerin etkinlik algis1 dl¢egindeki maddelerin tamamina
yakininda olumlu diisiincelere sahip olduklar1 ve blok tabanli kodlama etkinliklerinden

memnun olduklarini géstermektedir.

Deney grubunun etkinlik algis1 6lgeginden almis olduklar1 puanlarla oncelikle betimsel
analizler yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda etkinlik algisi Olgeginin eglenme
boyutunda 3 ile 15 puan alabilmekte iken deney grubundaki 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme ile ilgili yapilan etkinliklerde 10 ile 15 puan arasinda puan aldiklar1 goriilmiistiir.

Bu durum alinan puanlarin yiiksek oldugunu gdstermektedir. Deney grubundaki 6grencilerin
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ortalama puanlar1 incelendiginde grubun ortalamasinin 13.75 ve standart sapmasinin 1.65
oldugu ortaya cikmistir. Bu bulgular deney grubundaki ogrencilerin code.org ile

gerceklestirdikleri etkinlikleri oldukea yiiksek diizeyde eglenceli bulduklar1 goriilmiistiir.

Yine yapilan analizler sonucunda etkinlik algis1 6l¢eginin kisisel gelisim boyutunda 6 ile 30
puan alabilmekte iken deney grubundaki Ogrencilerin bilgi islemsel diistinme ile ilgili
yapilan etkinliklerde 19 ile 30 puan arasinda puan aldiklar1 goriilmiistiir. Bu durum alinan
puanlarin ortalama puanin dstiinde oldugunu gostermektedir. Deney grubundaki
ogrencilerin ortalama puanlar1 incelendiginde grubun ortalamasinin 25.90 ve standart
sapmasinin 3.78 oldugu ortaya cikmistir. Bu bulgular deney grubundaki ogrencilerin
code.org ile gergeklestirdikleri etkinlikleri oldukga yiiksek diizeyde kisisel gelisimlerin katki

saglayici nitelikte bulduklar1 goriilmiistiir.

Ayrica yapilan analizler sonucunda etkinlik algis1 dl¢eginin kisisel gelisim boyutunda 2 ile
10 puan alabilmekte iken deney grubundaki 6grencilerin bilgi islemsel diistinme ile ilgili
yapilan etkinliklerde 3 ile 10 puan arasinda puan aldiklar1 goriilmiistiir. Bu durum alinan
puanlarin farkl nitelikte oldugunu gostermektedir. Deney grubundaki 6grencilerin ortalama
puanlari incelendiginde grubun ortalamasinin 8.25 ve standart sapmasinin 2.17 oldugu
ortaya ¢ikmistir. Bu bulgular deney grubundaki 6grencilerin code.org ile gerceklestirdikleri
etkinlikleri oldukga yiiksek diizeyde ilgi ¢ekici ve isteklilik olugturucu nitelikte bulduklarini
ortaya koymustur.

Ayrica arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin etkinlik algist 6l¢eginin alt boyutlari
olan eglenceli bulma, kisisel gelisim saglama ve ilgi ¢ekici ve isteklilik olugturucu bulma
boyutlarinda alinan puanlar arasinda fark olup olmadigini incelemek {izere iliskili 6l¢gtimler
icin ANOVA analizi yapilmistir. Analiz sonucunda 6l¢egi alt boyutlarindan alinan puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig1 bulunmustur (F (2,38) = 2.425, p>.05).
Bu bulgu deney grubunda siirece katilan 6grencilerin code.org ile gergeklestirilen etkinlikleri
etkinlik algis1 6lgeginin alt boyutlarinda esit buldugu ve katildiklar1 etkinlikleri esit diizeyde
kisisel olarak gelistirici, eglenceli, ilgi cekici ve isteklilik olusturucu bulduklar1 ortaya
cikmistir. Bu bulgu her ii¢ alt boyutta da etkinliklerin ylksek diizeyde katki saglayici
oldugunu gosterecek niteliktedir. Aragtirmanin iki bulgusundan yola ¢ikarak ilkokul
diizeyinde gerceklestirilen code.org etkinliklerinin hem olumlu algi olusturdugu hem de

bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirdigi ifade edilebilir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde tartigma, arastirmanin sonug ve Onerilerine yer verilmistir. Calismanin amact
ikinci smif Ogrencilerinin blok tabanli programlama web sitesini kullanarak kodlama
ogrenmelerinin  Ogrencilerdeki bilgi islemsel diistinme becerilerine olan etkisini
belirlemektir. Ayrica arastirmada code.org blok tabanli programlama web sitesini kullanan
ogrencilerin O0grenme etkinliginden beklentileri, algilari, etkinlik sirasinda eglenip

eglenmedikleri gibi etkinlik algilar 6l¢tilmiistiir.

Aragtirmanin amacina uygun olarak bir devlet okulunda iki ikinci siniftan biri deney biri
kontrol grubu olarak segilmis ve deney grubunda code.org sitesi kullanimi
gerceklestirilmistir. Arastirmanin baslangicinda uygulanan Ontest bilgi islemsel diisiinme
testinden alinan toplam puanlar bakimindan deney ve kontrol gruplari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Buna gére deney ve kontrol gruplarinin bilgi islemsel
diisiinme puanlarinin deneysel islemler 6ncesinde birbirine denk oldugu sdylenebilir. Ancak
ortalamalar incelendiginde 15 soruluk bir testteki ortalama 4 sorunun dogru cevaplandigi
goriilmektedir. Bu durum aslinda teknoloji ile i¢ ice olan ve bilgisayar1 kullanan ilkokul
cigindaki cocuklarda bilgi islemsel diistinme konusunda gelisimin diisiik oldugunu
gostermektedir. Bunun nedenlerinden biri ¢ocuklarin bilgisayar1 kendi kendilerine ve
agirlikli olarak eglence amaciyla kullanarak o6grenmelerinden kaynaklaniyor olabilir
(Horzum, 2011). Talim Terbiye Kurulunun haftalik ders gizelgesi incelendiginde ilkokul
diizeyinde bilisim teknolojileri ve yazilim, bilgi islemsel diisiinme ve kodlama ile ilgili bir
ders olmadig1 goriilmektedir (TTKB, 2020). Bu yoniiyle 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme

testinden aldiklar1 diisiik puanlar beklenen bir durumdur.

Arastirmada deneysel islemler sonunda gerceklestirilen bilgi islemsel diisiinme testinin
Ontest sonuglarina gore karsilastirildiginda code.org blok tabanli programlama web sitesini
kullanan deney grubunun bilgi islemsel diistinme testi puanlarindaki artis kontrol grubundaki
Ogrencilerden istatistiksel olarak anlamli derecede olmustur. Sontest puan ortalamalarina
bakildiginda deney grubundaki 6grencilerin ortalamasinin kontrol grubundan 3 puandan
daha fazla fark olusturdugu goriilmektedir. Bu durum gergeklestirilen etkinlikler yoluyla

gelisimin iki katina yakin oldugunu gostermektedir. Calismada code.org sitesinden 6gretimi
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yapilan blok tabanli programlamanin bilgi islemsel diistinme puanlari {izerine olumlu etkisi
gozlemlenmistir. Bu bulgu teknolojinin kendi kendine 6grenme ile degil her 6gretim ve
O0grenme faaliyetinde oldugu gibi uzman esliginde ve planli programli sekilde
gerceklestiginde daha etkili oldugu diisiliniildiigiinde beklenen bir durumdur ve bu bulgu
daha iist yas gruplarda yapilan ¢alismalardaki literatiirle benzer sekilde yapilan etkinliklerin

bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirme de etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Literatiire bakildiginda Ozel (2019) tarafindan yapilan ¢alismada blok tabanli programlama
egitiminin Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi yonelik olumlu etkisi oldugu
goriilmiistiir. Yine Tiirk, Akcay, Karahan (2019) ¢aligmalarinda yapilan degerlendirme
sonucunda 6grencilerin problem ¢6zmeye yonelik yetenekler kazandiklarini ifade ederken,
toplanan veriler incelendiginde 6grenciler farkli yontemler izleyerek problem ¢6zme yoluna
gitmeye baslamalar1 bu ¢aligmay1 destekler niteliktedir. Sirakaya (2019) tarafindan yapilan
calismasinda programlama Ogretimi asamalari sonucunda, ¢alismanin direkt olarak bilgi
islemsel diisiinme iizerine etkisi olmadigi ama O&grencilerin algoritmik diisiinme
seviyelerinde artis oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alismada ortaya ¢ikan olumlu etkinin bagka
calismada goriilememesinin nedeni olarak oncelikli yas seviyesi, kullanilan program ya da
blok tabanli programlama aracinin farkliligi, etkinligin siiresi, fiziksel sartlar olarak
gosterilebilir. Ancak kontrol grubuna uygulanan ontest ile sontest arasinda anlamli bir fark
olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Bu durum ilkokul seviyesinde bilgi islemsel diistinme becerisinin
code.org gibi uygulamaya dayali derslerle desteklenmesinin bilgi islemsel diisiinme

becerisinin gelismesine katki sagladigini1 gostermektedir.

Erken yas diizeyinde bilgi islem diistinme becerisini kazandirabilmek ileriki hayatinda
bireye karsilastigi problemlerde ve yeni Ogrenecegi konularda biiyiik kolayliklar
saglayacaktir. Bu yiizden bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesine katki
saglayabilecek olan etkinliklerden bir tanesi olan kodlama egitiminin ilkokul diizeyinde
verilmesi uygun goriilmektedir. Kalelioglu ve Keskinkili¢c tarafindan (2020) yapilan
caligmada ilkogretim diizeyinde kazandirilabilecek bilgi islem diisiinme becerisinin
Ogrencide problem ¢ozlimiinii anlayabilen, problemin nasil ¢oziilebilecegine odaklanabilen,
algoritmik diisiinebilen, sonuglar1 kodlayabilen, sonucu test edip hatalarin1 bulabilen ve
sonuglar1 sorgulama becerisine sahip olabilen bir 6grenci ortadgretim asamasinda metin

tabanli kodlama egitimine de o kadar kolay ve zorlanmadan gegebilecegini ifade etmislerdir.

Literatiirdeki ¢aligsmalarda bazi farkli bulgular bulunmasi yas grubu ve kullanilan araglardan

kaynaklanmig olabilir. Bu ¢aligmada ilkokul ikinci sinif diizeyi ¢alisma grubunu olusturmasi
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nedeniyle dgrencilerin yas seviyelerine uygun, eglenceli bir ortam saglayabilen icerigi ve
kullanim kolayligindan code.org kodlama sitesi secilmistir (Cavdar, 2018). Code.org sitesi
erken yas cocuklarina kodlama 6gretiminin soyut yapisin1 somutlastirarak 6gretebilmesi,
eglenceli igerik yapisi, ilgi ¢ekici karakterlere sahip olmasi nedeni ile tercih edilmistir
(Karaduman, 2019). Daha onceki ¢alismalarda code.org sitesi sinifta uygulanabilecek ders
planlariyla, site igerigiyle, sitede Ogrencilerin kullanimina sunulmus etkinlikleriyle
ogreticilere rehberlik anlaminda etkili oldugu ifade edilmistir (Uziimcii, Bay, 2018). Site
icerik anlaminda ve kullanim kolaylig1 acisindan diger sitelere oranla tercih sebebi
olmaktadir. Donmez Usta ve Turan Giintepe tarafindan (2019) yapilan aragtirmada bilisim
teknolojileri ~ Ogretmenlerinin ~ programlama  araglarina  yonelik  deneyimlerinin
incelenmesinde yapilan miilakatlardan elde edilen veriler neticesine gore yapilan
degerlendirmede, bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin biiyiik oranda kodlama egitimi
asamalarinda kullanimi kolay ve asamalar1 adim kolaydan zora dogru ilerlemeye sahip olan

code.org ara yiiziinii kullandiklarini belirtmislerdir.

Icerisinde yasanilan 21.yiizy1lin egitim-6gretim alaninda ¢ok konusulan kavramlarindan bir
tanesi de “bilgi islemsel diisiinme” kavramidir. Popiiler bir kavram olmasinin yaninda
yapilan arastirmalar gostermektedir ki i¢i dolu olan bir kavramdir. Sadece bilgi islemsel
diisiinme taniminin igerisinde yer alan alt boyutlar tek tek diisiiniildiigii zaman bile ¢ok genis
bir diisiince oldugu anlasiimakta ve 6grencilere mutlaka kazandirilmasi gereken bir kavram
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Maalesef diinyada her ortaya ¢ikan ve popiiler olan kavramin
ardindan bu kavramlar iizerinden ekonomik kazang elde etme pesine diisen bireyler ya da
kurumlar oldugu bilinmektedir. Bu ekonomik kazan¢ duygusu 6grencilere verilmek istenen
bilgi islemsel diistinme beceri kavraminin kazandirilirken verilmeye ¢alisilan her tiirlii
materyalin kirliligine ve ihtiya¢ fazlaligina yol acabilmektedir. Bu durum igerisinde
tilkelerin egitim miifredatlarinin iceriginin dogru se¢ilmis ve iyi yetismis 6greticilerin olmasi
dogru tercihlerin yapilmas1 hususunda 6nemli yer teskil etmektedir. Ogrenci yas diizeyleri,
okullarin fiziki sartlari, ekonomik imkanlar hepsi bir arada degerlendirilerek yapilacak
degerlendirmeler sonucunda en dogru egitim aracinin secilmesi isabetli olacaktir. Bu
calismada yas seviyesi goz dniinde bulundurularak kodlama egitimi birlikteligi ile 6grencide
bilgi islemsel diisiinme becerisi {izerine etkileri arastirilirken tamamen ticretsiz bir uygulama

olan code.org sitesi tercih edilmistir.

Literaturde yapilan ¢alismalar incelendiginde galismalarin agirlikli olarak ortaokul ve daha

iist 6grenim diizeylerinde calismalarin yapildigi goriilmektedir. Bilgi ¢aginda yasanilan
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zaman igerisinde teknolojinin artik hayatin vazge¢ilmez bir parcast oldugunu diigiinerek
hareket edilmeli “Teknolojik gelisim ve yeniliklere nasil sahip olunmali ve bunlara nasil
hiikmedilmeli?” sorular1 6ztimsenmelidir. Toplum olarak “tiiketen toplum” yerine “iireten
toplum” olma iginde bulundugumuz pandemi donemi ve sonrasinda da Onemini
hissettirmektedir. Ureten toplum ekonomisini daha ¢ok iiretme yollarina harcarken, tiiketen
toplum ekonomisini Ureten toplumun teknolojisine harcayacaktir. Belli bir zaman sonra artik
iireten toplumlarin hizina yetisilemeyecektir. Hayatin her aninda beraber yasanilan bu
teknolojinin olmazsa olmazi programlamadir. Bu kadar teknoloji bilgisayarlar yardimu ile
yapiliyorsa, bilgisayarlar da bu isi programlama olmadan yapamiyorsa iste o zaman
programlama dilinin 6nemi daha iyi anlasilmaktadir. Kodlama egitimi programlamanin ilk
asamalarindan olarak disiintilebilir. Kodlama egitimi erken yasta bireye kazandirildigi
zaman, birey erken yasta programlama dillerinin mantigin1 daha ¢abuk anlayacak, yani

somut islemlerden soyut kavramlara gegmede biiyiik sikintilar cekmeyecektir.

Erken yasta verilmesi gereken kodlama egitimini okudugunu anlama konularindan bilinen
5N1K olarak ele almak énemini anlasilir hale getirecektir. Birinci soru “Ne?” sorusudur ve
cevabi da arastirmanin konusu olan kodlama egitimidir. Ikinci soru “Ne zaman?” sorusudur
bu sorunun cevabi “Agac yas iken egilir” atasoziinde gizlidir. Erken yas egitimi demek
ileriki yaslarda zorlanmadan verilecek metin tabanli programlamaya gecisi hizlandiracaktir.
Ucgiincii soru “Nerede?” sorusudur ve bu sorunun cevabi da egitim sisteminin anaokulundan
liseye kadar zorunlu oldugu diisiiniiliirse biitiin bireylere okul ortaminda ulagarak egitimin
verilmesi uygun olacaktir. Dordiincii soru “Nigin?” sorusu olup cevabinin ¢agin gerisinde
kalmadan teknolojiyi tiiketerek degil iiretip kullanan ve satan bir toplum olmak olarak
sOylenebilir. Besinci soru “Nasi1l?”” sorusudur. Nasil olacagi sorusunun yaniti, uygulamalarin
yapildig1 diinya tilkeleri ve yapilan aragtirmalar dogrultusunda kodlama egitimini egitim
sisteminin ayrilmaz bir pargasi haline getirerek verilebilir. Son soru ise “Kim?” sorusudur.
Bu sorunun cevabi da su an icin ortaokullarda ve liselerde gérev yapan bilisim teknolojileri
Ogretmenlerinin egitimin her kademesine yerlestirerek, isin uzmanlar tarafindan kodlama

egitiminin 6gretilmesinin yolunun agilmasindan gegmektedir.

Uygulama ve &gretimler sonucunda deney grubuna uygulanan “Etkinlik Algis1 Olgegi”
verileri degerlendirildiginde etkinliklerin ¢ok yiiksek diizeyde Ogrenciler tarafindan
eglenceli bulunduklar1 gériilmiistiir. Kasalak tarafindan (2017) yilinda yapilan arastirmada
calismaya katilan ortaokul 5.smif 6grencilerle yapilan kodlama uygulamalar1 ne derecede

istekli ve severek yaptiklarimin dl¢iimiine yonelik hazirlanan “Etkinlik Algis1 Olgegi”nden
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elde edilen bulgulara gore 6grenciler etkinliklerini yapmak istedikleri i¢in yaptiklarini ifade
edip, “Cok ilgi cekici bir etkinlik oldugunu diisiiniiyorum” segenegine verilen puanlarin
degerlendirilmesine bakarak aragtirmaya katilan 6grencilerin etkinlikleri yiliksek bir oranda

ilgi ¢ekici bulduklari ifade etmesi bu ¢alismayla tutarhdir.

Etkinlik algis1 6lgegi kisisel gelisim boyutunda incelendiginde deney grubunda bulunan
ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme ile ilgili olan etkinlik siirecinde puanlarinin anlaml
derecede yiiksek oldugu goriilmektedir. Tagci tarafindan (2019) yapilan ¢calismada kodlama
egitimine bilgisayar olmadan baslayarak bilgisayar destekli uygulamalar ile ele alindiginda
bilgisayar destekli ve bilgisayar olmadan uygulamalarda 6grenciler uygulamalarin tamamina
istekli bir sekilde katilma egilimi gosterdikleri goriilmiistiir agiklamast ile bu ¢alismayla
etkinlik algis1 tutarlik gdstermektedir. Ogrencilerin etkinlik algilarma bakildiginda okuldaki

akademik basarilarina da etkili olacagini ifade ermislerdir.

5.1 Sonug ve tartisma

Aragtirma sonucunda blok tabanli code.org sitesinin ilkokul ikinci sinif 6grencileri lizerinde
bilgi islemsel diisiinme becerilerine katkisinda anlamli bir artis oldugu ortaya ¢ikmustir.
Bunun yaninda 6grencilerin code.org sitesi kullaniminda ve etkinlikler sirasinda ¢ok
eglendikleri hem goriilmiis hem de 6grenciler tarafindan ifade edilmis olup, etkinlik sonrasi
beklentilerinin tekrar bu deneyime sahip olmalari, kisisel gelisim boyutu anlaminda da bu

egitimin kendilerine artilar1 oldugunu ifade etmislerdir.

5.2 Oneriler

Arastirmanin Oneriler kisminda arastirma sonuclarina ve gelecek arastirmalara yonelik

Onerilere yer verilmistir.
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5.2.1.Arastirma sonug¢larma dayah yonelik dneriler

Arastirma sonuglarina gére blok tabanli kodlamamanin ilkokul ikinci simif dizeyindeki
ogrencileri iizerindeki bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine olumlu etkisinin
oldugu ortaya ¢ikmistir. Elde edilen bu sonu¢ dogrultusunda blok tabanli kodlama egitiminin
ilkokul diizeyinde zorunlu ders olarak miifredata girmesi Ogrencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerilerine olan katkisindan dolay1 onerilebilir. Ancak bu ders zorunlu olmasa

bile ilkokul diizeyinde serbest etkinlikler ya da segmeli ders olarak uygulanmasi onerilebilir.

Blok tabanli kodlama egitimine code.org sitesi ile katilan Ogrencilerin uygulama
calismalarin1 yaparken istekli oluklar1 ve eglendikleri gozlemlenmistir. Bu yoniiyle 6zellikle
ilkokul diizeyinde kodlama ve bilgi islemsel diisiinme ile gerceklestirilecek 6grenme
etkinlikleri ve egitim etkinliklerinde blok tabanli programlama arag ve sitelerinin kullanimi
Onerilebilir. Ayrica Ogrencilerin 6Zrenme siireglerinde Onlerine ¢ikan problemlerin
¢Oziimiinde daha hizli ve dogru ¢oziimlere ulasmasi bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelismesi ile iliskili oldugunu gdosteren literatiir bulgular1 bulunmaktadir. Bu yoniiyle bilgi
islemsel diistinmenin gelisimi i¢in faydasi oldugu goriilen kodlama etkinliklerinin daha

erken yas diizeyinde 6gretilmeye baslanmasi onerilebilir.

Blok tabanli programlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
olumlu katkilarinin ortaya ¢ikmasi sebebi ile Milli Egitim Bakanligina, bilisim teknolojileri
Ogretmenlerinin yetmeyecegi durumlarda 6zellikle sinif 6gretmenlerine kodlama dersini
anlatabilme ve Ogretebilme diizeyi konusunda belirli bir seviyede hizmet i¢i egitimlerle

destek olmasi Onerilebilir.

Etkinlik algis1 baglaminda elde edilen veriler incelendiginde ilkokul ikinci simif
Ogrencilerinin code.org sitesi ile yaptiklar1 blok tabanli kodlama etkinlikleri dgrenciler
acisindan c¢ok eglenceli gegmis olup, kisisel gelisim boyutunda Ogrenciler kodlama
etkinliklerinin kendilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Goézlemlerde de yapilan ilk
etkinlikten itibaren etkinliklerin sonuna kadar ¢ok eglendikleri ve etkinlikleri yapma
anlaminda ¢ok istekli davrandiklar1 gériilmistiir. Bu verilere dayanarak eglenceli bir ders
anlaminda miifredatta yerini almas1 gerektigi, kisisel gelisim anlaminda disiplinlerarasi
faydasinin goriilecegi, algoritmik diisiinme becerilerine etkisinin olacag diisiiniildiigiinde

MEB tarafindan su an igin serbest etkinlik derslerinde Ogretmenlerin istegi {izerine
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islenebilen kodlama egitimlerinin serbest etkinlik derslerinde haftada bir saat olmak kosulu

ile 6zendirme c¢aligmalar1 yapilmasi 6nerilebilir.

5.2.2.Gelecek arastirmalara yonelik Oneriler

Yapilan caligmada iki tane ikinci smif 6grencilerinden toplamda 40 6grenci ile caligma
yapilmistir. Internet, telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojiye ulasamayan 5 grencinin
aragtirma disinda kalmasi biitlin 6grencilerin etkinliklere katilma anlaminda simirlilig
olmustur. Bu sebeple imkanlar ve teknolojik altyapilar saglanana kadar kodlama egitiminin

bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri seklinde de yapilabilecegi onerilebilir.

Yapilan calismada toplamda 40 o6grenci ile g¢alisilmistir. Bir dahaki g¢alismalarda bu
yapilacak ¢alismanin daha genis katiliml1 olarak ilkokulda tiim sinif diizeylerinde yapilmasi
Onerilebilir. Bilgisayara erisemeyen ogrencilerin oldugu da disiiniilerek bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerine de yer verilebilir. Bunun yaninda sinifta ayni1 anda tablet, bilgisayar,
telefon gibi araclara biitiin 6grenciler ulasilabilecek durumdaysa etkinliklerin sinif i¢inde
aynt anda biitiin O6grencilerin uygulamalar1 yapabilmelerinin etkinlik algilarindaki

degisikliklerin neler olabilecegi incelenebilir.

Bu calisma ilkokul ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Bundan sonraki c¢aligmalarda
anaokulu diizeyinde blok tabanli araglar ya da siteler yoluyla uygulama yapilabilir. Bunun
yaninda anaokulu 6grencilerinin okuma yazma bilmedikleri diisiiniildiigiinde bilgisayarsiz

kodlama ile egitimler gergeklestirilebilir.

Blok tabanli kodlama egitimi araclarindan olan code.org sitesinin bilgi islemsel diigiinme
becerilerine etkisi arastirilirken 20 giinliik gibi bir stire ile ¢alisilmistir. Siirenin kisa olmasi
ilgilerini en Ust seviyede tutabilmek anlaminda faydali olmus olabilir. Bu yiizden ileriki

caligsmalarda bu siirenin uzun tutulmasi ile etkinlik algilarindaki degisiklikler arastirilabilir.

Arastirmada her 6grencinin bireysel olarak dgrenmesi yoluna gidilmistir. Ogrencilerin tek
tek Ontest sontest degerlendirmeleri yapilarak kisiden kisiye degisimleri incelenebilir ve
O0grenme asamasinda giigliilk yasayan ya da Ontest sontest arasinda anlamli derecede fark
yaratamayan Ogrencilere okullarda ve siniflarda da bazen uygulanan ydntem olan akran

koglugu yontemi ile 6grenme ilerlemesi iyi olan 6grencilerin yardimlarina bagvurulabilir.
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EKLER

Ek 1. Bilgi-islemsel Diisiinme Testi

Bilgi-islemsel Diisiinme Testi (BiDT):

e Hangi yonergeler pacman’in hayaleti yakalamasini saglar?

Yonerge
A Giedert ) B [ien)
Bu test XXX sayfadan ve toplam 18 sorudan olugmaktadir. Her filerigl ileri |git
4 & - 5 Pger—
sorunun iglerinden sadece bir tanesi dogru olan A, B, C ve D soladén | sagaldon
olmak {izere 4 cevap sikki bulunmaktadir. Testin baglamasindan ileri | git |[ileri Jgit
itibaren elinizden gelenin en iyisini yapabilmek i¢in 35 dakikaniz git ':"'__”12,.5 git

olacaktir. Tiim sorulara cevap vermeniz gerekmemektedir.Test .
baglamadan 6nce 6rnek iig soru ile testteki sorulara yonelik

C [Eerileit D (iTert git
cevaplandirilmig ahistirmalar bulunmaktadir. Tt it .W
Bagarilar. / so].;ﬁn sagadon
ileri l;:lt ileri l;:lt

Ornek 1.

ilk 6rnekte, hangi yonergelerin, pacman'in vurgulanmis yolu
izleyerek hayaleti yakalamasini saglayacag sorulmaktadir.
Onemli iki nokta; 1 pacman'in tam olarak hayaletin bulundugu
kareye gitmesi gerekmektedir (lizerinden gegip gitmesi veya
gelmeden durmasi kabul edilmez), 2 pacman hayalete
vurgulanmis yolu izleyerek gitmelidir (alternatifler hayalete
ulagtirsa bile gegerli degildir). Birinci 6rnegimiz igin dogru cevap
B sikkidir.

Ornek 3.

Uglincii drnekte hangi ressam hangi yonergeleri izlerse verilen
sekli gizebilir sorusunun cevabi aranmaktadir. Diger bir ifade ile
kalemi nasil hareket ettirmeliyiz ki sekil gizilebilsin. GIT komutu
e Hangi yonergeler pacman’in hayaleti yakalamasini saglar? kalemin bastirilmasini (gizgi gizilmesini) saglarken, ZIPLA
komutu ressamin ¢izim yapmadan hareket etmesini

A % saglamaktadir. Gri ok igareti ressamin hangi yonde gizim
yapmaya baglayacagim gostermektedir. Bu 6rnek igin dogru
/ B a a cevap A sikkidir.
C a e  Ressam hangi yonergeleri izlerse asagidaki gekli ¢izebilir.
> | Kisa kenar 50 adim, uzun kenar 100 adimdr.
2 A4
A [59 adimilerigit C [5e| adimilerigit
( |96 derece [saga dén
o k2 fleg adinfilerigit (100 adimilerigit
rnek 2.
Ikinci 6rnekte tekrardan, hangi yonergelerin, pacman'in
vurgulanmis yolu izleyerek hayaleti yakalamasiru saglayacag: B D —
sorulmaktadir. Fakat bu sorunun cevap siklari sekiller/gorseller * 16d adunfilerigit adinfilerigit
yerine Scratch ve benzerlerinden hatirlanacak metin bloklarindan 09 derece don B9 derece dén
olugsmaktadir. Yine ilk soruda oldugu gibi iki onemli nokta [5¢] adimilerigit [59 adinfilerigit

bulunmaktadir; pacman'in tam olarak hayaletin bulundugu
kareye gitmesi gerekmektedir (lizerinden gegip gitmesi veya
gelmeden durmasi kabul edilmez), pacman hayalete
vurgulanmis yolu izleyerek gitmelidir (alternatifler hayalete
ulastirsa bile gegerli degildir). ikinci 6rnegimiz i¢in dogru cevap
C gikkidur. cilek 6rnegi olmal

for function if leri ekle

fonksiyon agiklanmali
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1.Hangi yonergeler pacmanin hayaleti yakalamasini saglar?

5. Hangi yonergeler pacmanin hayaleti yakalamasini saglar?

A B

I

oille

2. Pacmanin hayaleti yakalamasi igin soru isareti bulunan
kutucuktaki gerekli eksik adim hangisidir?

6. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi i¢in agagidaki yonerge kag
kez tekrarlanmalidir?

Ax2
Bx1
C x4

3. Yonergeler pacmani hayalet gotiirecekti, fakat bir adimda hata

bulunmaktadir. Hata bulunan adim hangisidir?

[ileri pit
sola /dén

|[iteri] git
lilerilgit

|[iteri Jgit

—_—

[a]

|—= k]

3
Soldden  |——»

Dx3

e

7. Yonergelerde ressamun agagidaki kisa kenar1 50, uzun kenari
100 adim olan diktorgenisadece 1 kez ¢izmesi planlanmugtir.

Hangi adimda bir hata yapilmigtir?
A

|4 kere tekrarla
50| adim ileri]git

4. Ressamin kareyi gizebilmesi i¢in hangi yonergeleri takip etmesi

gerekmektedir? Karenin her bir kenar1 100 adimdir.

e

90| derece lsola disn — B

{16d adinfilerigit

e ———
9] derece saga don

P ——
100 adinfilerigit

@derec soladon

I ——
f0dadimileri git

[9@derecelsagaldsn

100 adim [ileri git
Nmeyei—

C 25 adimilerilgit
[99] derece don
@ adm@git
@ derece |sola don
[25 adam [ileri| git
[9—0i derece [5@ don

(25 adim [ilerd git

100 adim ileri|git - ~C
90| derece sola don D

6 adimilerigit

 —
@ derece Eaga don

[ adimilerigit

L e |

D adinfilerigit

(699 ain frerd git |
Eefeline 4
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8. Hangi yonergeler pacmani hayalete gotiriir?

A

[4]kere tekrarla
[3]kere tekrarla
ileri git

saga don

ileri git
[3]kere tekrarla
[4]kere tekrarla
ileri git

saga don

ileri git

[3]kere tekrarla

{4 kere tekrarla
ileri git

saga don

ileri git

[4] kere tekrarla

ileri git

[4]kere tekrarla

saga don

ileri git

!

A

sola don

ileri git

10. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi i¢in asagidaki
onergelerde bir eksik vardir. Bu eksik hangi secenektedir?

[®'e kadar tekrarla

sola don

ileri git

2?27?7277272?227722277

ileri git
saga don

ileri git

C

saga don
D
Eksik adim yoktur.

11. Yonergeler ile pacmanhayaleti yakalayacakt fakat bir adimda
hata var. Hangi adimda hata bulunmaktadir?

9. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi i¢in hangi yonergelerin

izlenmesi gerekmektedir?

A

B

!

|"e kadar|

|"e kadar|

)

|.’e kadarl

S
A

96

hangi yonergeler izlenmelidir?

'e kadar tekrarla

4 kere tekrarla

90 derece saga don

30 adim ileri zipla

Cc

&'e kadar tekrarla
4 kere tekrarla
30 adim ileri git
99| derece saga don

1218] adim ileri zipla

12. Ressamin ¢gigege ulagmasi igin ¢izmesi gereken merdiven igin

B

&'e kadar tekrarla
4 kere tekrarla
120 adim ileri git
199 derece saga |don

130 adim ileri zipla

D

@'e kadar tekrarla
17 kere tekrarla
30 adam ileri git
90 derece saga don

30 adim ileri zapla



*Gileklerin sag alt kosesinde kag adet ¢ilek bulundugu

yazmaktadir.

13. Hangi yonergeler pacmani ¢ileklere gotiiriir ve biitiin cilekleri

yemesini saglar?

A

fileri|git

'3 kere tekrarla

1 adet ¢ilek ye
[}
ileride ydli oridug'd' siirece
ileri git
5 kere tekrarla

1 adet c¢ilek ye

B

ileri|git

\7 kere tekrarla

1 adet c¢ilek ye

D
ileride yol oldugu siirece
ileri|git
|3 kere tekrarla
1 adet ¢ilek ye
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14. Hangi yonergeler pacmani gileklere gotiiriir ve biitiin ¢ilekleri

yemesini saglar?

_yol oldugu |siirece

5 |kere tekrarla

ileri git

3 kere tekrarla
1 adet cilek ye

C
iileride yol oldugu 'sirece
'3 kere tekrarla

ileri git

5 kere tekrarla

1 adet cilek ye

B

ileride ;6]7 dugu sirece

ileri git
3 kere tekrarla

1 adet cilek ye

D
ileride yol oldugu siirece
ileri git

3 kere tekrarla

1 adet cilek ye



Asagidaki yonerge kiimesinin ismi kare_giz dir. 100 adim
uzunlugunda kare ¢izmektedir.

kare ¢iz
4 kere tekrarla
100 adim ileri git

90 derece saga don

15. Ressamun asagidaki sekli ¢izebilmesi igin hangi yonergeleri
izlemesi gerekmektedir? Karelerin her bir kenar1 100 adimdir.

A
3 kere tekrarla

B

3 kere tekrarla
kare_¢iz kare ¢iz

120 derece saga don
120 derece saga don

C
4 kere tekrarla

D

4 kere tekrarla
kare ¢iz kare ¢iz

120 derece saga don
120 derece saga don
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Asagidaki yonerge kiimesinin ismi {iggen_giz dir. Her bir kenar1
50 adim olan egkenar bir tiggen ¢izmektedir.

lcgen ¢iz
3 kere tekrarla
50 adim ileri git

120 derece sola don

16. Asagidaki yonergeler ile ressam verilen gekli gizecektir.
Yonergelerde eksik olan yere ne gelmelidir?

? kere tekrarla
uggen ¢iz

50 adim ileri zipla

A.15
C. 4

B.5
D.3

Asagidaki yonerge kiimesinin ismi bes_tane_ye dir.

bes tane_ye

5 kere tekrarla

1 adet c¢ilek ye



17. Hangi yonergeler pacmanin tiim gilekleri yemesini saglar?

A B
ileri git ileri git
saga don saga don
3 kere tekrarla 3 kere tekrarla
ileri git bes_tane_ye
bes tane_ye
ileri|git
C D
ileri git ileri git
saga don saga don
5 kere tekrarla 5 kere tekrarla
ileri git bes_tane_ye
bes tane_ye
ileri git

Asagidaki yonerge kiimesinin ismi git_dort_tane_ye dir.
git_dort_tane_ye
ileri git
saga don
ileri git
4 kere tekrarla

1 adet ¢ilek ye

solal don
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18. Pacmanin tiim cilekleri yemesi igin ? isaretli yere ne

gelmelidir?

R

kere tekrarla

git dort tane ye

A.3

B. 4

C.5

D. 6




Ek 2. Etkinligi Eglenceli Bulmaya lliskin Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Sorular

Etkinlik sonunda 6grencilere yoneltilen sorular:

e code.org programiyla ¢calismay1 eglenceli bulmus muydun?

e Sikildigini hissettigin oldu mu? Olduysa hangi etkinlikte veya kaginci haftadan
sonra sikildigin1 hissetmistin?

e Kodlama etkinliklerine basladiktan sonra yine sikildin m1 (Ogrenci code.org
programiyla ¢alisirken sikildigini belirtmisse)?

e code.org’da calisirken sikilmaya basladigini sdylemistin. Kodlama Etkinliginde
ise sikilmadigini séyledin. Sence bunun sebebi ne olabilir?

e Sence etkinlik-ders eglenceli miydi yoksa sikict miydi?

e Ders esnasinda seni eglendiren seyler nelerdi? Ne yaparken eglendin (Eglendigini
belirttiyse)?

e Eglenceli bulduysan derste sikildigin boliimler, zamanlar oldu mu?

Sikildiysan daha ¢ok neden sikildin?

¢ Gergeklestirdigimiz kodlama etkinliklerinin kisisel gelisimine katkis1 oldugunu
diisiiniiyor musun?

e Kodlama etkinliklerinin kisisel gelisimine nasil katki sagladiginm
diisliniiyorsun?

o Kodlama etkinliklerinin okuldaki basarina, okulda daha iyi olmana katki

saglayacagini diislinliyor musun? Nasil?
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Ek 3. Etkinlik Algis1 Olgegi

Etkinlik Algisi Olgegi

Agadidaki katildhigumz etkinlige ybnelik alginiza yénelik maddeleri 1 ile 5 arasinda
derecelenditerek belittiniz. Anlamadidiniz soru olursa bosg birakiniz.

1- Hig Katilmiyorum

2- Biraz Katihyorum

3 -%50 7/ %50

4- Olduk¢ga Katiiyorum

5- Tamamen Katihyorum

1-) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Katilmiyorum O O O O O

Katiliyorum
2-) Bu etkinligin benim gelisimim igin dnemli olduguna
inaniyorum.

1 2 3 4 5

Hig¢ @) @) '®) '®) @) Tamamen

Katilmuyorum Katihyorum

3-) Bu etkinligi yaparken gok eglendim.
1 2 3 4 5

Hig ®) O O @) ®) Tamamen

Katilmiyorum Katihyorum

4-) Bence bu gergekten onemli bir etkinlikti.
1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Katilmiyorum O O O O O Katihyorum
5-) Bu etkinligi yapmak istedigim igin yaptim.
1 2 3 4 5

Hi¢ (@) (@) O O

Katilmiyorum

Tamamen
o Katiiyorum
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6-) Bence bu g¢ok sikici bir etkinlikti.

1 2 3 4 5

Hi¢ Tamamen
Katilmiyorum O @) O O @)

Katiliyorum

7-) Bu etkinligi faydali oldugunu dislindigum igin tekrar
yapmak isterim.

1 2 3 4 5

Hig Tamamen
Katilmiyorum O O O Q O

Katiliyorum
8-) Bu etkinligi yapmanin benim icin faydali olabilecegine
inaniyorum.

1 2 3 4 5

Hig O O O @) @) Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

9-) Bu etkinligin okulda daha iyi olmama yardimci olabilecegine
inaniyorum.

1 2 3 4 5

Hig O O O O O Tamamen

Katilmiyorum Katiliyorum

10-) Bunun c¢ok ilgi gekici bir etkinlik oldugunu distindim.
1 2 3 4 5

Hi Tamamen
3 O O O O O Katiliyorum

Katilmiyorum

11-) Bu etkinligin bana kattigi bazi seyler oldugu igin tekrar
yapmak isterim.
1 2 3 4 5

- Tamamen
Ll @ ® O O O Katiliyorum

Katilmiyorum

Galismaya katkinizdan dolayi tesekkir ederiz. '
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