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ON SOz

Lisans egitimimde almaya basladigim programlama dersleri, &6grenmekte istekli
oldugum ve basariyla tamamladigim derslerin basinda gelmistir. Giliniimiizde,
tilkelerin programlama egitimine yonelik caligmalari, programlama ¢gretiminin olasi
katkilar1 ve gelistirilen blok tabanli, gorsel programlama araglar1 Ogrencilerin
programlama ile daha erken yaslarda tanismalarin1 saglamistir. Oyle ki; 6grenciler
kiiciik yaslarda tasarladiklar1 oyunlar1 ve uygulamalarin1 gelistirebilmektedirler.
Ancak programlama kavramlarinin soyut yapisi, programlama dillerinin karmasikligi
gibi sorunlar, g¢ocuklar i¢in programlama O&gretiminin Oniinde engel olarak
goriilmektedir. Bundan dolayi; programlama egitiminin nasil verilmesi gerektigi
konusu bilim insanlar1 tarafindan tartistimaktadir. Ulkemiz Vizyon 2023
calismalarinda programlama egitiminin énemini vurgulamakta ve gerceklestirilmesi
planlanan tasarim-beceri atolyelerinde programlama becerilerinin kazandirilmasi
hedeflemektedir. Bu calismada, blok tabanli Scratch programlama araci ile verilen
programlama Ogretiminin 6grencilerin basari, 6z-yeterlik algis1 ve giidiilenmelerine

etkisi arastirilmistir.
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OZET

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ARACININ 6. SINIF
OGRENCILERININ PROGRAMLAMA BASARISI, ALGORITMA
GELISTIRME OZ-YETERLIKLERI VE GUDULENMELERINE ETKISi

Bakirci, Funda

Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dal1

Danisman: Dog. Dr. Ozcan Erkan Akgiin
Haziran, 2019. ix+111 Sayfa.

Bu c¢alismada, “Ortaokul Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinde programlama
ogretiminde blok tabanli Scratch programlama aracini kullaniminin &grencilerin
algoritma gelistirmeye iliskin 6z-yeterlik algilari, derse yonelik giidiilenmeleri ve

programlama basarilarina etkisinin olup olmadiginin tespit edilmesi amaglanmistir.

Calisma iki asamadan olusmustur. Birinci asamada 2016-2017 yilinda bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinin &gretim programinda yer alan programlama
konusunun kazanimlarma uygun olarak basar testi gelistirilmistir. Ogrencilerin 6z-
yeterlik algis1 diizeyini belirlemek igin “Algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik
algis1 dlgegi” gelistirilmistir. Ogrencilerin derse iliskin giidiilenme diizeylerini

belirlemek i¢in “Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi” kullanilmustir.

Aragtirmanin deneysel siirecinin yiiriitiilmesine yonelik olarak ortaokul altinci smif
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi “Algoritma ve Strateji Gelistirme” konusunda 4
haftalik 6gretim programi hazirlanmistir. Caligmada kullanilacak dlgekler ve dgretim
plant uzman goriisleri dogrultunda hazirlanmis ve uygulanmistir. Caligmanin ikinci
asamasinda ise hazirlanan 6gretim planlarina uygun olarak 4 haftalik deneysel siireg

gergeklestirilmistir.

Arastirmanin deseni, yari deneysel desenlerden On-test son-test deney — kontrol
gruplu desendir. Deney grubu Ogrencilerine birinci hafta Scratch programinin
araylzii tanitilmig, sonraki dort hafta siiresince dgrenciler Scratch ortaminda oyun
gelistirerek programlama 6grenmislerdir. Kontrol grubu o6grencileri ise dort hafta
boyunca geleneksel anlatima dayali yontemle akis semalar1 olusturarak programlama

O0grenmislerdir. Arastirmanin c¢alisma grubunu Sakarya ili merkez ilgedeki bir
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ortaokulda 2016-2017 Egitim-Ogretim déneminde 6. sinifta egitim goren, bir deney
bir kontrol grubu olmak tizere toplam 64 6grenci olusturmaktadir. Verilere ulasmak
icin Oz-yeterlik algis1 Olgegi, basar1 testi ve giidiillenme 06lgegi kullanilmistir.
Uygulamalardan 6nce ve sonra 6grencilerden bu dlgekleri doldurmalari istenmis ve

basar1 testi uygulanmistir.

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 25.0 ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda
elde edilen verilerin dagilimlarini belirlemek igin normal dagilim analizlerinden
Shapiro-Wilk analizi yapilarak dagilimin normal olmamasi sonucu 2’li gruplar
arasindaki farkin anlamliligina bakarken Mann Whitney U testi, on test-son test
diizeylerine gore farkliliklar bakilirken Wilcoxon Sirali Isaretler Sirali Isaretler testi

yapilmistir.

Arastirmanin sonucunda; hem deney hem de kontrol grubunda 6grenen 6grencilerde
basar1 puani, 0z-yeterlik algisi diizeyi sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir
artis gerceklesmistir. Bununla birlikte Scratch ortaminda Ogrenen 6grencilerin
giidiillenme diizeylerinde artig goriiliirken; geleneksel yoOntemlerle &grenen
Ogrencilerin glidiilenme diizeylerinde azalma goriilmektedir. Ancak basar1 puani, 6z
yeterlik algis1 ve gilidiilenme puanlart agisindan deney ve kontrol grubu arasinda
anlamli bir farklilik goriilmemistir. Bu bulgular dogrultusunda algoritmik diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi ve algoritma 6z-yeterlik algisinin artirilmasi i¢in derslerde

programlama etkinliklerine daha ¢ok yer verilmesi dnerilmektedir.

Anahtar kelimeler: 21. Yiizyil Becerileri, Programlama, Algoritma Gelistirme, Oz-

yeterlik Algisi, Giidiilenme, Blok Tabanli Programlama Araci, Scratch.



ABSTRACT

THE EFFECTS OF BLOCK BASED PROGRAMMING TOOL ON 6th YEAR
STUDENTS' PROGRAMMING ACHIEVEMENT, ALGORITHM
DEVELOPMENT SELF-COMPETENCIES AND MOTIVATION

Bakirci, Funda

Post Graduate Thesis, Department of Computer Education and Instructional

Technologies
Computer Education and Instructional Technologies
Supervisor: Associate Prof. Dr. Ozcan Erkan AKGUN
June, 2019. ix+111 Pages

In this study, it is aimed to determine whether the use of block-based Scratch
programming tool in programming teaching in Information Technologies and
Software course affects self-efficacy perceptions, course motivation, and
programming achievement. The study consisted of two stages. In the first stage, an
achievement test was developed in 2016-2017 in accordance with the intended
learning outcomes of programming in the curriculum of Information Technologies
and Software course. In order to determine the level of self-efficacy perception of the
students, a Self-efficacy Perception Scale for Developing Algorithms was developed.
Motivation and Learning Strategies Scale was used to determine the students'
motivation level. In order to carry out the experimental process of the research, a 4-
week teaching program on Algorithm and Strategy Development was prepared. The
scales and instructional plan to be used in the study were prepared and applied in
accordance with expert opinions. In the second stage of the study, a 4-week

experimental process was conducted in accordance with the prepared teaching plans.

The research model is the quasi-experimental design model with pre-test post-test
control groups. Scratch program was introduced to the experimental group students
in the first week. The control group students learned to program for four weeks by
creating flow charts using the traditional lecture method. The study group consists of
a total of 64 students in a secondary school in the central district of Sakarya. Self-

efficacy perception scale, achievement test, and motivation scale were used to reach

Vi


https://tureng.com/tr/turkce-ingilizce/postgraduate%20thesis

the data. Before and after the treatments, students were asked to complete these
scales and an achievement test was applied.

The data were analyzed with SPSS 25.0. In order to determine the distribution of the
data obtained from the study as a result of the normal distribution analysis Shapiro-
Wilk analysis was done by the normal distribution of the difference between the
groups as a result of the difference between the two groups while looking at the
Mann Whitney U test, pre-test results were examined by looking at the Wilcoxon
Signed Rank test.

As a result of the research, it was seen that there was a statistically increase in the
achievement score and self-efficacy perception results of the students who were
learning in both the experimental group and the control group. In addition, the
motivation level of students learning in the Scratch programming environment has
increased; the level of motivation of students learning traditional methods is reduced.
However, no significant difference was found between the experimental and control
groups in terms of achievement score, self-efficacy perception, and maotivation
scores. Based on these findings, it is suggested to improve the algorithmic ability
skills and to improve the algorithm self-efficacy perception and to offer more space

for programming activities in the courses.

Keywords: 21st Century Skills, Programming, Algorithm Development, Self-

efficacy Perception, Motivation, Block Based Programming Tool, Scratch.

vii



ICINDEKILER

BIHAITM .o i
Jiiri Uyelerinin Imza SAYFast ....c.cvueuieieeeececececceeccceee s ii
OMNSOZ 1.ttt i
TUIKGE OZEL .ottt en sttt s \Y
INGIHZEE OZt.....cvvieceieceeieee ettt vi
TCINACKILET ...ttt ettt sttt et st n et viii
TADIOIAr LISTEST ... Xi
SEKIIIET LISEEST +vuvveitieiiesiiie sttt ettt ettt bbbt nbe e nnnas Xiii
=10) 3101\ B e TR 1
L. PIOBIBM .o 6
1.2 Al ProbIEmIr.......c.oviii e 6
JR T 0= VT 7
1.4 SINITIIKIAT c. . 9
1.5 TaNIMIAT ..ottt 10
1.6 KISAItMALAT .......eiiiiiiiicic et 11
BOLUM II: Arastirmanin Kuramsal Cercevesi ve Ilgili Arastirmalar.................... 12
2.1 21, YUZY1] BECETIIETT....evviiiiiiieiic e 12
2.2 Programlamal..........cccccoiiieiieie ettt a e reenne e 14
2.3 Programlama OFretimi .........cccoviviviveiiiririiieeseeseee e 17
2.4 Ulkemizde Programlama EZItimi ...........ccccevevriiiererereiiiiceeeeeeeee e 21
2.5 OZ-YOEITIK ..o 23
2.5.1 Programlamaya Iliskin Oz-YEterliK...........c.cccouiereriiiiiiiecreeiieeee s 24

viii



2.5.2 Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz-YeterliK.........ccovovvvveirvireceieeecceceenn. 24

X € 1316 111 1S5 4V o TR 25
S Tol - | (o] 1 IO OO R R OPRRROURRPOUR 26
AR (e N T 3 5Vt R 31

2.8.1 Scratch’in Programlama Basaris1 ve Giidillenmeye Etkisi Ile Ilgili

ATASHIMALAT ...ttt e e e e 31
2.8.2 Scratch’in 21. Yiizyil Becerilerine Etkisi ile Ilgili Arastirmalar................... 34
2.8.3 Scratch’in Oz-yeterlik Algisina Etkisi ile ilgili arastirmalar......................... 36
2.9 Alanyazin Taramasinin SONUCU .........ceeiiriiiieniinieiie e 37
BOLUM L YOREEM .ottt 39
3.1 Aragtirmanin MOAEl.......ccuiiiiiiii i 39
3.2 CaliSMa GIUDU ....uviiiiiiiiiii e e e arree e 40
3.3 Deneysel ISIEMIET .......c.cvcvviecieieiiicceceee et 41
3.3.1 Kontrol Grubu Ders Igeriginin Hazirlanmasi ve Uygulanmast ...................... 41
3.3.2 Deney Grubu Ders Iceriginin Hazirlanmasi ve Uygulanmast ........................ 42
3.4 Veri Toplama AraGlari........cccciiviiiiiiiiiiiiiii e 46
3.4.1 Kisgisel Bilgi FOrmu........cccociiiiiiiiii e 47
3.4.2 Oz-yeterlik Algist OIGEFi......ccviiiririririiiiieiieieeieeeee e, 48
3.4.3 Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri OIGEFi .......ovviveverriierireriiiecreieesenne, 56
3.4.4 BaSArT TESH ..cuveiiiiieiccie e 57
3.5 Verilerin ANANIZI ..o 61
BOLUM IV: BUIQUIAT........coiveiiiiecieicieieceeee et 62
4.1 Arastirmada Kullanilan Olgeklere Iliskin Betimsel Bulgular..............ccccvuee..... 62

4.2 Basar1 Testi, Oz-yeterlik Algis1 ve Giidillenme Puanlarin Deney ve Kontrol

Gruplarinin Karsilastiriimasina Yonelik Bulgulart ..., 63

4.4 Basar1 Testi, Oz-yeterlik Algis1 ve Giidiilenme Puanlarmin Deney Grubuna

YoOnelik BulUIart .......oooviiiii e 65



4.5. Basar1 Testi, Oz-yeterlik Algis1 ve Giidiilenme Puanlarmin Kontrol Grubuna

YOnelik BulUlart ........occviiiiiiiii e 68
BOLUM V: Sonug, TartisSma ve ONeriler..........cccovvueeveveceeieereeeseieeeseseeeeieennes 72
5.1 SoNUG V& TaItISIMA .....vvveieiiiiii e ettt s e e s e s e e s e e e e e e e e s anraeeeans 72

5.1.1 Deney ve Kontrol Gruplarinin Basar1 Puani1, Oz-yeterlik Algis1 ve Giidiilenme

Diizeylerinin Karsilastirilmasia Y6nelik Ortaya Cikan Sonuglar...........c.ccocoeeeee. 73

5.1.2 Scratch Programlama Araci Ile Ogrenen Ogrencilerin Basar1 Puani, Oz-

yeterlik Algis1 ve Glidiilenme Diizeylerine Gore Ortaya Cikan Sonuglar............... 74

5.1.3 Programlama Araci Kullanilmayan Ortamda Ogrenen Ogrencilerin Basari

Puani, Oz-yeterlik Algis1 ve Giidiilenme Diizeylerine Gére Ortaya Cikan Sonuglar75

5.2 ONETIIET .o 78
5.2.1 Uygulayicilara YOnelik Oneriler ..........cocoovieiiireiicreieesicssseesese s 78
5.2.2 Arastirmacilara Yonelik Olarak Oneriler ........c.oooeeeveeevceeieeeeeeee e, 79
KayNaKGa ..o 81
EKIET e 94
Ozgegmis ve TletiSim Bil@iSi.......ccccvvvreevereiieieieeieeieeeceee e, 111



TABLOLAR LIiSTESI

Tablo 1. Arastirmada Kullanilacak On Test- Son Test Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel

DIBSEN ...t 40
Tablo 2 Deneysel Stirecin Haftalik Konu, Kazanim ve Etkinlikler Tablosu............. 45
Tablo 3. Ogrencilerin Demografik Ozelliklerine Ait Dagilimlart .............cc.cccveeeee.. 47
Tablo 4. Ogrencilerin Deney ve Kontrol Grubuna Ait Dagilimlart................cc.......... 48
Tablo 5. Oz-yeterlik Algis1 Olgegi Maddelerine Iliskin Istatistikler ................c........ 49

Tablo 6. Oz-yeterlik Algis1 Olgeginin Madde ve Toplam Olgek Korelasyonu
DIEEEIICTL ...t 50

Tablo 7 : Oz yeterlik Olgegi KMO ve Barlett Testi SONUCU.........ccevevevevcerreierrnenne, 51
Tablo 8. Oz yeterlik Olgeginin Oz Degerleri ve Agikladiklart Varyans Diizeyi ....... 52
Tablo 9. Oz-yeterlik Algis1 Olgegi Maddeleri Faktor Yiik Degerleri...........ccune.... 53

Tablo 10. Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz -yeterlik Algis1 Olgegi Alt-Ust % 27°lik

Gruplar I¢in t-TeSti SONUGIALT ......cveveveveeceeeeieiee ettt eseee e et en e en e, 55
Tablo 11. Olgeklere Iliskin Diizey SINITIAT ........cccvevevivieceercieieeeece e, 56
Tablo 12. Basar1 Testine Iliskin Madde Analizi Sonuglart...........ccocovvvvrvrvrrevenrnennnn, 58
Tablo 13. Belirtke Tablosunda Bulunan Kazanimlar ve Soru Dagilimlari................ 60
Tablo 14. Programlama Basar1 Testinin Belirtke Tablosu...........ccccceviiiiiiennenne 60
Tablo 15. Arastirmada kullanilan Olgeklere iliskin Betimsel Bulgular.................... 62
Tablo 16. Verilerin Dagilimina Ait Normallik Testi Sonuglart ...........ccovevrircnnnne 63

Tablo 17. Ogrencilerin Basar1 Testi Diizeyleri Deney-Kontrol Grubuna Gore
Farkliliklarina Ait Mann Whitney U Testi SONUCU.........cccvviveiiiiiieniiic e 64

Tablo 18. Ogrencilerin Oz-yeterlik Algis1 Diizeylerinin Deney-Kontrol Grubuna
Gore Farkliliklarina Ait Mann Whitney U Testi SONUCU..........ccocvviiiiiiiiiiiiiiicn, 64

Tablo 19. Ogrencilerin Giidiileme Diizeyleri Deney-Kontrol Grubuna Gére
Farkliliklartna Ait Mann Whitney U Testi SONUCU ..........ccovvviiiiienencscseseeeee, 65

Tablo 20. Deney Grubu Ogrencilerin Ontest-Sontest Basar1 Testi Puanlarinin

Farkliliklarma Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi SONUCU .......ovvvererererrcececeenenns 66

Xi



Tablo 21. Deney Grubu Ogrencilerin Ontest-Sontest Oz-yeterlik Algis1 Puanlarmin

Farkliliklaria Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi SONUCU ........ovveevevevevcererieiereene, 67

Tablo 22. Deney Grubu Ogrencilerinin Ontest-Sontest Giidiileme Puanlarinin

Farkliliklarina Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi SONUCU ........cocveveveveeevreiiseeieane, 68

Tablo 23. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ontest-Sontest Ders Basaris1 Puanlarmin

Farkliliklaria Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi SONUCU .......c.ovvvevevevevcecerieieneene, 69

Tablo 24. Kontrol Grubu Ogrencilerin Ontest-Sontest Oz yeterlik Algis1 Puanlarinin
Farkliliklarina Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi SONUCU ........cocveveveveievveieeiee, 70

Tablo 25. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ontest-Sontest Giidiileme Puanlarmin

Farkliliklaria Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi SONUCU ........ovvvevevevevevecreieieenenee, 71

Xii



SEKILLER LISTESI

Sekil 1. Programlama Dili Ogretim Materyallerinin Siniflandirilmasi (Giiltekin,

2008). .ttt bbb b bbb e s 19
Sekil 3. Scratch’in Kod Panelindeki Algilama Kodlarinin Gortinimii..................... 29
Sekil 4. Kontrol Grubu OFrenci GOISEli .........c..cvevivreverirerereeeiieciesieseiesesseesesesenens 42
Sekil 5. Deney Grubu OFrenci GOISEli ..........ccevvuiviiiverireieiieiecre e 43
Sekil 6. Deney Grubunda Hazirlanan Proje Ornegi........ccccoeeveeveveeeeeeeieeee e, 44
Sekil 7. Deney Grubunda Hazirlanmis Bir Projeye iliskin Akran Déniitleri............. 44
Sekil 8. Oz-yeterlik Olgegine Ait Scree Plot Grafifi.........cccoveveveveveeeeeerieeeerenanes 53

Xiii



BOLUM I

GIRIS

21. yiizyilin ilk donemini yagadigimiz giiniimiizde bilim ve teknolojideki gelismeler
hayatin neredeyse her alanimi etkiledigi gibi egitim diinyasinda da degisikliklere
sebep olmustur. Egitim 6gretim faaliyetlerinde kullanilan arag geregler teknolojik
ozellik bakimindan biiyiik bir degisime ugramistir. Oyle ki; geleneksel beyaz
tahtalarin yan1 sira etkilesimli tahtalar, tablet bilgisayarlar ve c¢esitli egitim

yazilimlar1 6gretim ortamlarinda kullanilmaya baglanmistir.

Gilinlimiizde, egitim kurumlarinda cocuklarin bilisim teknolojilerini bilingli bir
sekilde kullanmalari, 21. yiizyll becerilerinin kazandirilmasinda ve gelecekte
kargilasabilecekleri  ger¢cek  hayat  problemlerini  ¢ozebilecek  donanimla
yetistirilmesinde biiyiik 6neme sahip oldugu goriilmektedir. Ancak ¢ocuklarin bu
teknolojileri nasil ve ne amagcla kullanmalar1 gerektiginin bilincinde olmamalarindan
dolay1 iiretim amaciyla kullanmak yerine cogunlukla eglence odakli kullandiklari

sOylenebilir (Cosar, 2013).

Gilinlimiiz kosullarinin gerektirdigi niteliklere sahip bir dgrencide olmasi gereken
becerileri Milli Egitim Bakanhg “MEB 21. Yiizyll Ogrenci Profili” galismast
dogrultusunda agiklamustir. Ozetle; 21. yiizyilda yetisen &grenci, etkili iletisim
kurabilen, isbirligi yapabilme, problem ¢6zme, analitik ve elestirel diisiinme, yaratici
diisiinme becerilerine sahip, arastiran ve sorgulayan, Ogrenmeye acik, bilgiye
ulasabilen ve bilgiyi yonetebilen, teknolojiyi etkili ve verimli kullanabilen, teknoloji
kullaniminda segici olan, kendini yenileyebilme, kendini yeniden olusturabilme
becerisine sahip, nasil 6grenecegini bilen, kendine giivenen birey olmalidir. Fark

olusturabilmeli ve bilimsel okur-yazar olabilmelidir (EARGED, 2011).



Ulkemizin vizyon 2023 ¢alismalarinda &grencilerin bilisim teknolojilerini ¢evrim igi
ve ¢evrimdis1 ortamlarda tiretim, problemlere ¢oziim gelistirme ve hayallerini hayata
gecirme araci olarak kullanmalar1 amaglanmaktadir. Okullarda kurulmasi planlanan
“Tasarim-Beceri Atdlyeleri”nde bilmekten ¢ok tasarlamanin, yapmanin, iliretmenin
on plana c¢ikarilmasini amaglamaktadir. 2019-2020 yilinda gerceklestirilmesi
planlanan bu atdlyeler yeni ¢agin gerektirdigi problem ¢ozme, elestirel diisiinme,
iretkenlik, takim calismasi ve ¢oklu okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasi igin
somut mekanlar olarak diizenlenecektir. Bu amacglar dogrultusunda, teknoloji
kullaniminin temel bilgisayar kullanimindan daha oteye tasinarak ogrencilerin var
olan friinleri gelistirebilmeleri ve yeni bilgi ve teknolojiler iiretebilmeleri
vurgulanmaktadir. Bu durum bilisim teknolojileri egitiminde programlama

egitiminin dnemini ortaya ¢ikarmaktadir (MEB, 2018).

Programlama, bir problemin ¢ézliimiiniin programlama dili kullanilarak olusturulan
kod satirlarina verilen isimdir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz 2007). Sayin ve
Seferoglu (2016), glinlimiizde, programlamanin bir ihtiyactan ¢ok zorunluluk olmaya
basladigini ifade etmislerdir. Yapilan arastirmalar da 21. yy becerilerini
kazandirmanin yollarindan birinin programlama egitimi oldugunu gostermektedir
(Akpinar ve Altun, 2014; Cakiroglu, Sar1 ve Akkan, 2011). Programlama egitiminin
soyut diisiinme becerilerine (Erdogan, 2005), elestirel diisiinme becerilerine (Cosar,
2013), dgrencilerin problem ¢ézme ve analitik diistinme becerilerine (Akpinar ve
Altun, 2014; Cakiroglu ve digerleri, 2011) ayrica erken yaslarda baslayan
programlama etkinliklerinin ¢ocuklarin biligsel gelisimi lizerine (Akpimar ve Altun,
2014; Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Lewis, 2010), farkli diisiinme, yaraticilik
yetenekleri ile iist bilis becerilerine (Clements ve Gullo, 1984), kompiitasyonel
diistinme ( bilisimsel diisiinme ) becerilerine (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Kasalak,

2017; ScratchEd Team, 2011) olumlu etkisi oldugu goriilmektedir.

Bu becerilere ek olarak; programlama siirecinde &grencilerin iiriine doniik biyiik
projeler yapma, yaparak Ogrenme ve bilgisayara dgreterek 6grenme aliskanliklar:
gelismektedir (Akpinar ve Altun, 2014; Cakiroglu ve digerleri, 2011). Programlama
egitimi Ogrencilerin bilgisayar tutumuna, akademik basarilarina (Cosar, 2013) ve
programlamaya yonelik algilarina (Lewis, 2010; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014)

olumlu katki saglamaktadir.



Yapilan ¢alismalardan goriiliiyor ki; programlama egitimi, 21. yiizyil becerisi olarak
sayilan elestirel diislinme, problem ¢ozme, analitik diisiime, algoritmik diislinme
becerilerinin gelisimine olumlu katki saglamaktadir. Bu baglamda programlama
ogretiminin etkili ve verimli bir sekilde gergeklestirilmesi ve hedeflerine ulagmasi

ogrencilere bircok alanda yarar saglayabilir.

Kert ve Ugras (2009) programlamanin bireysel gelisime olan olumlu etkilerinden
dolay1 programlama egitimine kii¢iik yaslardan itibaren 6nem verilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Programlama ile 6grenciler kendi gelistirdikleri programlariyla
belki de ileride gelecege yon veren projelere imza atacaklardir (Karabak ve Giines,

2013).
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BTE Dernegi (2012) hazirladigi “Bilisim Teknolojileri Egitimi Durum Raporu”
nda, Bilisim Teknolojileri dersinin sanilanin aksine sanal ortamlardaki tehlikelerden
sagliga; kaliteli bilgiye ulagmaktan, programciliga; web tasarimciligindan iletisime,
giivenlikten bilgi okuryazarlifina ¢ok cesitli i¢erikleri barindiran 6gretim programi
yenilikleri gerektirdigi vurgulanmistir. Programlama egitimin Onemini artmasi ile
birlikte {ilkemizde Bilisim Teknolojileri Dersi Ogretim Programi’na programlama
konularin1 eklemenin zorunlulugu ortaya c¢ikmistir. 2012 yilinda Bilisim
Teknolojileri dersinin ad1 degiserek “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi olmus
ve dersin igerigine yazilim ve programlama egitimi konular1 eklenmis ve 5. smiftan
itibaren oOgrencilere temel programlama egitimi zorunlu olarak verilmeye

baslanmistir (BTE Dernegi, 2013).

Fakat programlama 6gretiminin oniinde bir takim zorluklar bulunmaktadir. Baser’ e
(2013) gore Ogrenciler programlamayr 6grenmesi zor bir is olarak gormektedir.
Ozmen ve Altun (2014), yaptiklar1 galismada bu zorluklarin; grencilerin basta pratik
eksikligi ve algoritma olusturamama, bunlara ilaveten hata ayiklama, programlama
bilgisi eksikligi ve programlama becerileri eksikliginden dolay1 kaynaklandigini
ifade etmislerdir. Programlama deneyimi yiliksek olan Ogrencilerin programlama
basarilarmmin ve programlamaya iligkin 6z yeterlik algilarinin yiiksek oldugu
goriilmiistir (Ozmen ve Altun, 2014). Hawi’nin (2010) yaptif1 calismada,
programlama Ogretiminde, 6grencilerden basarisizliklarinin sebebini agiklamalarini
istediginde, 6grenciler 6§renme stratejilerinden, 6gretme yontemlerinden ve konunun

zor olmasindan kaynaklandigini ifade etmislerdir. Programlama egitiminin 6niindeki



bu engellerden dolayr oOgrenciler programlamaya yonelik olumsuz tutum

gelistirmektedirler (Korkmaz, 2016).

Programlama dilinin karmasik olmasi 6grenmeyi zorlastirabilir. Bu derste algoritma
mantigi  kazandirildiktan  sonra  segilen  programlama  dilinde deneyim
kazandirilmalidir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Ozoran, Cagiltay ve
Topalli’ya (2012) gore de programlama 6grenimindeki bu karigiklik 6grencilerin
programlamayr 6grenmelerine engel olusturmaktadir. Programlama egitiminin
basaris1 goz Oniine alindiginda programlama egitimine baslandiginda Ogrencilere
programlama dilinden 6nce programlama mantiginin kazandirilmasi biiyiik 6nem arz
etmektedir. (Gokoglu ve Yiiksel, 2016; Ersoy ve digerleri, 2011; Futschek, 2006,).
Ciinkii programlama dillerinin komut yapilar1 birbirinden farklilik gosterse de
programlama mantig1r tiim programlama dillerinde benzerdir. (Futschek, 2006).
Arabacioglu ve digerlerine (2007) gore algoritmalar programlama egitiminin temeli

olarak goriilmektedir.

Yukarida belirtilen aragtirma sonuglart ve ortaya c¢ikan bazi durumlara gore,
programlama egitimi ile 21. ylizyll Dbecerileri kazandirilmakta veya
gelistirilebilmektedir. Ancak programlama dillerinin gorsel ve mantiksal
karmagikligi, programlama Ogrenmeye engel olusturabilmektedir.  Hedeflenen
kazanimlara ulasilabilmesi i¢in programlama egitiminin ilk asamasinda algoritma

mantiZinin kazandirilmasinin biiyiik 6neme sahip oldugu savunulmaktadir.

Programlama egitiminde kullanilmak iizere alternatif olarak ¢esitli kullanici profiline
uygun olarak programlama ortamlar1 olusturulmustur. Cocuklara ve yeni
baslayanlara daha basit bir sekilde programlama algoritmasi 6gretmek amaciyla
onlarin seviyesine hitap eden cesitli blok tabanli programlama ortamlar1 eglenceli,
Ogretici ve gorselligi on planda olarak gelistirilmistir. Bu araglardan bazilan
cevrimici olarak programin kendi web sitesinden kullanilmakta (code.org vb.),
bazilar1 da bilgisayara kurulduktan sonra ¢evrimdist kullanilabilmektedir (scratch,

alice vb.).

Ogretimde kullanilacak egitim yazilimmin se¢imi oldukga onemli ve 6zen
gosterilmesi gereken bir konudur. Yazilimin hangi amaca yonelik kullanilacaginin
belirlenmesi ve 6grenci Ozelliklerinin iyi bir sekilde tanimlanmasi gerekmektedir

Dogru materyalin tercih edilmesi; 6gretimin hedeflerine ulastirabilmesi, 6grencilerin



kendi hizina gore ilerleyebilmesine katki saglayabilmesi, 6grencilerin derse yonelik
ilgi ve motivasyonlarini artirabilmesi acisindan &neli goriilmektedir (Ozmen ve

Varol, 2011).

Programlama egitiminde oyun, hikaye tasarlama etkinlikleri 6grencilerin
programlama mantigin1 kavramalarmi kolaylastirmaktadir (Cooper ve digerleri,
2003; Moreno, 2012; akt. Erol, 2015). Alice ve Scratch gibi programlar oyun ve
hikaye tasarlama olanaklar1 saglamasindan dolay1 algoritma gelistirme siirecini daha
kolay ve anlasilir hale getirmekte ayrica problem ¢ézme siirecini daha ilgi ¢ekici hale
getirerek Ogrencilerin somut ve 6zgiin bir iirlin olusturmasina olanak tanimaktadir

(Utting, Cooper, Kolling, Maloney ve Resnick, 2010).

Programlama egitimine Ogrenilmesi zor olan programlama dillerinin 6gretimi ile
baslanildiginda yapilan etkinlikler ¢ogunlukla &grencilerin ilgisini ¢ekmez. Ve
sonucta toplumunun sadece kiigiik bir kesimi i¢in programlama uygun bir etkinlik
olmaya devam eder. Ancak programlama 6grenmeye blok tabanli gorsellestirici bir
programlama araci ile baglandiginda yapilan etkinliklerin herkes i¢in i¢in daha kolay
ve anlagilir olmas1 miimkiindiir. Blok tabanli Scratch programlama araci, arayiiziinde
hazir bulunan kod bloklarinin siiriikle birak 6zelligi ve kodlarin gorsel bir sahnede
canlandirilmas: ile programlamayi kolaylastirmaktadir. Ciinkii yapilandirmaci
yaklasima dayanarak gelistirilen Scratch; basit yapisi, oyun ve hikaye gibi tasarim
yapabilme olanag1 saglamasi ve programlama yapilarina uygunlugu ile programlama

ogretiminde kullanilabilir (Resnick ve digerleri, 2009; Resnick, 2012).

Bu o6zelliklerinden dolay1r bu calismada Scratch araci tercih edilmistir. Bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinde programlama Ogretiminde yardimci ara¢ olarak
Scratch kullaniminin &grencilerin ders basarilart ve derse yonelik gilidiilenme

diizeyleri lizerindeki etkisi arastirilacaktir.

Ancak programlama oOgretiminin hedeflerine ulagsmasinda basariyr etkiledigi
diisiiniilen bilissel becerilerin ve glidillenmenin yan1 sira baska duyussal faktorler de
g0z Oniine alinmalidir. Bu faktorlerden biri de bireyin bir gorevi yerine getirmede

kendine yonelik olan 6z-yeterlik algisidir.

Bireyin yeterliklerine iliskin inanglari, bireysel hedeflerini, bu hedeflerin kosullarim

ve diizeylerini belirleme siirecini etkileyecektir. Oz-yeterlik inanc1 daha yiiksek olan



Ogrenciler daha yiiksek hedef belirleyecekler, hedeflere ulagsmak icin giidiilenecek ve

daha ¢ok basar1 ortaya koyacaklardir (Akgiin, 2008).

Ogretmenler, ogrencilerin akademik basarisin artmasinda 6z yeterlik algisinin
oneminin farkinda olup; dersin plan ve programini hazirlarken, Ogrenme
etkinliklerini diizenlerken Ogrencilerin s6z konusu olan konuya iliskin 6z yeterlik

diizeylerini goz oniine almahdirlar (Ekici, 2006).

Oz-yeterlik algis1 ile ilgili alanyazinda ayni anlama gelen farkli kullanimlar goze
carpmaktadir: "Oz-yeterlik inanc1" (Akgiin, 2008; Akkoyunlu, Orhan ve Umay,
2003;), "algilanan 6z-yeterlik" (Senemoglu, 2012), "6z-yeterlik algis1" (Askar ve
Umay, 2001; Seferoglu ve Akbiyik, 2005), "6z-yeterlik yargisi" (Celep, 2000), “6z-
yeterlik duygusu” (Onen ve Oztuna, 2005). Bu galismada ise “6z-yeterlik algist”

ifadesi tercih edilmistir.

Benzer olarak; alanyazin incelendiginde programlama kavraminin yerine “ kodlama”
(Kasalak, 2017; Sayin ve Seferoglu, 2016) ifadesinin kullanildig1 gériilmektedir. Bu

caligmada “programlama” ifadesi tercih edilmistir

1.1 PROBLEM

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde “Algoritma ve Strateji Gelistirme”
konusunda blok tabanli Scratch programlama aracinin kullanilmasi, bu aracin
kullanilmadig1 ortama gore programlama basarisini, algoritma gelistirmeye iliskin

0z-yeterlik algisini1 ve giidiilenmeyi nasil etkilemektedir?

1.2 ALT PROBLEMLER

Calismada su sorulara yanit aranmistir;

1. Programlama O&gretiminde, blok tabanli Scratch programlama aracinin
kullanildigi ortamdaki deney grubu &grencileri ile programlama aracinin

kullanilmadigi ortamdaki kontrol grubu 6grencilerin;

a. Ders basaris1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
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b. Oz-yeterlik algis1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

c. Derse iligkin glidiilenme puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Blok tabanli Scratch programlama aracinin kullanildigi 6gretim ortamindaki

deney grubu 6grencilerinin ontest- sontest;
a. Ders basarisi puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
b. Oz-yeterlik algis1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

c. Derse iliskin glidiilenme puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Programlama aracinin kullanilmadigi geleneksel 6gretim ortamindaki kontrol

grubu 6grencilerinin dntest-sontest;
a. Ders basarisi puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
b. Oz-yeterlik algis1 puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?

c. Derse iligkin glidiilenme puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.3 ONEM

Hayatimizin 6nemli bir parcasi olan egitim alani bireyi ilkdgretimden tiniversiteye
kadar olan siirecte akademik bilgi ve deneyimlerin yani sira sosyal ve toplumsal
birgok alanda gelistirmektedir. Ogrencilerin Matematik egitiminde problem ¢ézme
becerileri, Tiirk¢e egitiminde hitabet becerileri, Miizik egitiminde isitsel ve ritm
tutma gibi becerileri gelisirken, Bilisim Teknolojileri egitiminde temel bilgisayar
kullaniminin  yan1 sira dijital vatandaslik, programlama gibi becerileri de

gelismektedir.

Glinlimiizde ezberleyen, sorgulamayan, elestirmeyen bireyler yerine 21. yiizyil
becerileri ile donatilmis iiretken ve yaratict bir nesil yetistirmek hedeflenmektedir.
Programlama egitiminin bireysel gelisime olan etkileri diislintildiigiinde erken yastan
itibaren programlama egitimi verilmesi gerektigi bilim insanlar1 tarafindan siklikla

dile getirilmektedir. Fakat programlama egitiminin soyut islem becerileri



gerektirmesi ve geleneksel programlama dillerinin yapilarindaki karmasiklik
ozellikle kiiciikk yastaki oOgrenciler icin zor ve sikict bir siireg olarak
goriilebilmektedir. Programlama egitiminin hedeflenen kazanimlara ulasmasinda
alternatif olarak ¢ocuklarin seviyesine hitap eden eglenceli ve gorselligi on plana
alan programlama platformlart olusturulmustur: Scratch, Alice, code.org vb. Bu
ortamlarda stiriikle birak yontemi ile kod bloklarmin yapboz gibi kenetlenmesiyle
algoritma daha basit bir sekilde ogretilebilmektedir. Bu ortamlarda algoritma yapisi

kavratilirken hata ayiklama, isbirlikli caligma gibi beceriler de gelistirilebilir.

Bu becerilerin yan1 sira duyussal becerileri kazandirmanin da o6nemli oldugu
arastirmalarla ortaya ¢ikarilmistir. Tutum, inang¢ gibi duyugsal faktorlerin arasinda
onemli bir i¢sel faktdor de 6z yeterlik algisidir. Ciinkii 6grencilerin belirlenen
kazanimlara ulasabilmesi ve kendisine yiiklenen sorumluluklari yerine getirebilmesi

icin kendisine olan inancinin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir.

Scratch programinda programlama dillerinin karmasikliginin ~ bulunmamasi,
algoritma ve dongii, kosul gibi temel programlama yapilarinin somutlastirilmasi, kod
bloklarinin basit kullanimi1 bu ortami1 eglendirici ve Ogretici hale getirebilmektedir.
Programlama egitiminde bu ortamin kullanilmasi1 6gretimin daha etkin olmasina ve
kendi oyununu iiretebilen dgrencilerin programlamaya yonelik 6z yeterlik algilarinin

artmasina katki saglayabilir.

Scratch programi iilkemizde K12 diizeyinde ve iiniversitede programlamaya giris
derslerinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu programin o6grenciler tizerinde
problem ¢6zme, motivasyon, 6z yeterlik algisi artis1 gibi etkileri arastirilmaktadir.
Ancak ¢aligmalarin yeterli sayida olmadigi goriilmektedir (Geng ve Karakus, 2011;
Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Yiikseltiirk ve Altiok, 2015).

21. ylizy1l becerileri ile donatilmis, teknolojiyi bilingli olarak kullanabilmesinin yani
sira ona hakim olan iiretken ve yaratici bir nesil yetistirebilmek icin bireylere erken
yastan itibaren programlama egitimi verilmesinin 6nemi vurgulanmaktadir (Sayginer
ve Tiizlin, 2017). Bundan dolay1r programlama egitiminin verimliligini artirmaya

yonelik yapilan ¢alismalar 6nem kazanmaktadir.

Aragtirmada Scratch programlama aracinin programlama basarisina ve basarida
onemli sayilan duyugsal 6zelliklerden 6z yeterlik algis1 ve giidiilenme diizeyine etkisi

incelenecektir. Bu baglamda ortaokul 6. sinif diizeyine yonelik programlama temel



kavramlarin1 6grenme ve algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algis1 dlgegi

gelistirilmistir. Calisma, bu 6zelliginden dolay1 alanyazina katki saglayacaktir.

Bu arastirma,;

Ortaokul diizeyine yonelik programlama temel kavramlarini 6grenme ve
algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algis1 Olgeginin gelistirilmesi

acisindan ozgiin,

Ortaokul 6gretim programlarinda yer alan bilisim teknolojileri ve yazilim

dersi icerigine katki saglamasi acisindan islevsel;

K12 diizeyindeki miifredatlarda bulunan programlama konusu kapsaminda
ogrencilere programlamayr sevdirmek amaciyla yenlik¢i programlama
platformlarinin kullanimini tesvik etme olasiliginin olmasi agisindan giincel

ve faydal,

Scratch programlama aracinin dgrenci giidiilenmesine, 6z-yeterlik algisina ve
ders basarisina etkisi konusunda alanyazina katki saglayacak olmasi

acisindan gerekli goriilmektedir.

1.4 SINIRLILIKLAR

Bu arastirma;

1.

Olgeklerin gelistirilme asamasinda uzman goriisiine basvurulan BOTE
boliimiinde 6gretim {iyesi olan 5 uzman ile

Olgeklerin pilot uygulamasinda ve giivenirlik ¢aligmasinda ulasilan Sakarya
ili, Adapazari ilgesindeki bir ortaokulda 6grenim goren 171 6grenci ile
Deneysel c¢aligmalarda ulasilan Sakarya ile Adapazart ilgesinde pilot
uygulama ve gegerlik giivenilirlik ¢alismalarinda yer almamis bir ortaokulda
Ogrenim goren 32 deney grubu 6grencisi ve 32 kontrol grubu olmak {izere
toplam 64 6grenci ile

2012 yilinda yayinlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim
programi ile

Programlama 6gretimi igin ayrilan 4 haftalik stire ile



6. Calismanin deneysel siirecinin gergeklestirilmesine yonelik gelistirilen 4

haftalik 6gretim plani ile sinirlidir.

1.5 TANIMLAR

Programlama: Bir problemin ¢oziimiine iliskin adimlar ile ¢6ziim siirecinin bir

programlama dili ile bilgisayar ortamina aktarim isi (Eryilmaz, 2003).

Programlama basarisi: Herhangi bir programlama dilini kullanarak verilen bir
programlama gorevini basari ile yerine getirme, programi anlama, program hatalarini
ayiklayabilme, yeniden bir program yazabilme, programin algoritma semasini

olusturabilme becerisi (Altun ve Mazman, 2012).

Algoritma: Iyi tanimlanmus kurallarin ve islemlerin adim adim uygulanmasiyla bir

sorunun giderilmesi veya sonuca en hizli bigimde ulasiimasi islemi (Ozkan, 2003).

Programlama dili: Elektronik cihazlari bir gorevi yerine getirebilmeleri igin
hazirlanmis 6zel kelime ve sembollerden olusan komutlar biitiinii (Ersoy ve digerleri,

2011).

Akis semasi: Algoritmalarin igerdigi islemlerin geometrik sekiller ile ifade edilmesi
(Eker, 2011).

Oz-yeterlik algisi: Bireyin bir konuda performansmi gosterebilmesi igin kendi

kapasitesine olan inanc1 (Bandura, 1977).

Giidiilenme: Bir hedefe yonelik olarak davranisi harekete geciren, siirdiiren ve

yonlendiren gii¢ (Dilekmen ve Ada, 2005).

Blok tabanh programlama araci: Programlama dillerindeki komutlar yerine
giinliik konusma diline uygun olarak gelistirilmis hazir kod bloklarin1 kullanan

programlama araglardir.

Scratch: Algoritma ve programlama ogretiminde kullanilan, animasyon ve oyun gibi
tasarima olanak taniyan grafik tabanli bir program (Maloney, Resnick, Rusk,

Silverman ve Eastmond, 2010).
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1.6 KISALTMALAR

ISTE . International Society for Technology in Education (Uluslararasi

Egitimde Teknoloji Toplulugu)

TTKB : Talim Terbiye Kurulu Bagkanlig1
MEB : Milli Egitim Bakanlig
BTE : Bilisim Teknolojileri Egitimcileri Dernegi

EARGED :Milli Egitim Bakanlig1 Egitim Arastirma Dairesi Baskanligi

K12 : Tlkokul 1. siniftan 12. sinifa kadar olan egitim donemi
MEB : Milli Egitim Bakanlig

% Yiizde

SS :Standart sapma

X :Aritmetik Ortalama

P : Manidarlik diizeyi

r : Korelasyon

sd :Serbestlik derecesi

f : Frekans

n . Birey sayisi
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BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde 21. yiizyil becerileri, programlama kavramlari, programlama 6gretimi
ile kazandirilan 21. yiizy1l becerileri, programlama 6gretimi yontemleri, iilkemizde
programlama 6gretiminin nasil verildigi, glidiilenme kavrami, 6z yeterlik kavramu,
Scratch programlama aracinin Ozellikleri, Scratch aracinin kullanimina yonelik

yapilan arastirmalar ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

2.121. YUZYIL BECERILERI

Gilinlimiizde, egitim diinyasinda “21. yilizy1l becerisi” ifadesi siklikla kullanilmaya
baslanmigtir. Ogrencilerini ¢agin gerektirdigi sekilde gelistirmeyi hedefleyen
Ogretmenler 21. vyiizyilda yetisen Ogrencilerde hangi Ozelliklerin bulunmasi
gerektigini bilmeleri, egitim ortamlarmi ve etkinliklerini diizenlemelerine yardime1

olabilir.

Bu baglamda, arastirmacilar s6z konusu becerileri farkli bagshklar altinda
siniflandirmiglardir. EARGED (2011), Milli Egitim Bakanlhigi 2011 yilinda “21.
yiizyll 6grenci profili ” basligi altinda hazirladigi raporla 21. Yiizyilda yetisen
ogrenci profilini agiklamistir Etkili iletisim kurabilme, takim halinde c¢alisma
(isbirligi), problem ¢ozme, analitik diistinme, yaratic1 diisiinme becerilerine sahip,
bilimsel ve akilci, arastirma ve sorgulama becerileri olan, 6grenmeye acik, nasil
ogrenecegini ve verimli ders ¢aligma tekniklerini bilen, bilgiye ulasabilen ve bilgiyi
yonetebilen, bilimsel okuryazar, zamani etkili yonetebilen, teknolojiyi etkili ve
verimli kullanabilen, teknolojiyi hangi amagla kullanacagini bilen, kendini

yenileyebilen, en az bir sanat dalin1 benimsemis, Tirkge’yi iyi kullanabilmenin yani
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sira yabanci dil bilen, kiitiiphaneyi etkin bir sekilde kullanabilen, kendini yeniden
olusturabilen, vizyonlu, demokratik tutuma sahip, sinif ve okul yonetimi ile ilgili
kararlara katilabilen, insanligin ortak degerlerine deger veren, insani ve ahlaki
degerlere sahip, yasam boyu 6grenme becerisine sahip, hosgoriilii, kendisiyle barisik,
yurttaglik bilincine sahip, 6zgiiveni yiiksek, 6z disiplinli, her tiirlii fanatizmden uzak
kalabilen, diinya sorunlarmma duyarli, diinya barisina katki saglayabilen arkadas

se¢iminde seg¢isi bir birey olarak tanimlanabilir (EARGED, 2011).

Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) tarafindan 2016 yilinda
hazirlanan raporda ise, glinlimiiziin dijitallesen diinyasinda 6grencilerin iyi diizeyde
gelismelerinin ve ¢aga ayak uydurabilmelerinin saglanmasi amaciyla dgrencilere
kazandirilmasi gerekli beceri ve yeterlikleri 7 baslik halinde listelenmistir (ISTE,
2016): Yetkin Ogrenen, dijital vatandas, bilgiyi diizenleyen, yaratici tasarimci,

kompiitasyonel diisiinen, yaratici iletisimei, global isbirlik¢i.

ISTE’nin (2011) hazirladig1 raporda kompiitasyonel diisiinmenin tanimlanmasi

asagidaki yapilmistir.

1. Problemleri bilgisayar veya baska bir ara¢ kullanarak ¢ézmeyi saglayacak
sekilde formiile etme

2. Veriyi mantiksal olarak organize etme ve analiz etme

3. Veriyi model veya benzetimler gibi soyutlastirmalar yolu ile gosterme

4. Algoritmik diisiinme yolu ile otomatik cevaplar iiretme

5. Olasi ¢oziimleri, olast asamalar: ve kaynaklari en etkili ve verimli sekilde
birlestirerek tanimlama, analiz etme ve uygulama

6. Bu problem ¢ézme siirecini diger farkli problem durumlarina transfer etme

ve genelleme.

Kompiitasyonel diisiinmenin tanimlamasinda da yer alan ve programlama
asamalarindan biri olan “algoritmik diisiinme,” 21. yiizyil becerisi sayilmaktadir.
Giintig, Odabas1 ve Kuzu (2013) ise yaptiklar1 ¢alismada 6gretmen adaylarindan
twitter araci lizerinden 21. ylizy1l 6grenci 6zelliklerini tanimlamalarini istemislerdir.
Calisma sonucunda Ogretmen adaylarinin tanimlamalari dogrultusunda 21. yiizyil
ogrenci ozellikleri; kisisel beceriler, arastirma ve bilgi edinme becerileri, yaraticilik,
yenilik ve kariyer becerileri, teknoloji becerileri olarak 4 ana bashk olarak

simniflandirmislardir. Teknoloji becerileri olarak teknolojiyi etkin, saglikli, verimli
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kullanabilen, giincellenen teknolojileri kullanabilen ve {iretebilen bireyler olarak

tanimlanmastir.

Programlama, her 68rencinin kazanmasi gereken bir 21. yiizyil becerisi oldugu ve
erken yastan itibaren ogrencilere kazandirilmasi gerektigi diislincesi ile miifredatlara
dahil edilmistir. Ogretmenler programlama &gretiminin dgrencileri bircok alanda
gelistirebilecegini ifade etmektedirler. Programlama 6gretiminde problemlere ¢6ziim
iiretmek, sonuglarin1 gérmek, hatalar1 diizeltmek, bir isi tamamlamak, basarili olunca
sevinmek, daha iyisini hedeflemek ve emek vermek gibi daha bir¢ok kazanimi

mevcuttur (Yecan, Oz¢inar ve Tanyeri, 2017).

Programlama yaraticilig1 gelistirir, isbirligi yapmayi, fiziksel ve cografi engelleri
asarak takim halinde c¢aligmay1 ve evrensel bir dilde iletisim kurmayr Ogretir.
Programlama, glinlimiiziin okuryazarligidir ve problem ¢6zme, isbirligi yapabilme ve
analitik diistinme gibi 21. yiizy1l becerilerini uygulamaya yardimct olur (European
Commission, 2018)

“21. Yizyil Cocuklarinda Kodlama Dili” baglikli arastirmaya goére ABD ve
Avrupa’da c¢ocuklara programlamay1 6gretmek, popiilerligi artan bir konu haline
gelmektedir. Bilisim teknolojileri alaninda c¢alismayan kisilerin dahi programlama
ogrenmeleri gerektigi sdylenmektedir. Apple, Oracle gibi yazilim {ireticileri yiiksek
maasla calisan kisilerin genelde programlama alaninda ¢alistiklarini  ve
programlamanin her ¢ocugun Ogrenmesi gereken ikinci bir dil oldugunu
vurgulamaktadirlar. Ancak burada cocuklardan beklenen karmasik programlama
dilleri ile program yazmanin aksine programlama mantiginin kavranmasidir.
Programlama icin gerekli ii¢ temel beceri ise, mantiksal diisiinme, problem ¢dzme ve

yaraticiliktir (URL1, 2017 )

2.2 PROGRAMLAMA

Programlama; insan yasamindaki bir problemin analizi ve tasarimi yapildiktan sonra
ilgili problemin ¢6ziimiine yonelik islem adimlarmin olusturulmasimin ardindan
program gelistiricilerin programlama dilleri komutlarini kullanarak yapmak istedigi
isleri bilgisayara aktarmasi isidir (Eryilmaz, 2003). Programlama, bir problemin

¢ozmek icin programlama dili kullanilarak olusturulan kod satirlarina verilen isimdir
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(Arabacioglu ve digerleri, 2007). Aslinda programlama gercek yasamdaki olaylarin
bilgisayarin anlayabilecegi modellendirilmesidir. Program gelistiriciler genellikle
soyut yapida olan programlamayi1 somutlagtirarak yani ger¢ek hayata yaklagtirarak
Ogrencilerin anlamasina yardimci olurlar. Program gelistirirken oncelikle problemi
analiz etmek, s6z konusu olan problemin ¢oziimiine gercek hayatta ¢éziim iiretmek
ve sonrasinda sadece ara¢ olarak diisiiniilmesi gereken komutlari kullanarak
programlama yapisini olusturmak gerekmektedir (Colkesen, 2002; akt. Demir, 2015).
Bilim insanlar1 tarafindan belirtilen tanimlara bakildiginda programlama, gercek
yagamdaki bir probleme iliskin iiretilen ¢6ziim yolunun programlama dili kodlarinin

dizilimi ile bilgisayar programlari gelistirme siireci olarak ifade edilebilir.

Algoritma; bir problemin ¢dziilmesi ya da sonuca en hizli bicimde ulasilmasi i¢in
icin dogru yaklagimlar sergileyerek iyi tanimlanmis kurallarin adim adim
uygulanmasi islemidir (Imal ve Eser, 2009; ince, Senyiizlii ve Ugur, 2007). Yani
algoritma, bir problemin ¢ozlimiiniin adim adim olarak tarif edilmesidir diyebiliriz.
Matematik ve bilgisayar bilimleri disinda giinliik hayatta da karsilastigimiz

problemlere iligkin algoritma olusturabiliriz.

Giinliik hayattan bir problem 6rnegi olarak; lamba yanmiyor. Sorunu ¢6zmek igin

algoritma gelistirmeliyiz.

Birinci adim: Lambanin Fisi Takili mi? Degilse, fisi tak. Sorun ¢oziilmiistiir.
Takiliysa ikinci adima geg
Tkinci adim: Ampul patlak mi? Cevap haywr ise yeni lamba al, Evet ise ampulii
degistir.
Problem ¢oziildii.
Giinlik konusma dilinde olusturulan algoritma adimlarmin bilgisayarin anlayacagi
dilde bilgisayara aktarilmasi gerekir. Programlama dili, programcinin yapmak

istedigi seyleri yani bir algoritmay1 bilgisayara anlatmasidir (Karabak ve Giines,
2013).

Akis diyagramlari, algoritma admmlarinin sembollestirilmis halidir. Ozellikle
programlamaya yeni baslayanlar agisindan problemi anlayip algoritma olusturma
siirecinde programlamaya iligkin kavramlar1 kullanmak olduk¢a zordur.
Programlama egitiminde bu soyut ve zor siirecin asilmasi icin programlama

problemlerinin ¢o6ziimiinde genellikle akis diyagramlart kullanilmaktadir (Eker,
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2011). Program ise belirli gorevlerin yapilmasi i¢in bilgisayar komutlari kullanilarak

yazilip bilgisayar ortaminda ¢alistirilan yapidir (Cosar, 2013).

Kesici ve Kocabas ‘a (2007) gore, bir bilgisayar programinin hazirlanmasi igin bes

temel agsama agiklamalar1 ile asagida verilmistir.

Problemin Tanmimi: Problemin ¢ok iyi anlasilmasi ve net olarak

tamimlanmasi gerekir.

Coziim Yolunun Belirlenmesi (Algoritmanin Hazirlanmasy): Problem
tamimlandiktan sonra problemin ¢oziimii icin algoritma gelistirilir. Yani
yvapulacak  islemler —adim  adim  maddelendirilir.  Algoritma
olusturulduktan sonra maddeler programin genel yapisi sekil ve
sembollerle akis semast iizerinde gosterilir. Coziim yolu daha once

kullanilmis veya yeni bir yol olabilir.

Programin Kodlanmasi: Secilen programlama dilinin komutlar: ile

program yazilir.

Programin Yorumlanmasi1 ve Derlenmesi: Yazilan program bir
derleyicide makine diline c¢evrilerek caligtirilir. Derlenen program

kullanilmaya hazirlanmis demektir.

Programdaki Hatalarin Belirlenmesi ve Giderilmesi: Bu asamada,
gelistirilmis programin ¢alisma durumundaki yazim (kodlama) ve
mantik hatalarinin belirlenir ve giderilir. Daha sonra program tekrar

denenir.

Feddon ve Charness (1999) ise programlamanin igerdigi alt islemleri bes baslikta

tanimlamistir:

Yazilim Tasarimi: Problemin gerekliliklerine karar verme, probleme en

uygun ¢oziimii tiretme ve mantiksal bir temsil olusturmaktir.
Anlama: Programin ne yaptigint anlamaktir.
Diizenleme: Tasvir edilen yapiyi program kodlarina ¢evirmektir.

Hata Ayiklama: Programin yanlis ¢calismasinin ya da ¢aliymamasinin

sebeplerini bulmaktir.

Modifikasyon: Gelistirilen programda degisiklikler yapmaktir.
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2.3 PROGRAMLAMA OGRETIMi

21. ylizyil becerilerini gelistirmede Onemli sayillan programlama Ogretimin daha
verimli olabilmesi i¢in hangi ortamda ve nasil gergeklestirilecegi alan yazinda

tartisilan bir konu olmustur.

Bayman ve Mayer’ e (1988) gore programlama siirecinde 6grenenlerin kazanmasi
gereken tig tiir programlama bilgisi vardir. Bunlar kavramsal bilgi, yazimsal bilgi ve
problem ¢ozme bilgisidir.
» Yazimsal (Syntactic) Bilgi: Belirli bir programlama dilinin yapilan
kurallarimin kullanim bilgisi

» Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlama kavramlarini ve
mantigini anlama bilgisi

 Problem Cozme — Stratejik (Strategic) Bilgi: Yazimsal ve kavramsal
bilgiyi kullanarak problem ¢ozme bilgisi

Gilinlimiize kadar 500'e yakin programlama dili gelistirilmistir. Programlama dillerin
tamamini 6grenmek zor goriinmektedir. Tiim bu dillerin kendine has s6z dizimleri ve
yazim kurallar1 olsa da programlama mantig1 tiimiinde benzerdir. Bu nedenle bir
programcinin programlama dilinden Once programlama mantigin1 Sgrenmesi

gerekmektedir (Erol, 2015)

Programlamaya yeni baglamis olan 6grenciler hem 6grendikleri programlama diline
ait komutlar1 ve kurallar1 6grenirken ayni zamanda programlama mantigin1 da
ogrenmek zorunda kalmaktadirlar. Ogrenciler s6z konusu programlama diline ait
biitiin komutlar1 ve kurallar1 bilseler bile programlama mantigin1 kavrayamamakta ve
yeni Kkarsilagtiklar1  farkli  bir programlama problemini ¢6zmekte sorun
yasamaktadirlar (Cooper ve digerleri, 2003; Garner ve digerleri, 2005; Kinnunen ve

Malmi, 2008; akt. Erol, 2015).

Ornek olarak Basic programlama dilinde “If..end” kosullu ifadesinin yazimi veya
komutlarin arasina kosul yazilmasi bilgisi programi yazmak icin gereken yazimsal
bir bilgidir ancak bir probleme ¢oziim iiretmek ya da tasarim yapmak icin yeterli
degildir. Bundan dolay1 programlamaya yeni baslayanlar ve 6zellikle ¢ocuklar icin
dogrudan bir programlama dilinin 6gretilmesi yerine programlama manti§inin ve

problem ¢ézme siirecinin kazandirilmasi daha uygun bir olabilir. Bir programlama
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diline gecilmeden oOnce temel programlama yapilar1 ve programlama mantigi

cercevesinde Oncelikle giinliik hayattan algoritma problemleri kullanilabilir.

Temel programlama kavramlar1 degiskenler, karar verme ve kontrol islemleri,
dongiiler ve diziler olarak adlandirilabilir. (Eryilmaz, 2003). Programlama dilleri
bircok kavrami igerisinde barindiran bir O6grenme alanidir. Fakat informal
programlama egitimine sahip ¢ogu kisi “kosul”, degisken” gibi programlama dili
yapilarin1 kavramadan programlama igerisinde bu yapilar1 kullanmaktadir. Formal

bir egitim i¢in 6n ve oncelikli 6grenmeler temel kavramlar ile baglamalidir (Giiltekin,
2006).

Gegmiste programlama Ogretimi mevcut smif ortaminda sunum ydntemi gibi
alisilagelmis yontemler kullanilarak yapilmaya calisilmistir. Alisilagelmis 6gretim
yontemlerinin 6n plana ¢ikan olumsuzluklari; 6gretenden 6grenene dogru bilgi akisi
olmast ve derslerin anlatim yoluyla iletilmesi, 6grenende hem bir motivasyon
disiikligi hem de tam bir “anlamli 0grenme” gerceklestirilememesi olarak
belirtilebilir. Bu olumsuzluklardan ve programlama 6gretiminin karmasik yapisindan
dolay1 programlama Ogretimi icin ¢esitli Ogretim materyalleri gelistirilmistir

(Giiltekin, 2006).

Sekil 1’de programlama &gretiminde kullanilan programlama dili  6gretim

materyallerinin siniflandirilmasi gériilmektedir.

18



Programlama Egitimleri

/\

Alisilagelmis Yontem Ogretim Materyali

Bilgisayar Yonelimli Bilgisayar Yonelimli

Olmayan

/\ L Turing Machine
Metin Tabanl Gorsel tabanl
L Program L 1. Algoritma Animasyonlar1
] 2. Animasyonel Robotlar
Animasyonlari 3. Cokluortam Tabanli

Algoritma Animasyonlari
4. Cokluortama Dayali Egitim
Ortami

Sekil 1. Programlama Dili Ogretim Materyallerinin Siniflandirilmasi (Giiltekin,
2006).

Programlarin veya algoritmalarin ¢alistirildiginda dinamik gorsel sunumlarim
O0grenciye sunmak amaciyla ¢oklu ortama dayali bir¢ok arac gelistirilmistir. Coklu
ortam araclarindan bazilarmin ii¢ boyutlu etkilerle bazilarmin ses eklentileriyle
algoritmalar1 gorsellestirerek ve somutlastirarak ogrencide bir anlam olusturmasi

amaglanir (Giiltekin, 2006).

Algoritma ogretiminin soyut bir siire¢ olmasi ileride oOgrencilerin 1ilgisini
cekememektedir. Bu nedenle algoritma Ogretimini sekil ve sembollerle
gorsellestirerek daha somut ve anlasilir hale getirmek i¢in egitimciler Raptor, Flint,
FCPro gibi akis diyagrami olusturma araglar1 da kullanmaktadirlar (Baldwin ve
Kuljis, 2000; Cooper, Powers, McNally, Goldman, Proulx, Carlisle, 2006; Cooper ve
digerleri, 2003; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010; akt. Erol,
2015).
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Akis diyagrami araglarina ek olarak programlama ¢greniminin zor ve sikici siirecini
kolay ve eglenceli hale getirerek programlama mantiginin anlasilmasini
kolaylastirmak icin cesitli organizasyonlar diizenlenmekte ve programlama araglari
gelistirilmektedir.  Programlama Ogrenmek isteyen herkesin bu imkana sahip
olabilmesi i¢in Code Academy, Code Club, Khan Academy, Coder Dojo ve Code.org
gibi organizasyonlarin yani sira Scratch, Microsoft Small Basic, Alice, MIT App

Inventor gibi programlama araglar1 da kullanilmaktadir (Demirer ve Sak, 2016).

Yapilan arastirmalara gore programlama 6gretiminde 6nce konularin genel hatlariyla
verilip daha sonra uygulama etkinliklerinin yapilmasi yerine teori ve pratik
etkinliklerin i¢ ice uygulanmasi ile daha basarili olmaktadir (Crews ve Murphy,

2004, Ziegler ve Crews, 1999; akt. Hu, 2004 )

Korhonen (2003) programlama 6gretiminde 6grenme ortaminin nasil hazirlanmasi
gerektigi ile ilgili yaptig1 calismasinda, Ogrencilerin algoritmayi gorsellestirme
araglart kullanarak uygulama siireglerinde aktif katilim saglamalarinin, kendilerine
verilen problem Orneklerini diizenleyebilmelerinin ve tasarim yapabilmelerinin

onemli oldugunu vurgulamaktadir.

Korhonen (2003) programlama Ogretimi  Ozetle bes farkli yOntemle

yapilabilmektedir:
1. Ogretici materyaller kullanmak
2. Gorsellestirme araci kullanmak
3. Sinif ortaminda ogretmen rehberliginde uygulamalar yapmak

4. Ogrencilerin internet ortaminda kendi hizlarina gorve ilerleyebilmelerine

olanak tamimak

5. Yukaridaki maddelerin hep birlikte kullanimi. Yani 1. yontemden 5. yonteme

kadar tiim yontemler swrasi ile kullanilabilir.

Cosar (2013) programlamada {ist diizey becerilerin kazandirilmas: i¢in Oncelikle
temel programlama kavramlarinin kazandirilmasi ardindan problem ¢6zme

stratejileri sunulmasi gerektigini vurgulamaktadir.
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2.4 ULKEMIiZDE PROGRAMLAMA EGITIiMi

Programlamanin olas1 katkilar1 onceki bolimde aciklanmistir. Bilim insanlari
yaptiklar1 c¢aligmalar sonucunda programlama egitimi alan 6grencilerin problem
¢ozme, yaraticilikk gibi Onemli becerileri gelistirdigini tespit etmislerdir.
Programlamanin  Oneminin artmasiyla birlikte {ilkeler K12 miifredatlarina
programlamay1 eklemeye baslamislardir. Bazi iilkelerde programla egitimi bagimsiz
bir ders olarak bazi1 iilkelerde bilgisayar bilimi dersine entegre edilerek

verilebilmektedir.

Ulkemizde programlama egitimi K12 diizeyinde devlet okullar1 ve &zel okullar
tarafindan verilmektedir. Bunun yaninda 6zel kuruluslar insanlarin ihtiyaglarina gére
cesitli programlama, robotik kodlama gibi kurslar1 agmakta ve ogrencileri ilgi

duyduklar1 konularda gelistirmektedirler.

Glinimiizde c¢agm ihtiyaglar1 dogrultusunda O&grencilerden beklenen beceriler
degistikce bilisim teknolojileri dersinin miifredati, okutuldugu siniflar ve ders saati

de degisime ugramaktadir.

Ulkemizde programlama becerileri egitimi ilkdgretim diizeyinde ilk olarak Milli
Egitim Bakanligi Talim Terbiye Kurulu Bagkanligi tarafinda 28.08.2006 tarihindeki
karar ile 2007-2008 egitim 6gretim yilindan itibaren Ilkdgretim Se¢meli Bilgisayar
dersi kapsaminda verilmeye baslanmistir. Ogretim programinda 8 basamak
bulunmaktadir. Programlama egitimi ilk olarak 6. basamakta “islemlerin ve
problemlerin  ¢Oziimiinii yaparken algoritmanin ve programlamanin genel
kavramlarin1 agiklar”, 7. Basamakta ‘“programlama dillerinin g¢esitlerini ve
ozelliklerini aciklar”, 8. Basamakta “ nesne tabanli programlama dillerinin sagladig:

kolayliklar1 agiklar” olmak iizere 3 kazanim icermektedir (Ince ve digerleri, 2007)

[Ikogretimde Segmeli Bilgisayar dersinin 2012 yilinda gelistirilen yeni &gretim
programi ile Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi olarak adi degistirilmistir.
Programlama kazanimlari ise “Problem Analiz ve C6zme Yaklasimlar1”, “Algoritma
ve Strateji Gelistirme (algoritma olusturma mantig1, sézde kod, akis semalar1 vb.)”,
“Programlama”, “Yazilim Projesi Gelistirme, Uygulama ve Yayginlastirma” konu

basliklarinda yer almaktadir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 5 ve 6. Siniflarda
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haftada 2 saat zorunlu, 7 ve 8. Smiflarda haftada 2 saat se¢meli olarak verilmektedir

(TTKB, 2012).

2017 yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programi gelistirilip
yeniden yaymlanmistir. Yenilenen &gretim programinin “Problem Cdézme ve
Programlama” iinitesi altinda “problem ¢6zme kavramlari ve yaklagimlar” ve
“programlama” konu bagliklarin1 igermektedir. Bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin, 5. ve 6. siniflarda haftada 2 saat zorunlu, 7. ve 8. smiflarda ise haftada 2
saat segcmeli olarak yiiriitiilmesi planlanmaktadir. Hem 5. Siniflarda hem de 6. Sinifta
toplam 72 saat siiren bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin 36 saati, yani dersin
toplam siiresinin yarisi problem ¢dzme ve programlama {initesine ayrilmistir.
Ogretim programinmn kazanim sayisi olarak ise 6. Siniflarda toplam 77 kazanimin
25’1, 5 smiflarda ise toplam 75 kazanimin 27 ‘si “problem ¢6zme ve programlama”

tinitesinde bulunmaktadir. (TTKB, 2017).

Ortadgretim diizeyinde 2016 yilinda yayinlanan 6gretim programinda ise Bilgisayar
Bilimi Dersi kapsaminda programlama becerilerinin kazanimlari “Problem C6zme ve
Algoritmalar”, “Programlama”, “Web Tabanli Programlama”, “Mobil Programlama”
konu basliklarinda bulunan 6gretim programi gelistirilmistir (TTKB, 2016). Mesleki
ve teknik liselerde ise bilisim teknolojileri dersinin yani sira biligim boéliimlerinde

programlama dersi verilmektedir (Ersoy ve digerleri, 2011).

Yiksekogretimde ise meslek yiiksekokullar1 biinyesinde olan bilgisayar
programciligi  boliimlerinde programlama egitimi verilmektedir. Ogrenciler bu
bolimde yazilim kurulumu ve yonetimi, internet programciligi, nesne tabanh
programlama, gorsel programlama, gibi dersler almaktadirlar. (YOK, 2010) . Bu
boliimiin yani sira bilgisayar bilimleri {izerine kurulan boliimlerde de (6r. Bilgisayar
Miihendisligi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi vb.) bilgisayar

programlama becerileri 6gretilmektedir.

Gortilmektedir ki iilkemizde programlama egitimi ortaokul ve lise diizeyinde
bagimsiz bir ders olarak degil Bilisim Teknolojileri dersinde bir iinite olarak
miifredata dahil edilmistir. Derste kullanilacak 6gretim materyali ders dgretmeninin
tercthine birakilmigtir. Mesleki ve teknik liselerde ise programlama dillerinin

ogretildigi, bilgisayar biliminden farkli bir ders olarak verilmektedir.
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Programlama egitiminin ortaokul ve ortadgretim miifredatina dahil edilmesi 6nemli
bir mihenk tas1 olmustur. Programlama 6grenimini yetiskinler dahi zor bir siire¢
olarak ifade ederken kii¢iik yaslardaki Ogrenciler tarafindan anlasilabilmesi ve

hedefine ulagsabilmesi i¢in egitsel planlar yapilmasi gerekir (Mihgi, Taggin ve Arslan,
2017).

Ulkemizde programlama becerilerini  gelistirmek, insanlari programlamayla
tanistirmak amaciyla bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin yani sira okul, ilge yada
il genelinde, farkli kurumlar tarafindan projeler de yapilmaktadir: KodlaManisa,
KodlaRize vb. Ulkemizde Bilisim Garaj Akademisi tarafindan gelistirilen K12
diizeyine yonelik programlama, mobil programlama web tasarimi, 3D tasarim ve
robot, akilli cihaz iiretimi konularinda egitimler ve projeler bulunmaktadir. Bu
egitimler sayesinde Ogrenciler programlama ile problem ¢dzme siireci
ogrenmektedirler (Bilisim Garaj akademisi, 2019). Erken yaslardan itibaren
cocuklarin programlama becerilerini desteklemek, birlikte calismay1 tesvik etmek ve
programlama kiiltiiriiniin yayginlastirilmasi amaciyla i¢in Avrupa ¢apinda yapilan 7-
22 Ekim tarihleri aras1 Kod Haftas1 (Codeweek) etkinlikleri, 2018 yilindan beri Milli
Egitim Bakanligimizin iiyesi oldugu Avrupa Okul Agi (European Schoolnet)
kurulusu tarafindan Avrupa Komisyonu adina yiiriitilmektedir (EBA, 2019).

2.5 OZ YETERLIK

Oz yeterlik, bireyin bir konuda performansini gdsterebilmesi i¢in kendi kapasitesine
olan inancini ifade eder (Bandura, 1977). Oz yeterlik, insanlarin karsilastiklari
sorunlar ile miicadele edebilmek icin yapilmast gerekenleri ne kadar 1iyi
yapabildiklerine dair inanglar1 olarak ifade edilir Oz yeterlik inanci insanlarin bir
sorun karsisinda sorunu c¢ozebilmek i¢in ne kadar israrct oldugunun belirtisidir

(Yildirim Dogru, 2012).

Oz yeterlik, insanlarm karsilastiklar1 olaylara bakis acilarini, diisiince bigimlerini ve
duygusal tepkilerini etkiler. Oz yeterlik algis1 yiiksek olan insanlar zorluklarla
karsilastiklarinda kendilerinden emin bir sekilde sabirla miicadele ederler. Oz
yeterligi diisiik olan insanlarin ise karsilastiklar1 sorunlarda kaygilar yiikselir ve bu

durumda problemleri ¢oziilmesi daha zor bir duruma getirirler. Sonug¢ olarak 6z
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yeterlik algisi ile basar1 diizeyi arasinda sik1 bir iliski oldugu goriilmektedir (Pajares,
2002). Oz yeterlik inanc1 gii¢lii olan bireyler zor bir gérevle kars1 karsilastiklarinda
bu durumdan kagmak yerine bu gorevi iistesinden gelinmesi gereken bir durum

olarak gormektedirler (Hazir Bikmaz, 2004).

2.5.1 Programlamaya iliskin Oz yeterlik

Oz yeterlik ile ilgili yukaridaki tanimlardan yola ¢ikarak, programlamaya yonelik &z
yeterlik algis1i, kiginin programlama performansi gosterirken programlama
gorevlerini yerine getirip getiremeyecegi hakkinda kendi kapasitesine iliskin algisi

seklinde ifade edilebilir.

Programlama gorevlerinin zor ve karigik goriilmesi programlama 6grenmeye engel
olabilmektedir (Baser, 2013; Ozoran ve digerleri, 2012). Ogrencilerin genellikle 6z
yeterlik algilarinin diisiik olmasi yani programlamayi bastan zor kabul etmeleri
nedeniyle, programlama dersinde basarisiz olmalar1 olasidir (Altun ve Mazman,
2012). Bandura’ya (1977) gore insanlarin 6z yeterlik inanci; etkinliklerin se¢imini,

zorluklarla karsilagildiginda sabrini, gayretlerinin diizeyini ve performansini etkiler.

Kisinin programlamaya iliskin 6z yeterlik algisinin; programlama basarisint ve
programlama stirecinde karsilastigi zorluklarla miicadele edebilme yani gayret
diizeyini etkileyecegi sdylenebilir. Oyle ise; kisinin programlamaya iliskin &z
yeterlik algis1 yliksek oldugunda programlama kavramlarini ve mantigin1 6grenirken
programlamanin faydalar1 olarak belirtilen problem ¢6zme, elestirel diisiinme gibi

becerilerinin de gelistirebilecegi sdylenebilir (Akcay, 2015).

2.5.2 Algoritma Gelistirmeye iliskin Oz yeterlik

Daha Onceki boliimlerde algoritma kavrami agiklanmustir. Algoritmaya kisaca; bir

problemin ¢oziimiiniin adim adim ifade edilmesi diyebiliriz.

Bir problem tanimlandiktan sonra bu problemin ¢éziim yolu algoritma olusturularak
ifade edilir. Bilim insanlar1 algoritmay1; programlamanin temeli ve mantig1 olarak
gormektedirler (Arabacioglu ve digerleri, 2007; Gokoglu ve Yiiksel, 2016; Ersoy ve
digerleri, 2011; Futschek, 2006,).
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Oyle ise; programlama basarisinin algoritmik diisiinme ve algoritma gelistirme
basarisina paralel oldugu sdylenebilir. Bu baglamda; programlamanin temeli ve
mantig1 olarak goriilen, programlama temel kavramlarini 6grenme ve algoritma
gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisi Onemlidir. SoOyle ki; bir programlama
probleminin nasil ¢oziilebilecegini ifade edebilme ve ¢oziimde kullanilmasi gereken
dongili, kosul gibi programlama yapilarini dogru olarak kullanabilmede kisinin

kendine olan inanc1 programlama basarisina etki edebilir.

2.6 GUDULENME

Insan davramislarini etkileyen ¢esitli etkenlerden soz edilebilir. Ancak davranisin

yoniinii, siddetini ve kararliligini belirleyen en 6nemli giic kaynagi giidiilenmedir

(Fidan, 2012).

Giudiilenme, bir hedefe yonelik olarak kisiyi harekete geciren, hedefe ulagsmak icin
yapilan davranis1 devam ettiren ve yonlendiren giictiir (Dilts, 1998; Lumsden, 1994;
akt. Dilekmen ve Ada, 2005).

Giidiilenme soyut bir kavram olup agiklamasi olduke¢a giigtiir. Ama insanlar1 belirli
amaca yonelik davraniglarimi gozlemledigimizde o kisilerin glidillenmis olup
olmadig1 hakkinda bir hiikmederiz. Giidiiniin kaynagi cesitli fizyolojik, psikolojik ve
ya toplumsal ihtiyaglardir (Balaban Sali, 2004; akt. Uggiil, 2013).

Ogrenme ile ilgili bir kavram olan giidiilenme (motivasyon), kisinin bir eyleme
baslayip, o eylemi yapmaya devam ederek sonunda basarili ve verimli olmasinin en
onemli belirleyicisidir. Genellikle basarisiz ¢ocuklarda giidiilenme eksikliginden
bahsedilebilir. Ciinkii glidiilenmis 6grenci davranislart ile giidiilenmemis 6grenci
davraniglar arasinda farklar vardir. Ogrenmek icin her dgrencinin dgrenme-dgretme
stireglerine istekli katilmak gibi bir zorunlulugu vardir. Smifta yeteri kadar
Giidiilenmemis Ogrenciler derslere diizenli devam etmez, ilgileri ve dikkatleri
daginik olup konu iizerine odaklanamaz. Giigliiklerle karsilastiginda miicadele etmek
yerine geri ¢ekilme davranisi gosterirler. Yeterince giidillenmis &grencilerde ise
derse ilgi duyma, derse hazirlikli gelme, siirekli soru sorma, tartismalara katilma,

davranis i¢in ¢aba gostermeye ve gerekli zamani ayirmaya isteklilik, konu tizerinde
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odaklasma, giicliklerden yilmama, vazge¢cmeme, israrli ve kararli olma gibi

davraniglar gézlenir (Dilekmen ve Ada, 2005).

Yapilan tanimlardan giidiilenme faktoriiniin basar1 iizerinde olumlu etkisi oldugu
gorilmektedir. Bu baglamda, giidilenme, programlama egitiminde Ogrencilerin
tagimasi gereken Onemli Ozelliklerden biri oldugu goriilmektedir ve bu konuda
arastirmalar yapilmaktadir. Erol ve Kurt (2017) programlama egitiminde kod bloklu
programlama ortamlarinin  kullanimimin  6grenci  gilidiilenmesini  artirdiginm

belirtmislerdir.

2.7 SCRATCH

Scratch, sozliikte "¢izik" ve "tirmalamak" anlamlarina gelmektedir. Ancak Scratch
kelimesi, Disk Jokeylerin (DJ) plaklar ile yaptiklar1 ses efektlerine de denilmektedir.
Scratch programini olusturan gelistiriciler DJ'lerin yaptiklar1 ses efektlerini
birlestirerek yeni sarkilar yaratmasindan yaraticiliktan esinlenerek programlama
ortamima "SCRATCH" admi vermislerdir. Scratch, 8-16 yasindaki ¢ocuklar icin
tasarlanmigtir; ScratchJr ise 5-7 yasindaki cocuklar icin daha basitlestirerek
tasarlanmistir. 2 Ocak 2019 yilinda Scratch’in Scratch 2.0 ‘a gore ozellik olarak
gelistirilmis olan yeni siiriimii Scratch 3.0 yaymlanmistir (Scratch, 2019a). Ayrica
sozlikte "kedi tirmig1" anlamina da gelmesinden dolayr programin logosu ve
program sahnesinde yer alan karakter bir kedidir. Bu ¢alismada, deneysel siirecte

Scratch 1.4 programi kullanlmustir.

Scratch, Massachusetts Institute of Technology Universitesi’nde Amerikan Ulusal
Bilim Kurumu tarafindan desteklenen bir proje olarak gelistirilmistir. Okul disindaki
teknoloji merkezlerinde vakit geciren genclerin teknolojiyi kullanmada daha
maharetli olmalarin1 yani teknolojiyi nasil kullanacagini bilerek ve anlamli iiriinler
ortaya c¢ikarabilmesini amacglamaktadir. MIT Medya Laboratuari’ndan Profesor
Mitchel Resnick, UCLA Universitesi’nden Dogent Dr. Yasmin Kafai ve yine MIT
Medya Laboratuari’ndan John Maeda’nin Onciiliigiinde arastirma grubu
olusturulmustur. Proje 2003 yilinda baslamis 2007 yilinda bitirilmistir (Resnick ve
digerleri, 2003)
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Tim diinyada 40’tan fazla dil secenegi bulunan gorsel bir programlama ortamidir.
Programinin internet sitesindeki resmi verilere goére 2019 yili Nisan ayinda, kayith
toplam 39.497.483 iiye ve 40.755.622 proje paylasilmistir. Scratch ‘in her yas
grubundan kullanicis1 mevcuttur. Ancak yogun olarak aktivite gerceklestiren yas
grubu 10-18 yas araligidir Scratch programinin en genel amaci programlamaya yeni
baslayanlara programlamay1 tanitmak ve sevdirmektir. Kullanicilar Scratch’ 1 kendi
web sitesinden ticretsiz olarak indirebilmekte, bu ortam ile oyun, animasyon ya da
dijital hikayeler tasarlayabilmekte, ayrica gelistirdikleri bu projeleri Scratch'in kendi
web sitesinde diger kullanicilar ile paylasabilmektedirler (Scratch, 2019b).

Scratch programlama ortami Amerika Birlesik Devletleri’'nde bulunan okul dist
teknoloji merkezlerindeki O6grencilerin teknolojiyi daha maharetli kullanmalarin
amaglayan bir proje olarak 2003 yilinda ortaya ¢ikmistir. Proje kapsaminda 2005-
2006 yillinda yapilan arastirmada soz konusu olan merkezde Scratch kullanan

ogrencilerin oraninin yiikseldigi goriilmustiir (Kafai, Peppler ve Chin, 2007).
Scratch programlama ortaminin genel egitsel amaclar1 asagidaki gibi sayilabilir:

e Ogrencilerin okul disinda bilgisayarli teknolojileri kullanarak gecirdikleri

zamani daha verimli ve maharetli kullanmalarin1 saglamak

e Cocuklarin yeni teknolojilerde hayal giiglerini gelistirebilmeleri ve yaratici

olabilmeleri i¢in imkanlar1 artirmak

e Farkhh Kkiiltiirlerdeki farkli dili konusan cocuklarin c¢evrimigi platformda

isbirligi yapabilmelerine olanak tanimak

e Cocuklara bir isi tamamlayabilme, basarma duygusunu deneyimlemesine

imkan tanimak
Scratch programlama aracinin temel 6zellikleri asagida kisaca agiklanmaistir:

Basit arayiize sahip olma: Scratch programi kolay anlasilabilir bir arayiize sahiptir.
Her yastan insana hitap etmektedir. Cocuklarin kullanabilecegi basitlikte ancak
tiniversitede programlama dersinde kullanilabilecek diizeyde tasarlanmistir. Basit
diizeydeki kodlarlayiiksek diizeyde projeler gelistirilebilir (Resnick ve digerleri,
2009). Scratch programi calistirildiginda ekranda goriinen arayiliz sekil 1°deki
gibidir.
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Sekil 2. Scratch Programlama Aracinin Arayiizii

Sekil 2’de goriilen programin arayiizii; kod bloklar1 boliimii, kod bloklarinin
birlestirildigi kodlama alani, olusturulan projelerin izlendigi sahne alani, projede
kullanilan ve olusturulan karakterlerin belirtildigi karakterler alan1 ve ara¢ cubugu

boliimlerinden olusur.

Blok tabanh programlama: Scratch’te hazir bulunan kod bloklari islev 6zelliklerine
gdre gruplanmis ve ayn1 gruptaki kodlar ayn1 renkte belirtilmistir. Ornegin “Hareket”
blogu mavi renktedir. Siiriikle birak yontemi ile bile bloklar kodlama alaninda bir
yapboz gibi birlestirilirler. Programlama dillerinin karmasik kod yapisindan kiyasla
daha ¢ok giinliikk konusma dilindeki ifadeler gore tasarlanmistir. Sekil 3’te Scratch

programlama aracinda algilama kodlarinin bulunda kod paneli goriilmektedir.
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S5es yiksekligi
TYiiksek sesle?

Sekil 2. Scratch’in Kod Panelindeki Algilama Kodlarinin Gortiniimii

Coklu dil destegi : Scratch’in, 150'den fazla iilkede ve 40'tan fazla dil se¢ceneginin
olmast ¢ocuklarin dil engeline takilmadan isbirligi yapabilmelerini destekler

(Scratch, 2019a).

Coklu ortam destegi: Scratch’te tasarlanan proje sahnede boliimiinde
canlandirilmaktadir. Proje calistirildiginda hem kodlama boliimiindeki kodlar hem de
olusturulan hikdye ayni anda izlenebilir (Maloney ve digerleri, 2010). Scratch
programinda bulunan dinamik, gorsel ve isitsel 6geler programa ¢oklu ortam 6zelligi

katmaktadir.

Hata ayiklama kolayhgi: Scratch’te hazir blok kod yapisinin olmasi kod yazma
isini ortadan kaldirirken hatali yada eksik yazim, yanlis noktalama isretleri gibi
hatlar1 da ortadan kaldirmaktadir. Ayrica kod ezberlemeye de gerek kalmamustir.
Birbiriyle uyumlu olmayan kod bloklarinin yapboz gibi kenetlenememeleri, kodlar
birlestirirken hata yapmanin da 6niine ge¢mektedir. “Adim adim g¢aligmay1 baglat"

secenegi ile olas1t mantik hatalar1 hemen fark edilmektedir
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Akill cihaz tasarimi: Scratch programi oyun, animasyon tasarimi ile dgrenmeyi
saglayan bir programlama aracidir (Kafai ve digerleri, 2007; Scratch, 2019a). Ancak
oyun ve animasyon tasariminin yani sira bilgisayara baglanabilen bir takim
donanimlarin programlanmasiyla robot gibi cihazlarin kontrolii de gergeklestirebilir

(Kasalak, 2017).

Kafai (2006) ‘ye gore Ogrencinin tasarim siirecine aktif katilimi motivasyonu
artirmakta ve 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Scratch programlama araci ile 6grenci
O0grenme siirecine aktif olarak katilabilecektir. Dolayisiyla 6gretim siirecinde bir
programlama araci ile kendi oyununu tasarlayabilen 6grencinin giidiilenme diizeyinin

artmasi beklenebilir.

Paylasim ve isbirligini saglamasi: Scratch prgraminda hazirlanan projeler
programin kendi web sitesi lizerinden paylasilabilmektedir. Web sitesi ilizerinde
cevrimici gruplar olusturulabilmekte, birlikte projeler yapilabilmekte ve goriis

aligverisinde bulunabilmektedir (Scratch, 2019a)

Programlama yapilarina uygunluk: Scratch programmin temel amaci
programlama mantigini kazandirmaktir. Scratch, programlamanin temel yapilar
olan algoritma, degisken, dongii gibi yapilar kod bloklar1 seklinde bulunmaktadir. Bu
bloklar1 kullanarak temel yapilarin 6grenilmesi amaglanmaktadir (Utting ve digerleri,
2010). Scratch, ¢ocuklara programlamayr sevdirmek ve dgretmek igin gelistirilmis
olsa da Harvard Universitesi, Berkley Universitesi ve California Universitesi gibi
birgok tniversitede programlamaya giris derslerinde kullanilmaktadir (Resnick ve
digerleri, 2009). Yapilan arastirmaya gore, Scratch, TUniversitelerde temel
programlama derslerinde kullanilabilir (Rizvi, Humphries, Major, Jones ve Lauzun,
2011; Westcott, 2008; Yiikseltirk ve Altiok; 2015; Erol, 2015). Ayrica Papert'in
yapilandirmac1 kuramina dayananarak gelistirilen Scratch; kolay araylizii, oyun
tasarim olanag1 saglamasi ve programlama yapilarina uygunlugu gibi 6zellikleri ile

programlama 6gretiminde kullanilabilir (Resnick ve digerleri, 2009; Resnick, 2012).
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2.8 ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde Scratch programlama aracinin programlama basarisi, 21. ylizyil
becerilerine katkisi, 6z yeterlik algis1 ve giidiilemeye etkisi ile ilgili daha 6nceden

yapilmis ile ilgili aragtirmalar bulunmaktadir.

2.8.1 Scratch’in Programlama Basarisi ve Giidiilenmeye Etkisi Tle Tlgili
Arastirmalar

Celik ve Ozdener (2019) bilgisayarli ve bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin
Ogrencilerin giidillenme diizeylerine etkisini arastirmiglardir. Calisma iki 6. siif
subesinde deney ve kontrol grubu olarak belirlenen Ogrencilerle 7 haftalik bir
uygulama siirecidir. Deney gurubunda bilgisayar sinifindaki bilgisayarlarda
programlama kavramlar1 Scratch programi ile Ogretilirken, kontrol grubunda ise
programlama kavramlar1 onceden hazirlanmis calisma kagitlar ile bilgisayarsiz
ortamda Ogretilmistir. Caligmanin sonunda; deney ve kontrol gruplarinin giidiilenme
diizeyleri artmigtir ancak gruplar arasinda giidiilenme puanlari agisindan anlamli bir

farklilik bulunmamustir.

Erol (2015) tniversite Ogrencileri ile yaptigi calismada Scratch ile programlama
Ogretiminin 6grencilerin motivasyon ve programlama basarisina etkisini aragtirmistir.
Arastirma iki asamadan olusmaktadir. Birinci asamada programlama mantiginin
kazandirilmas1 ve temel programlama yapilarimin 6gretilmesi amaglanmistir. Bu
amagla deney grubundaki katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi etkinlikleri, kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise mevcut ders programindaki haliyle akis
diyagramlar1 ile problem ¢6zme etkinlikleri yapmislardir. Uygulamanin ikinci
asamasinda ise hem kontrol hem de deney grubunda aynm1 yontem kullanilarak C#
programlama dili 6gretimi gerceklestirilmistir. Uygulama siirecinde basar1 testi,
giidiillenme Olgegi ve goriisme formlart kullamilmistir. Arastirma sonunda;
Ogrencilerin motivasyon puanlar1 ontestte her iki gruptada benzer, sontestlerde ise
deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur. Kontrol grubunda katilimcilarin
motivasyon puanlarinin tiim uygulama sonunda azaldigi, deney grubunda ise arttig1
goriilmiisiir. Katilimcilarin programlama basar1 puanlar ele alindiginda ontestte her
iki grupta da benzer oldugu, sontest ve sontest 2’ de ise deney grubu lehine anlamhi

bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin nitel verilerine gore; deney grubunda
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yer alan katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin eglenceli ve kolay
oldugunu, ders siiresince yapilan etkinliklerin programlama mantigin1 kazandirmada
ve motivasyonu artirmada etkili oldugunu, ancak bazi temel yapilar i¢in yetersiz
oldugundan bahsetmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise akis
diyagramlari ile problem ¢dzme siirecinin zor ve sikict oldugunu, ders siiresince
yapilan etkinliklerde ise aktif olamama ve uygulamanin olmamas1 gibi sinirliliklarin

motivasyonlarii diisiirdiigiinii dile getirmislerdir.

Yikseltirk ve Altiok (2015) arastirmalari kapsaminda 2013-2014 6gretim yilinda
Kirikkale Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde bir
segmeli ders kapsaminda 169 Bilisim Teknolojileri Ogretmen aday1 ile
calismislardir. Katilimeilarin oyun konularini 6zgiirce segmeleri ve bireysel olarak
projelerini Scratch ortaminda gelistirmeleri beklenmistir. Projeler hedef Kitlesi,
konusu ve oyunun sahip olmasi gereken 6zelliklere gore belirlenen degerlendirme
puanina gore degerlendirildiginde oyunlarin ilkdgretim seviyesinde hazirlandigi ve
kalitesinin genel olarak “Orta veya lyi” oldugu goriilmiistiir. Ogretmen adaylar;
programlama becerilerinin zor ve karmasik olmasindan dolayr Scratch programinin
yeni baglayanlar i¢in daha ilgi ¢ekici, kolay, heyecan verici ve eglenceli ortam sunan
bir gorsel programlama dili olarak kolaylastirict etkisinin oldugu belirtilmistir.
Kendilerini bu projede basarili géren 6gretmen adaylari ile yapilan goriismelerde,
ogretmenler kendilerini bagarili gérmelerinin sebebini “Tamamlayabilme ve kendine

ait bir iirlin ortaya koymanin ¢ok giizel bir duygu olmasi1” seklinde ifade etmislerdir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015) Scratch programlama ortaminin programlama
ogretiminde kullanimima yonelik yapilan mevcut ¢aligmalart aragtirmak {izere
dokiiman inceleme yontemi kullanilarak bir alanyazin taramasi yapmislardir. Bu
kapsamda ulasilan 53 makalenin 21 tanesi cesitli nedenlerden dolay1 calisma
kapsamindan ¢ikarilmis, 32 makale ile ¢alisma yapilmistir. Arastirmanin bulgularina
gore, Scratch yaziliminin programlama 6gretiminde etkili oldugu ve programlama
ogrenimini zevkli ve daha anlasilir hale getirdigi belirtilmistir. Ayrica programlama
derslerine, 0Oziinde oyun temasi barindiran Scratch yazilimi ile baglamanin
katilimcilarin derse olan ilgi ve motivasyon degiskenleri lizerinde olumlu etkilerine

dair bulgulara ulasildig1 da belirtilmistir.

Koorsse, Ciliers ve Calitz (2015) ortadgretim Ogrencileri ile yaptiklar galismada

programlamaya yardimci araglarin  Ogrencilerin  programlama kavramlarimi
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ogrenmelerine etkisini arastirmiglardir. Delphi programlama dili 6gretim yapilan {i¢
deney grubu olusturulmustur. Delphi’nin yaninda Scratch, B# ve Robomind
programlar1 bir yil boyunca ii¢ farkli deney grubunda &gretim materyali olarak
kullanilmistir. Kontrol grubu ise yalmizca Dephli Programlama dili ile 6gretime
devam etmistir. Arastirma sonunda Scratch, B# ve Robomind programlama
ortamlarinin 6grenci basarisini artirdigini ancak kontrol grubu ile arasinda anlamli
bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Ancak temel programlama yapilarindan olan dongi
kavrammi deney gruplarmin daha iyi kavradign goriilmiistiir. Ogrenciler {ic
programlama ortamini da kullanigh olarak gordiiklerini ayrica Scratch programinin
temel programlama yapilarii 6grenmede daha kolaylastiric1 etkisi oldugunu ifade

etmislerdir.

Calder (2010) yaptig1 calismasinda matematiksel kavramlarin 6gretiminde 6. Sinifta
O0grenim goren Ogrencilere Scratch ile oyun tasarlama etkinlikleri yaptirmistir.
Etkinlik siirecini ve bu slirecte Ogrencileri gozlemleyerek goriismeler yapmustir.
Calismanin sonunda Scratch’in tasarlama etkinlikeri ile matematiksel kavramlarin
Ogrenilmesinde giidiileyici etkisi oldugunu, ayrica matematiksel, mantiksal
diistincenin  gelistirilmesinde ~ Scratch  programimin kullanilmas1  gerektigini

Onermistir.

Nikou ve Economides (2014) lise 6grencileri ile yaptiklar: ¢aligmasinda 6grencilerin
bilisim teknolojileri alaninda o6grenimini tesvik etmek amaciyla yenilik¢i
yontemlerden Scratch ve API Inventor Android goérsel programlama araglarinin
Ogrencilerin programlamaya iligkin motivasyonlarina etkisini incelemistir. Calisma
sonucunda her iki programlama ortaminin da programlamaya iliskin ilgiyi artirdig:
goriilmiistiir. Hem Scratch hem de API Inventor araglarinin calisma sonunda
ogrencilerin programlama 6gretiminde i¢sel hedef yonelimi, gorev degeri, 6grenme
kontrol inanct ve 0z yeterlik algist motivasyonlarmi artirdigi ancak dissal

motivasyonu degistirmedigi sonucuna ulasilmistir.

Adleberg (2013) 98 ortaokul 6grencisi ile yaptig1 ¢alismada Scratch ortaminda oyun
tasarlama etkinliklerinin kiz &grencilerin bilisim konularina yoénelik olumsuz
tutumlarina etkisini arastirmistir. Scratch ile Ogretim etkinliklerinden sonra
Ogrencilerin bilgisayar konularina yonelik tutum agisindan cinsiyet degiskenine gore
anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagmistir. Arastirmaci etkinlik siirecindeki

gozlemlerinde; kiz Ogrencilerin akran onayr almalari, 6gretmen ve ebeveynlerin
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olumlu sOylemleri ve tesvikleri ile etkinliklerde basarili olmalarinin giidiilenme

diizeylerini etkilemis olabilecegi sonucuna ulagmistir.

2.8.2. Scratch’in 21. Yiizyil Becerilerine Etkisi ile Tlgili Arastirmalar

Yecan ve digerleri (2017) yaptiklar1 ¢alismada bilisim teknolojileri dersinde hali
hazirda gorsel programlama &gretimi yapan dgretmenlerin goziinden ilkdgretimde
gorsel programlama oOgretimini incelemislerdir. Arastirmacilar 6gretmenlerle yiiz
ylize goriismeler sonrasinda bir anket gelistirilerek uygulanmistir. Arastirma
sonucunda; programlama egitiminin baglangicinda tiim Ogretmenlerin gorsel
programlama araci olarak Scratch’i tercih ettigi goriilmiistir. Ogretmenler
programlama Ogretmelerinin  nedeni olarak; uluslararasi egilimler, devlet
biiyiliklerinin programlamaya yonelik sdylemleri, yillar icinde farklilasan 6grenci
profili gibi etkenlerden bahsetmislerdir. Gorsel programlamayi tercih etmelerinin
nedeni olarak; ogretmenlerin %54’{i “Ogrencileri iiretime ya da yaraticiliga tesvik
edecegini", %46’s1 ise “Programlama Ogrencilere gilindelik hayatlarinda

kullanabilecekleri bir diisiinme bi¢imi sagliyor “ seklinde goriislerini belirtmislerdir.

Dogan ve Kert (2016) bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin elestirel diisiinme
becerilerine ve algoritma basarilarina etkisini arastirdigi ¢alismasinda ortaokul 6.
simifta 6grenim goren 54 Ogrenci ile caligmistir. Arastirma sonucunda, bilgisayar
oyunu gelistirme siireci ile algoritma ve programlama derslerini yapmanin,
geleneksel yontem ile yapilan derslere gore elestirel diisiinme becerilerini ve

algoritma basarilarini anlamli diizeyde olumlu etkiledigi goriilmiistiir.

Geng ve Karakus (2011) calismalarinda 6grencilerin Egitimde Bilgisayar Oyunlari
tasarimi dersinde matematiksel ve kompiitasyonel becerilerini gelistirmek ve tasarim
stirecinde aktif katilimlarin1 saglamak amaciyla Scratch programi kullanarak
ogrenciler ile oyun tasarim etkinlikleri yapmustir. Calismaya Firat Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimii 2. smifta egitim goren
109 6grenci katilmistir. Veriler 6grencilerin uygulama siirecinde olusturduklrt blog
yazilarindan toplanmistir. Calisma sonunda 6grenciler Scratch’in keyifli bir ortam
oldugunu, temel programlama yapilarinin 6grenilmesinin metin tabanli programlama
dillerine gore Scratch'te daha kolay oldugu, temel programlama yapilart i¢in uygun

fakat ileri diizey programlamacilar i¢in uygun olmadig seklinde goriiste
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bulunmuslardir. Ayrica 6grencileriler tasarim etkinliklerinde etkin olmaktan mutlu
olduklarin1 ve programlamaya yonelik motivasyonlarinin yiiksek oldugunu ifade

etmislerdir.

Tekerek ve Altan (2014) ortaokul 6. smifta egitim goren 60 Ggrenci ile yaptigi
caligmalarinda Scratch'in algoritma (temel programlama) O&gretimine etkisini
incelenmistir. Arastirmada 6grenciler deney ve kontrol grubu olarak ayrilmig ve
deney grubunda algoritma Ogretimi, Scratch programlama ortami ile kontrol
grubunda ise diiz anlatim yontemiyle gergeklestirilmistir. Calisma sonunda her iki
grupta da Ogrenci basarisinin arttigi  goOriilmiistiir ancak sontest puanlari
karsilastirildiginda deney ve kontrol grubu arasinda bir farklilik bulunmamistir. Ayni
sekilde cinsiyet degiskeni acisindan kontrol ve deney gruplarinin sontest puanlar

karsilastirildiginda anlamli bir farklilik bulunmamastir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ilkdgretim 5. smifta 6grenim goéren 49 Sgrenci ile
yaptiklar1 ¢aligmada Scratch ile programlama Ogretiminin Ogrencilerin problem
¢ozme becerilerine olan etkisini incelemislerdir. Bes hafta siiren uygulamada
Ogrenciler basit programlar ve oyunlar tasarlamiglardir. Calisma sonunda 6grencilerle
Scratch ile programlama Ogretimi hakkinda odak grup gorlismeleri yapilmistir.
Uygulamanin sonunda &grencilerin Ontest ve sontest problem ¢dzme puanlar
arasinda; 0z giiven, 0z denetim ve kaginma alt boyutlarinda anlamli bir farklilik
olmadig1 gorlismiistlir. Nitel veriler incelendiginde 6grencilerin Scratch progamim
kolay bulduklarini, Scratch ile programlama siirecini sevdiklerini ve programlamay1

devam ettirme ve gelistirmede istekli olduklar1 belirlenmistir.

Kim, Chung ve Yu (2013) ortaokul 6grencileri ile yaptiklar1 ¢calismada programlama
egitimi kapsaminda Scratch ile programlamanin 6grencilerin yaratict problem ¢dzme
becerilerine olan etkisini aragtirmiglardir. Calisma 119 normal ve 30 iistiin zekali 6grenci
ile ytiriitiilmiistiir. Bu baglamda hem normal ¢ocuklarda hem de iistiin yetenekli ¢ocuklar
icin ayr1 ayr1 Scratch ile tasarim etkinlikleri yapilmistir. Mantiksal yetenegi, bilimsel
problem ¢dzme yetenegi ve farkli diisiinme yetenegi arasinda yiiksek korelasyona sahip
iki yapay yaratici problem ¢dzme testleri uygulanmistir. Caligma sonunda yaraticiligin
her grup i¢in yiikseldigi goriilmiistiir. normal ¢ocuklar agisindan yaratict problem ¢6zme
becerileri incelendiginde deney ve kontrol grubu arasinda anlamli farklilik goriilmezken;

iistiin yetenekli ¢cocuklar agisindan deney grubu lehine anlamli farklilik ortaya ¢ikmuistir.
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Westcott  (2008) iiniversite Ogrencileri ile yaptigi calismasinda Scratch ile
programlama ogretiminin Ogrencilerin C++ programlama dilleri basarisina olan
etkisini arastirilmigtir.  C++ programlama dili 6gretiminde destek i¢in deney
grubunda ise C++ kodlarinin Scratch’de karsiligin1 6grenmisler ve Scratch’te tasarim
etkinlikleri yapilirken, kontrol grubunda problem ¢oziimii etkinlikleri yapilmistir.
Uygulama sirasinda her iki gruba da basar testleri uygulanmistir. Bu testlerde C++
kodlarinin yani1 sira algoritma problemleri sorulmustur. Calisma sonunda
programlamanin temel yapilar ile ilgili testte gruplar arsinda fark bulunmazken;
programlamanin dongii gibi daha karmasik yapilarimin yer aldigi testlerde deney
grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur. Calisma sonunda Scratch ile yapilan
etkinliklerin &grencilerin algoritmik diistinme becerilerini gelistirdigi ayrica bunu

baska bir programlama diline aktarabildikleri vurgulanmustir.

2.8.3. Scratch’in Oz-yeterlik Algisina Etkisi Tle lgili arastirmalar

Kasalak (2017) robotik kodlama etkinliklerinin  ortaokul 6grencilerinin
programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarina etkisini arastirdigi ¢alismasinda “blok
temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 dlgegi” gelistirmistir. Olgek basit
blok temelli programlamaya ve karmasik blok temelli programlamaya iliskin olmak
tizere iki faktorlidiir. 5 haftalik robotik kodlama etkinlikleri planlamis ve bu
etkinlikleri bir devlet okulundaki 58 6grenciyle uygulanmigtir. Arastirma sonucunda
basit ve karmasik blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 puanlarina
bakildiginda cinsiyet degiskeni agisindan anlamli fark goriilmemistir. Daha Once
Scratch’le programlama dersi alma ve daha Once Scratch’le program yazma
durumlarina gore Ogrencilerin basit blok temelli programlamaya iliskin 6z yeterlik
algilarinda anlamli bir fark goriilmemistir. Daha dnce Scratch’le programlama dersi
alan Ogrencilerin karmagik blok temelli programlamaya iliskin 6z yeterlik algisi
puanlari daha once Scratch’le programlama dersi almayan Ogrencilere gore daha
once Scratch’le program yazan 6grencilerin karmasik blok temelli programlamaya
iligkin 6z yeterlik algist puanlart daha dnce Scratch’le program yazmayan 6grencilere
gore anlamli derecede yiiksek olarak bulunmustur. Halen Scratch’le programlama
dersi alan 6grencilerin halen Scratch’le programlama dersi almayan 6grencilere gore,
halen Scratch’le program yazan Ogrencilerin halen Scratch’le program yazmayan

ogrencilere gore hem basit hem de karmasik blok temelli programlamaya iligkin 6z-
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yeterlik algist puanlari anlamli derecede yiliksek oldugu sonucuna ulasilmistir.
Calismada uygulanan etkinliklerin 6grenci yasantilarina etkisi incelendiginde hem
kiz hem erkek ogrenciler etkinlikleri olduk¢a yliksek oranda eglenceli, ilgi ¢ekici

bulmuslar ve etkinliklere katilmak konusunda istekli olmuslardir.

Chiu (2014) yaptig1 calismasinda Scratch ile programlama &gretiminin lise
Ogretmenlerinin programlama 6z yeterliklerine etkisini aragtirmistir. Programlama
bilgisi ve deneyimi olmayan &gretmenler Scratch ile oyun ve hikaye tararimi
gelistirmislerdir. Calisma sonunda 6gretmenlerin programlamaya iliskin 6z yeterlik
Ontest ve sontest puanlar1 arasinda bir farklilik bulunmamistir. Ancak 6gretmenlerin
uyguluma siireci ile ilgili goriisleri incelendiginde Scratch’in programlama igin
uygun bir ara¢ oldugunu, ilgi ¢ekici oldugunu ve kodlarin siiriikle birak 6zelligine
sahip olmasmin O0grenmeyi kolaylastirici etkisi oldugunu, programlama siirecine

iligkin pozitif tutuma sahip olduklarini belirtmislerdir.

Rizvi ve digerleri (2011) {niversite birinci smif Ogrencileri ile yaptiklar
caligmalarinda CSO dersinde Scratch programinin 6grencilerin programlamaya iliskin
0z yeterliklerini, programlamaya yonelik tutumlarint ve ikinci siniftaki CS1 dersinde
programlama basgarilarina etkisini arastirmistir. Aragtirma iki yil stirmiistiir. Birinci
y1l Bilgisayar Bilimi dersinin baslangici olan algoritma 6gretiminin yapildigi CSO
dersinde Ogrencilere Scratch ile oyun, animasyon, hikdye tasarim etkinlikleri
yaptirilmustir. Ikinci y1l CSO dersini alan Scratch grubu ve CSO0 dersini almayan grup
programlama egitimine devam etmislerdir. Calismanin sonunda Scratch 6grenimi
goren grubun CSO dersinde programlamaya yonelik 6z yeterlikleri ve tutumu anlamli
sekilde artmistir. CS1 dersindeki programlama basarilarinin ise Scratch 6grenimi
goren grubun Scratch 0grenimi gérmeyen gruba gore daha c¢ok arttigi goriilmiistiir.

Arastirmacilar temel programlama yapilarinin 6gretildigi bir derste Scratch ‘in

kullanilmasinin gerektigini vurgulamislardir.

2.9 ALANYAZIN TARAMASININ SONUCU

Alanyazin incelendiginde Scratch programlama araci ile ilgili birgok calisma
bulunmaktadir. Yapilan ¢alismalarin genellikle deneysel ¢alismalar oldugu, bunun

yaninda durum calismalarinin da yer aldigi goriilmektedir. Bu arastirmalarda
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programlama Ogretiminde genellikle programlamayi sevdirmek amaciyla Scratch
aracinin kullanildigi goriilmektedir. Programlama 6gretiminde Scratch kullanimina
iliskin ¢alismalarin genellikle K-12 diizeyindeki ¢ocuklara yonelik yapildigi bunun
yani sira universite diizeyindeki yetiskinlerle yapilan g¢alismalarin da yer aldigi
goriilmektedir. Calismalarda genellikle Scratch ile oyun tasarimini etkinliklerinin
programlama basarisina etkisi incelenmis, bazi galismalarda ise basarmin yaninda
motivasyona etkisi de incelenmistir (Giilmez, 2009). Bununla birlikte Scratch’in
elestirel diisiinme becerileri (Dogan ve Kert, 2016), kompiitasyonel becerileri (Geng
ve Karakus, 2011), yaraticilik, problem ¢ézme becerileri (Kalelioglu ve Giilbahar,
2014; Kim ve digerleri, 2013) gibi 21. yiizyll becerilerine iligkin etkileri
incelenmistir. Scratch ile yapilan programlama 6gretiminin bu becerilere genellikle

olumlu etkisi oldugu goriilmektedir.

Ancak alan yazinda Scratch ile programlama etkinliklerinde elde edilen deneyim ve
bilgilerin yeni bir programlama dili 6gretiminde devam edip etmedigi ya da transfer

edilip edilmedigiyle ilgili yeterli ¢alisma olmadigr goriilmektedir (Ozoran ve

digerleri, 2012; Rivzi ve digerleri, 2011; Wescott, 2008).
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BOLUM I11

YONTEM

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

analizine iligkin bilgiler yer almaktadir.

3.1 ARASTIRMANIN MODELI

Bu caligmada Scratch programlama araciyla yapilan programlama &gretiminin,
Ogrencilerin programlama basarisi, derse yonelik gilidiilenme diizeyi ve algoritma
gelistirmeye yonelik algiladiklar1 6z yeterlik diizeylerine etkisi aragtirilmistir.

Arastirmada Ontest - sontest kontrol gruplu yar1 deneysel model kullanilmistir.

Deneysel desenli caligmalar degiskenler arasindaki nedenselligi test etmeyi
amaclayan, arastirmaci tarafindan degisken veya degiskenlerin kontrol altina
alinabildigi ve sonuclarin gozlendigi calisma tiirleridir (Biiytikoztiirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2011).

Ontest-sontest kontrol gruplu modele gdre olusturulan calismanin  bagiml
degiskenlerini programlama basarisi, algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisi
ve gilidiillenme olustururken; bagimsiz degiskenini Scratch ile programlama 6gretimi

veya Onceden uygulanan 6gretim yontemiyle dersin islenmesi olusturmaktadir.

Arastirmada kullanilacak 6n test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen tablo

1’de verilmistir.
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Tablo 1. Arastirmada Kullanilacak On Test- Son Test Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel

Desen

Gruplar Ontest Uygulama Sontest

Deney BTor SPO BTst
GOSor GOSst
AGOo6T AGOsT

Kontrol BTor GAPO BTst
GOSor GOSsT
AGOoT AGOsT

SPO : SCRATCH Araci ile Programlama Ogretimi

GAPO: Geleneksel Anlatim Yontemi ile Programlama Ogretimi

BT or : Basar1 Testi — Ontest

GOSor : Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi— Ontest

AGOort : Algoritma Gelistirmeye iliskin Ozyeterlik Algist Olgegi Ontest
BTst  : Basar1 Testi — Sontest

GOSst : Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi — Sontest

AGOst : Algoritma Gelistirmeye Iliskin Ozyeterlik Algis1 Olcegi Sontest

3.2 CALISMA GRUBU

Arastirmanin katilimcilarin1 Sakarya ili merkez ilgedeki bir ortaokulda, 2016-2017
egitim Ogretim yili 2. déneminde 6. sinifta okuyan 64 Ogrenci olusturmaktadir.
Okulda bulunan 7 tane 6. sinif subesinden akademik basari, sinif mevcudu ve
cinsiyet dagilimi ozellikleri bakimindan birbirine en yakin olan iki sube calisma
grubu olarak secilmistir. Katilimc1 olarak; 15 kiz ve 17 erkek o6grenci deney

grubunda, 15 kiz ve 17 6grenci kontrol grubunda bulunmaktadir.
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3.3 DENEYSEL iSLEMLER

Deneysel islemler, bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde 4 haftalik sliregte
gerceklestirilmistir. “Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme”
tinitesinde “Problem Analiz ve C6zme Yaklasimlar1 Programlama” ve “Algoritma ve
Strateji Gelistirme” 6grenme alanlarinin temel amaci temel programlama mantiginin
Ogretilmesidir. Ders igeriginde ise algoritma ve akis diyagramlari basta olmak tizere,
degisken, s6zde kod, sabit, girdi ve ¢ikt1 eylemleri, dongitiler, karar verme yapilari,

gibi temel programlama yapilart yer almaktadir (MEB, 2012).

Calismanin amaci dogrultusunda 6. sinifta 6grenim goren, ilk kez programlama
egitimi alacak 64 Ogrenciyle uygulama gerceklestirilmistir. Programlamaya iliskin
temel kavramlar ve programlama mantiginin 6gretimi; kontrol grubunda yer alan 32
ogrenciye geleneksel anlatim yontemi ve akis diyagramlariyla; deney grubunda yer
alan 32 Ogrenciye ise Scratch programlama ortaminda yapilan etkinliklerle

gerceklestirilmistir.

3.3.1 Kontrol Grubu Ders I¢eriginin Hazirlanmasi ve Uygulanmasi

Kontrol grubunda ogrencilerin programlama mantigini ve temel programlama
yapilarini (problem, algoritma, degisken, karar verme ve kontrol, dongii gibi) mevcut
ders igeriginde oldugu sekliyle yani akis diyagramlari kullanilarak 6grenmeleri
amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda; ders icerigi MEB’in (2012) Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programindaki ders igerigine gore belirlenmis
ve bu kazanimlara uygun olarak planlanan ders etkinlikleri uzman goriisi
dogrultusunda hazirlanmistir. Hazirlanan ders etkinlikleri temel programlama
yapilarin1  kullanmayr gerektiren yapilandirilmig programlama problemlerini
icermektedir. Ogrenciler giinliik problemlerin ¢dziimiinde oncelikle canlandirma
etkinliklerini, sonra da akis diyagramlarini kullanmislardir. Hazirlanan ders igerigi
uzman gorlisii alindiktan sonra giinliik planlar seklinde diizenlenmistir (EK 1).

Kontrol grubunda etkinlik yapan 6grenci gorseli sekil 4’te verilmistir.
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Sekil 3. Kontrol Grubu Ogrenci Gorseli

Sekil 4’te gorildigi gibi kontrol grubunda programlama problemini ¢6zen
ogrenciler giinliik dilde algoritma adimlarin1 yazdiktan sonra akis semalar: ¢izerek
etkinlik gdrevlerini tamamlamaktadirlar. Her dersin sonunda 6grenciler gelistirdikleri

algoritmalar lizerinden rubrik formlar ile degerlendirilmektedirler.

3.3.2 Deney Grubu Ders Iceriginin Hazirlanmasi ve Uygulanmasi

Deney grubunda Ogrencilerin programlama mantigin1 ve temel programlama
yapilarini (problem, algoritma, degisken, karar verme ve kontrol, dongii gibi) Scratch
programi kullanilarak 6grenmeleri amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda; ders
icerigi MEB’in (2012) bilisim teknolojileri ve yazilim dersi dgretim programindaki
ders igerigine gore belirlenmis ve bu kazanimlara uygun olarak planlanan ders
etkinlikleri uzman goriisii dogrultusunda hazirlanmistir. Deney grubunda uygulanan
ders kazanimlar1 kontrol grubuna paralel olarak hazirlanmig ancak etkinlikler deney
grubuna yonelik diizenlenmistir. Ogrenciler bu problemleri ¢ozmek igin kendi tablet
bilgisayarlarmi1 uygulama ortaminda kullanmuslardir.  Ogrenciler algoritma
gelistirmede Scratch programimi  kullanmislardir. Bu nedenle programlama
problemleri Scratch programinda &grencilere bir oyun senaryosu seklinde
sunulmustur. Ayrica her ders sonunda Ogrencilerin tiim siireglerine (senaryo,

karakter, sahne, tasarim) kendilerinin karar verdigi ve dort hafta sonunda bitirmeleri
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gereken bir oyun tasarimlamalar1 ve Scratch ‘in kendi web sitesinde paylagsmasi icin
serbest etkinlik siiresi verilmistir. Bunun nedeni Scratch' in tasarim odakli yapisi ile
katilimcilarin  6grenme  siirecine aktif katilimini saglayarak, oyun, 6grenme ve
isbirligini bir araya getirme olanag1 saglanmasidir. Hazirlanan ders igerigi son olarak
uzman goriisii dogrultusunda yeniden diizenlenmis ve deneysel siire¢ 6ncesinde son
sekli verilmistir (EK 1). Hazirlanan ders etkinlikleri temel programlama yapilarini
kullanmay1 gerektiren yapilandirilmis programlama problemlerini igermektedir.

Deney grubunda etkinlik yapan 6grenci gorseli sekil 5’te verilmistir.

——

Sekil 4. Deney Grubu Ogrenci Gorseli

Sekil 5’te gortldigi gibi deney grubunda Ogrenciler bir araya gelerek tablet
bilgisayarlarindaki Scratch aracinda programlama etkinliklerini yapmaktadirlar. Her
dersin sonunda Ogrenciler gelistirdikleri algoritmalar {izerinden rubrik formlar: ile
degerlendirilmektedirler. Ayrica deney grubundaki Ggrencilerden isbirligi
becerilerini gelistirmeleri amaciyla yaptiklar: projeleri diger ¢ocuklarla paylagsmalari
istenmistir. Sekil 6’da deney grubundan bir O6grencinin Scratch’te tasarlayip
Scratch’in kendi web sitesinde diger ¢ocuklarla paylastigi ornek bir oyun projesi

bulunmaktadir.
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Sekil 5. Deney Grubunda Hazirlanan Proje Ornegi

Sekil 6 ‘da goriilen oyun projesi bes asamali bir oyundan olusmaktadir. Proje, 2043
kez diger kullanicilar tarafindan goriintiilenmistir. Ayrica deney grubunda
Ogrencilerden birbirlerinin projelerine doniitlerde bulunarak projelerini gelistirmeleri

beklenmistir. Sekil 7°de bir projenin altinda yazilan 6grenci yorumlart gériilmektedir.
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Sekil 7’de oOgrencilerin paylasilan projeye iliskin olumlu ve olumsuz goriisleri

goriilmektedir.

bulunmaktadirlar.

Ayrica Ogrenciler projenin gelistirilmesine

iligkin Onerilerde

Deney ve kontrol gruplarinin haftalik konu, etkinlik ve kazanimlar1 Tablo 1’deki

gibidir:

Tablo 2. Deneysel Siirecin Haftalik Konu, Kazanim ve Etkinlikler Tablosu

Tarih Kontrol Grubu Deney Grubu
27-31 Mart Ontestlerin uy.gulanmam Ontestlerin uygulanmam
2017 a. Bansafl Testi . o a. Bzisafl Testi . o
b. Glidiilenme ve Ogrenme Stratejileri b. Giidillenme ve Ogrenme Stratejileri
Olgegi Olgegi
c.Algoritma ve Strateji Gelistirme c.Algoritma ve Strateji Gelistirme
Ozyeterlik Algis1 Olgegi Ozyeterlik Algis1 Olgegi
Konu: Scratch programlama ortamu ile
tanigma
Etkinlik: Program tanitilir ve scratch ile
yapilmis bazi ilgi ¢ekici projeler
ogrencilere gosterlir.
Kazanim: Scratch programinin
ozelliklerini ve bu program ile
yapabileceklerini siralar. Basit bazi
komutlar 6grenir.
1.Hafta Konu: Bilgisayarda algoritma ve Konu: Bilgisayarda algoritma ve
03.07 programlama kavramlarinin agiklanmasi programlama kavramlarinin agiklanmasi
Nisan 2017  Etkinlik: Bir arkadaglarin1 komut vererek Etkinlik: Baslangic olarak kedi
yiiriitmeleri istenir. karakterinin yiiriimesi, kogmasi, bir
arabanin hareket etmesi i¢in gereken
Giinlik hayattan bir probleme yonehk komutlarla uygulama yaptlrlhr.
algoritma olusturmalart istenir.
. Serbest etkinlik i¢in zaman verilir.
Kazanim: Ogrenciler algoritma ve yazilim
kavramlarini agiklayabilir ve 6rnekler Kazanim: Ogrenciler algoritma ve
verebilir. yazilim kavramlarini agiklayabilir ve
ornekler verebilir.
Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve
dogru ¢6ziimii seger Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizlt
ve dogru ¢ozlimii seger.
2.Hafta Konu: Akis semasi ve degiskenler Konu: Akis semast ve degiskenler
0 kavraminin agiklanmast kavraminin agiklanmast
10-14
Nisan 2017  Etkinlik: Sabah kalkip okula gelene kadar ~ Etkinlik: Sabah kalkip okula gelene

yaptigin islerin algoritma ve akis semasini
olusturmas istenir.
Verilen iki sayinin toplamini bulup sonucu

kadar yaptigin islerin algoritma ve akis
semasini olugturmast istenir. Scratch
programinda, verilen iki saymin
toplamini bulup sonucu gosteren bir akis
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3.Hafta

17-21
Nisan 2017

4 Hafta

24-28
Nisan 2017

gosteren bir akis semasi olusturmasi istenir.

Kazanim: Akis semas1 ve degisken
kavramlarini agiklar. Degisken kullanarak
basit matematik iglemlerine yonelik akis
semasi olusturur

Konu: “Eger ise” kosullu yapt mantigimin
aciklanmasi

Etkinlikler: Klavyeden girilen bir sayinin

50°den biiyiikse ekrana “biiyiik”, 50’den

kiiciikse ekrana “kii¢iik” yazan programin
akig semasi olusturmasi istenir.

Klavyeden girilen sayinin pozitif, negatif,
stfir oldugunu ekrana yazdiran programin

algoritmasini yazmasi istenir.

Kazanim: “Eger ise” kosullu yapt mantigim
ornek vererek ve akis semasi olusturarak
aciklar.

Konu: Dongiisel algoritmanin agiklanmasi

Etkinlikler:Say1 tahmin oyununun
algoritmasini yazmasi istenir.

Kazanim: Dongii kavramini agiklar ve
ornek uygulamalar gergeklestirebilir.

Farkli programlarin algoritmalarini
inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii seger.

Son testlerin uygulanmasi

semasi olusturmasi istenir.

Kazanim: Akis semas1 ve degisken
kavramlarini agiklar. Degisken
kullanarak basit matematik islemlerine
yonelik akis semasi olusturur.

Konu: “Eger ise” kosullu yap1
mantiginin agiklanmasi

Etkinlikler: Klavyeden girilen bir sayinin
50°den biiytikse ekrana “biiyiik”, 50’den
kiigiikse ekrana “kii¢iik” yazan bir
program yapmasi istenir.

Scratch’te algilama blogunu kullanarak
ornek uygulamalarla (Labirent oyunu)
kosul yapilari kullanilir.

Klavyeden girilen sayinin pozitif,
negatif, sifir oldugunu ekrana yazdiran
programi Scratch’te yapmasi istenir.

Kazanim: “Eger ise” kosullu yap1
mantigini drnek vererek ve akis semast
olusturarak agiklar. Algilama blogunu
kullanarak drnek uygulamalar yapabilir.

Konu: Déngiisel algoritmanin
agiklanmasi

Etkinlikler: Scratch programinda say1
tahmin oyununu yapmasi istenir.

Kazanim: Dongii kavramini agiklar ve
ornek uygulamalar gergeklestirebilir.

Farkl1 proogramlarin algoritmalarint
inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii
seger.

Son testlerin uygulanmasi

Tablo 2°de deneysel siiregte deney ve kontrol gruplarinin haftalik olarak kazanim ve
etkinlikleri goriilmektedir.

3.4 VERI TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada elde edilen verilerin toplanmasi i¢in dort boéliimden olusan anket formu

kullanilmistir.

Arastirmada kullanilan
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katilimeilarin demografik 6zelliklerinin belirlenmesi igin 3 adet soru formu, anketin
ikinci boliimiinde katilimcilarin 6z-yeterlik algist diizeylerini belirlemek icin besli
likert tipli Olgek, arastirmanin {iclincii bolimiinde katilimcilarin  giidiilenme
diizeylerini 6lgmek icin yedili likert tipli 6l¢ek sunulmus olup arastirmanin son
boliimiinde katilimcilara bagari testi sunulmustur. Veri toplama boliimlerine ait

detayli bilgiler asagida sunulmustur.

3.4.1 Kisisel Bilgi Formu

Veri toplama araci olan anket formunun ilk bolimiinde Ogrencilerin demografik
diizeylerini belirlemek i¢in sirasi ile cinsiyet, sinif ve yas sorulari sorulmustur.
Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zelliklerine ait dagilimlari tablo 3’de

verilmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin Demografik Ozelliklerine Ait Dagilimlari

Cinsiyet f %
Kiz 30 46,9
Erkek 34 53,1
Yas f %
11 veya alt1 4 6,3
12 yas 60 93,8
Simif f %
6.Smif 64 100,0
Toplam 64 100,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zellikleri incelendiginde, 6grencilerin
%46,9’unun kiz, %53,1’inin erkek oldugu, %6,3’liniin 11 yas veya alt1, %93,82inin

12 yasinda oldugu ve ogrencilerin tamaminin 6. Sinifta okuduklar1 belirlenmistir.
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Tablo 4. Ogrencilerin Deney ve Kontrol Grubuna Ait Dagilimlar:

Grup f %

Deney 32 50,0
Kontrol 32 50,0
Toplam 64 100,0

Deney ve kontrol grubu o6grencilerin esit dagildigi, %50’sinin deney, %50’sinin

kontrol grubundan olusmaktadir.

3.4.2 Oz-yeterlik Algis1 Olgegi

Veri toplama araci olan anket formunun ikinci boliimiinde arastirmaci tarafindan
gelistirilen 16 maddelik besli likert (1= Kesinlikle Katilmiyorum, 2= Katilmiyorum,
3=Ne katiliyorum ne katilmiyorum, 4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katiliyorum) 06z-
yeterlik olgegi giivenirlik ve gecerlilik analizleri igin 171 6grenciye uygulanmistir.

Olgege ait gegerlilik giivenirlik analizi sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5. Oz-yeterlik Algis1 Olgegi Maddelerine iliskin Istatistikler

Madde Madde Madde Silme
Toplam
Madde Standart Giivenirlik
Madde No Ortalamasi Sapmasi Korelasyonu Katsayisi
1 48,415 243,785 0,906 0,994
2 48,649 240,559 0,957 0,994
3 48,766 238,768 0,980 0,993
4 48,795 238,740 0,982 0,993
5 49,006 240,512 0,937 0,994
6 48,749 238,660 0,985 0,993
7 48,731 238,186 0,972 0,994
8 48,690 238,497 0,961 0,994
9 48,444 241,307 0,916 0,994
10 48,842 239,475 0,971 0,994
11 48,977 240,529 0,940 0,994
12 48,772 238,707 0,978 0,993
13 48,901 240,667 0,955 0,994
14 48,924 240,671 0,953 0,994
15 49,129 242,477 0,916 0,994
16 48,737 240,666 0,935 0,994

Cronbach’s Alpha= 0,994

Tablo 5 incelendiginde, 16 maddeden olusan 6z yeterlik 6lgeginde 0, 45’n altinda
bulunan madde olmadig1 belirlenmistir. Madde-toplam korelasyon degeri 0,45’in
altinda madde olmamasindan dolayin bu asamada 6lgekten madde ¢ikarimina gerek
duyulmamistir. Olgegin i¢ tutarliligmi belirlemek icin Cronbach’s Alpha analizi
kullanilmis olup 6lgcegin giivenirlik seviyesinin yiiksek diizeyde oldugu tespit

edilmistir (0=0,994).

Bu agamadan sonra degiskenlerin toplam oOlcekle arasindaki iligki incelenmistir. Bu
baglamda r >,30 diizeyindeki iliskiler veri setinin faktor analizine uygunluguna isaret

etmektedir. Tablo 5 incelendiginde, 6lgek maddeleri ile toplam 6lgek arasindaki
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iligkinin tamaminin s6z konusu Olgiitii karsiladig1 goriilmektedir. Tablo 6’ya gore
maddelerle toplam oOlgek arasindaki iligkiler ,917-,987 arasinda oldugu ve tiim
maddeler i¢in iligkilerin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (p<,01). Bu
bulgular oOlgekteki maddelerin toplam puan ile iliskisinin yeterli oldugunu ve

maddelerde tutarlilik acisindan problem olmadigini géstermektedir.

Tablo 6. Oz-yeterlik Algis1 Olgeginin Madde ve Toplam Olgek Korelasyonu

Degerleri
Madde No R p
1 0,917  0,000**
2 0,962  0,000**
3 0,983  0,000**
4 0,984  0,000**
5 0,945  0,000**
6 0,987  0,000**
7 0,975  0,000**
8 0,966  0,000**
9 0,926  0,000**
10 0,974  0,000**
11 0,948  0,000**
12 0,981  0,000**
13 0,961  0,000**
14 0,958  0,000**
15 0,926  0,000**
16 0,943  0,000**
**p<,01

Oz-yeterlik algisi1 dlgegine ait toplam 16 sorudan olusan dlgegin, faktdr analizinin 6n
sartlar1 olan degiskenler arasinda belli oranda korelasyon bulunmasiin sonucunda

veri setinin faktor analizine uygunluguna karar vermek amaciyla KMO degeri,
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Barlett Kiiresellik testi ve degiskenler arasindaki iligkiler esas alinmigtir (Tabachnick
ve Fidel, 2014). KMO degerinin ,60’tan biiyilk olmasi veriler iizerinden faktor
analizi yapilabilecegini gostermektedir (Biiyiikoztiirk, 2007). Tablo 7’de 6zyeterlik

Olceginin KMO ve Barlett testinin sonucu goriilmektedir.

Tablo 7 : Oz-yeterlik Olgegi KMO ve Barlett Testi Sonucu

[statistik Deger

KMO Orneklem Yeterliligi 0,968

Barlett Kiiresellik Testi Ki-kare Degeri (%2) 6932,485
Serbestlik Derecesi (df) 170
Anlamlilik Degeri (p) 0,000

Tablo 7’de goriildiigi tizere ,968 (>,60) ve Barlett kiiresellik testi p<0,01 6nem
diizeyinde anlamli bulunmustur. Bu bulgular 6érneklem biiytikliigiiniin faktor analizi
icin uygun oldugu ve verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan elde edildigini
gostermektedir (Kan ve Akbas, 2005). Sonraki siireg olan AFA’da faktor ¢ikarimi
icin Temel Bilesenler Analizi kullanilmis, faktorlerin nasil dondiiriileceginin
belirlenmesi ic¢in de dikey dondiirme yontemlerinden olan varimax dik dondiirme
yontemi tercih edilmistir. Olgekteki maddelerin kalmas: ya da kalmamas1 durumuna
karar vermede faktor yiik degerlerinin ,45 veya daha lizeri bir deger olmas1 6lgiit
olarak alinmistir (Biiyiikoztiirk, 2007). Bununla birlikte maddelerin tek bir faktor
altinda ytlik degeri tasima ozelligi de dikkate alinmistir. 16 maddelik 6lgekte faktor
analizi sonucu toplam varyansin %91,929’unu aciklayan tek faktorlii bir yap1 ortaya

ciktig1 goriilmistiir. Tablo 8’de yapilan analize iliskin bulgular gosterilmistir.
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Tablo 8. Oz-yeterlik Olgeginin Oz Degerleri Ve Acikladiklar1 Varyans Diizeyi

i ] Dondiirme Sonrasi Yiiklerin Kareler
Baslangi¢ Oz degerleri

S

j;, Toplami

)

A Toplam  Varyans%  Kiimiilatif % Toplam Varyans % Kiimiilatif %
1 14,709 91,929 91,929 14,709 91,929 91,929

Tablo 8’da goriildiigii tizere 6z yeterlik 6lgegi 6z degeri 1,00°dan biiyiik tekfaktorlii
bir yap1 sergilemektedir. Birinci faktor tek basina toplam varyansin %91,929’unu
acikladigr belirlenmigtir. S0z konusu faktdor yapisini  dogrulamak amaciyla
degerlendirilen diger bir nokta ise Olgegin ¢izgi yamag (Scree plot test grafigi)
grafigidir. Asagidaki grafikte kirilmanin birinci boyuttan sonra gergeklestigi ve tiim
maddelerin faktor yapilar1 bakimindan mantiksal biitiinliik sagladigi agik bir sekilde

goriilmektedir.
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Sekil 7. Oz-yeterlik Olgegine Ait Scree Plot Grafigi

Oz-yeterlik algis1 dlgegine ait scree plot grafigi incelendiginde 16 maddelik dlgegin

0z degeri 1’in iizerinde olan tek faktorden olugmaktadir.

Tablo 9. Oz-yeterlik Algis1 Olgegi Maddeleri Faktor Yiik Degerleri

Faktor Faktor

Madde No 1 Madde No 1
Madde 1 0,917 Madde 10 0,974
Madde 2 0,963 Madde 11 0,947
Madde 3 0,983 Madde 12 0,981
Madde 4 0,984 Madde 13 0,961
Madde 5 0,945 Madde 14 0,959
Madde 6 0,987 Madde 15 0,926
Madde 7 0,975 Madde 16 0,943
Madde 8 0,966

Madde 9 0,925
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Tablo 9°de olusan faktor yapisi ve faktor yiik degerleri sunulmaktadir. Tablodaki
bulgular degerlendirilirken faktor yiik degerinin >,45 durumlar1 dikkate alinmistir
(Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2016). Tabloda goriildiigii tizere faktor yiik
degerleri ise 0,917- 0,987 arasinda degismektedir. Olgek tek faktdrlii yapida ¢iktig
icin binisiklik durumuna bakilmamis olup herhangi bir dondiirme islemi
yapilamamgtir.  Ozetle, degerlendirilen dlgiitler acisindan sorunlu maddeye
rastlanmamis faktor yiiklerinin diizeyine gore madde ¢ikarimi yapilmasina gerek

duyulmamustir.

Olgegin faktor yapisi incelendiginde ise 1. Faktdr altinda toplanan maddeler goz
oniine alinarak faktdr 1’in adina dlgegin adi olan “Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz-

yeterlik Algisi” (EK 2) ad1 verilmistir.

Algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algis1 6l¢eginin, dlgtiigii 6zellik acisindan
kisileri ayirt etmede ne kadar yeterli oldugunu belirlemek amaciyla madde toplam
korelasyonlar1 ile 6zgiin Slcekte toplam puana gore belirlenmis Alt-Ust % 27°lik
grup ortalamalar1 farkina dayali madde analizi yapilmistir (Biiyiikoztiirk, 2011).
Olgek araciligiyla hesaplanan puanlarla, puanlara gore belirlenen Alt-Ust % 27’lik
gruplar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek icin bagimsiz drneklem
t-testi yontemine basvurulmustur. Tablo 10°da algoritma gelistirmeye iliskin 6z-
yeterlik algis1 6Slceginin Alt-Ust % 27°lik gruplar icin t-testi madde analizi

verilmistir.
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Tablo 10. Algoritma Gelistirmeye iliskin Oz -yeterlik Algis1 Olgegi Alt-Ust % 27°lik

Gruplar igin t-Testi Sonuglar

Madde No Grup n % S T Sd p

Madde 1 Alt 46 243 0,69 -17,653 90 0,000**
Ust 46 4,63 0,49

Madde 2 Alt 46 2,11 0,74 -18,314 90 0,000**
Ust 46 4,52 0,51

Madde 3 Alt 46 191 0,69 -20,277 90 0,000**
Ust 46 4,48 0,51

Madde 4 Alt 46 1,89 0,71 -20,054 90 0,000**
Ust 46 4,46 0,50

Madde 5 Alt 46 1,63 049 -26,953 90 0,000**
Ust 46 4,228 0,46

Madde 6 Alt 46 1,93 0,71 -19,764 90 0,000**
Ust 46 4,48 0,51

Madde 7 Alt 46 1,93 0,77 -18,858 90 0,000**
Ust 46 450 0,51

Madde 8 Alt 46 1,93 0,77 -18,703 90 0,000**
Ust 46 4,48 0,51

Madde 9 Alt 46 2,22 0,70 -20,379 90 0,000**
Ust 46 4,72 0,46

Madde 10 Alt 46 1,83 0,68 -20,676 90 0,000**
Ust 46 4,37 0,49

Madde 11 Alt 46 1,70 0,55 -23,568 90 0,000**
Ust 46 4,24 048

Madde 12 Alt 46 1,89 0,71 -20,054 90 0,000**
Ust 46 4,46 0,50

Madde 13 Alt 46 1,80 0,62 -21,129 90 0,000**
Ust 46 430 0,51

Madde 14 Alt 46 1,76 0,60 -21,801 90 0,000**
Ust 46 4,28 0,50

Madde 15 Alt 46 1,61 054 -25318 90 0,000**
Ust 46 4,15 042

Madde 16 Alt 46 2,02 0,68 -18,669 90 0,000**
Ust 46 450 0,59

**p<0.01
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Tablo 10 incelendiginde, 6z yeterlik 6lgegi maddelerinin Alt-Ust % 27°lik gruplar
arasinda puan ortalamalar1 acgisindan farklarin istatistiksel agidan anlamli oldugu
gorilmistir (p<,01). Bu bulgular, 6lcek maddelerinin i¢ tutarliligmin yiiksek ve

bireyleri ayirt etmede yeterli oldugunu gosterir niteliktedir.

Tablo 11°de 6lgme aracinda yer alan araliklarin esit oldugu varsayilarak segeneklere

iliskin alt ve iist sinirlar ve diizeyleri belirlenmistir.

Tablo 11. Olgeklere iliskin Diizey Siirlari

Secenekler Sinirlar Diizeyler
Kesinlikle katilmiyorum 1,00-1,80 Cok Diisiik
Katilmiyorum 1,81-2,60 Diistik
Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum — 2,61-3,40 Orta
Katiliyorum 3,41-4,20 Yiiksek
Kesinlikle katiliyorum 4,21-5,00 Cok Yiiksek

3.4.3 Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olcegi

Ogrencilerin derse iliskin giidiilenme diizeylerini belirlemek igin Pintrich, Smith,
Garcia ve McKeachie (1993) tarafindan gelistirilen; Biiyiikoztiirk, Akgiin, Ozkahveci
ve Demirel (2007) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan “Giidiilenme ve Ogrenme
Stratejileri Olgegi” (EK 3) gerekli izinler almarak kullanilmgtir. Olgek giidiilenme
ve 0grenme stratejileri olmak tizere iki farkli alt 6l¢ekten olugmaktadir. Giidiilenme
bolimiinde 31 madde ve alti alt boyut bulunmaktadir. Bu calismada o6l¢egin
gidiilenme bolimii kullanilmustir. 7'li Likert tipi 6l¢ekte her bir madde "1- Benim
icin kesinlikle yanlis" ile "7- Benim i¢in kesinlikle dogru" arasinda degisen degerler
almaktadir. Olgek "igsel hedef diizenleme", "dissal hedef diizenleme", "gdrev
degeri", "0grenmeye iliskin kontrol inanci”, "6grenme ve performansla ilgili 6z
yeterlik" ve "smav kaygis1" olmak iizere alti alt boyutu bulunmaktadir. Tiirkce
uyarlama ¢alismasinda alt faktorlerin i¢ tutarlilik kat sayilar1 0.52 ile 0.86 arasinda
degisen degerler almistir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2007). Bu ¢alismada 6lgegin alt

boyutlarinda inceleme yapilmamustir.
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3.4.4 Basarn Testi

Ogrencilerin programlama ile ilgili akademik basarilarmi 6lgmek igin arastirmact
tarafindan basar testi gelistirilmistir (EK 4). Bu basar testinde temel programlama
kavramlarin1 kapsayan (Algoritma, degisken, kosul ve kontrol, dongii) 25 c¢oktan
segmeli soru yer almaktadir. Basar1 testindeki sorular, Milli egitim Bakanligi’nin
2012 yilinda yaymladigi, ¢alismanin yapildigi donemde de gecerli olan bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programindaki kazanimlara uygun olarak

yazilmistir.

Basar1 testinin olusturulmasi igin bilme, kavrama, uygulama ve degerlendirme
diizeyindeki sorulardan olusan bir madde havuzu olusturulmustur. Testin kapsam ve
goriiniis gecerliligi icin BOTE alanindan bes uzmanin goriislerine bagvurulmustur.
Uzman goriisii dogrultusunda madde havuzunda yer alan bazi sorular testten
¢ikarilmis, yeniden diizenlenmis, se¢eneklerde ya da madde koklerinde degisiklikler
yapilmistir. Basar1 testinin ilk taslak formunda 27 soru yer almistir. Bu 27 soruluk ilk
taslak form pilot uygulama yapilmadan oOnce, Sakarya ili, merkez ilgedeki bir
ortaokulda egitim géren 10 dgrenciye uygulanmustir. Ogrencilerden test sirasinda
anlagilmayan sorular1 arastirmaciya belirtmeleri istenmistir. Test yaklagik 40 dakika
stirmiistiir. Testi ilk bitiren 6grenci 30 dakikada son bitiren 6grenci ise 40 dakikada
bitirmistir. Ogrencilerin testi bitirme siireleri goz oniine alindiginda pilot uygulamada
test i¢in 40 dakika siire ongoriilmiistiir. Pilot uygulamada ayrica 6grencilerden gelen

doniitlere gore anlasilmayan sorularda yeniden diizenleme yapilmustir.

Pilot uygulama sonrasi diizenlenerek son hali verilmis olan 27 soruluk test formu
giivenirlik ¢aligmasi i¢in Sakarya ili, merkez ilgedeki bir ortaokulda egitim géren 171
O0grenciye uygulanmistir. Uygulama sonrast madde analizi yapilarak her bir
maddenin ayirt edicilik (r) ve glicliik indisleri (p) hesaplanmis ve elde edilen degerler

Tablo 12’de basari testinin madde analizi goriilmektedir.
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Tablo 12. Basar1 Testine iliskin Madde Analizi Sonuglari

Madde No  Madde Ayirt  Ayirt Madde Gigliik Durum
edicilik Edicilik Gigliik
indisi (r) Indisi (p)

1 A48 Cok iyi 40 Orta -

2 .29 Diizenlenebi .69 Orta Yeniden
lir diizenleme

3 42 Cok iyi 34 Zor -

4 .52 Cok iyi .35 Zor -

5 48 Cok iyi 73 Kolay -

6 48 Cok iyi 40 Orta -

7 .29 Diizenlenebi .79 Kolay Yeniden
lir diizenleme

8 A48 Cok iyi 73 Kolay -

9 A2 Cok iyi .63 Orta -

10 48 Cok iyi 73 Kolay -

11 48 Cok iyi 73 Kolay -

12 .55 Cok iyi A7 Orta -

13 .52 Cok iyi .65 Orta -

14 48 Cok iyi 73 Kolay -

15 74 Cok iyi .56 Orta -

16 .65 Cok iyi .55 Orta -

17 21 Diizenlenebi .23 Zor Yeniden
lir diizenleme

18 .32 Iyi .39 Zor -

19 A48 Cok iyi .56 Orta -

20 71 Cok iyi A48 Orta -

21 .58 Cok iyi .32 Zor -

22 42 Cok iyi .53 Zor -

23 .32 Iyi .39 Zor -

24

25 19 Testten .16 Zor Testten
Atilmal ¢ikartildi

26 .01 Testten .26 Zor Testten
Atilmal ¢ikartildi

27 74 Cok iyi .56 Orta -

Madde giicliik indisi, her bir maddenin dogru yanitlanma oranim1 gostermektedir ve
“0” ile “1” arasinda degerler almaktadir. Bulunan deger sifira yaklastik¢a maddenin
zor oldugu, 1’e yaklastikca maddenin kolay oldugu sdylenebilir. Testin ortalama
madde giicliik indisinin 0,50 civarinda olmasi ise arzu edilen bir durumdur (Cepni ve
digerleri, 2008). Madde ayirt edicilik indisi ise, testin 6lgmeyi amacgladig 6zellige
yiiksek diizeyde sahip bireylerle, diigiik diizeyde sahip bireyleri ayirt etme

derecesidir. Madde ayirt edicilik indisi “-1” ile “+1” arasinda degerler
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alabilmektedir. Madde ayirt edicilik indisinin sifira yaklagmasi, maddenin ayirt
ediciliginin diislik, +1°a yaklagsmasi ayirt ediciliginin yiiksek olmasi demektir. Madde
ayirt edicilik indisinin negatif ¢ikmasi ise bireyleri ters ayirt ettigini ve testten
cikartilmasi gerektigini gdstermektedir (Ozgelik, 2010). Madde giicliik indisi diisiik
citkan ve madde ayirt edicilik indisi negatif olan test maddeleri testten
cikarilmaktadir. Analiz sonucunda iki soru maddesinin ayirt edicilik indisi .20’nin
altinda oldugu i¢in testten c¢ikartilmistir. Madde ayirt edicilik indisi .20 ve .30
arasinda olan ii¢ madde uzman goriisii dogrultusunda yeniden diizenlenmistir. Ayirt
edicilik indisi diisiik maddeler testten ¢ikartildiktan sonra 25 maddelik testin

ortalama ayirt edicilik indisi r=.42 olarak bulunmustur.

Testte yer alan maddelerin giicliik indisi incelendiginde 25 maddenin gii¢liik indisi
23 ile .79 arasinda degismektedir. Ortalama giiclik indisi ise p=51 olarak
hesaplanmistir. Bu durumda testin orta giicliikte bir test oldugu sdylenebilir. Bununla
birlikte testin giivenilirligini Olgmek i¢in ise KR20 i¢ tutarlilik kat sayisi
hesaplanmistir. KR-20 testi elde edilen test puanlar1 arasindaki i¢ tutarliligi 6lgen ve
ozellikle basar testlerinde kullanilan giivenilirlik testidir. Gelistirilen basari testinin
KR20 giivenirlik katsayis1 .710 olarak hesaplanmistir. Bu durumda testin giivenilir

Olclim yaptig1 sdylenebilir (Biiyiikoztiirk, 2009).

Kapsam gegerliligini saglamak i¢in her bir kazanim en az birer soru ile
sorgulanmistir. Belirtke tablosunda bulunan kazanimlar ve soru dagilimlar (25

¢oktan se¢meli soru) Tablo 13’de gésterilmistir.
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Tablo 13. Belirtke Tablosunda Bulunan Kazanimlar ve Soru Dagilimlari

Kazanimlar

Sorular

Algoritma ve programlama, akig semasi,
sabit ve degiskenin tanimini bilir.

Giinliik hayattaki problemlerin ¢oziimiine
yonelik algoritma olusturur.

Sabit ve degisken yapilar kullanarak basit
matematik iglemlerine yonelik algoritma
olusturur.

“Eger ise” kosullu yapisini kullanarak
algoritma olusturabilir.

Farkl1 programlarin algoritmalarini
inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii
seger.

Dongii kavramini agiklar, saya¢ kullanarak

algoritma olusturabilir.

Algoritmanin farkli degisken degerlerine
gore ¢aligmasini inceler.

Verilen algoritmanin amacini agiklar.

Algoritmanin diizgiin ¢alisip ¢aligmadigini
inceler, hatalar1 diizeltir.

1,2,3,4,6

7,8,9,11

10, 13,19, 23

5 11

25

18,25

12, 14,15, 16

21,22
17, 20, 24,

Programlama basari testinin son seklinin belirtke tablosu Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14. Programlama Basari Testinin Belirtke Tablosu

Ogrenme Bilgi Kavrama Uygulama Analiz  Sentez  Degerlendirme
Alani
Algoritma 1,23, 6 7,8,9
Kavramlari 45
Akis Semasi, 21,24
Sabit, 10,12,13 16,18
Degiskenler
Kosullu 11 14,17 20,23
Ifadeler
Dongii 15 22,25
Yapilari
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3.5 VERILERIN ANALIiZi

Aragtirmada elde edilen veriler SPSS 25.0 ile analiz edilmistir. Arastirmaya
katilanlarin demografik 6zelliklerine ait dagilimlar1 belirlemek icin frekans ve yiizde
analizinin yan1 sira Ol¢eklere ait diizeylerin belirlenmesi i¢in betimsel analizlerden
ortalama ve standart sapma kullanilmistir. Arastirmada kullanilan o&lgeklere ait
gecerlilik gilivenirlik analizlerinde 6nce madde analizi, ardindan madde toplam
korelasyon analizi yapilmis olup daha sonra 6lg¢eklerin gegerliliklerinin belirlenmesi
icin aciklayic1 (AFA) faktor analizleri yapilarak maddelerin ayirt edicilik diizeylerini
belirlemek igin %27 alt-list madde ayirt edicilik analizi yapilmistir. Elde edilen
Olceklerin giivenirlik diizeylerini belirlemek i¢in Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik
analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen verilerin dagilimlarinm
belirlemek i¢in normal dagilim analizlerinden Shapiro-Wilk analizi yapilarak
dagilimin normal olmamasi sonucu 2’li gruplar arasindaki farkin anlamliligina
bakarken Mann Whitney U testi, on test-son test diizeylerine gore farkliliklar

bakilirken Wilcoxon Sirali Isaretler analizleri yapilmustir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde gelistirilen 6z-yeterlik algis1 6lgegi ve arastirmada
kullanilan giidiiliime 6l¢egi ile basar1 testlerinin dagilimi, betimsel analizlerinin yani
sira aragtirmanin problemlerine yonelik gelistirilen hipotezlere ait analiz sonuglarina

yer verilmistir.

4.1 ARASTIRMADA KULLANILAN OLCEKLERE iLiSKIN BETIMSEL
BULGULAR

Tablo 15°te, arastirmada kullanilan 6lgeklere iliskin betimsel bulgular goriilmektedir.

Tablo 15. Arastirmada kullanilan Olgeklere iliskin Betimsel Bulgular

Olgekler X S.S
Oz-yeterlik 2,70 1,75
Gudileme 5,52 0,70

Basar Testi 44,31 37,0

Arastirmada kullanilan 6lgeklere ait betimsel istatistikler incelendiginde, 6z-yeterlik
algis1 diizeylerinin orta seviyede (X=2,70), giidiileme diizeylerinin orta diizeyde
oldugu (X=5,52) ve arastirmada kullamlan basar1 testi diizeylerinin de orta seviyede

oldugu (X=44,31) belirlenmistir.

Tablo 16’da arastirmada kullanilan dl¢eklerde verilerin dagilimina ait normallik testi

sonuglart goriilmektedir.

62



Tablo 16. Verilerin Dagilimina Ait Normallik Testi Sonuglari

Grup  Olgek Statistic p X Medyan Carpikhk Basikhik
Basar1 Testi 0,797 0,000 46,13 40,00 0,27 -3,18

Deney Oz Yeterlilik 0,674 0,000 2,89 2,66 0,05 -3,47
Giidiileme 0,911 0,000 5,62 5,82 -1,71 -2,76
Basar1 Testi 0,829 0,000 42,50 36,00 0,49 -2,98

Kontrol Oz Yeterlilik 0,767 0,000 2,52 2,09 0,66 -3,02
Giidiileme 0,923 0,001 542 5,54 -0,85 -2,24

Verilerin hangi dagilimdan geldigini belirlemek i¢in; Saphiro-Wilk normal dagilim
analizi yapilmis olup bu analize gore verilerin dagilimin normallikten gelmedigi
(p<0.05) belirlenmistir. Verilerin dagilimina daha net karar verebilmek icin sadece
normal dagilim analizindeki p degerine degil aritmetik ortalama, medyan, ¢arpiklik
ve basiklik katsayilar1 incelenmesi gerekliligi ve bu degerlerden, aritmetik ortalama
ve medyanin esit ya da yakin olmasi, ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin +2 simirlart
icinde bulunmasindan verilerin dagilimmin normallikten geldigine isaret
(Tabachnick ve Fidell, 2014) oldugunu gostermektedir. Olgeklerin ortalama ve
medyan degerlerinin yakinligi olmadigi ve ayni zamanda basiklik ile carpiklik
degerlerinin +2 smurlart igerisine diismediginden dagilimmm normal olmadig

varsayimi daha da kuvvetlenmistir.

4.2 BASARI TESTI, OZ-YETERLIiK ALGISI VE GUDULENME
PUANLARININ DENEY VE KONTROL GRUPLARININ
KARSILASTIRILMASINA YONELIK BULGULARI

Arastirmanmin birinci alt problemine ait bulgular:

Aragtirmanin birinci problemi “Programlama &gretiminde, blok tabanli Scratch
programlama aracinin kullanildigi ortamdaki deney grubu Ogrencileri ile

programlama aracinin kullanilmadig1 ortamdaki kontrol grubu 6grencilerinin ders
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basarisi, 0z-yeterlik algist ve giidilenme puanlar1 arasinda anlamli bir fark var

muidir?” seklinde olup yanitin belirlenmesinde Mann Whitney U testi yapilmustir.

Ogrencilerin basari testi diizeylerinin deney-kontrol gruplarina ait istatistikleri Tablo

20’de verilmistir.

Tablo 17. Ogrencilerin Bagar1 Testi Diizeyleri Deney-Kontrol Grubuna Gore
Farkliliklarina Ait Mann Whitney U Testi Sonucu

Degisken Grup n Mean Rank Z p
B Deney 64 67,13 -0,804 0,422
asari
Testi  Kontrol 64 61,88

Ogrencilerin basari testi diizeyleri deney-kontrol gruplarma gore farklilik gosterip
gostermedigini  belirlemek igin yapilan Mann Whitney U testi sonucunda,
ogrencilerin basar1 testlerinden aldiklart puanlarin deney-kontrol gruplarina goére

farklilig: istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir (p>0.05).

Ogrencilerin 6z-yeterlik algis1 diizeylerinin deney-kontrol gruplarina gore farklilik

gosterip gostermediginin test edilmesinde Mann Whitney U testi yapilmistir.

Ogrencilerin 6z-yeterlik algis1 diizeyleri deney-kontrol gruplarina ait istatistikleri

Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18. Ogrencilerin Oz-yeterlik Algisi Diizeylerinin Deney-Kontrol Grubuna
Gore Farkliliklaria Ait Mann Whitney U Testi Sonucu

Degisken Grup n Mean Rank Z p
Oz Deney 64 70,04 -1,795 0,073
Yeterlik

Algist Kontrol 64 58.96

Ogrencilerin 6z-yeterlik algis1 diizeyleri deney-kontrol gruplarina goére farklilik

gosterip gostermedigini belirlemek igin yapilan Mann Whitney U testi sonucunda,
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ogrencilerin 0z yeterlik diizeylerinin deney-kontrol gruplarina gore farklilig

istatistiksel olarak anlamli olmadigi belirlenmistir (p>0.05).

Ogrencilerin giidiilenme diizeylerinin deney-kontrol gruplarma gore farklilik gdsterip

gostermediginin test edilmesinde Mann Whitney U testi yapilmustir.

Ogrencilerin giidiilenme diizeylerinin deney-kontrol gruplarmna ait istatistikleri Tablo

19°de verilmistir.

Tablo 19. Ogrencilerin Giidiileme Diizeyleri Deney-Kontrol Grubuna Gére
Farkliliklarma Ait Mann Whitney U Testi Sonucu

Degisken  Grup n Mean Rank Z p
Deney 64 70,31 -1,773 0,076
Kontrol 64 58,69

Giudileme

Ogrencilerin ~ giidilleme  diizeyleri deney-kontrol —gdre farklilik — gdsterip
gostermedigini  belirlemek ig¢in yapilan Mann Whitney U testi sonucunda,
ogrencilerin gilidileme diizeylerinin deney-kontrol gruplarina gore farklilig

istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir (p>0.05).

4.4 BASARI TESTI, OZ-YETERLIiK ALGISI VE GUDULENME
PUANLARININ DENEY GRUBUNA YONELIK BULGULARI

Arastirmanin ikinci alt problemine ait bulgular:

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Blok tabanli Scratch programlama aracinin

kullanildig1 6gretim ortamindaki deney grubu 6grencilerinin dntest-sontest;
a. Ders basaris1 puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?
b. Oz-yeterlik algis1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
c. Derse iliskin giidiilenme puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

seklinde olup yanitlarin belirlenmesinde Wilcoxon Sirali Isaretler testi yapilmustir.
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Deney grubu 6grencilerinin 6gretim etkinliklerine gore Ontest-sontest basari testi
puanlarmin anlamli bir fark gosterip gostermediginin test edilmesinde yapilan

Wilcoxon Sirali Isaretler testine ait sonuclar Tablo 20°de verilmistir.

Tablo 20. Deney Grubu Ogrencilerin Ontest-Sontest Basar1 Testi Puanlarinin
Farkliliklarina Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi Sonucu

Gruplar N Sira Ort. z D
Son Test Basari Negatif Siralar  Oa 0,00
Testi - On Test  Pozitif Siralar 32b 16,50 -4,958  0,000**
Basar1 Testi Esit oc

a. Son Test Basar1 Testi < On Test Basar1 Testi
b. Son Test Basar1 Testi > On Test Basar1 Testi
c. Son Test Basar1 Testi = On Test Basar1 Testi
**p<0.01

Deney grubu Ogrencilerin Ontest-sontest basar1 diizeyleri Scratch programlama
etkinliklerine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in yapilan Wilcoxon
Siral Isaretler testi sonucunda, deney grubu dgrencilerinin ntest-sontest ders basar
diizeyleri Scratch programlama etkinliklerinden sonra istatistiksel olarak anlamli
oldugu belirlenmistir (Z= -4,958; p= 0,000; p<0.01). Gruplar incelendiginde, deney
grubu Ogrencileri i¢in basari test puanlarinin son test basari testlerinin 6n test basari
testlerine gore pozitif anlamda yiikseldigi goriilmektedir (Sira Ort.= 16,50). Bu da
ders basarist puanlarinin deney grubundaki Ogrenciler i¢in Scratch programlama
ortaminda Ogretim etkinlikleri1 yapildiktan sonra daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Deney grubu o6grencilerinin 6gretim etkinliklerine gore Ontest-sontest 6z-yeterlik
algis1 puanlariin anlamli bir fark gosterip gostermediginin test edilmesinde yapilan

Wilcoxon Sirali Isaretler testine ait sonuglar Tablo 21°de verilmistir.
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Tablo 21. Deney Grubu Ogrencilerin Ontest-Sontest Oz-yeterlik Algis1 Puanlarinin
Farkliliklarma Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi Sonucu

Gruplar n Sira Ort. Z P
Son Test Oz Negatif Siralar  Oa 0,00
yeterlik-On o ci Siralar - 320 16,50 4,947  0,000%*
Test Oz
yeterlik Esit Oc

a. Son Test Oz yeterlik < On Test Oz yeterlik
b. Son Test Oz yeterlik > On Test Oz yeterlik
c. Son Test Oz yeterlik = On Test Oz yeterlik
**n<0.01

Deney grubu &grencilerinin Ontest-sontest 6z-yeterlik algis1 diizeyleri Scratch ile
yapilan programlama etkinliklerine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
i¢in yapilan Wilcoxon Sirali Isaretler testi sonucunda, deney grubu &grencilerinin
Ontest-sontest  oz-yeterlik algist  diizeyleri Scratch programlama Ggretimi
etkinliklerinden sonraki farkliligi istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir
(Z= -4,947; p= 0,000; p<0.01). Gruplar incelendiginde, deney grubundaki 6grenciler
icin 6z-yeterlik algis1 diizeylerinin son test 6z yeterlik diizeylerinin 6n test 6z yeterlik
diizeylerine gore pozitif anlamda yiikseldigi goriilmektedir (Sira Ort.= 16,50). Bu da
oz-yeterlik algis1 diizeylerinin, deney grubu Ogrencileri i¢in Scratch programlama

ortaminda yapilan etkinliklerden sonra daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Deney grubu o6grencilerinin 6gretim etkinliklerine gore Ontest-sontest giidiilenme
puanlarmm anlamh bir fark gosterip gostermediginin test edilmesinde yapilan

Wilcoxon Sirali Isaretler testine ait sonuglar Tablo 22’de verilmistir.
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Tablo 22. Deney Grubu Ogrencilerinin Ontest-Sontest Giidiileme Puanlarinin
Farkliliklarina Ait Wilcoxon Siral saretler Testi Sonucu

Gruplar n Sira Ort. Z p
Son Test Negatif Siralar 5a 6,80
Giidiileme - On  Pozitif Siralar 23b 16,17 -3,850  0,000**
Test Gldiileme .
Esit 4c

a. Son Test Giidiileme < On Test Giidiileme
b. Son Test Giidiileme > On Test Giidiileme
c. Son Test Giidiileme = On Test Giidiileme
**n<0.01

Deney grubu 6grencilerinin ontest-sontest giidiileme diizeyleri Scratch programlama
ortaminda Ogretim etkinliklerine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
icin yapilan Wilcoxon Sirali Isaretler testi sonucunda, deney grubu dgrencilerinin
Ontest-sontest giidiilenme diizeylerinin Scratch 6gretim etkinliklerinin yapilmasina
ait farklilig1 istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (Z= -3,850; p= 0,000;
p<0.01). Gruplar incelendiginde, deney grubundaki ogrenciler igin giidiileme
diizeylerinin son test giidiileme diizeylerinin 6n test gilidileme diizeylerine gore
pozitif anlamda yiikseldigi goriilmektedir (Sira Ort= 16,17). Bu da giidiileme
diizeylerinin deney grubu Ogrenciler i¢in Scratch programlama ortaminda yapilan

etkinliklerden sonra daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

4.5. BASARI TESTI, OZ-YETERLIK ALGISI VE GUDULENME
PUANLARININ KONTROL GRUBUNA YONELIK BULGULARI

Arastirmanin ii¢iincii alt problemine ait bulgular:

Aragtirmanin tglincii alt problemi “Programlama aracimin kullanilmadigi geleneksel

ogretim ortamindaki kontrol grubu 6grencilerinin dntest-sontest,
a. Ders basarisi puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

b. Oz-yeterlik algisi puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
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c. Derse iligkin glidiilenme puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
seklinde olup yanitlarin belirlenmesinde Wilcoxon Siral1 Isaretler testi yapilmustir.

Kontrol grubu 6grencilerinin 6gretim etkinliklerine gore Ontest-sontest basari testi
puanlarinin anlamli bir fark gosterip gostermediginin test edilmesinde yapilan

Wilcoxon Sirali Isaretler testine ait sonuglar Tablo 23’da verilmistir.

Tablo 23. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ontest-Sontest Ders Basaris1 Puanlarinin
Farkliliklarma Ait Wilcoxon Sirali Isaretler Testi Sonucu

Gruplar n Sira Ort. Z D
Son Test Basari Negatif Siralar  Oa 0,00
Testi - On Test  Pozitif Siralar ~ 32b 16,50 4944 0,000%*
Basar Testi Esit N

a. Son Test Basar1 Testi < On Test Basar1 Testi
b. Son Test Basar1 Testi > On Test Basar1 Testi
c. Son Test Basar1 Testi = On Test Basar1 Testi
**p<0.01

Kontrol grubu o6grencilerin Ontest-sonteste goére ders basar1 diizeylerini yani
geleneksel programlama etkinliklerinden sonra farklilik gdsterip gdstermedigini
belirlemek igin yapilan Wilcoxon Sirali Isaretler testi sonucunda, kontrol grubu
ogrencilerinin Ontest-sontest ders basar1 diizeyleri 6gretim etkinliklerine ait farklilig:
istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (Z= -4,944; p= 0,000; p<0.01).
Gruplar incelendiginde, kontrol grubu 6grencileri i¢in basari test puanlarinin son test
basar1 testlerinin On test basar1 testlerine gore pozitif anlamda yiikseldigi
goriilmektedir (Sira Ort = 16,50). Buda ders basarisi puanlariin kontrol grubundaki
ogrenciler i¢cin geleneksel programlama 6gretiminden sonraki basari diizeylerinin
ogretim etkinlikleri yapilmadan o©nceki puanlara gore daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Kontrol grubu 6grencilerinin 6gretim etkinliklerine gore Ontest-sontest oz-yeterlik
algis1 puanlariin anlamli bir fark gosterip gostermediginin test edilmesinde yapilan

Wilcoxon Sirali Isaretler testine ait sonuglar Tablo 24’de verilmistir.
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Tablo 24. Kontrol Grubu Ogrencilerin Ontest-Sontest Oz-yeterlik Algis1 Puanlarinin
Farkliliklarina Ait Wilcoxon Siral saretler Testi Sonucu

Gruplar n Sira Ort. Z p
Son Test Oz Negatif Siralar  Oa 0,00
yetquik - On Test Pozitif Siralar 32b 16,50 -4.937 0,000**
Oz yeterlik Esit 0c

a. Son Test Oz yeterlik < On Test Oz yeterlik
b. Son Test Oz yeterlik > On Test Oz yeterlik
c. Son Test Oz yeterlik = On Test Oz yeterlik
**n<0.01

Kontrol grubu 6grencilerinin ontest-sontest 6z-yeterlik algisi diizeylerinin geleneksel
programlama 6gretim etkinliklerine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
amactyla yapilan Wilcoxon Sirali Isaretler testi sonucunda, kontrol grubu
Ogrencilerinin Ontest-sontest 6z yeterlik diizeyleri 6gretim etkinliklerinden sonraki
farkliligr istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (Z= -4,937; p= 0,000;
p<0.01). Gruplar incelendiginde, kontrol grubundaki 6grenciler i¢in 6z yeterlik algisi
diizeylerinin son test 6z yeterlik diizeylerinin 6n test 6z yeterlik diizeylerine gore
pozitif anlamda yiikseldigi goriilmektedir (Sira Ort= 16,50). Bu da 6z-yeterlik algisi
diizeylerinin kontrol grubu 6grenciler i¢in geleneksel dgretim etkinlikleri yapildiktan

sonra daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Kontrol grubu 6grencilerinin 6gretim etkinliklerine gdre Ontest-sontest gilidiilenme
puanlarinin anlamli bir fark gosterip gostermediginin test edilmesinde yapilan

Wilcoxon Sirali Isaretler testine ait sonuglar Tablo 25’de verilmistir.
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Tablo 25. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ontest-Sontest Giidiileme Puanlarinin
Farkliliklarina Ait Wilcoxon Siral saretler Testi Sonucu

Gruplar n Sira Ort Z P
Son Test Negatif Siralar 30a 17,05
Giidiileme - On  Pozitif Siralar 2b 8,25 -4,631 0,000**
Test Gudiileme .
Esit Oc

a. Son Test Giidiileme < On Test Giidiileme
b. Son Test Giidiileme > On Test Giidiileme
¢. Son Test Giidiileme = On Test Giidiileme
**n<0.01

Kontrol grubu 6grencilerinin Ontest-sontest giidiileme diizeyleri geleneksel 6gretim
etkinliklerine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin yapilan Wilcoxon
Swrali Isaretler testi sonucunda, kontrol grubu &grencilerinin Ontest-sontest
giidiilenme diizeylerinin geleneksel programlama &gretimi etkinliklerinden sonraki
farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (Z= -4,631; p= 0,000;
p<0.01). Gruplar incelendiginde, kontrol grubundaki o6grenciler igin giidiileme
diizeylerinin son test giidiileme diizeylerinin 6n test gilidileme diizeylerine gore
negatif anlamda yiikseldigi goriilmektedir (Sira Ort= 17,05). Bu da giidiileme
diizeylerinin kontrol grubu Ogrenciler i¢in akis semalariyla yapilan geleneksel
programlama etkinliklerinden sonra daha diisiik oldugunu gostermektedir. Yani
kontrol grubu oOgrencilerinin geleneksel programlama etkinliklerinden sonra

giidiilenme diizeylerinin diistiigii goriilmektedir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde, arastirmanin amaci, yontem ve bulgular1 6zetlenerek sonuglara dayali
Onerilere yer verilmistir. Arastirma konusu ile ilgili yapilan tez, makale, bildiri gibi
akademik yaymlardan elde edilen sonuglarin benzerlik gosterip gostermedigi

agiklanmaktadir.

5.1 SONUC VE TARTISMA

Diinya ¢apinda programlama egitiminin Oneminin artmasiyla birlikte bilisim
teknolojileri dersi 6gretim programina yonelik diizenlemeler yapilmistir. 2006-2012
yillart arasinda se¢gmeli bilgisayar dersi olarak verilen ve i¢inde ii¢ programlama
kazanimi olan dersin ad1 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi olarak degistirilmis
ve yeni ogretim programinda programlama konusunun kazanimlart artirilmistir
(TTKB, 2012). Ortadgretim miifredatlarinda yapilan ¢aligmalar sonucunda yenilenen

999

“Bilgisayar Bilimi Dersi Ogretim Programi”’nda programlama konusuna ve

programlama dillerinin 6gretimine yer verilmektedir (TTKB, 2016).

Milli Egitim Bakanlig1 farkl tlkelerin giincellenen 6gretim programlarini, yapilan
akademik calismalari, illerden gelen ziimre raporlar1 gibi caligmalar1 inceleyerek
2017 yilinda ilkdgretim bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programini
giincellemis ve yeniden yayinlanmistir. Yeni 6gretim programinda ilkokul 1. Siniftan
4. Sinifa kadar olan donemde dersin serbest etkinlik saatlerinde verilip verilmemesi

siif gretmenin tercihine birakilmistir.
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5. ve 6. siiflarda haftada 2 saat zorunlu, 7. ve 8. siniflarda ise haftada 2 saat se¢gmeli
olarak yiiriitiilmesi planlanan dersin toplam siiresinin yarisinin “problem ¢dzme ve

programlama” iinitesine ayrildig1 goriilmektedir (TTKB, 2017).

Milli Egitim Bakanligi’nin 2017 yilinda yayinladigi 6gretim programinda bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinde “Problem C6zme ve Programlama” tinitesinin
dersin tiim kazanimlarin yaklasik yarisina sahip olmasi bu konunun nasil daha
verimli islenmesi gerektigini diisiindiirmektedir. Ancak bu konuda yapilan

caligmalarin ve 6rnek uygulamalarin sinirl sayida oldugu goriilmektedir.

Bu arastirmada; ogrencilere programlama egitimi verilerek 6grencilerin elestirel,
mantiksal ve algoritmik diistinme, problem ¢6zme becerisi gibi 21. yiizyil
becerilerinin gelistirildigine; programlamanin da bir 21. ylizy1l becerisi olarak
goriildiigiine iliskin c¢alismalara yer verilmistir. Ayrica 21. yiizyil becerileri ve
programlama mantigmin erken yaslardan itibaren Ogrencilere kazandirilmasinin
Oonemine deginilmis; bu konuda yapilan arastirmalar, hazirlanan raporlar
sunulmustur. Bilim insanlar1 programlama egitiminin baslangicinda; programlamanin
temeli ve mantig1 olarak temel kavramlari 6gretmenin ve algoritmik diisiinmeyi

geligtirmenin 6nemli oldugunu vurgulamaktadirlar.

Caligma kapsaminda; Scratch programlama aracinin Ogrencilerin programlama
basarisi, algoritma gelistirmeye iliskin 6z-yeterlik algis1 ve giidiilenme diizeylerine
etkisi arastirilmistir. Ogrencilerin basari puanlarini ve 6z-yeterlik algisi diizeylerini
belirleyebilmek icin arastirmaci tarafindan programlama basari testi ve algoritma
gelistirmeye iliskin  Oz-yeterlik algis1  Olgegi  gelistirilmistir. Programlama
performansiin bir gostergesi olarak “ Algoritma gelistirmeye iliskin 6z-yeterlik

algis1 6lcegi” bu alanda yapilacak ¢aligmalarda kullanilabilecektir.

Elde edilen verilere gore sonuglar asagidadir.

5.1.1 Deney ve Kontrol Gruplarimin Basar1 Puani, Oz-yeterlik Algis1 ve
Giidiilenme Diizeylerinin Karsilastirllmasina Yonelik Ortaya Cikan Sonuglar

e Yapilan programlama dgretim etkinliklerinden sonra deney ve kontrol grubu

arasinda basar1 puani agisindan anlamli farklilik bulunamamustir.

Programlama 6gretiminin yapildigt her iki grupta da basar1 puani yiikselmekte fakat

gruplarin basar1 puanlar1 arasinda anlamh farklilik gériilmemektedir.
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Benzer bir aragtirmada ¢ikan sonuglar arastirmanin bu bulgusunu desteklemektedir.
Koorsse ve digerleri (2015) yaptiklart ¢alismada Delphi programlama dilinin
ogretildigi ti¢ deney grubunda Delphi’ ye ilaveten; Scratch, B# ve Robomind
programlama ortamlarindan biri 6gretim materyali olarak kullanilmistir. Kontrol
grubu ise yalnizca Delphi Programlama dili ile 6gretime devam etmistir. Ogretimin
sonunda Scratch, B# ve Robomind programlama ortamlarmin 6grenci basarisini
artirdigin1 ancak kontrol grubu ile arasinda anlamli bir fark olamadig1 goriilmiistiir.
Ancak temel programlama yapilarindan olan dongii kavramini deney gruplarinin

daha iyi kavradigi goriilmistiir.

Erol’un (2015) yaptig1 arastirmada ise farkli sonuglar goriilmektedir:  Scratch ile
oyun tasarimi yapan dgrenci grubunun geleneksel yontemlerle programlama 6grenen

gruba gore programlama basarilarinin daha yiiksek oldugunu goriilmiistiir.

e Yapilan programlama 6gretim etkinliklerinden sonra deney ve kontrol grubu
arasinda  Oz-yeterlik  algis1  puanlart  acisindan  anlamli  farklilik
bulunamamastir.

e Yapilan programlama 6gretim etkinliklerinden sonra deney ve kontrol grubu

arasinda giidiilenme puanlart agisindan anlamli farklilik bulunamamastir.

Benzer bir calismada benzer sonuglar elde edilmistir. Celik ve Ozdener (2019)
bilgisayarlt (Scratch ortami) ve bilgisayarsiz (calisma kagitlari, akis semalari)
programlama  etkinliklerinin =~ G6grencilerin  gilidiilenme  diizeyine  etkisini
arastirdiklarinda farkli bulgulara ulasmislardir. Hem deney hem de kontrol grubunun
ogrenme etkinleri siirecinin sonunda giidiilenme diizeylerinin arttig1 ancak gruplar
arasinda gilidiilenme puanlart agisindan anlamli  bir farklibk  bulunmadig
goriilmiistiir. Geleneksel yontemin yenilik¢i Scratch ortami kadar giidiileyici
olmasinin sebebi olarak; iyi tasarlanmis ders etkinliklerinin 6grencinin ilgisini

¢cekmis olmasi gosterilebilir.

5.1.2 Scratch Programlama Araci ile Ogrenen Ogrencilerin Basar1 Puam, Oz-
yeterlik Algis1 ve Giidiilenme Diizeylerine Gore Ortaya Cikan Sonuclar

e Scratch ortaminda programlama 6grenen deney grubu Ogrencilerinin basari

puanlar1 6n test ve son testte aldiklar1 puanlara goére karsilastirildiginda son

74



test puanlarinin 6n test puanlarindan anlamli derecede yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir.

e Scratch ortaminda programlama 6grenen deney grubu Ogrencilerinin 6z
yeterlik algis1 diizeylerinin 6gretim etkinliklerinden sonra anlamli derecede

yiikseldigi sonucuna ulasilmistir.

Benzer bir ¢alismada farkli sonuglar elde edilmistir; Chiu (2014) Scratch ile
programlama 6gretim etkinliklerinin 6gretmenlerinin programlama 6z yeterliklerine
etkisini aragtirdig1 ¢calismada; programlama bilgisi ve deneyimi olmayan 6gretmenler
Scratch ile oyun tasarlama etkinlikleri yaptiklar1 ¢alismada programlamaya iliskin
0z- yeterlik Ontest ve sontest puanlar1 arasinda bir farklilik bulunmamaistir. Ancak
ogretmenler, Scratch programlama ortaminin ilgi ¢ekici oldugunu, programin sahip
oldugu ozelliklerin 6grenmeyi kolaylastirdigini, Scratch programina yonelik pozitif
tutuma sahip olduklarini ve bu programin programlama dgretimi i¢in uygun bir arag

oldugunu ifade etmislerdir.

e Scratch ortaminda programlama Ogrenen deney grubu &grencilerinin
giidiillenme diizeylerinin 6gretim etkinliklerinden sonra anlamli derecede

yiiksek oldugu sonucuna ulagilmaistir.

Rizvi ve digerlerinin (2011) yaptiklar calismada da benzer sonuglar elde edilmistir.
Universite dgrencilerinin CSO dersinde, programlamanin temeli olan algoritma
konusu Scratch ile oyun, animasyon, hikdye tasarim etkinlikleri ile ogretilmistir.
Etkinlikler sonucunda Scratch programinin 6grencilerin programlamaya iliskin 6z
yeterlik algilarinin ve tutumunu anlamli sekilde artirdign goriilmistiir. Kafai’ye
(2006) gore programlama siirecinde aktif olan 6grencinin motivasyonu yiikselir ve

ogrenmesi kolaylagir.

5.1.3 Programlama Araci Kullamlmayan Ortamda Ogrenen Ogrencilerin
Basar1 Puanm, Oz-yeterlik Algis1 ve Giidiilenme Diizeylerine Gore Ortaya Cikan
Sonuglar

e Geleneksel Ogrenme ortaminda programlama Ogrenen kontrol grubu
ogrencilerinin basar1 puanlarinin 6grenme etkinliklerinden sonra arttig1

goriilmiistir.

75



e (Geleneksel 0Ogrenme ortaminda programlama Ogrenen kontrol grubu
ogrencilerinin 6z-yeterlik algis1 puanlarinin 6grenme etkinliklerinden sonra
arttig1 gorillmiistiir.

e Geleneksel Ogrenme ortaminda programlama Ogrenen kontrol grubu
ogrencilerinin giidiilenme diizeyi puanlarmin égrenme etkinliklerinden sonra
azaldig1 goriilmiistiir. Yani yapilan 6grenme etkinliklerinin kontrol grubu
Ogrencilerinin giidiillenme diizeyini diisiirdiigi goriilmektedir. 32 kontrol
grubu  Ogrencisinden 30 kisinin  giidiilenme  diizeyinin  dgrenme
etkinliklerinden sonra diistiigli, 2 6grencinin ise Ogrenme etkinliklerinden

sonra giidiilenme diizeyinin yiikseldigi gérilmiistiir.

Benzer bir calismada ortaya c¢ikan sonuglar arastirmanin bu bulgularini
desteklemektedir. Erol’un (2015) yaptigi arastirma sonunda; 6grencilerin motivasyon
puanlar1 6n testte her iki grupta da benzer, son testlerde ise deney grubu lehine
anlamli farklilik bulunmustur. Geleneksel yontemlerle programlama 6grenen kontrol
grubundaki katilimcilarin motivasyon puanlarin tiim uygulama sonunda azaldigi,
Scratch programlama ortaminda programlama Ogrenen deney grubu &grencilerinin

motivasyon puanlarinin arttigi goriilmiistiir.

Ortaokulda algoritma 6gretimine yonelik olarak yapilan benzer bir ¢alismada basari
degiskeni acisindan paralel sonuglar goriiliirken cinsiyet degiskeni acisindan farkli
sonuclar elde edilmistir. Tekerek ve Altan’in (2014) yaptiklar1 calismada ortaokul 6.
smifta Scratch'in algoritma (temel programlama) 6gretimine etkisini incelenmistir.
Aragtirmanin deney grubunda algoritma Ogretimi, Scratch programlama ortamu ile
kontrol grubunda ise diiz anlatim yontemiyle gerceklestirilmistir. Calisma sonunda
her iki grupta da Ogrenci basarisinin arttigi goriilmiistiir ancak sontest puanlari

karsilagtirildiginda deney ve kontrol grubu arasinda bir farklilik bulunmamustir.

Tim bu bulgular incelendiginde hem Scratch ile yapilan programlama 6gretimi
etkinliklerinin hem de programlama araci kullanilmayan ortamda geleneksel
yontemlerle yapilan programlama &gretim etkinliklerinin basart ve &z-yeterlik
algisin1 artirmada etkili oldugu yani programlama mantigmi kazandirmada etkili
oldugu ve oOgrencilerin algoritma gelistirmeye iliskin 6z-yeterlik algis1 diizeyini
artirdigi  goriilmektedir. Programlama deneyimine sahip olmayan &grencilerin
programlama kavramlari ile daha 6nce karsilasmamis olmalar1 6z-yeterlik algilarinin
baslangigta diisiik olmasina sebep olabilir. Bu baglamda; daha 6nce programlama ve
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algoritma kavramlarma ait hi¢bir fikri olmayan &grencilerin programlama egitimi

aldiktan sonra 6z-yeterlik algilarinin yiikselmesi beklenebilir.

Scratch’in kullanildig1 ya da kullanilmadigr 6gretim ortamlarinda iyi tasarlanmis
programlama etkinliklerinin 21. yiizyil becerilerinden biri olan “algoritmik diisiinme”

becerisini gelistirdigi sdylenebilir.

Ancak Scratch ile 6grenen 6grencilerin glidiilenme diizeylerinin etkinlikler sonunda
yiikseldigi, programlama araci kullanilmayan ortamda Ogrenen Ogrencilerin
giidiilenme diizeylerinin etkinlikler sonunda azaldigi goriilmektedir. Programlama
stirecine baglamadan 6nce deney grubuna Scratch programinin tanitilmasi, ilgi ¢ekici
ornek projelerin gosterilmesi 6grencilerin 6grenme etkinliklerine baglarken konuya
giidiilenmis bir sekilde baslamalarina yardime1 olmus olabilir. Buradan yola ¢ikarak;
uygulama siirecine deney gurubu dgrencilerinin kendi tasarimlarini yapabileceklerine
iliskin algilarmin yiiksek olmasi ve giidiilenmis olarak baslamasi Ogrencilerinin

programlama mantigini da daha kolay kavramalarina yardimei olmus olabilir.

Kontrol grubunda yapilan etkinliklerin giidiilenmeyi azaltmasinin sebebi olarak;
deneysel siirecler baslamadan oOnce bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde
bilgisayarli teknolojiler kullanilirken; deneysel siirecte geleneksel anlatim yontemi
ve akis semalar1 ile yapilan Ogretimde algoritma adimlarmin kagit iizerinde
yazilmasi, renksiz, sekil ve sembollerin kullanilmas1 ve bunlarin ilgi ¢ekici olmamasi

gosterilebilir.

Scratch programlama araci ile 6grenim goéren oOgrencilerin kendi tasarimlarini
yapabilmesi 0z-yeterlik algisimi yiikseltirken; yaptiklar1 tasarimin gorsel ve isitsel
olarak canlandirilmasi giidiilenmeleri artirmis olabilir. Ayrica deney grubunda her
ders yeni bir etkinligin olmasi, 6grencilerin derse merakli ve heyecanli gelmelerini
saglamis olabilir. Bunlara ilaveten; Scratch programlama aracinda tasarim yapan
ogrencilerin projelerini Scratch’in web sayfasinda yayinlayabilmesi, akranlarindan

olumlu doniitler almasi giidiilenme diizeylerinin yilikselmesini saglamis olabilir.
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5.2 ONERILER

5.2.1 Uygulayicilara Yonelik Oneriler

1.

Programlama ogretiminde, 6grenenlerin basari, giidillenme ve 0Oz-yeterlik

algilarin1 artirmak i¢in 6grenen merkezli 6grenme ortamlari tasarlanabilir.

Programlama Ogretiminde, 6grenenlerin basari, giidillenme ve Oz-yeterlik
algilarim1  artirmak igin Ogrenenlerin birlikte 6grendigi ve Ogrenenleri
aragtirmaya ve iriinlerini sergilemeye tesvik eden Ogrenme ortamlari

tasarlanabilir.

Ogretmenlerin programlama etkinliklerini planlarken 6grenenlerin konuya
yonelik 6z-yeterlik algilarini goz 6niinde bulundurmasi yapilan etkinliklerin

daha verimli olmasin1 saglayabilir.

Ogretmenler 6grenenlerin 6z-yeterlik algilarini yiikseltecek etkinlik segimi,
doniit ve sdylemlerde bulunmalar1 Ggrenenlerin verilen goreve baslama,

gorevi yapmaya devam etme ve tamamlama gibi davranislar gelistirilebilir.

Programlama mantigim1 kazandirmak i¢in programlama egitiminin
baslangicinda akis diyagramlar1 yerine Scratch, Alice gibi blok tabanli
gorsellestirici araglar kullanilarak oyun ve hikdye tasarimi etkinlikleri

gergeklestirilebilir.

Programlama ogretimine baslamadan Once programlama aracinin ayrintili
olarak tanmitilmasi, programlama siirecine baslandiginda arayilizden
kaynaklanabilecek zorluklar1 azaltacaktir. Programin 6zellikleri, butonlarin
islevleri ve nasil kullanacagi tam olarak dgrenilmeden 6gretime baslanilirsa,
ogrenci gelistirecegi algoritmaya odaklanamadan diger ayrintilarla ugrasabilir

ve derse yonelik motivasyonunu kaybedebilir.

Scratch araci ile programlama 6gretimine baslamadan once 6zellikle kiigiik
yaglardaki Ogrencilerin Scratch’in web sayfasinda paylastigi projelerin
ogrencilere gosterilmesi konuya yonelik ilginin ¢ekilmesini saglayabilir. Bu
sayfaya nasil kayit olunacagi, burada nelerin yapilabilecegi, hali hazirda

yayinlanmig projelere yorum yazilmasi gibi web sayfasinin olanaklari
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ogrencilere tanitilirsa Ogrenciler de bu toplulugun icinde bulunmak

isteyebilirler ve derse yonelik glidiilenmeleri artirilabilir.

8. Ozel egitime gereksinimi olan dgrencilere algoritmik diisiinme becerisinin
kazandirilmasi igin Scratchjr aracinin kullanimu bir alternatif olabilir. Ciinkii
Scratchjr 5-7 yas arasi gocuklar igin gelistirilmis, kullanimi1 daha kolay ve
daha eglenceli tasarima sahip bir programlama aracidir. Boylece 6grencinin
verilen gorevleri adim adim planlayabilme becerisinin gelistirilmesine katki

saglanabilir.

9. Scratch programinin islevlerinden birisi de 6grencilerin igbirligi becerilerini
gelistirmesidir. SOyle ki; Scratch aracinda ¢evrimdisi tasarlanan projeler
Scratch’in kendi web sitesinde, ¢evrimigi bir platformda diger kullanicilarla
paylasilabilmektedir. Ogretmenler programlama konusunun baslarinda
Scratch’in web sitesinde bir sinif grubu olusturup burada 6grencilerin birlikte
etkilesimli olarak proje gelistirebilmeleri igin rehberlik ve tesvikte

bulunabilirler.

10. E-twinning projelerinde Scratch programlama araci kullanilarak farkl
temalarda oyun ve hikayeler tasarlanabilir. Boylece 6grenciler ve okullar

arasinda isbirligi gelistirilebilir.

11. Algoritmik diislince becerisinin gelistirmek icin okul Oncesi donemden
itibaren tiim egitim kademlerinde Ogrenci seviyesine uygun olan

programlama araglari ile programlama egitimi verilebilir.

12. Scratch ile programlama etkinlikleri yalmizca programlama becerilerini
kazandirmak i¢in degil, ayn1 zamanda yaraticilik ve problem ¢ézme gibi 21.

ylizyil becerilerinin de kazandirilmasi i¢in kullanilabilir.

5.2.2 Arastirmacilara Yonelik Olarak Oneriler

1. Bu calisma 4 haftalik bir uygulama siireci ile siirlt kalmistir. 2017-2018
Ogretim yilinda giincellenen bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programinda programlama iinitesine ayrilan siirenin toplam ders siiresinin
yarisindan daha az oldugu goériilmektedir. Daha uzun bir uygulama siirecinde,

Ogretim programinda sunulan 6rnek etkinliklerle planlanan derste
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Ogrencilerin  0z-yeterlik algilar1  ve gilidiilenmelerindeki  farklilagma

incelenebilir.

Bu calismada deneysel siirecte algoritma gelistirmeyi 6grenen Ogrencilerin
basar1, Oz-yeterlik algis1 ve giidilenme diizeylerindeki farklilasmalar
incelenmistir. Benzer bir deneysel siirecin sonunda deney ve kontrol
gruplarma ikinci bir deneysel siire¢ olarak programlama dili 6gretildikten
sonra basari, 0z-yeterlik algis1 ve giidiilenme diizeylerindeki farklilagmalar
incelenebilir.

Code.org gibi cevrimi¢i olarak kullanilan, farkli yas gruplarina uygun
programlama etkinlikleri sunan programlama araglarinin programlama
Ogretiminde kullaniminin 6grencilerin 6z yeterlik algis1 ve gilidiilenmelerine
etkisi arastirilabilir.

Scratch ve Scratchjr programlarinin okullarin  6zel alt siniflarinda
kullaniminin  6grencilerin  bilissel, mantiksal, tasarimsal ve algoritmik
diisiinme becerilerine etkisi arastirilabilir.

Okuldan kagma davranist olan, derse ilgisi olmayan Ogrencilere okulda
Scratch gibi gorsel blok tabanli bir programla araci ile programlama
Ogretiminin  Ogrencilerin  okula yonelik giidiilenmelerine ve okul

devamliligina etkisi arastirilabilir.
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EKLER

EK 1. OGRENME ETKINLIKLERININ GUNLUK PLANLARI

CALISMA PLANI
1.LHAFTA
BOLUM 1
Dersin Adi: Biligim Teknolojileri ve Yazihm
Simif: 6. Simf
Unitenin Ady/No: Problem C6zme, Programlama
Konu Algoritma ve Strateji Gelistirme

Onerilen Siire

40 dk + 40 dk

BOLUM 2

Ogrenci Kazammlari /Hedef ve Davramslar

®  Problemin tanimim bilir.

®  Bir problemin ¢oziimii i¢in yapilmas: gereken islem
adimlarim bilir.

e Algoritmanin ve programlamanin tanimini bilir.

*  Belirlenen problemin ¢oziimii i¢in algoritma
gelistirmenin 6nemini ifade eder.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams Oriintiisii

Problem, algoritma, programlama.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Yanit, Gosterip Yaptirma.

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve
Kaynakc¢a

* Ogretmen

* Ogrenci

Etkilesimli Tahta
Deney grubu igin Scratch programu, tablet, internet baglantisi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

« Dikkati Cekme

* Giidiileme

* Gozden Gegirme

* Derse Gegis

« Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev, deney,
problem ¢ézme vb.)

* Grupla Ogrenme Etkinlikleri

* Ozet

Ogrencilere onceki donem dgrendikleri yazilim konusu ve
yazilimin ne oldugu sorulur. Bildikleri gesitli bilgisayar
yazilimlarina 6rnek verilmeleri istenir. Yazilimlarin gesitli
amaglar i¢in gelistirildigine dikkat gekilir. Her yazilimin bir
sorunumuzu ¢ozdiigii séylenir. Problem kavrami agiklanir.

Ogrencilere giinliik hayatta karsilagtiklari problemleri nasil
gozdiikleri sorusu yoneltilir. Once problemi anlamaya
¢ahstiklar ardindan problemi en kisa yoldan ¢6zmek
istediklerine deginilir. Problemleri adim adim bazi islemler
yaparak ¢ozdiikleri soylenir. Bilgisayarlarin da problemleri
verilen komutlar1 adim adim uygulayarak ¢ozdiiklerine dikkat
¢ekilir. Giinliik hayattan 6rnek problem durumlari ve ¢6ziim
agamalan gosterilir.

Nasil ki bir film gekilmeden 6nce senaryosu yazihyor, bir
bina yapilmadan 6nce plani giziliyorsa bilgisayar yazilimlari
da tiretilmeye baglanmadan 6nce yazilimm komutlara nasil
tepki verecegi, hangi islemleri yapacagi, problemleri nasil
¢ozecegini gosteren bir plan yapilir. Bu plana algoritma adi
verildigi agiklamr. Algoritma olugturmanin 6nemine deginilir.
Plansiz yapilan bir binada ne gibi sorunlar ortaya ¢ikabilecegi
sorulur. Diizeltilmesi miimkiin olmayan sorunlar
olabilecegine dikkat gekilir. Kusursuz bir bina igin nasil ki
plan ¢izimi sartsa kusursuz bir yazilim i¢in de algoritma
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olusturmak o derece 6nemli oldugu vurgulanir.

Ornek olarak navigasyon cihazinin amact sorulur.
Navigasyon cihazi, kullanicinin bir hedefe varabilmesi igin
adim adim iglemler yaptirmas: olarak agiklanabilir.

Giinliik hayattan bir probleme yonelik algoritma
olusturmalar istenir.

(Kontrol) Ogrencilerden bir arkadaslarimi komut
vererek yiiriitmeleri istenir.

(Deney)Baslangig olarak kedinin yiiriimesi,
kosmasi, bir arabanin hareket etmesi igin gereken
komutlarla uygulama yaptirihr.

BOLUM 3

Olgme-Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik Olgme-
Degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik Olgme-
Degerlendirme

« Ogrenme giigliigii olan 6grenciler ve ileri diizeyde
ogrenme hizinda olan 6grenciler igin ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

Ogrencilerden  drnek  verecekleri  problemlerin
¢oziim yolunu bu adimlara uygun olarak anlatmalar
istenir.

Ogrencilerin  6rnek verdikleri problemin ¢oziim
yolunun yukarida belirlenen adimlara uygunlugunu
ogrenciyle birlikte analiz edilir.

OgTencilerden dis firgalamak igin gerekli algoritma
adimlarim  bir kagida dogru sirada planlayarak
yazmalar istenir.

Ogrencilerden  istenen  ornek  algoritmanin
adimlarinin dogrulugu degerlendirilir.
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CALISMA PLANI

2.HAFTA
BOLUM 1
Dersin Adi: Bilisim Teknolojileri ve Yazihm
Simf: 6. Simf
Unitenin Adv/No: Problem Cozme, Programlama
Konu Algoritma ve Strateji Gelistirme (Akis

semasi,sabit,degiskenler)

Onerilen Siire

40 dk + 40 dk

BOLUM 2

Ogrenci Kazamimlar1 /Hedef ve Davramglar

® Akis semasi, degisken ve sabit kavramlarini
agiklar.

e Sabit ve degisken kullanarak basit
matematik islemlerine yonelik akis semasi
olusturur.

e Farkli programlarin algoritmalarini

inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii seger.

Unite Kavramlar ve Sembolleri/Davrams
Oriintiisii

Akis semast, sabit, degisken.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Yamt, Gosterip Yaptirma.

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve
Kaynake¢a

* Ogretmen

* Ogrenci

Etkilesimli Tahta
Deney grubu igin Scratch programu, tablet, bilgisayar,
internet baglantist

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

* Giidiileme

¢ Gozden Gegirme

* Derse Gegis

* Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev, deney,
problem ¢ézme vb.)

* Grupla Ogrenme

e Ozet

Ogrencilere hayatin her alaninda problemlere ¢oziim
tiretmek igin algoritma kuruldugu anlatilir.

Daha sonra bir algoritma yazilirken nelere dikkat
edilmesi gerektigi ve algoritma hazirlama adimlan
anlatihir.

Akis  semasi, algoritmanin, gorsel olarak ifade
edilmesidir.
Olusturulan  algoritmalarin  akis semast ile ifade

edilmesi algoritmanmin daha iyi anlagilabilir olmasin,
sorunun ¢oziim basamaklarini, birbirleri ile iligkilerini
daha kolay griilmesini ve yanhshiklarin
diizeltilebilmesini saglar.

Algortima gelistirildikten sonra, daha iyi anlagilabilir
olmasi ve programlama dillerine aktarimi daha kolay
olmasi nedeniyle, akis semas: haline getirilir. Boylece
sorunun ¢oziim basamaklari, birbirleri ile iliskileri ve
bilgi akisi daha kolay goriilebilir ve yanlighklar
diizeltilebilir.
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Bunun i¢in simge ya da semboller kullanilir. Cizgiler,
Dortgen, daire vb. geometrik sekillerle ve izlenecek
yollarin  oklarla  ifade  edilerek  algoritmanin
gosterilmesini  saglar. Bagka bir deyisle her sekil,
yapilacak bir isi veya komutu gosterir.

Algoritma yazarken;

Algoritma hazirlanirken, ¢oziim igin yapilmasi gerekli
islemler, oncelik siralart goz ontinde bulundurularak
ayrintil bir bigimde tanimlanmalidirlar.

Algoritma Hazirlama Adimlan (3)

1. Once algoritmada kullanilacak degisken, sabit
isimleri belirlenir.

2. Varsa veri girisleri yapilir.

3. Yapilacak islem ve formiiller yazilir.

4. Sonuglar ekrana yazdirihr veya g¢evre birimlerine
gonderilir.

Sabit: Programdaki degeri degismeyen ifadelere “sabit™
denir.

Degisken: Programin her ¢alistinlmasinda,
degerler alan bilgi/bellek alanlaridir.

farkh
e Verilen iki saymn toplammi ekrana yazan
programin algoritmasi olusturulur(Sabit)
Klavyeden girilen iki saymnin toplamini ekrana
yazan programin
(degisken)

Kontrol grubunda akis semas: ¢izilir, deney grubunda
ise scratch programinda yapilir.

algoritmasi  olusturulur.

BOLUM 3

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
Olgme-Degerlendirme

« Ogrenme giicliigii olan dgrenciler ve ileri diizeyde
ogrenme hmzinda olan dgrenciler igin ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

Ogrencilere ornek olarak verilen hazir
ahlgoritmalann amact sorulur.

Ogrencilerden istenen 6rnek algoritmanin
adimlarinin dogrulugu degerlendirilir.

Verilen algoritmada farkli degisken degerlerine
gore algoritma incelenir.
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CALISMA PLANI

3.HAFTA
BOLUM 1
Dersin Adi: Bilisim Teknolojileri ve Yazilm
Simif: 6. Simf
Unitenin Adv/No: Problem Cozme, Programlama
Konu Algoritma ve Strateji Gelistirme (Kogul yapilari)

Onerilen Siire

40 dk + 40 dk

BOLUM 2

Ogrenci Kazammlan /Hedef ve Davramislar

Kosul yapisi igeren basit bir algoritma
olusturur.

Kosul yapisini ve degisken ile sabit igeren
algoritma olusturur.

Unite Kavramlar ve Sembolleri/Davrams
Oriintiisii

Kosul, Eger ise.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Yamt, Gosterip Yaptirma.

Kullamlan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve
Kaynakc¢a

* Ogretmen

* Ogrenci

Etkilesimli Tahta
Deney grubu igin Scratch programu, tablet, bilgisayar,
internet baglantis

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

¢ Giidiileme

* Gozden Gegirme

* Derse Gegis

» Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev, deney,
problem ¢ézme vb.)

e Ozet

Ogretmen “Eger hava bugin gtizel olursa
bahcede top oynayabiliriz” diyerek burada
bir kosul olduguna dikkat ceker. Daha sonra
ogrencilere gunlik hayatta hangi
durumlarda eger ifadesini kullandiklarini
sorar. Programlamada da ayni sekilde kosul
kullanildigr agiklanir.

Kosul yapisinda climle kurulusu su
sekildedir; Eger sagliyor ise, evet ise, ....
kuguk ise gibi.

Eger not ortalamasi 50'den kigUk ise kaldl,
50 ve Uzeri ise sinifi geger .

den

Birkag 6grenciden 6gretmenin verdigi
ornege benzer sekilde gercek hayatta
eger ifadesini iceren birer 6rnek
vermeleri istenir. Daha sonra
ogretmen guinlik hayatta kullanilan
bir aygitin kosul kullanma durumuna
ornek verir. (Orr: Bilgisayarda kayith
bir videonun Uzerine ¢ift tiklandiginda
aciimasi.)

Etkinliklerde,
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Deney grubunda Scratch programi kullanilir.

e Eger komutunu kullanan basit bir
programin algoritmasi olusturulur.
Eger komutunu kullanacak sekilde
degisken ve sabit iceren bir
programin algoritmasi olusturulur.

Ornek: Klavyeden girilen iki sayidan biyiik
olanin ekrana yazdirildigi bir algoritma
olusturulur.

Ornek: Klavyeden girilen sayinin pozitif,
negatif, sifir oldugunu ekrana yazdiran
programin algoritmasini yazmasi istenir.

BOLUM 3

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
Olgme-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
Olgme-Degerlendirme

« Ogrenme giiliigii olan 6grenciler ve ileri diizeyde
ogrenme hizinda olan dgrenciler icin ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

o Ogrencilere, etkinlikleri yaparken, kosul

yapistyla yanlig
sorularak cevaplara
degerlendirme yapilabilir.
Olusturduklar:  algoritmalar
diizeylerine  gore  rubrik
degerlendirilebilir.

ilgili  dogru sorulari

verilen gore
ogrencilerin
yardimiyla
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CALISMA PLANI

4.HAFTA
BOLUM 1
Dersin Adi: Bilisim Teknolojileri ve Yazilm
Simf: 6. Simf
Unitenin Adi/No: Problem Cozme, Programlama
Konu Algoritma ve Strateji Gelistirme ( Dongii yapilart)

Onerilen Siire

40 dk + 40 dk

BOLUM 2

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve Davramslar

e Algoritmada dongii kavramini agiklar.

e Algoritma olustururken tekrarlayan islemlerde
sayag kullanir.

e Algoritma ve akis semalarindaki hatalar
diizeltir.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams
Oriintiisii

Daongii, sayag.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Yamt, Gosterip Yaptirma.

Kullamilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve
Kaynakea

* Ogretmen

* Ogrenci

Etkilesimli Tahta
Deney grubu igin Scratch programu, tablet, bilgisayar,
internet baglantist

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

* Giidiileme

* Gozden Gegirme

* Derse Gegis

« Bireysel Ogrenme Etkinlikleri (Odev, deney,
problem ¢ézme vb.)

Ogretmen “Trafik lambasinda bekleyen bir yayanin
karsiya gegmeden once kirmizi 151k yanana kadar trafik
lambasina bakmasi gerektigini ” soyleyerek burada
tekrarlayan bir islem olduguna dikkat ¢eker. Daha
sonra dgrencilere giinliik hayatta hangi durumlarda
tekrarlayan islemlerin oldugu sorulur. Programlamada

da aym sekilde bazi islemlerin dongii olarak belli sayida
tekrar ettigi agiklamir.

Programlardaki belirli islem bloklarini, verilen sayida
gergeklestiren iglem akis gevrimlerine “dongii™ denir.

« Ozet

Bu yap1 kullanihrken, dongii sayaci, kosul bilgisi ve
sayacin artim bilgisi verilmelidir. Dongii  sayaci
kullanilmiyorsa sadece dongiiye devam edebilmek i¢in
gerekli olan kosul bilgisi verilmelidir.

Dongii yapisinin oldugu ciimlede Sayag kullanilmis ise;
Sayag’1 1 artir, Saya¢<10 ise 3. Adim’a git seklinde
ifadeler kullanilir.

e Birkag¢ 6grenciden 6gretmenin verdigi 6rnege
benzer sekilde gergek hayatta tekrar eden

islemleri igeren birer 6rnek vermeleri istenir.
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Daha sonra 6gretmen giinliik hayatta kullanilan
bir aracin belli sayida tekrar ettikten sonraki
kullanma durumuna 6rnek verir. (Orr: E-posta
hesabina erigsmeye ¢ahgirken sifreyi 3 kez
yanlig girersek bagka bir web sayfasina
yonlendiriliriz .)

Etkinliklerde,

Deney grubunda Scratch programi kullamlir.
e Sayag kullanarak ekrana 5 kez “Bilisim”
yazdiran programin algritmasi olusturulur.

® Sayi tahmin oyununun algoritmasi olusturulur.

Olusturulan algoritmalarin diizgiin ¢alisip ¢aliymadig
incelenir.

BOLUM 3

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme

« Ogrenme giigliigii olan 6grenciler ve ileri diizeyde
ogrenme hmizinda olan dgrenciler igin ek Olgme-
Degerlendirme etkinlikleri

o Ogrencilere, etkinlikleri yaparken, dongii
yapilariyla ilgili dogru yanlis sorular
sorularak verilen cevaplara gore
degerlendirme yapilabilir.

e Hatal olarak verilen algoritmadaki hatalar
ogrencilerin diizeltmesi istenir.
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EK 2. ALGORITMA GELISTIRMEYE ILISKIN OZ YETERLIK ALGISI

OLCEGI

ALGORITMA ve STRATEJi GELISTIRME OZYETERLIK ALGISI OLCEGI

Degerli 6grenci,

Bu 6lgek Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi “Algoritma™ konusundaki gorevleri gergeklestirebileceginize yonelik kendinizle
ilgili algilarimzi belirlemek amaciyla yapilan bilimsel bir aragtirmanin yiiriitiilmesi amactyla hazirlanmigtir. Olgekte yer alan
sorulara verdiginiz yanitlar, kesinlikle size not vermek ya da sizi elestirmek amaciyla kullamlmayacaktir. Bu sorularin herkes
i¢in gegerli dogru yamitlar1 bulunmamaktadir. Bu nedenle liitfen agagida verilen tiim sorulari dikkatle okuyarak cevabinizi,

ifadenin kargisindaki segeneklerden sizin i¢in en uygun olani isaretleyerek belirtiniz.

Oncelikle agagidaki sorulari cevaplaymniz.

Sinifinmiz: Cinsiyetiniz
() 6.Sinif ’

() Kz
()7.Sinif

() Erkek

()11 vealt ()14

()15

Sorulari yanitlamak igin agagidaki 6lgitleri kullaniniz. Soruda gegen ifade sizin igin kesinlikle dogru ise (5)’i; sizinle ilgili
kesinlikle yanhgsa (1)’ isaretleyin. Eger ifadenin size gore dogrulugu bunlardan farkli ise sizin igin en uygun diizeyi gosteren (1)’le

(5) arasindaki rakam isaretleyin.

Yanlis Dogru
Benim igin Kesinlikle Ya >

Benim igin Kesinlikle Dogru.

Soru No Oz Yeterlik Algist

1. Algoritmasin ¢gikarmam igin verilen problemi anlayabilirim. (1) (2) 3) @) (5
2. Probleme uygun programlama algoritmasini gelistirebilirim. (1) (2) 3) @ (5
3. Algoritma gelistirirken adimlan diizgiin planlayabilirim. [OEORSORONS)
4. Algoritmamdaki hatalari kendim belirleyebilirim. H 23 @G
5. Algoritmamda belirledigim hatalan diizeltebilirim. ()23 WG
6.  Gelistirdigim algoritmanin akig diyagramin gizebilirim. (H 23 @G
7. _Giinliik hayatta karsilagtigim bir problemin ¢oziimiine yonelik algoritma gelistirebilirim. (1) (2) 3) 4) (5
8. Bir bagkasinin daha sonra anlayabilecegi bir program algoritmasi gelistirebilirim. (1) (2 3) @ (5
9. Verilen ii¢ saymin ortalamasini bulan bir programin algoritmasim gelistirebilirim. 23 M®G
1

kullanabilirim.

0. Algoritma gelistirirken programlamanin  temel yapilarimi(dongi,

kosullu yap1 vb.) | (1) (2) (3) (4) (5)

11. Programlamada gerekli olan degisken ve sabitleri algoritmamda kullanabilirim.

(ORONONCOES)]

12. Verilen bir program algoritmasinin nasil ¢aligacagim yorumlayabilirim.

H 2B @6

13. Bagkasin gelistirdigi bir algoritmadaki hatalar bulabilirim.

1@ 6) @& G

14. Verilen akis semasinda hata varsa belirleyebilirim

102G @E6)

15. Verilen bir algoritmanin mantiksal hatalarimi giderip algoritmayi ¢alisir hale getirebilirim.

(OEORORCONS)

16. Verilen siirede algoritmami bagariyla_hazirlayabilirim.

M@ E@G
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EK 3. GUDULENME VE OGRENME STRATEJILERi OLCEGI

Sorulan yamtlamak icin asagidaki 6lctitleri kullanin. Soruda gecen ifade sizin icin kesinlikle dogru ise
(7)yyi: sizinle ilgili kesinlikle yanhssa (1)'i isaretleyin. Eger ifadenin size gtre dogrulugu bunlardan

farkli ise sizin icin en uygun diizeyi gsteren (1)"le (7) arasindaki rakam isaretleyin.

Benim igin . Benim icin
1 2 3 4 5 6 7
Kesinlikle Yanhs. Kesinlikle Dogru.
Soru
No GUDULENME
1 Bunu_n gibi 'bl‘l' clej'rfsle benlu gercekten gall§mfiya Z.Of‘lﬂlf'acaglrlilijnalldlglm ders (1) () (3) @) (5) (6) (7)
materyallerini tercih ederim, bu sayede yeni seyler dzrenebilirim.
2 | Ancak uygun bir sekilde cahsirsam bu dersin konularim Gzrenebilirim. (13 (2) (3) (4) (5) (6) (T)
yg ES calis 2
3 | Smavdayken diger &zrencilerden daha yetersiz oldugumu distintirim. (13 (2) (3) (4) (5) (6) (T)
4 | Bu derste 6grendiklerimi diger derslerde de kullanabilirim. (13 (2) (3) (4) (5) (6) (T)
3 Bu dersten gok iyi bir not alacagima inamyorum. (1 (2) (3) (L) (5 (6) (T)
6 | Bu derste okumam i¢in verilecek en zor konular bile anlayacagimdan eminim. (1) (2} (3) (4) (5) (6) (T)
7 Benim i¢in en tatmin edici sey simifta iyi bir not almaktir. (1 (2) (3) (L) (5 (6) (T)
8 Smnavda sorulan ?6z.erken. smav kagidimin diger baliimlerindeki (13 (2) (3) (4) (5) (6) (T
yamitlayamayacagim sorular diisiiniriim.
9 | Eger bu dersi 6grenemiyorsam bu benim kendi hatamdar. (1) (2) (3) (4) (5) (6) (T)
10 tl?rlllecrlnelzzt; verilen kaynaklan (kaynak materyalleri) 6grenmek benim igin (1) 2) (3) @) (5) (6) (T)
Bu derste benim icin en dnemli sey, genel not ortalamam yiikse ltmektir, yani
i onumIGH e T e $€Y, BErE . . (1) (2) (3) () 5) 6) (7)
bu dersteki asil amacim iyi bir not almaktir.
Bu derste anlatilan temel kavramlar: anlayabilecegim konusunda kendime S
12 slveniyorum, (1 (2) (3) () (5) (6) (7)
Eger yapabilirsem, bu simftaki diger égrencilerin hepsinden daha yiiksek not .
13 almak isterim. =T ’ (1)(2) (3) (4) (5) (6) (7)
14 | Smavdayken basanisizhgzi ve bunun doguracag: sonuglan diistintirtim. (1 (2) (3)(4) (5) (6) (T)
- | Bu derste 6aretmenin anlatacag: en zor konuyu bile anlayacagima -
15 gu\en'voruﬁl = ’ E (1 (2) (3) () 5 (6) (7)
‘ent
16 Bunu_n gibi 'b1‘| cIle :sle. ZDIIOIBdlaI' bile, bende merak uyandiran ders (1) 2) 3) @) &) 6) ()
materyallerini tercih ederim.
17 | Bu derske ilgili konulara oldukea ilgi duyuyorum. (1)(2) (3) (4) (5) (6) (7)
18 | Yeterince calisirsam dersi anlayabilirim. (D (2)(3) @)y Ey oy
19 | Sinavdayken kendimi rahatsiz ve morali bozuk hissederim. (1) (2) (3) (1) (5) (6) (T)
20 jl?ltllvgiriif:ﬂ[idevlen ve smavlart mitkemmel yapabilecegim konusunda kendime (19 €2) (3) (4) (5) (6) (T)
21 | Bu derste basaril olmay: bekliyorum. (1) (2) (3) (1) (5) (6) (T)
23 Bu dersFe beni_m i¢in en tatmin edici sey igerigi miimkiin oldugunca ¢ok (1) (2) (3) (4) (5) (6) (T)
anlayabilmektir.
23 | Bence bu derste kullamlan materyaller dersi dgrenmem igin faydaldir. (1) €(2) (3) (4) (53 (6) (T)
) Ezer olanak tamnirsa, iyi not almamm saglamay acak olsa bile en iyi sekilde s
24 dgrenmemi saglayacak tdevleri secerim. W@ AHEOGHO D
25 | Dersi yeterince anlayamyorsam, bu yeterince cahsmadizim igindir. (1) (2) (3) (4) (5) (B)(T)
26 | Bu dersin konularim seviyorum. (1) (2) (3) (4) (5) (B)(T)
27 | Bu dersin konularim dgrenmek benim icin ¢ok dnemlidir. (1) (2) (3) (4) (5) (6) (T)
28 | Simavdayken kalbimin hizla ¢arptizim hissederim. (1) (2) (3) (4) (5) (6) (T)
29 | Eminim ki bu derste dgretilen tim becerileri ustahkla yapabilirim. (1) (2 (3) (4) (5) (6) (T)
Simfta basarih olmak isterim; ¢linkii yetene gimi aileme, arkadaslarima, a2
30 uistlerime ve digerlerine giistermek benim igin Snemlidir. W@AH@OGH® D
31 Eﬁ;;:{ff]ﬂﬁi‘:fu. ogretmeni ve becerilerimi dikkate aldigimda, bence bu derste (19 €2) (3) (4) (59 (6) (T)
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EK 4. PROGRAMLAMA BASARI TESTI

Degerli 6grenci,

Bu formda Bilisim Teknolojileri ve Yazilm dersmde kullanimak iizere “Algoritma ve Strateji Gelistirme * konusu icin
bilimsel bir aragtrmanm yiiritilmesi amaciyla hazirlanm basan testt sorulan bulunmaktadur,, Testte yer alan sorulara
verdigmiz yanitlar, kesmlikle size not vermek y2 da sizi elestirmek amaciyla kullamlmayacaktr.

Bunedenle litfen aagida verilen tim sorulan dikkatle okuyarak cevabmuz i5aretleymiz.

Cinsiyetiniz: ( )Kiz ( )Erkek Smif ()6.Smf ()7 Smif]

1.Bir problemi ¢ozebilmek ¢ gerekli olan siral mantiksal admlarm
tiimiime ne denir?

2) Algortma b)Ak;sSemast  cProgram  d)Yazlm

6. Alzorimanm,gorsel olarak simge ya da sembollerle ifade edilmis
seklme ne denir?
2)ProgramlamaDili, b)Akss Semasi ¢)Program ) Yazilm

2. Programlama agamalan a5agida kangik olarak vertlmistir. Dogru
siralama hangisidir?
I Algoritmayazma-Akis jemasi gizme
1. Problemitanmmlama
II.  Programm kodlanmasi
IV.  Programibilgisayarda cahistnp deneme
V.  Cozim yontemi belirleme

7. Asagida algoritmasi vertlen programm hangt admmda kosul
yapist kullanilmigtir?

Adm!=Basla

Adm? = Sayag=0

Adm3 =Sayag’1 1 artr

Adm4 =Ekrana“AYSE"yaz

Adm} =Efer sayac<§, iseAdm 3" git

Adm6=Bitir
a) IVILIIV
b) I-V-IIOLIV 2) Adm? . b) Adm3 ¢)Adm4  d)Adm]
¢ IL-V-IIVI
d) IIIV-V
3.Asagda lgorttmasi vertlen programda ekran ciktismi nedu? S.Aj verilen algorttma tablosunda ks karaktermt
Adm 1 =Basla
=2 : Sl 5
ﬁgg - :: 1% * yiekema yaz domuz karakterme ( ulastirabilmek i¢m soru
Adm 4 =Bitir tsareti(?) dle gosterien 3. Admahangisi gelmelidir?

Af...B12 00 D)2

v Adim 1

Adim?2

Adim3

a) n b) u C)D d)::
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4 Asamdaki algoritmada degisken hangisidir? 9. Algoritma olustururken admlarda Onemlidir.
Adm!=Basla Yukandaki ciimlede bosluga gelmesi gereken hangisidir?

Adm?2 = *Bir say: girmiz” yaz 2)Aks diyagramlan b)Depolama

Adm3=Say1'y1 oku c)Hafiza d)Planlama ve siralama

Adm4 = Eger (Sayr<)) tse “Say1 5"den kiigiktiir” yaz
Degilse ise “Say1 3 den bityitktiir” yaz
Adm3 = Bitir
EVI ' )2

¢)Basla d)Bitir

10.Asagidaalgoritma tablosundaki an, tablonun yanmdaki algoritma
admlarm yukandan asagiya swasiyla uygularsa hangi segenekteki

yaziy1 yazar?
I'a—.\

M|ID|K|S|T|B|U|B
S|z|z|z|K|)|[V]|O|Adim]
Glo|@[K|o|K|K[zZ]|Adim2
TIM|S|R|E|L|X|S|Adim3
U|F[Q|K|C|VI|K|T|Adim4
. S|UJU|A|R|E|D|X|Adim5
' Yukandaki lsbirentte bulunan kuzunun tuzaklara takilmad A[Z|EINIVIN[J|A|AdmME
cikisa ulasabilmest zsagidakilerden hangisiyle miimkindiir? FlTIFlwlulMm|a|E
(Her bir kutu bir admdur.)
A) 5adm git- sola don-5 adm git-sola dén-1 2dm git SQUEN ...b) SQUENV ¢) SQUAR d) SQUARE
B) 3adm git- sola don- 5 adm git- saga don- | adm git
C) 1adm git- sola dén- 5 adm git- saga don- 3 adm git
D) 3adm git- soladon- 1 adm git- saga don- 1 2dm git
15.Asagidaki algoritmas: venlen program ¢alistsginda ekran giktisine
Adim 1=Basla ohar?

Adim. 2= Karesini almak istediginiz sayty1 giriniz (A)
P O—

Adm 4=,
Adm 5=,
Adum 6=Bitir

11.Klavyeden girilen bir A sayistnmkaresini alip sonucu ekrana yazan
programin algoritmasinda Adim 5 ‘e agagidakilerden hangisi
gelmelidir?

a) Asayismioku

b) Sonuc=A%A

©)  Sonuc=A+tA

d) Sonuguekranayaz

Adiml=Bagla

Adim?2 = Saya¢=0

Adim3 =Sayag’t 1 artir

Adim4 = Ekrana “Bilisim " yaz
Adim5=Eger saya¢<4 jse Adim 3’e git
Admm6 =Bitir

a) Bilisim
b) Bilisim
Bilisim
¢) Bilisim Bilisim Bilisim
D Biiim Bl Bl Bl

Adim1=Basla

Adim2 =Trafiklambasma bak

Adim3 = Lamba Yesil yamyor pu?Yesil yansyorsa 6. Adima git
Adimd=_, v

Adim3 = Lamba Kimmuzs yansyor 7 Kummuzs vansyorsa 2. Adima

at
Adim6= Geg
Adim?7 = Bitir

12 Yukarda bir otomobilin trafik sgiklarindan gegis algoritmas:
verilmigtir. Buna gére bos birakilan yere gelmesi gereken adim
hangisidir?
a) Lamba Sanyansyor mu? San yaniyorsa 6. Adima git
b) Lamba Sanyansyor mu? San yaniyorsa 2. Adima git
c) Lamba Sanyansyor mu? San yantyorsa 7. Adima git
d) Lamba Sanyansgyor mu? San yantyorsa 5. Adima git

16. Adim1=Basla
Adim2=Ekmek say1sim giriniz
Adm3=Ekmeksayisyng oku
Adim4=Cikolata saysim gininiz
Adm3=Cikolatasayssy oku
Adim 6= Ekmekfivats=ekmeksaystx 3, ve
sikolatafivau=sikolatasaysix
Adim7=Toplam=ckmekfiyats-sikolatafiyats
Adim8=Ekrana Toplam'tyaz
Adim9=Bitir
Yukarnda algonitmas: verlen programa klavyedensirasiyla2ve 3|
rakamlan ginilmistir. Programun ekran ¢iktiss agagidakilerden
} idir?
a) 6 419

b)16 17
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13.Asagida algoritmass venilen program ¢alistiginda klayyeden,
sirasiyla “Tlayda”, “Kaya” yazst yaziirsa ekran giktist hangisi ohar?

Adm 1= Basla

Adim2 = “Admiz: giriniz!” yaz
Adim3 = Ad’1 oku

Adim4 = “Soyadiniz: ginniz!” yaz

17. Asagida algonitmass verilen programin ¢alistirnimass
durumunda klavyeden “3” rakamu girilirse ¢tktine ohur?
Admm]=Basla
Adm?2=Fkrana “Bir sayi1 ginniz” yaz
Adim2 = Sayt’y1 oku
Adim3 = Eger (Say:<3)ise “Say1 3 denkiigiiktir” yaz
Degilse ise “Say1 3 denbiiyiktin” yaz

Adim 35 = §oyad’s oku Admmd4 = Bitir
Adim 6 = Ekrana Ad ve Soyad': yaz A) Ekranda “Say15’dir" yazist yazar
Adim 7 = Bitir B) Ekranda “Say: 3’denkiigiiktin” yazist yazar
a)layda.....b)Kaya c)Hos geldin d)llayda Kaya C) Ekranda “Say: 3’denbiiyiktir” yazist yazar
D) Programcaligmaz
Adim 1=Bagla 18. Adm1=Basla
Adim 2=Ekrana "5 rakamin giriniz” yaz Adim2=FEkrana “Adimiz: gininiz” yaz
Adim 3= Girilen Say:'y:oku Adm3=Ad'1oku
Adim4="Eger Say1=3ise “Dogru girdiniz” yazAdm3 ‘e git Adim4=Ekrana "Soyadmz: giriniz” yaz
Degilse “Yanli; girdiniz” yaz Adim2’ye git Adim 5= Soyad’soku

Adim 5= Bitir

14 Yukarnida algoritmass verilen programlailgili olarak asagidakilerden
hangisi séylenemez?
a) Program¢alistigimda kullanscidan 5 rakamims yazmass
beklenir
b) Kullaniciklavyeden 5 rakamini girdiginde “Dogru girdiniz”
mesaji gikar ve program durur.

c) Kullanici 6 rakamini girdiginde “Yanlss girdiniz” mesajs
¢tkarve program durur.

d) Klavyeden 3 rakam: girilene kadarprogram ¢alismaya devam
eder.

Adim6=Fkrana "Unvannz; giriniz” yaz
Adm7=Unvan'i oku
Adim 8=Mesaj="Merhaba™
Adim9=Unvan, Soyad. Mesaj'1 ekrana sirasiyla yaz
Adim 10=Bitir
Yukarida algoritmass verilen programa klavyeden sirasiyla “Asl”,
“Kaya”, “Miss” ifadelen ginilmistir. Programun ekran gtktist
asagidakilerden hangsidir?
a)Merhaba Miss Asli Kaya
¢)Miss Kaya Merhaba

b)Miss Asl: Kaya Merhaba
d)Merhaba Aslh Kaya

19. Adim1=Bajla
Adim2 = “Bininci sayiy: ginniz” yaz
Adim 3 = say1l’i oku
Adim4 = “Tkinci sayiy: giriniz” yaz
Adm 5= say12’yioku
Adim 6= Toplam= sayil +say12
Admm 7= Sonug = Toplam/ 2
Admm 8= Ekrana Sonug, vaz
Admm 9= Bitir

Yukanda algoritmas: verilen programm amacin nedir?
a) Klavyedengiilen iki say1y: ekrana yazar
b) Klavyedengiilen iki sayinm ortalamasim ekranayazar
¢) Klavyedengiilen iki saymmntoplammi ekrana yazar
d) Klavyedengiilen iki sayidanbiiyiik olan: ekrana yazar

22 Asagida algoritmas: verilen programda Adim 8 algontmadan
¢tkanlirsa programin ¢alismast nasil degisir?

Adim 1:Basla

Adm2: Sayag=0

Adm3:Sayag'11artr

Adim4: Ekrana “Sicaklik degenni giriniz” yaz

Adim 3: §scaklik’s oku

Adim 6: Eger Sicaklik <0 ise Ekranakatiyaz.

Adim 7: Eger Sicaklik >0 ve Sicaklik <100 ise Ekrana siviyaz
Adim 8: Eger Saya¢<iise Adm3’ e git

Adm 9: Bitir.

A) Déngii5 kez tekrargtmez, yalizea 1 kez calisir ve durur
B) “Sicaklik degenni giriniz” mesajmdan sonra program durur
C) Sirekli tekrareden sonsuz bir déngi ohur

D) Programda bir degisiklik olmaz

Adim 1 =Bagla

Adim 2 =Mesaj="Basanl”

Adm 3 = §ayac=1

Adim 4 = Ekrana “Notugnniz” yaz

Adm 5 = Not'u oku

Adim 6 =Eger Sayac>0 ise Adm4’e git

Admm 7 =Eger Not>30 jse Ekrana Mesaj't yaz
Adim 8 = Bitir

20. Yukanida glgontmast verilen program galisti g zaman mantik
hatas: olusmakta ve stirekli tekrar eden sonsuz bir déngi
olusturmaktadir. Programi galisirhale getimmek igin
asagidakilerden hangisinin yapilmas: gerekmektedir?

a) Adm] ile Adm 2 ‘yj yer degistimmek

b) Adim6’da“Adm4’e git ifadesini “Adim1’e git” olarak
degistimmek

c) Admg ile Adm 7'viver degistimmek

d) Adim2’yialgonitmadan gtkarmak

Adim 1= Basla

Adim 2= Ekrana "Bir say1 gininiz” yaz
Adim3 = sayt'y1oku

Adim4 = Eger say1>0ise pozitif yaz
Adim 5 = Eger say1<0ise negatifyaz
Adim 6= Eger say1=0ise sifiryaz
Adim 7= Bitir

23 Yukanda algoritmass verilen programile ilgili olarak
asagidakilerden hangisi séylenemez?

A) Klavyedengirlen saymunift, tek oldugunu ekrana yazar.

B) Klavyedengiilen saymm pozitif, negatif, s1fir, oldugunu
ekrana yazar.

C) Klavyeden “5"rakamu ginldiginde ekrana “pozitif“ mesajt
gikar

D) Programdéngiiolmadigrigin sadece bir kez galisr ve
durur
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21.Asagida akss diyagramu venlen programn amaci nedir?

A sayisin giriniz ELRUTLEA

A N yamt yapin
(B sayisini giriniz EEa T
B [ yant yapn
soyleyin: A + B

a) Klavyedengiilen iki sayiy: ekrana yazdmr

b) Klavyedengiilen iki sayidankiigiik olan: ekranayazdmr
¢) Klavyedengirilen iki sayidanbiiyiik olan ekrana yazdmr
d) Klavyedengiilen iki saymmtoplamin: ekranayazdinr

24. Asagida akss diyagramu verilen programm amaci nedir?

PRRETTIIAR sor ve bekde
A 1 yanit yapm
ERRETTRE sor ve beke

B 1 yanit yapin

e’ A > B Jise
|

a) Klavyedengiilen iki sayiyi ekrana yazdmr

b) Klavyedengiilen iki saytrdankiigiik olan: ekranayazdmr

¢) Klavyedengiilen iki sayidanbiiyiik olan: ekrana yazdmr

d) Klavyedengiilen bir saymin pozitif, negatif oldugunu
ekrana yazdmr

25. Ekrana 3 kez “Tebrkler!” yazdiranprogram algoritmas: agagidakilerden hangisidir.

Al=Basla

A) A2=Ekrana “Tebrikler!” vaz
A3=Bitir

B) Al=Basla

A2=Mesaj="“Tebrikler!”
A3=Ekrana Mesaj’1 yaz
A4=Bitir

[6)) Al=Basla

A2=Saya¢=0

A3=Saya¢’11 artrr
Ad4=Ekrana “Tebrikler!” yaz
AS5=Eger saya¢<3 ise A3 egit
A6=Bitir

Al1=Basla

A2=Ekrana “"Notunuzu
giriniz” vaz

A3=Not 'u oku

A4=Eger Not=50ise A4 e git
Ad4=Ekrana “Tebrikler!” yaz
AS5=Bitir

D)
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EK 5. 0Z-YETERLIK ALGISI OLCEGI iCiN UZMAN GORUSU ORNEGI
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EK 6. BASARI TESTi UZMAN GORUSU ORNEGI
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EK 7. RUBRIK DEGERLENDIRME FORMU

Rubrik (Ogretmen Degerlendirmesi)

(Ders esnasinda yapilan etkinlige iliskin)

MADDELER 1 2 3 4 5]

1- Verilen problem 6rnegine ¢éziim bulma

2- Algoritmanin mantiksal yapisini olusturma.

3- Algoritma adimlarini dogru sirada olusturma.

4- Algoritma climlelerini eksiksiz olugturma.

5- Algoritmanin diizgiin ¢alisip ¢alismadigini

inceleme

5 puan | Ogrenci etkinligi, dogru, sade basarili ve net bir sekilde tamamlamistir

4 puan | Ogrenci etkinligi tamamlamistir ancak daha kisa islem sayisi ile ¢oziimler miimkiindiir.
(Ogrenci ¢oziimiinde ¢oziimii uzatan, daha gok zaman alan, sadelestirilebilecek kisimlar
bulunmaktadir)

3 puan | Ogrenci etkinligi tek hata ile tamamlamstir.

2 puan | Ogrenci etkinligi iki hata ile tamamlamstir.

1 puan | Ogrenci etkinligi tamamlanustir ikiden fazla hata/eksik bulunmaktadir.

0 puan | Ogrenci etkinligi tamamlayamamistir.
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