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ON SOZ (TESEKKUR)

Cagimizda kodlama egitiminin 6nemi glinden giine artmakta ve bu egitimle
birlikte bireylerde bilgi islemsel diisiinme, verilerin analizi ve sentezi, problem ¢dzme,
c¢oziimleri  farkli  problemlere  aktarabilme  gibi  21.yiizyill  becerilerinin
kazandirilabilecegi diisliniilmektedir. Bunun farkinda olan pek c¢ok iilke kodlama
egitimini okul 6ncesinden itibaren egitim miifredatlarina dahil etmektedir. Ulkemizde
de son yillarda yapilan miifredat degisikligiyle birlikte kodlama egitimi, ilkokul
kademesinde farkli disiplinlerin igerisine entegre edilerek ortaokul kademesinde ise
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin igerisinde verilmeye baslanmistir. Yazilim
olusturma ve kodlama becerisiyle ilk kez tanisan 6grencilere bu egitim blok tabanli
kodlama araglari ile verilmektedir. Konu hakkinda alanyazin incelendiginde ¢ok fazla
deneysel calismaya yer verilmedigi goriilmiistiir. Bu arastirmada blok tabanli kodlama
egitiminin ortaokul Ogrencilerinin, bilgi islemsel diisiinme becerileri ve kodlama
O0grenimine yonelik tutumlarma etkisi: blocky ornegi belirlenmesi hedeflenmistir.
Yapilan arastirmanin sonuglari ile alanyazina ve iilkemiz egitim politikalarina az da olsa

katki saglamasi timit edilmektedir.

Calismamin her asamasinda destegini ve rehberligini esirgemeyen degerli
fikirleriyle bana yol gosteren danismanim Sayin Dog. Dr. Agah Tugrul KORUCU’ ya

tesekkiir ederim.

Ayrica bu siirece birlikte basladigimiz, manevi olarak destegini hicbir zaman
esirgemeyen degerli arkadasim Serife GURKEZ’ e, calismama goniillii olarak katilarak

destek olan Esmekaya Ortaokulu 5.smif 6grencilerime tesekkiir ederim.

Son olarak bu siiregte beni yiireklendiren ve varligin1 hep hissettiren aileme

sonsuz tesekkiirler.
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OZET

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

BLOK TABANLI KODLAMA EGITIMININ ORTAOKUL OGRENCILERININ
BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI VE KODLAMA OGRENIMINE
YONELIK TUTUMLARINA ETKIiSi: BLOCKY ORNEGIi

Havva Nur TOTAN

Bu arastirmanin amaci blok tabanli kodlama egitiminin 5.simf kademesindeki 6grencilerinin
bilgi islemsel diisiinme becerileri ve kodlamaya yonelik tutumlarina etkisinin Blocky kodlama ortami
kullanilarak incelenmesidir. Uygulama siirecin egitim asamasi 4 hafta ve haftada 2 saat olacak sekilde
planlanmistir. Kodlama dersinde 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlikleri ve kodlama
Ogrenmeye yonelik tutumlari tizerine etkisinin arastirildigi bu ¢alismada arastirma modeli olarak karma
(mixed) yontem benimsenmistir. Ayrica 6n test- son test kontrol gruplu tekrarlanan 6lgiimlerden olusan
yar1 deneysel bir yontem ile desenlenmistir. Arastirmada nicel veriler bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z
yeterlik algisi 6lcegi (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2018) ve kodlama dgrenmeye yonelik tutum olgegi
(Karaman ve Biiyiikalan Filiz, 2019) ile nitel veriler ise aragtirmaci tarafindan gelistirilen 6grenme
stirecine iligskin goriis bildirme formu ile toplanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-2020 egitim
ogretim yilinda Aksaray ilinde bir ortaokulda 5.sinif kademesinde 6grenim gormekte olan 38 6grenci
olusturmaktadir. Calisma grubu belirlenirken dgrencilerin ilk kez kodlama egitimi aliyor olmasina dikkat
edilmistir. Caligma grubunu olusturan 6grencilerden 20’ si kiz, 18’ i erkektir. Toplamda 4 haftalik egitim
slirecinin sonucunda elde edilen nicel veriler IBM SPSS 20 programinda ve paket programlar kullanilarak
analiz edilmistir. Nitel verilerin analizinde igerik analizi yonteminden faydalanilmstir. Nitel veriler yilizde
ve frekans degerleri ile agiklanmistir. Yapilan analizler sonucunda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisi 6z yeterliklerinin ve kodlama 6grenmeye yonelik tutumlarinin uygulama oncesi ve uygulama
sonrast degerleri karsilastirildiginda pozitif yonde bir artis gbézlenmistir. Bu artisin, bilgi iglemsel
diistinme becerisi 6z yeterlik ve kodlamaya 6grenmeye yonelik tutum igin istatistiksel olarak anlamli
oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda yorumlanan nitel veriler de bu bulguyu destekler niteliktedir. Bu
caligma, bu alan ile ilgili farkli arastirmalar iretilmesine yardimci olabilir. Blok tabanli kodlama
egitiminde Blocky ortaminin, Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Oz Yeterlik Algis1 Olcegi (BIDBOA) ve
Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi (KEYTO) Olgegi iizerindeki toplam etki biiyiikliigiinii
belirlemek i¢in eta kare degeri incelenmistir. Bulgulara gore Blok tabanli kodlama egitiminde Blocky
ortaminin, 0grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri 6z yeterlik algilart ve kodlama &grenmeye
yonelik tutumlar {izerinde “genis” bir etki buyiikliigiine sahip oldugu soylenebilir. Bu ¢alisma, blok
tabanl kodlama ve bilgi islemsel diigiinme alaninda farkli faktorler de siirece dahil edilerek yapilacak
calismalar igin yol gosterici bir ¢alisma olabilir.

Anahtar Kelimeler: Bilgi islemsel diisiinme, blocky, kodlama, tutum



ABSTRACT

Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer Education and Instruction Technology Program
Master Thesis

THE EFFECT OF BLOCK BASED CODING EDUCATION ON THE STUDENTS'
ATTITUDES ABOUT THE SECONDARY SCHOOL STUDENTS'
COMPUTATIONAL LEARNING SKILLS AND CODING LEARNING: BLOCKY
SAMPLE

Havva Nur TOTAN

The aim of this study is to examine the effect of block-based coding education on 5th grade students'
computational thinking skills and attitudes towards coding using the Blocky coding environment. The
training phase of the implementation process is planned as 4 weeks and 2 hours a week. In this study, in
which the effect of students' computational thinking skills on their self-efficacy and attitudes towards
learning coding was investigated in the coding course, mixed method was adopted as a research model. In
addition, the pretest-posttest was designed with a quasi-experimental method consisting of repeated
measurements with a control group. In the study, quantitative data were collected through the
computational thinking skill self-efficacy perception scale (Giilbahar, Kert, & Kalelioglu, 2018) and the
attitude towards learning coding scale (Karaman & Biiyiikalan Filiz, 2019), and the qualitative data were
collected with the opinion form about the learning process developed by the researcher. The study group
of the research consists of 38 5th grade students studying at a secondary school in Aksaray in the 2019-
2020 academic year. While determining the study group, attention was paid to the fact that the students
were taking coding training for the first time. Among the students that make up the study group, the
number of female students is 20 and the number of male students is 18. The quantitative data obtained as
a result of the 4-week training process in total were analyzed using IBM SPSS 20 program and package
programs. Content analysis method was used in the analysis of qualitative data. Qualitative data are
explained in terms of percentage and frequency. As a result of the analysis, a positive increase was
observed when the pre-application and post-application values of the students' computational thinking
skills self-efficacy and attitudes towards learning coding were compared. This increase was found to be
statistically significant for computational thinking skill self-efficacy and attitude towards learning coding.
In addition, the qualitative data interpreted also support this finding. This study can help produce different
researches in this field. In the block-based coding education, the eta squared value was examined to
determine the total effect size of the Blocky environment on the Information Computational Thinking
Skills Self-Efficacy Scale and the Attitude Scale for Coding Education. According to the findings, it can
be said that the Blocky environment in block-based coding education has a "large" effect size on students'
computational thinking skills, self-efficacy perceptions and attitudes towards learning coding. This study
can be a guiding study for studies to be done in the field of block-based coding and computational
thinking by including different factors in the process.

Keywords: computational thinking, blocky games, coding, attitude
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BOLUM 1
1. GIRIS

Teknolojik olarak hizla gelisen ve bu gelismeler baglaminda degisen, iginde
bulundugumuz bilgi toplumunda Ogrenenlerden beklenen temel beceriler de
degismektedir. Yasamimizda neredeyse her alana etkisi bulunan teknolojilerin bireyler
tizerindeki en onemli etkilerinden biri de bireylerde bazi becerileri zorunlu kilmasidir
(Ramazanoglu, 2021). Bilim ve teknoloji alaninda yasanan gelismeler birtakim
ihtiyaglar1 beraberinde getirerek 21.yiizyil becerileri kavraminin olusmasina zemin
hazirlamistir (Biilbiil Soltan, 2018). Ogrenenler, c¢agin gerektirdigi bu ihtiyaclara
yonelik bilgi ve beceriler kazandirilarak yetistirilmelidir. Sirekli gelismekte olan
diinyamizda artik bireylerden elestirel ve algoritmik diisiinme, problem ¢dzme ve
¢Oziim yollarin1 benzer durumlara uyarlayabilme gibi bilissel gelisim i¢in 6nemli olan
bu becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir (Scot, 2018). 21.ylizy1l becerileri kazanmig
bir birey, problem c¢dzebilen, ¢ozliimleri farkli problemlere uyarlayabilen, iiretken,
yasam boyu 6grenen ve simifta 6grendiginin Gtesine gidebilen bireydir (Giilbahar, Kert
& Kalelioglu, 2019). Ayrica bireylere kazandirilan bu beceriler ile tiiketen bir nesilden
daha cok tireten bir neslin yetistirilmesine imkan saglanir (Saygili Yildirim, 2020). Yeni
bir kavram olan bilgi islemsel diisiinme becerisi de 21.ylizy1l becerileri arasinda
gosterilmektedir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi, bireylerin karsilastiklar1 sorunlari
daha kiigiik alt sorunlara bélerek onlar1 ¢ozebilmeleri ile ilgilidir. BBOD ve Uluslararasi
Egitim Teknolojisi Dernegi (2014) (The International Society for Technology in
Education- ISTE) bilgi islemsel diisiinme becerisinin elestirel diisiinme, yaratici
diisiinme, algoritmik diisiinme, problem ¢ézme ve isbirlik¢i 6grenmenin disavurumu
oldugunu ifade etmektedir. Curzon (2015) bilgi islemsel diisiinmeyi bireylerin herhangi
bir problemi ¢dzme becerisi olarak tanimlamistir. Bilgi islemsel diisiinmeyi sistem
tasarlamanin, problem c¢6zmenin ve bilgisayar bilimi yoluyla insan davranislarini
anlamanin bir yolu olarak tanimlamak da miimkiindiir (Yagci, 2018). Li vd. (2020) ise
bilgi islemsel diislincenin bilgisayarlara odaklanmaktan 6te bilginin islenmesi ile alakali
bir siire¢ olarak incelenmesi gerektigini ifade etmistir. Ayrica bilgisayarlar aracilig ile
yonetilecek olan problem ¢ozme siiregleri, veri analizi ve veri isleme gibi pek ¢ok
durumun O6ncesinde bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazanilmis olmasi1 gerekliligi

ortaya ¢ikmistir (Ozyol, 2019). Ust diizey diisiinme becerilerinden biri olarak kabul



edilmis olan bu becerinin iistiin yetenekli dgrencilerin egitimine de zenginlestirilmis
etkinlikler ile birlikte katki saglayabilecegi belirtilmistir (Tas, 2018). Bunun yaninda
giinliik hayatimizda oldukg¢a sik kullandigimiz problem ¢ozme yetenegi de bilgi

islemsel diisiinme becerisinin temelini olusturmaktadir (Ozyol, 2019).

Bireylere biiyiik sorunlar1 daha kiigiik ve c¢oziimlenebilir pargalara bolerek
¢Oziim yollarin1 6greten bilgi islemsel diisiincenin tanimlarina bakildiginda alt becerileri
ile bilgi caginda O&grencilerinden beklenen becerilerinin  birbiriyle Ortiistiigi
gorilmektedir (Oluk, Korkmaz & Oluk, 2018). Bilgi islemsel diisiincenin giinliik yasam
becerilerindeki etkililigi ve Ogrenenlere kazandirdigi 21.yiizyil becerileri géz Oniinde
bulunduruldugunda egitim miifredatlarina entegresi olduk¢a 6nemli hale gelmektedir.
Park, Song ve Kim (2015)’e gore veri elde etme, bu verilerin gdsterimi ve analizi,
problem ¢6zme siireglerinde algoritmalar olusturma, soyutlama ve modelleme, gibi
birtakim becerilerin sistematik sekilde gelistirilmesinde bilgi islemsel diisiinme becerisi
oldukega etkilidir. Ayrica bilgi islemsel diisiince matematik, fen ve bilgisayar alanlar
basta olmak iizere disiplinler arasi yaklasimlarin kullanildigi proje tabanli 6gretim
stireclerini de destekleyen bir beceridir (Giilbahar, Kalelioglu, Dogan & Karatag, 2020).
Bilgi islemsel diisiinme becerisinin giinden giine artan onemi beraberinde kodlama
egitimini de 6n plana c¢ikarmaktadir (Akcay, Karahan & Tiirk, 2019). Ogrencilerde
bilgi islemsel diisiinme ve 21.ylizy1l becerilerini kazandirmaya yonelik oyun tasarimi,
robotik ve kodlama gibi alanlarda teknoloji destekli pek ¢ok caligma yapilmaktadir
(Tutulmaz, 2019). Tiim bunlarin yaninda bilgi islemsel diisiincenin 6gretiminde dijital
ortamlar veya fiziksel araglar kullanilabilecegi gibi, diisiinmeye odakli bilgisayarsiz
etkinlikler de kullanilabilmektedir (Giilbahar, Kalelioglu, Dogan & Karatag, 2020).
21.ylizy1l becerilerin 6grencilerde gelistirilebilmesi adina kodlama egitiminin oldukca
onemli bir yeri oldugu disiiniilmektedir (Akpmar & Altun, 2014). Kodlama kavram
olarak; genel anlamda istenilen islerin, birtakim komutlar kullanilarak bilgisayara

yaptirilmasi olarak tanimlanabilir (Akkas Baysal, Ocak & Ocak, 2020).

Lau ve Yuen (2011), kodlama 6grenmenin; bireylere iletisim, sistemli diisiinme,
isbirlikli calisabilme, problemin analizi ve ¢oziim yontemleri gelistirebilme seklinde
kazanimlar1 oldugunu ifade etmislerdir. Akpmar ve Altun (2014), kodlama ile
ogrencilerin uzamsal diistinme becerilerinin yaninda dijital okuryazarliklarinin ve

bilgisayar ile 6grenme becerilerinin de gelisebilecegini belirtmistir.



Bilgi islemsel diisiinme becerisi, herhangi bir problemin adimlar halinde
¢Oziimiinlii olusturma(algoritma), ¢Oziimiin benzer problemlerle iliskilendirilmesi
(6rlintii olusturma), karmasik problemleri ¢oziilebilir alt parcalara bélme (problemi
ayristirma) ve problemlerin ¢oziimiinde bilgisayarlarin da desteginin olmasi
durumu(otomasyon) olarak da tanimlanmistir (Yadav, Hong & Stephenson, 2016).
Bilgi islemsel diisiince ile birlikte 6grenenlerin kazandigi tiim bu beceriler kodlama
egitimi ile dogrudan iliskilidir. Ciinkii bilgi islemsel diisiinme becerisinin tanimlarinda
yer alan algoritma kavrami, kodlamanin da temelini olusturmaktadir. Algoritma
kavrami bir gorev veya bir problemin ¢6ziim adimlarinin detayli bir sekilde siralanmasi
olarak tanimlanabilir (Sayginer, 2017). Kodlama siirecinde, bir problemin ¢6ziimii i¢in
gelistirilen algoritmalar programlama dilleri araciligir ile komutlara doniistiiriiliir
(Camoglu, 2009). BID becerisinin temelinde de benzer sekilde bir problemin ¢dziimiinii
mantikli bir siralama ile adimlar halinde belirlenmesi durumu vardir. Bu sebeple
bireylere BID becerisinin kazandirilmas1 noktasinda kodlama egitimi 6ne ¢ikmaktadir.
Resnick (2013), BID becerisini kazanmanin yaninda kodlamay1 dgrenmenin, bireylere
problem ¢6zme, proje olusturma ve iletisim stratejileri gibi yeterlilikler de
kazandirdigint ve bireylerin yasi, meslekleri ve ilgi alanlart fark etmeksizin bu
becerilerin herkes i¢in Onemli oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica 21. Yiizyil
Ogrenenlerine yaraticiliklarimi gelistirip 0zgiin trlinler ortaya koyabilecekleri ayni
zamanda icgerik diizenleyebilecekleri, paylasimci dijital ortamlar sunmak oldukca
onemlidir. Bununla birlikte Ak¢ay ve Coklar (2016), arastirmalarinda kodlamanin
analitik ve elestirel diisiince, ¢ok yoOnlii diisiinerek problem ¢6zebilme becerilerini de
gelistirdigini ifade etmistir. Tiim bu faydalara ek olarak erken yasta alinan kodlama
egitiminin bireyin zihinsel gelisimine de destek olabilecegi diisiiniilmektedir (Demir &
Demir 2021). Bu kapsamda kodlamanin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmeye
etkisinin ve Ogrenenlere sagladig1 faydalarin farkina varan tlkeler kodlama egitimini
miifredatlarina entegre etmislerdir. Ozellikle Avrupa iilkelerinde kodlama egitiminin
erken yasta verilmesi ile problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme becerilerinin
gelistirilmesi  hedeflenmektedir (European SchoolNet, 2015). Avrupa birliginin,
kodlama alaninda farkindalik yaratmak ve bireylerde kodlama yeteneginin
gelistirmesini saglamak amaci ile diinya ¢apinda diizenledigi Avrupa Kod Haftasi’na
(EU CodeWeek) 2019 yilinda 4,2 milyon kisi ve 80’ den fazla iilke katilmistir
(CodeWeek, 2020). Ulkemizde de son zamanlarda ilkdgretim ve ortadgretim

miifredatina programlama dersleri dahil edilmektedir. Ulkemizde ilkogretimde
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verilmekte olan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredat1 ile 6grencilerin ders
kapsaminda kodlama yapmalarina olanak taninmaktadir. Eryilmaz (2003) kodlamayz,
analizi ve tasarimi yapilmis bir problemin ¢6ziimii i¢in adimlar olusturularak
programlama dili aracilifi ile bilgisayara aktarilmasi olarak tanimlamistir. Kodlama
kavrami1 en genel tanimi ile bilgisayara karmasik problemlerin ¢oziimiine iliskin

komutlar verme siirecidir.

Kodlama kaliplarinda yer alan siralama ve algoritmalar, 6gretilen pek ¢ok
beceriyi gliclendirmekte ve dersin kazanimlari ile bireylerin 21.yiizy1l i¢in gerekli olan
zihin aligkanliklarim1 kazanmalar1 hedeflenmektedir. Kodlama egitimi, hedef kitleye
uygun kodlama ortami, 6gretim yontemi ve programlama dili gibi bazi sorunlar1 da

icermektedir (Erdem, 2018).

Kodlama egitimini ilk kez alan bireylerde metin tabanli programlama dillerinin
karmagikligindan otiirii 6grenme giicliigli olabilmektedir. Programlama dillerinin
kendine ait yazim kurallar1 ve soyut kavramsal kaliplart 6grenenlerin ilk zamanlarda
zorlanmalarina neden olabilmektedir (Bala, 2019). Bu durum o&grencilerin derse
yonelik motivasyonlar1 da etkilemekte ve kodlamaya karst olumsuz tutum
gelistirmelerine sebep olmaktadir. Ogrenenlerdeki bu sorunu ve somutlastirma
problemini ortadan kaldirmak ayni zamanda 6grencilerin kodlamaya karsi olumsuz
tutum gelistirmesini 6nlemek amaci ile gorselligi 6n planda tutan ve 6grenilmesi daha
kolay blok tabanli kodlama ortamlari/araclart gelistirilmistir (Catlak, Tekdal & Baz,
2015; Yilmaz Ince, 2020). Bu araglarin amaci kodlama siirecini gorsellestirerek kod
yazmay1 kolaylastirmak ve Ogrencilerin bu siireci sevmesini saglamaktir (Bergin &
Martinez, 1996). Ayrica ilkogretim kademesindeki Ogrencilerin yaglari goz Oniine
alindiginda blok tabanli goérsel kodlama araglar1 6grenciler icin daha ilgi cekici bir
Ogrenme ortami olusturmaktadir (Uzunboylar, 2017). Bununla birlikte Garneli,
Giannakos ve Chorianopoulos (2015) metin tabanli dilleri daha iyi 6grenebilmek ve
kodlama i¢in eglenceli aynt zamanda etkin bir 6grenme saglanabilmesi i¢in gorsel
tabanli programlama dillerinin kullanilmasinin daha yararli olacagini belirtmislerdir.
Blok tabanli kodlama ortamlar1 dgrencilerin kod bloklarimi siiriikle birak yontemi ile
tipki bir yapboz pargas1 gibi birlestirip animasyon ve oyunlar olusturdugu ve eglenerek
ogrendikleri derleyicilerdir (Haymana & Ozalp, 2020). Blok tabanli araglar sayesinde
kodlama egitimi cok daha zevkli ve daha basit bir hale gelmektedir (Unsal, 2019). Blok



tabanli kodlama araglari, kiigiik yas grubundaki Ogrencilerin seviyesinin iizerinde
karmasik bir yapiya sahip geleneksel programlama dillerini 6grenmelerine gerek
kalmadan, kendi uygulamalarini gelistirebilmelerine olanak saglamaktadir. Bu araglar
ile 6grenciler kod bloklarim siiriikleyerek birbirine baglayip deneme yanilma ile kod
yazarken ayn1 zamanda s6zdizimi kurallari ile de ugrasmak zorunda kalmazlar (Goncii,
Cetin & Sendurur, 2020). Kodlama kavrami son yillarda daha ¢ok “Scratch, Alice,
kodu, code.org, blocky,” vb. blok tabanli programlama araglar1 ile giindeme gelmistir.
Aragtirmada kullanilacak olan blok tabanli kodlama araci Blocky programlamayi
JavaScript kullanarak blok temelli olarak anlatmaktadir. Ogrenme ortaminda bulmacalar
ve bulmacalar1 tamamlamak i¢in kod bloklar1 bulunmaktadir. Tamamen iicretsiz olmasi

ve 6grencilerin seviyelerine uygulugu bakimindan blocky tercih edilmistir.

Calismanin bu bdliimiinde arastirmanin problem durumu, arastirmanin amaci,

arastirmanin 6nemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlamalar hakkinda bilgi verilmistir.

1.1 Problem Durumu

Teknolojinin i¢ine dogan bir nesil olan z kusagi, hayatlarinin hemen hemen her
alaninda geleneksel yontemler disinda farkli beklentilere girmektedirler. Bu anlamda
kodlama egitimi z kusagmin hayal giiglerini beklentileri ile harmanlayip tasarim
yeteneklerini de gelistirebilecekleri bir firsat olarak goriilmektedir (Yiinkil, Durak ve
Cankaya, 2018). Bunun yaninda kodlama; bireylere yaraticilik imkani sunarken ayni
zamanda yenilikleri de harekete gecirerek; matematik, fen bilgisi gibi branglarda da
cocuklarin basarilarint destekledigi ig¢in 6zglivenlerini de artirmaktadir (Bilge Adam
Koleji, 2017). Kiigiik yaslarda verilen kodlama egitimi ile bireylerde analitik diisiinme,
problem ¢ozme ve bilgi islemsel diistinme gibi 21. Yiizyil becerileri gelistirilirken ayn1
zamanda bilgi teknolojilerine olan yatkinligin da arttifi goriilmektedir (Sahin, 2019).
BID ile bireyler 6grenme siireglerindeki problemlerini ¢dzebilme, ¢oziim igin
algoritmalar olusturarak bu algoritmalar1 benzer problemlere uyarlama becerileri
kazanirlar. Bu becerinin 6grencilere kazandirilmasinda 6nemli bir rol oynayan kodlama
egitiminin erken yaslardan baslayarak verilmesinde Ogrenilenlerin transferini
saglamalar1 bakimindan ilkogretim kurumlar1 olduk¢a 6nem arz etmektedir (Kert ve
Ugras, 2009). Ilkdgretim kademesindeki dgrenciler ilk kez karsilastiklar: bir disiplin
olmasindan kaynakli kodlama mantigin1 kavramakta zorlanabilmektedirler. Bu sebeple

verilecek egitimin niteligi kadar kullanilacak araglarin ve yontemin hedef Kkitleye



uygunlugu da son derece 6nemlidir. Bu bakimdan blok tabanli goérsel programlama
ortamlar1 kodlama ile yeni tanigan bireylere, problemleri kiiclik parcalara ayirarak
karmasik iliskileri analiz edip mantiksal ¢6ziim yollar1 olusturma ve bir programlama
dilinin temel yapilarin1 kullanabilme becerisi kazandirmaktadir (Cagiltay ve Fal, 2014).
Blok tabanli kodlama ortamlarinda kiigiik yaslardaki ¢ocuklarin kodlama kavramlarini
dgrenmesinin, ayn1 zamanda BID becerisinin kazandirilmasinda da destek saglayacagi

diistintilmektedir (Tagci, 2019).

Bu arastirmada bilgi islemsel diislinmenin tiim boyutlari g6z Oniinde
bulundurularak, blok tabanli kodlama 6gretiminin bu diisiinme becerisine ve kodlama
O0grenmeye yonelik tutuma etkisinin Olgiilmesi amaciyla deneysel bir arastirma

yapilacaktir.

Tezin konusu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde blok tabanli kodlama
egitiminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve kodlama 6grenmeye yonelik
tutumlart izerindeki etkisinin incelenmesidir. Bu kapsamda ilkdgretim 5. sinif
ogrencilerine Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde 8 hafta boyunca blok tabanlh
kodlama 6gretimi Blocky yardimiyla verilecektir. Uygulanacak 6n test ve son testlerden
sonra toplanan veriler 15181nda blok tabanli kodlama 6gretiminde blocky uygulamasinin,
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlikleri ve kodlama 6grenmeye

yonelik tutumlari tizerine etkisi incelenecektir.

1.2 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde blok tabanl
kodlama egitiminin, ortaokul &grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z
yeterlikleri ve kodlama 6grenmeye yonelik tutumlarina etkisini incelemektir. Bu amag

dogrultusunda asagidaki alt amaclara yanitlar aranacaktir.
Blok tabanli kodlama egitimi alan;

1- Ogrencilerin uygulanan bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik algis1 6lgeginden
aldiklar1 puanlar 6n testlere kiyasla son testlerde anlamli bir farklilik gostermis

midir?

2- Ogrencilerin uygulanan kodlama egitimine yonelik tutum &lgeginden aldiklari

puanlar 6n testlere kiyasla son testlerde anlamli bir farklilik géstermis midir?



Bilgi islemsel diisiinme ile 6grenciler bilgisayarlarla ¢éziimlerini otomatik hale
getirip problemleri daha etkili ¢ozerek diisiinmenin sinirlarini genisletebilmektedir
(Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019). Bilgi islemsel diisiinme, sadece bilgisayar
bilimcileri, mithendisleri veya matematikgileri degil, hemen hemen herkesi ilgilendiren

ve ¢ocuklugun ilk donemlerinden itibaren kazanilmasi gereken bir beceri olarak kabul

edilmektedir (Wing, 2006, 2008).

Oldukga hizli gelisen bilgi iletisim teknolojileri ile birlikte ¢ocuklar teknoloji ile
daha erken yaslarda tanigmakta ve telefon, tablet vb. araclarin kullanimi okul 6ncesi
kademesine kadar yayilmaktadir. Yasamimiz teknoloji odakli hale geldikge, ¢ocuklara
teknolojik cihazlar1 nasil kullanacaklarini 6gretmekten 6te onlara bilgisayar programlari
ve oynadiklar1 oyunlari gesitli yonlendirmeler ile kendilerinin nasil gelistirebileceklerini
Ogretme yolunda ilerleme gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Kodlama egitimi ile 68renciler
tiiketen konumdan iireten konuma gecebilir. Cagimizda kodlama egitimine biiyiik 6nem
verilmekte ve bilgi islemsel diisinme becerilerinin kodlama egitimi ile 6grencilere
kazandirilmasi konusunda birgok iilke g¢alismalar baglatmaktadir. Ayrica bireylere
yazilim alaninda verilen egitimin {ilkelerin teknolojik anlamda gelismesini sagladig
diisiiniilmektedir (Y1lmaz ince, 2020). PISA sonuglari incelendiginde Finlandiya, Yeni
Zelanda, Ingiltere, ABD gibi iilkeler kodlama egitimlerine miifredatlarinda yer vererek
cagin becerilerini 68rencilere kazandirma konusunda hizli ilerlemeler gostermektedirler
(Akpmnar ve Altun, 2014). Ingiltere 2013 yilinda, BIT dersinin igeriginde giincelleme
yaparak kodlama egitimine daha fazla yer ayirmis, sinif 6gretmenlerinin de bu konuda
egitilmesini saglamistir (Senol, 2019). Ulkemizde de MEB bu konuda calismalar
yaparak miifredatta baz1 giincellemelere gerek duymustur. Ogrencilere 21.yiizyil
becerilerin kazandirilmasi i¢in programlama egitimi, 5. ve 6. siniflarda zorunlu 7. ve 8.
simiflarda se¢meli olarak okutulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatina
dahil edilmistir. BTY dersinin genel ama¢ ve kazanimlari incelendiginde bilisim
teknolojilerini kullanarak 1iletisim kurma, bilisim okuryazarligi, bilgi paylasma,
aragtirma ve bilgiyi yapilandirma, isbirlikli ¢aligma, problem ¢6zme, programlama ve
Ozglin irlin gelistirme becerilerinin kazandirilmasinin amaglandigi goriilmektedir

(MEB, 2012).

Ogrencilerin karmasik kavramlart dogrudan kodlama etkinlikleri kapsaminda

ogrenmesi pek ¢cok sorunu da beraberinde getirebilir ve kodlamaya kars1 olumsuz tutum



gelistirmelerine sebep olabilir. Ogrencilerdeki kavramsal bilgi eksikligi kullanilan
programlama dilinin kurallar ile birlestiginde, kodlama ve problem ¢ozme siireclerinde
daha ¢ok zorlanmalaria neden olabilir (Kalelioglu, 2015). Ozellikle islem oncesi ve
somut islemler doneminde olan ¢ocuklarin kodlama 6gretimi siirecinde bir¢ok eylem ve

kavram Ogrenenler i¢in soyut kalmaktadir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2006).

Bu sebeple cocuklara ilk kodlama deneyimlerinin farkli yontemler ile
desteklenerek eglenceli bir sekilde 6gretilmesi, onlarin ileride karsilasacaklar1 karmasik
programlama dillerini ve mantiksal akil ylriitmeyi daha kolay &grenebilmelerini
saglayacaktir (Scharf, Winkler & Herczeg, 2008). Kodlama egitimini daha zevkli,
eglenceli ve kolay Ogrenilebilir hale getirmek amacl gelistirilen blok tabanli kodlama
(BTP) araglar1 giderek yayginlagmaktadir. BTP, karmasik metinsel ifadelerin yerine
onlar1 temsil eden bloklar ve grafiklerle kodlama egitimi i¢in daha eglenceli bir yol
olarak goriilmektedir (Cavdar, 2018). Kodlama dgretimini her yastan bireye ulagtirmay1
hedefleyen ¢evrimigi gorsel tabanli platformlardan bazilart sunlardir: Scratchlr,

Code.org, Mblock, Alice, Blocky, CodeMonkey ve Snap.

Yapilan bu ¢aligmanin kodlama 6gretiminde blok tabanli kodlama araglarinin,
bilgi islemsel diisiinme becerileri ve dgrencilerin kodlama tutumlar1 iizerine etkisi ve
blocky konular1 bakimindan alana katki saglayacagi ve bu konuda yapilacak yeni

aragtirmalar i¢in de bir yol gosterici olacagi dngoriilmektedir.

1.3 Sayiltilar (Varsayimlar)
1- Secilen 6rneklemin aragtirmanin evrenini temsil edecek biiyiikliikte oldugu ve
kullanilan 6l¢me araglar1 ve yontemlerinin arastirmanin amaglarina ulagabilmesi

i¢cin uygun oldugu kabul edilmistir.

2- Arastirmanin verilerinin toplandigi biitiin asamalarda gilivenilir 6l¢iimler

gerceklestirilmistir.

3- Uygulama siiresince fiziksel ortam degiskenlerinin 6grencileri ayn1 oranda

etkiledigi kabul edilmistir.

1.4 Simirhbklar
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul

ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve kodlama 6grenmeye yonelik



tutumlarma etkisinin blocky 6rnegi ile arastirildigi bu arastirma; 2019-2020 6gretim
yili, Aksaray ilinde 6grenim goren 5. Siif 6grencileri ile 6 haftalik uygulama siireci ve

Blocky isimli blok tabanli programlama aracinin kullanilmasi ile sinirhidir.

1.5 Tammmlar
Blok Tabanh Programlama: Metin tabanli klasik programlama dilinden farkli olarak

komutlar1 gorsel bloklarin temsil ettigi programlama yaklagimi

Kodlama: Bir amaca ulagsmak i¢in gelistirilen algoritmayi belirli bir programlama dili

ile yazma

Algoritma: Bir problemin ¢dziimiinde izlenecek yolun mantiksal siralama dahilinde

adim adim yazilmasi.

Bilgi islemsel Diisiinme: Bir problemin ¢oziimiinde bilgi iletisim teknolojileri
araglarindan da faydalanarak en etkili ¢6ziime ulasmak i¢in muhtemel ¢6ziimlerin

tanimi, analizi ve gerekli adimlarin belirlenerek uygulanmasi.

Programlama Dili: Bilgisayar dili olarak isimlendirilen 6zel birtakim semboller ile

kelimelerin bir araya gelerek olusturduklar1 komutlar biitiinii.



BOLUM 2
2. KURAMSAL CERCEVE VE ALAN YAZIN (ILGILi ARASTIRMALAR)

2.1.Kodlama Kavram ve Kodlama Egitiminin Onemi

Icinde bulundugumuz 21. yiizyilda oldukg¢a hizli gelisim gdsteren bilgi iletisim
teknolojileri, bu gelismeler ile birlikte pek ¢ok yeni kavrami da beraberinde getirmistir.
21. Yiizyil becerileri ve teknolojinin odaginda hayatimiza giren kavramlardan biri de
kodlama kavramidir. Kodlama terimi, egitsel olarak ilk kez 60’l1 yillarda Seymour
Papert’in gelistirdigi ve ¢ocuklarin bilgisayarda ¢izimler yapabildigi, miizik besteleyip,
oyun yazabildikleri Logo programlama dili ile kullanilmistir (Garc a-Pe alvo, Reimann,
Tuul, Rees & Jormanainen, 2016). Ilgili pek ¢ok arastirmada programlama ve kodlama
terimlerinin ayn1 kavrami karsilamak i¢in kullanildigr goriilmektedir. European
Schoolnet’ in yaymlamis oldugu “Computing Our Future” adli raporda programlama ve
kodlama kavramlariin birbirlerinin yerine kullanilabildigi gibi kodlama kavraminin
daha cok kullanildig1 belirtilmistir (Balanskat & Engelhardt, 2015). Programlama, en
genel tanimu ile bilgisayara gonderilen komutlar toplamidir (Demirkol, 2016). Bir baska
ifadeyle programlama, analiz edilerck tasarlanmis bir problemin ¢6ziimiine ait adimlarin
bir programlama dili kullanilarak bilgisayar ortamina aktarilmasidir (Eryilmaz, 2003).
Bir amac¢ dahilinde programlama dillerinin kendilerine 6zgli yazim kurallari
cergcevesinde komutlarin yazilip ¢alistirilmas: siireci kodlama olarak tanimlanmaktadir
(Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Ulkar (2016) kodlamay:, dijital ortamda
uygulamalar olusturmak, web siteleri tasarlamak ve programlar1 olusturmak ig¢in
bilgisayarda ilgili dilde komutlar yazmak seklinde tanimlamistir. Akyiiz (2018),
programlamayr karmasik problemlerin ¢6zlimiinde kiiciik parcalar1 birlestirerek
uygulanan yararl bir zihinsel etkinlik olarak tanimlamis ve programlamanin ¢ocuklarda
diisiinceleri organize edebilme, parca biitiin iliskisini fark etme ve ifade edebilme gibi
yeteneklerin gelisiminde katki saglayabilecegi ifade etmistir. Literatiirde yer alan
tanimlar incelendiginde kodlama kavrami, problemlerin ¢éziimii i¢in birtakim kurallar
dahilinde yazilan kod satirlar1 ile bilgisayar uygulamalar1 olusturma siireci olarak
tanimlanabilir. Bayman ve Mayer’ e gore (1988), kod yazim siirecinde gerekli olan {i¢

temel bilgi tiirli vardir: S6z dizimsel, kavramsal ve stratejik bilgi.

1- S6z dizimsel (Syntactic) Bilgi: Programlama dilinin yazim bi¢imine ait bilgidir.
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2- Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlama dilleri arasinda ¢ok fazla farklilik

gostermeyen, programlama 6gretiminde yer alan kavramlara ait bilgidir.

3- Stratejik (Strategic) Bilgi: Bir problemin ¢6zlimii i¢in gerekli olan problem ¢6zme
becerisidir. S6z dizimsel ve kavramsal bilgi, bu bilgi tiirii i¢cin 6n kosul niteligindedir.
Stratejik bilgi, bu bilgiler de kullanilarak problemin ¢6ziimiine yonelik etkili bir

algoritma gelistirme siirecinde kullanilan bilgi tiiriidiir.

Kodlama becerisi, matematik ve okuma yazma gibi giiniimiiz dijital diinyasinda,
temel bir gereksinim halini almistir (Uzunboylar, 2017). Kodlama 6grenmek, bireylere
kod yazarak problem ¢Ozmenin yani sira yaratici diislinmeyi, isbirligi i¢inde
calisabilmeyi, analiz yetenegi ve elestirel diisiinebilmeyi de kazandirmaktadir. Ayrica
kodlama becerisi, teknolojinin hizli gelisimi icinde yetisen bireylerin var olan
yazilimlar1 kullanmak yerine, karsilastiklar1 problem durumlarina ¢dziimler {iretecek
yeni yazilimlar gelistirebilmeleri agisindan da Onem tagimaktadir (Tagci, 2019).
Kodlama, problem ¢6zme siireglerini de igerisinde barindiran bir beceridir (Somuncu,
2021). Kodlama becerisi ile bireyler, problem ¢6zme siireglerinde akil yiiriitme
becerisini de kullanarak sifirdan bir iirlin ortaya koyabilirler. Kodlama o6gretimi
cocuklara teknolojik becerileri gelistirirken ayn1 zamanda; yaraticilik ve kritik diisiinme,
problem ¢ozerken planlama, karar verme ve degerlendirme, takim ¢alismasi ile iletisim
becerileri gibi hayatin her alaninda gerekli olabilecek becerileri gelistirme imkéani
sunmaktadir (Uzunboylar, 2017). Bu beceriler ile ayn1 zamanda cocuklarin ders
basarilar1 da olumlu yonde etkilenmektedir. Tiim bu getirileri ve bu konuda yapilan
caligmalar g6z Onilinde bulunduruldugunda kodlama ogretiminin erken yaslarda
verilmesi gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir. Erken yaglarda kod yazma becerisi kazanan
cocuklar, ilerleyen donemlerde kendi yazilimlarii gelistirebilecektir (Demirer ve Sak,
2016). Cocukluk doneminden baslayarak verilen kodlama egitimini, siire¢ ve liriin
olarak ayr1 sekilde degerlendirdigimizde kesfetmeye dayali yapilandirmaci 6grenme ve
isbirlikli 6grenme siirecine paralel bir altyap1 olusturdugunu ve diisiinme becerilerine de
olumlu katkilar saglayabilecegini ifade edebiliriz (Kert ve Ugras, 2009). Cocuklarin
mantiksal akil yliriitme becerisini kazanabilmesi ve ileride karsilagacaklari karmasik
programlama dillerini daha kolay 6grenebilmeleri icin ilk kodlama deneyiminin erken
yaslarda eglenceli yollarla verilmesinin faydali olacagi diisiiniilmektedir (Scharf,

Winkler & Herczeg, 2008). Erken yaslarda kodlama egitimi almis olan 6grenciler,
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gelecekte yazilim alaninda egitimlerini devam ettirmeseler dahi, bu egitim onlara
hayatta pek cok alandaki basarilarina katki saglayacaktir (Karabak ve Giines, 2013).
Portelance (2015) yaptigi arastirmada erken cocukluk doneminde verilen kodlama
egitiminin ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirebilmeleri icin firsatlar
yarattigini belirtmistir. Kalelioglu (2015) ise tiiketen bir toplumdan iireten bir toplum
yapisina gecebilmek icin ¢ocuklara erken yaslarda kodlama egitimi verilmesi
gerektigini, bu egitimin ayni zamanda Ogrencilerin akademik basarisina katki
saglayacagini ifade etmistir. Bu goriislere ek olarak erken yasta verilen kodlama egitimi
cocuklarin 21.yilizyilda toplumun gelismesinde dnemli rol oynamalarina olanak tanirken
bir seyler iretebileceklerinin de farkina varmalarimi saglayacaktir (Durak, Karaoglan
Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017). Ogrenciler farkli disiplinlerde 6grendikleri
konular1 egitici animasyon seklinde kodlayarak hem bir iirlin ortaya koyup hem de

ogrendiklerini pekistirebilirler (Haymana ve Ozalp, 2020).

Kodlama becerisi kazanmis bireylerin, donanimlari ile iilkelerinin vizyonuna ve
gelisimine 6nemli 6l¢iide katki saglayacagi diistiniilmektedir (Meccawy, 2017). Erken
yaslardan baslayarak verilen kodlama egitiminin, dijital ekonomi konusunda
kalkinmaya da yardimci olacagi diislincesi ile bir¢ok iilke bu alanda girisimlere
baslamistir (Biilbiil Soltan, 2018). Avrupa’da geng ve yetiskin bireyleri kodlama ile bir
araya getirmek ve kodlamay1 yayginlastirmak amagli 2013 yilindan bu yana Avrupa
Kod Haftas1 ismi ile etkinlikler diizenlenmektedir (Atiker, 2019). Cin de kodlama
egitimi konusunda gerekli girisimlerde bulunarak Pekin’de “Tarena Ogrenim Merkezi”
ismi ile ilk gen¢ kodlama smifin1 kurmustur. Baslangigta yaklasik 50 6grenci ile kurulan
bu smifin 4000 6grenciye ulagmasi hedeflenmistir. Bu girisimle birlikte ¢ocuklar erken
yaslarda rehberlerin yonlendirmesiyle kodlamanin temellerini 6grenerek, iilkelerinin
teknolojik olarak kalkinmalarina katki saglama yoniinde adim atmuglardir (Frayer,
2016). Ingiltere’de egitim miifredati, dgrencilerde algoritmik diisiince ve problem
¢ozme becerilerini gelistirmeyi hedefleyen kazanimlar ile 5-16 yas araligim
kapsamaktadir (Atiker, 2019). Bireylerin teknolojiyi tiiketen konumdan teknoloji iireten
konuma gec¢melerine firsat sunan kodlama egitimi aynt zamanda sayisal diisiinme
becerilerini de onemli 6lciide destekleyerek farkli disiplinlere de katki saglamaktadir.
Yapilan arastirmalarin da bu bakis agilarin1 desteklemesi ve bir¢ok iilkenin egitim
gindeminde kodlamanin Onemli yer tutmasiyla birlikte iilkemizde de egitim

miifredatinin kodlamay1 kapsayacak sekilde gilincellenmesi gerekliligi ortaya ¢ikmuistir.
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Bununla birlikte 6grencilerin ulagsmasi hedeflenen kazanimlar da 21. yiizy1l becerileri
dogrultusunda degismistir. Degisen kazanimlara ulasabilmek adina glinlimiiz egitim
sistemlerinde ¢esitli calismalar yapilmaktadir (Pakman, 2018). Bu kapsamda onceki
yillarda ilkogretim kademesinde se¢meli ders seklinde verilen “Bilisim Teknolojileri”
dersi, ismi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak degistirilerek 5.ve 6. siniflarda
zorunlu ders kapsamina alinmistir. Ders miifredatina eklenen “Problem ¢6zme ve
algoritma” tinitesinin alt kazanmimlar1 incelendiginde gelisen teknoloji beraberinde
ogrencilerin kazanmasi hedeflenen yeni becerilerin eklendigi goriilmektedir (Pakman,
2018). Ulkemizdeki ve yurt disinda kodlama ile ilgili yiiriitiilen ¢calismalar ve “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersi detayli olarak arastirmanin ilerleyen basliklarinda

verilmistir.

Kodlama egitiminde metin tabanli yapilar ve soyut kavramlar &6grenimi
giiclendirebilmektedir (Haymana ve Ozalp, 2020). Bu durum kodlamanin dgrenciler
tarafindan karmasik ve zor bir siire¢ olarak gériilmesine sebep olmaktadir. Ozellikle
kodlama egitimine yeni baslayan bireyler kodlama derslerini zor olarak nitelendirmekte
ve karmasik bulmaktadir (Bennedsen & Caspersen, 2008; akt Erol, O. 2015).
Ogrencilerin kodlamay1 zor bir beceri olarak gdrmesinin nedenlerinden biri ilk kez
karsilastiklar1 bir ders olmasi olarak diigiiniilebilir (Jenkins, 2002). Kodlamanin zor
olarak algilanmasimin 6nemli sebeplerinden biri de soyut ve matematiksel bir beceri
olmasindan dolayr 6grencilerin onyargili yaklasmasidir. Bu nedenler beraberinde hayal
kiriklig1, basarisizlik ve motivasyon eksikligi gibi durumlar1 ortaya c¢ikarmaktadir.
Ogrenenlerin kodlamay1 karmasik bir siirec olarak gérmesi sebebiyle, kodlamanin
temelini ve algoritma mantigin1 kavratmaya yonelik gorsel blok tabanli ortamlar
gelistirilmistir (Akyol Altun, 2018). Gorsel blok tabanli kodlama ortamlar1 arastirmanin

ilerleyen basliklarinda detayli olarak incelenmistir.

2.2.Kodlama Egitimi Uzerine Yapilmis Calismalar

21.ytzy1l becerileri ekseninde giindeme gelen ve birgok {ilkenin farkli
kademelerde egitim miifredatlarina da entegre ettigi kodlama iizerine pek ¢ok aragtirma
yapilmistir. Bu aragtirmalar yurt i¢i ve yurt dis1 arastirmalar olarak asagidaki bagliklarda

incelenmistir.
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2.2.1.Yurt icinde Yapilmis Calismalar

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), Scratch’ in 5. smif Ogrencilerinde problem
¢6zme becerileri lizerindeki etkisinin incelemislerdir. Calisma sonucunda Ontest ve
sontest puanlarindan elde edilen bulgular incelendiginde Scratch ile problem ¢6zme
becerisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Gézlem formu ve goriismelerden
elde edilen nitel verilere gore ise dgrencilerin Scratch’ in kullanimin kolay oldugunu

diisiindiigli ve problem ¢6zme konusunda 6zgiivenlerinin arttig1 goriilmiistiir.

Tekerek ve Altan (2014), Scratch’ in algoritma 6gretimine etkisini arastirmay1
amagladiklart ¢aligmalarinda 6.simif  Ogrencilerinin  katilimiyla deneysel desen
kullanmiglardir. Scratch’ in 6grenci basarisi tizerinde farklilik olusturup olusturmadigini
gbzlemlemek amaci ile hazirlanan basari testi 6grencilere uygulanmistir. Elde edilen
bulgulara gore 6grenci basarisinin deney ve kontrol grubunun her ikisinde de artig

goriilmiis ve gruplar arasinda farklilik gézlemlenmemistir.

Kalelioglu (2015) Code.org iizerine yaptig1 arastirmasinda bu ¢evrimi¢i kodlama
platformunun problem ¢6zme ve yansitict diislinme becerileri iizerine etkisini
incelemistir. Ilkdgretim ogrencileri ile yiiriitilen bu ¢alismada code.org iizerinden
verilen kodlama egitimi ile problem ¢Ozmeye yonelik yansitici diisiinme becerisi

arasinda anlamli bir iliski bulanamadigi ifade edilmistir.

Ersoy ve Aydm (2015), yenilenen 6gretim programi ve yazilim ile ilk defa
karsilagan oOgrencilerde, Scratch’ in problem ¢6zme ve programlama becerilerini
kazandirmadaki etkililigini belirlemeyi amagladiklar1 bir ¢alisma yiirlitmiislerdir. Bu
amac¢ dogrultusunda 6.smifa devam eden alt1 6grenciye bes giin siiren 40 dakikalik
temel diizeyde Scratch egitimi verilmis ve ardindan 6grencilerden 6grendikleri ile BTY
dersi 6gretim programinda yer alan “Problemi Tanimlama, Bi¢imlendirme ve C6ziim”,
“Yaraticilik” kazanimlarimi  sorgulayan bir uygulama tasarlamalar1 istenmigtir.
Uygulama tasarlama siirecinde olusturulan gozlem formu ile 6grencilerden beklenen
temel yeterlilikler Ol¢iilmiis, yar1 yapilandirilmis goriisme ile de 6grencilerinden siireg
hakkinda goriis alinmistir. Sonug olarak; dgrencilerin, uygulama siirecinde neyi nasil
yapmalar1 gerektigini bilmelerine ragmen yapmalari gereken islemleri nereden
yapacaklarin1 hatirlamakta zorlandiklar1 ve heyecanlandiklar1 goriilmiis, derslerin daha
uygulama agirlikli yapilmasi gerektigi bulgusuna ulagilmistir. Yapilan goriismeler

sonucunda ise Scratch uygulamasmin Ogrenciler tarafindan eglenceli goriildiigi,
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problem ¢6zme ve temel programlama becerilerini kazandirmada etkili oldugu

sonucuna varilmistir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016), yaptiklar1 ¢calismada bilisim teknolojileri 6gretmen
adaylarinin kodlama ogretiminde Scratch aracinin kullanilmasi {izerine algilarini
incelemeyi amaclamiglardir. 159 6gretmen adayi ile yiiriitilen ¢alismada anketler ve
grup goriismeleri ile veri toplanmistir. Toplanan veriler neticesinde Ogretmen
adaylarinin, Scratch araci ile kodlama 6gretme konusunda kullaniglilik ve motivasyon

konusunda olumlu fikirleri oldugu goriilmiistiir.

Yiikseltiirk, Altiok ve Ucgiil (2016), yaptiklar1 calismada “Kendi Oyunumu
Programliyorum” temali yaz kampindaki etkinlikler ile problem ¢6zme becerisi
arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Bu betimsel ¢alismanin 6rneklemini 6. ve 7. smifa
devam eden 25 6grenci olusturmustur. Kampin basinda ve sonunda ontest ve sontest
olarak Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri (Serin, Bulut Serin ve Saygili, 2010)
uygulanmistir. Ontest ve sontestlerden elde edilen veriler incelendiginde &grencilerin

problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir farklilasma olmadig goriilmiistiir.

Saygmer ve Tiizin (2017), yurti¢i ve yurt disinda ilkdgretim kademesinde
kodlama egitimin durumunu tespit etmek ic¢in yaptiklari alan yazin taramasinda
kodlama egitimin 6neminin farkinda olundugu sonucuna ulasilmistir. Bu arastirmada
yurt i¢inde ve disginda farkli 6gretim programlarinda hedeflenen kazanimlarda ve

kullanilan programlama dillerinde farkliliklar oldugu goriilmustiir.

Yecan, Ozgmar ve Tanyeri (2017), BTY dersinde gorsel tabanli programlama
Ogretimi yapan Ogretmenlerin ilkdgretim kademesinde programlama 6gretimindeki
goriiglerini, deneyimlerini ve Onerilerini belirlemeyi amaclamistir. Arastirmada nitel
veriler yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile alti BT 6gretmeninden, nicel veriler ise
14 soruluk bir anket ile ¢esitli illerde gdrev yapan 107 BT Ogretmeninden elde
edilmistir. Goriisme formundan elde edilen veriler neticesinde O6gretmenler; sirasi ile
son yillardaki degisimi takip edebilmek, ofis programlari &greniminin Ogrenciler
acisindan sikict bulunmasi ve giderek degisen 0grenci profiline uyum saglayabilmek
amaciyla programlama Ogretimine basladiklarini ifade etmislerdir. Elde edilen nicel
bulgular incelendiginde; 6gretmenlerin programlama 6gretimi verme nedenleri sirast ile,

Ogrencileri yaraticiliga ve liretmeye tesvik ettigini diisiinmeleri, cagin gerekliligi olarak
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bireylerin en az bir programlama dili 6grenmeleri gerektigi, giinliik hayatta da problem
¢ozme konusunda programlamanin 6grencilere katki saglayacagi, 21.ylizyil da degisime
ayak uydurma gerekliligi, programlamanin ilgi ¢ekici olmasi ve BTY dersi 6gretim

programinda yer almasi seklinde oldugu goriilmiistiir.

Akyol Altun (2018) okul 6ncesi kademesinde bes yas grubundaki dgrencilere
OSMO coding ile temel kodlama egitimi vererek, bu egitimin problem ¢6zme becerileri
tizerindeki etkisini gérmeyi amacglamistir. Uygulama oncesi ve sonrasi “Problem ¢dzme
becerisi 0l¢edi” On test ve son test olarak 6grencilere uygulanmis, uygulama esnasinda
Ogrencilere ait gozlemler ise gozlem formu ile toplanmistir. Arastirma sonucunda elde
edilen bulgulara gore temel algoritma ve kodlama egitimin 6grencilerin problem ¢ézme

becerilerinde anlamli farkliliklar olusturdugu goriilmiistiir.

Eryilmaz ve Deniz (2019) yaptiklari ¢alisma ile Tiirkiye’de programlama egitimi
lizerine yapilan ¢alismalar1 incelemeyi amaglamiglardir. Bu kapsamda 2008-2018 yillari
arasinda yayimlanan 68 tez ve 78 makale olmak iizere toplamda 146 calisma betimsel
analiz yontemi ile incelenmistir. Analiz sonuglarinda goére en cok c¢alismanin 2018
yilinda yapildig1 ve c¢aligmalarin bircogunun programlama konusunda BTY dersinde

Scratch yazilimi kullanilarak yapildigi goriilmistiir.

Anilan ve Gezer (2020), kodlama etkinliklerine ve analitik diisiinme becerisine
iligkin smif 6gretmenlerinin goriislerinin incelenmeyi amagladiklar1 ¢aligmalarinda 15
smif ogretmeninden goriis almislardir. Calismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda,
O0gretmenlere gore kodlama etkinlikleri ile yaratict ve analitik diistinme ve problem
¢ozme becerilerinin gelistirebilecegi ayni zamanda analitik diisiince ile kodlama

etkinlikleri arasinda uyumlu bir iliski oldugu ifade edilmistir.

Yapilan aragtirmalarda, kodlama egitiminde Ogretmen ve Ogrenci goriisleri,
ogretimde karsilagilan zorluklar, kullanilan programlama ortamlari, kodlamanin
21.ytizy1l diigsiinme becerilerine etkisi gibi farkli boyutlar incelenmistir. Arastirmalarin
son yillarda yogunlasmis olmasi iilkemizde bu konunun giin gectikce daha fazla
onemsendiginin de gostergesidir. Bu baglamda milli egitim politikalarinda da bu yonde
gelistirmelere gidilmistir. 2012 yilina kadar “Bilisim Teknolojileri” adinda verilen
dersin ismi alman kararla “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi olarak

degistirilmistir (BTE Dernegi, 2013). Bu degisiklikle birlikte giincellenen ders
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miifredatina “Problem Cozme ve Programlama” {initesi altinda algoritma ve blok
tabanli kodlama konularinin alt kazanimlar1 eklenmistir (TTKB, 2013). 2016 yilinda
alman kararla ise iki kurdan olusan “Bilgisayar Bilimleri” dersinin ortadgretimde
kademeli olarak verilmesi kararlastirilmistir (MEB, 2016). Dersin Kur 1 ve Kur 2 olarak
yaymlanan miifredatt incelendiginde “problem ¢6zme ve algoritmalar”, “robot
programlama”, “mobil programlama” ve “web programlama” gibi konu bagliklarindan
lise kademesinde de programlama egitimine verilen 6nem anlasilmaktadir (MEB, 2016).
EBA portali {izerinden de oOgrenciler ve Ogretmenler kendi programlarini
olusturabilmekte, olusturduklari yazilimi paylasabilmektedirler. Ozel okullarda da

oldukca 6nemsenen kodlama egitimi okul dncesinden itibaren yon kavramlart ile basit

algoritmalar olusturarak baglanmistir (Biilbiil Soltan, 2018).

Milli egitim disinda 6zel kurumlar ve sivil toplum kuruluslart da kodlama
egitimine yonelik farkindalik olusturmak amagh birtakim faaliyetler baglatmiglardir. Bu
faaliyetlerden biri Bilisim Garaj Akademisi’nin baglattigit 7-8, 9-12 ve 13-16 yas
gruplarina, problem ¢6zme becerileriyle programlama egitimine farkindalik olusturmak
amactyla web tasarimi, robot tasarim ve programlama gibi alanlarda verilen egitimlerdir
(Demirer ve Sak, 2016). 2014 yilinda Tirkiye Bilisim Dernegi (TBD) ve bazi
tiniversitelerin isbirligi ile 6grencilerde olusan programlamanin zor oldugu algisim
yikmak amaciyla “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagr” isimli bir etkinlik
diizenlenmistir (TBD, 2014). Ortak amaglarla olusturulan bir diger proje ise bir mobil
operator sirketi tarafindan yiiriitiilmektedir. 2016-2017 egitim ogretim yili igerisinde
Milli Egitim Bakanliginin da destegiyle 7-13 araligindaki 6grenciler i¢in baslatilmistir
(Hatisaru, 2016). Bu projenin hedeflerinden biri de programlama bilgisine sahip kiz
ogrencilerin sayisim1 artirmaktir (Yiizak, 2016). Habitat dernegi, 6zel bir banka ve
Microsoft Tiirkiye isbirligi ile 2015 yilinda baslatilan ve {ilkemizin farkli illerinden 8-12
yas araligindaki ¢ocuklar1 kapsayan “Minik Parmaklar Gelecegi Programliyor” projesi
halen devam etmektedir (Habitat, 2017). Proje ile ¢ocuklarin teknoloji konusunda
tiiketici konumdan ¢ikip {iiretici konuma gegmelerinin saglanmasi, analitik diisiinme
becerilerini gelistirmek ve kod okuryazarligi bilincini yaymak hedeflenmistir (Habitat,

2017). Bu gibi projeler ve egitimler zaman zaman 6gretmenler i¢in de agilmaktadir.
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2.2.2.Yurt Disinda Yapilmus Calismalar

Son yillarda teknolojinin egitime entegresiyle birlikte Ogrenenlere
kazandirilmasi gereken birtakim beceriler de giindeme gelmis ve tilkelerin pek ¢ogu bu
alanda arastirmalara yogunlasmislardir. 21.ylizy1l becerilerinin  kazandirilmasi

konusunda kodlama egitiminin énemi tizerine de birgok arastirma yapilmistir.

Bishop- Clark, Courte ve Howard (2007) arastirmalarinda programlama dili
olarak Alice uygulamasi kullanarak gerceklestirilen bilgisayar dersinin nitel ve nicel
veriler kapsaminda incelemislerdir. Katilimcilara Alice programlama ortaminda iki
buguk hafta boyunca egitim verilmistir. Uygulanan Ontest ve sontestler arastirmanin
nicel verilerini, Ogrencilerin siiregte kazandiklar1 deneyimler ise nitel verileri
olusturmustur. Elde edilen nicel verilere gore katilimcilarin 6zgiivenlerinde,
programlama kavramlarini anlama diizeylerinde ve programlama egitiminden aldiklar
keyifte anlaml1 bir artis oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular elde edilen nitel veriler ile de

desteklenmistir.

Bir diger arastirma da Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk (2008)
tarafindan, programlama aract olarak Scratch kullanilarak yapilmistir. 8-18 yas
grubundaki katilimcilar ile bir yil boyunca gerceklestirilen arastirmada Scratch
tizerinden oyunlar tasarlanmistir. “Bilgisayar Kuliibii” ad1 altinda okul dis1 etkinlikler
olarak tasarlanan oyunlar dongii, kosullu ifadeler, degiskenler, boolen mantig1 vb.
yapilar1 icermeleri yoniinden incelenmistir. Ayrica arastirma kapsaminda katilimer
gorlislerine de bagvurulmustur. Arastirma sonuglarinda, programlama mantiginin
kavranmas: agisindan tasarlanan oyunlar igerisinde programlama yapilarinin
kullanilmasimin olduk¢a Onemli oldugu ve Scratch’ in programlama Ogretiminde
yardimct bir arag¢ olabilecegi goriilmiistiir. Bunun yaninda katilimcilar Scratch’ i

matematik ve programlama ile bagdastirdiklarini ifade etmislerdir.

Calder (2010) Scratch programlama dilini kullanan 6grenciler ile goriismeler ve
gozlemler yapmis, O0g8rencilerin blog yazilarindaki goriislerini incelemistir. Calisma
neticesinde, Scratch’ in ilgi ¢ekici ve kullaniminin kolay oldugu, matematiksel
kavramlarin verilmesinde ve problem ¢6zme konusunda motive edici bir ortam sundugu

gorilmiistiir.
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Meerbaum- Salant, Armoni ve Ben-Ari (2013) ¢aligmalarinda Scratch
uygulamasinin bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretip 6gretemeyecegini irdelemislerdir.
Bloom Taksonomisi ve SOLO (Structure of Observed Learning Outcomes)
taksonomisine gore hazirlanan anket ve test sorular1 arastirmanin veri toplama araglarini
olustururken Scratch’ e uygun materyaller de gelistirilmistir. Iki farkl1 okulda uygulanan
anketler ve materyallerin yani sira gézlemler de yapilmistir. Elde edilen bulgulara gore
Ogrenciler belli kavramlarda zorlansa da Scratch’ in bilgisayar bilimi kavramlarini
ogretmede etkili bir ara¢ olabilecegi bulgusuna varilmistir. Ayrica Ogrencilerin
zorlandigr kavramlarin, 6gretim yontemi degistirilerek tekrar verilebilecegi ifade

edilmistir.

Brigss (2013) yaptig1 arastirmada Scratch uygulamalarinin 6grenenlere sagladigi
faydalar1 incelemeyi amaglamistir. Ug ayr1 okulda yiiriitiilen arastirmada veriler
gozlemler, goriismeler ve video kayitlar1 yoluyla toplanmistir. Arastirma bulgularina
gore Scratch ile yapilan etkinliklerin 6grenenlere sagladigi faydalar temelde 12 kategori
altinda listelenmistir. Bu kategorilerde bagimsiz 6grenmeyi destekleme, kesfetmeye
tesvik etme, mantiksal diislinceyi gelistirme gibi basliklarin 6nde oldugu goriilmiistiir.
Ogretmenin siiregte rehber olarak rol almasi &grencilerin kendi 6grenmelerinin
sorumlulugunu almasini ve tasarladiklari oyunlar ile ortaya bir {iriin koyabilmelerini de
saglamigtir. Arastirma sonucunda Scratch ortaminin programlama egitiminde etkili bir

ara¢ oldugu goriilmiistiir.

Wyffles, Martens ve Lemmens (2014), arastirmalarinda ii¢ ayr1 programlama
ortamin1 O0grenci goriisleri ile birlikte incelemislerdir. Sekizinci simif 6grencileri ile
yiiriitiilen arastirmada 6grenciler {i¢ gruba ayrilmustir. Ilk gruba Scratch, ikinci gruba
Greenfoot ve liglincli gruba Dwengo programi ile alti haftalik egitim verilmis ve bu
stirecte Ogrencilerin goriisleri alinarak arastirma verileri elde edilmistir. Elde edilen bu
verilere gore Scratch kullanan grupta o6grencilerin programlama siirecini kolay ve
eglenceli bulduklar goriilmiistiir. Ikinci ve iigiincii gruptaki dgrenciler ise programlama

stirecinin beklediklerinden zor oldugunu ifade etmislerdir.

Chaudhary, Agrawal ve Sureka (2016), yaz kampindaki ilkogretim
kademesinden 9 6grencinin katilimiyla Lego Mindstorms EV3 robot programlama kitini
kullanarak bir aragtirma yiiriitmiislerdir. Arastirmada katilimcilarin bir sorun karsisinda

gelistirdikleri problem ¢6zme yaklagimlarini, soruna nasil alternatif c¢ozlimler
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tiretebildiklerini ve is birligi igerisinde bir {irlin ortaya koyabilme siire¢lerini belirlemek
hedeflenmistir. Ogrencilere, kosullu ifadeler, déngiiler gibi programlama kavramlar1 ve
sensoOrler, motorlar, konnektérler vb. Lego bilesenleri ile robot tasarlayip gorsel
programlama ortaminda tasarladiklar1 robotlar1 programlayabilmeleri i¢in egitimler
verilmistir. Ardindan Ogrencilere birtakim gorevler sunularak gorevleri yerine
getirdikleri siire¢ boyunca gozlemler yapilmistir. Gozlemler ve silire¢ sonunda
Ogrencilere  sorulan sorulardan kaydedilen cevaplar arastirmanin  verilerini
olusturmustur. Gozlemler neticesinde metin tabanli programlama ortamlar1 yerine blok
tabanli programlama ortamlarinin hedeflenen becerilerin kazandirilmasinda daha etkili
oldugu sonucuna varilmistir. Arastirma sonucunda; Lego Mindstorms EV3 robot
programlama kitinin ¢ocuklarin problem ¢6zme, bilgi islemsel diisiinme, isbirlik¢i
O0grenme, miithendislik ve robot programlama gibi becerilerini gelistirmek adina uygun

bir ortam sundugu goriilmiistiir.

Bers, Gonzalez-Gonzalez ve Armas—Torres (2019), yaslari ii¢ ile bes arasinda
degisen cocuklar ile robotik uygulamalarla kodlama ve bilgi islemsel diistinmeyi
O0gretmeyi amaclayan bir calisma gerceklestirmislerdir. Calismada, KIBO isimli
ekransiz kodlama yapilabilen programlanabilir oyuncak robot kullanilmistir. Calisma
bulgularindan yola ¢ikilarak kodlamanin farkli miifredat alanlarina entegresi ile okul
oncesi smiflarinda uygun kodlama deneyimleri gelistirmenin miimkiin oldugunu ifade

edilmistir.

Kodlama egitimi konusunda yurt disinda yapilan calismalar incelendiginde
kodlama kavraminin pek ¢ok farkli boyutta arastirildig1 goriilse de calismalarin birgogu
erken yasta programlama egitimi lizerine yogunlagsmaktadir. Bunun yaninda 21.yiizyil
becerilerinin kazandirilmasinda kodlama egitimin 6nemli bir rolii oldugu da
diisiiniilmektedir (Shin, Park & Bae, 2013). Bu baglamda gelismis ve gelismekte olan
pek c¢ok iilke kodlama egitimini, kii¢ciik yaslardan itibaren verilmek iizere egitim
miifredatlarina farkli sekillerde entegre etmeye baslamislardir. Uygulamalarda
farkliliklar olsa da temelde hedeflenen kodlama egitimi ve bilisim teknolojileri

becerilerinin kazandirilmasidir (Tagci, 2019).

Avrupa Okul Ag1 (European Schoolnet) 2014 yilinin Ekim ayinda yayinladigi ve
2015 yilinda yeniden giincellenen raporda Avrupa’da {ilkelerin kodlamay:

miifredatlarina nasil entegre ettiklerine dair verilere yer verilmistir. Bu rapora gore 12
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iilke kodlamay1 BIT dersi icerisinde farkli basliklar ile verirken; Fransa, Danimarka,
Ispanya, Slovakya, Finlandiya ve Estonya kodlamayr matematik, fen vb. disiplinlere
entegre etmislerdir (European Schoolnet, 2015). Danimarka’da basit kodlama bilgisine
sahip olmak Matematik, Fizik ve Kimya dersleri i¢in bir zorunluluk iken Slovakya’da
da egitimin tiim kademelerinde kodlama becerileri zorunlu olarak miifredata entegre
edilmistir (European Schoolnet, 2015). 2015 verilerine gore Cek Cumhuriyeti, Polonya,
Malta ve Litvanya bu yildan itibaren daha somut adimlarla kodlama egitimine
miifredatlarinda daha ¢ok yer verirken Finlandiya da kodlamay1 ¢ekirdek miifredati
icerisine yerlestirmistir (European Schoolnet, 2015). Bulgaristan’da “Algoritmik
Problem Co6zme ve Programlama”, Belgika’da ise “Bilisimsel Diisiince ve
Programlama” basliklar1 ile BIT dersi icerisinde Ogrencilere kodlama becerileri

verilmektedir (European Schoolnet, 2015).

Yazilim konusunda olduk¢a ilerlemis olan Hindistan’da egitim programi
incelendiginde neredeyse biitiin kademelerde bilgisayar dersinin bulundugu
goriilmektedir. Programlama egitimi ilkokul kademesinde “Algoritmanin Temelleri ve
LOGO Programlama Egitimi” olarak, Ortaokul kademesinde ise BASIC programlama
dili ile giris yapilarak degiskenler, dongiiler gibi temel programlama kavramlari
seklinde verilmektedir. Lise diizeyinde ise ilkdgretimde aldiklar1 temel programlama
egitiminin lizerine katarak ileri seviye programlama yapabilecek sekilde miifredat

diizenlenmistir (SSRVM, 2007).

Macaristan’da yazilim gelistirmenin yalnizca erkeklerin becerisi olmadigini
kanitlamak amaciyla teknoloji firmasi Prezi’ nin de girisimiyle “Programci Kizlar”
isminde bir proje baslatilmistir. Sivil toplum orgiitlerinin de destekleri ile giin gegtikce
gelisen proje kapsaminda ortaokul kademesindeki kiz Ogrenciler ‘“Processing”

programlama dilinde egitim almaktadirlar (Euronews, 2015).

Giliney Kore’de Bilim ve Gelecek Planlama Bakanliginin ag¢iklamasiyla 2014
yilindan itibaren 72 okul pilot bolge olarak secilmis ve ilkokuldan itibaren programlama
dersi zorunlu olmustur (Eriimit, 2018). Ayni zamanda agiklamada, ilkokullarin
tamaminda 2017, liselerde ise 2018 yilindan itibaren kademeli olarak programlama

derslerinin zorunlu olacag: belirtilmistir (Oz¢akmak, 2014).
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Estonya’da, 2012 yilinda pilot uygulama olarak baglatilan “Progetiiger” adli
proje ile 7-19 yas arasi ¢ocuklar kodlama ile tanigsmis ve ardindan kodlama egitiminin

1.siniftan itibaren verilmesi kararlastirtlmistir (Olson, 2012).

Kodlama egitimini kii¢lik yaglardan itibaren vermeye baslayan bir diger tlilke de
Avustralya’dir. Milli Egitim Bakanlig1 egitim programini, ilkokulda 5 yasindan itibaren
iki yil siireyle temel kodlama egitiminin ardindan sonraki yillarda ileri diizeyde
egitimler verilerek 7 yasinda bir c¢ocugun programlama mantiginin temeli

kavrayabilecegi sekilde diizenlemistir (Kahraman, 2015; Sayginer, 2017).

Fransa’da 2015 yilinda kodlama egitimi {izerine yapilmis bir ¢alisma sonucunda
bu egitimin okul dncesinden itibaren verilebilecegi belirtilmistir. Egitim politikalarinda
bu yas grubunda verilen egitimlerde 6grencilerin gorsel diisiinme becerisini gelistirmek

amaglanmistir (Euronews, 2015).

Ingiltere’de 2013 yili itibariyle ilkokul kademesinden baslanarak tiim
kademelerde kodlama egitimine baglanmistir. Bunun devaminda 2014 yili iilke ¢capinda
“Kodlama Yil1” olarak kabul edilmistir (Ozdemir, 2015). Egitim programindaki BIT
dersinin miifredati da ¢agin gereklerine uygun bir sekilde giincellenerek kapsamli bir
kodlama béliimii eklenmistir (Sayginer, 2017). BIT dersinin igerisine entegre edilen
kodlama egitimi 6grencilerin yas gruplarina gore kademelere ayrilmistir. 5-6 yas grubu
icin olusturulan birinci basamakta algoritma kavrami verilirken, 7-11 yas grubu i¢in
olusturulan ikinci basamakta karmasik programlama yapilar1 olusturabilme ve hata
ayiklama becerileri kazandirilmas: hedeflenmistir (Ondes, 2016). 12-14 yas grubu icin
olusturulan {igiincii basamakta ise artik ogrencilerin birden fazla programlama diline

temel anlamda hakim olmas1 amaglanmistir (Ondes, 2016).

Egitimde kodlama alaninda one c¢ikan iilkelerden biri de Amerika Birlesik
Devletleridir. Ulkedeki pek ¢ok sivil toplum &rgiitii, Google ve Microsoft gibi yazilim
firmalar1 da okullarda kodlama egitimi iizerine yapilan caligmalara onemli Ol¢iide
destek saglamaktadir (Saygimner, 2017). Bu c¢alismalardan biri olan ‘“code.org”
platformunu ABD’de yaklasik 6 milyon 6grenci kullanirken pek cok farkli iilkeden
ogrenciler de bu platforma erisim saglayip kendi programlarini yazabilmektedirler

(Ondes, 2016). Ayrica iilkede Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi — BBOD
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(Computer Science Teacher Association— CSTA) gibi kuruluslar ile de verilen

egitimlerin yeterlilikleri belirlenmektedir (Tagci, 2019).

Ulkelerin egitim sistemleri incelendiginde programlama egitimlerinin farkli
basliklar altinda farkli disiplinler icerisinde verildigi goriilmektedir. Yas seviyelerinden
ve programlama egitiminin verildigi ortamdan (blok tabanli, basic, metin tabanli vb.)
farkliliklar olusmus olsa da pek cok lilke erken yasta programlama Ggretimini egitim

politikalarina dahil etmislerdir.

2.3.Blok Tabanh Gorsel Kodlama

Son yillarda erken yasta programlama veya kodlama Ogrenmeye yonelik
egilimler olduk¢a artmistir (Al Jarrah, 2016). Bircok egitim felsefesi tarafindan da
desteklenen erken yaslarda kodlama egitiminin dogru yollarla verilmesi gerektigi fikri
g6z ard1 edilemez bir gercektir (Cavdar, 2018). Kodlama egitiminde bireye sunulan
programlama aracinin yanlis olmasi, bireylerin 6nyarg: gelistirmesi ve kodlamaya karsi
gelistirebilecekleri olumsuz tutum ile ilginin azalmasina da sebep olabilmektedir
(Unsal, 2020). Bu baglamda programlama egitiminde daha genis bir yas araligina hitap
edebilmek ve programlama becerisini anlasilir ve kolay yollardan kazandirabilmek
amagch birtakim ortamlar ve araglarin kullanilma gerekliligi dogmustur. Genel anlamda
bu ortam ve araclar, metin tabanli (text-based) ve blok tabanli (block-based) ara¢ ve
ortamlar olarak siniflandirilabilir (Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu,
2017). Bilgisayar programlama dilleri tipki bir yabanci dil 6grenimi gibi zaman alan ve
ilk deneyimde kullaniciya karmasik gelen dillerdir (Ctrlbizde.com, 2020). Bu sebeple
arastirmalarda anlamayr ve de uygulamay1 kolaylastirmak icin gorsel programlama
araglarinin kullanilmas1 Onerilmektedir (Eriimit ve digerleri, 2017). Programlama
O0grenmeye yeni baslayan bireylerin 6grenimini kolaylastirmak, daha zevkli hale
getirerek programlamay1 sevmelerini saglamak i¢in giinlimiizde oyun tabanli §grenme
vb. ¢esitli yontemler kullanilmaktadir (Sayginer, 2017). Blok tabanli gorsel
programlama (BTP) bu yontemlerden biridir. Literatiirde Blok tabanli kodlama olarak
da gegmekte ve arastirmada ¢ogunlukla bu tanimlama ile kullanilmistir. Blok tabanli
kodlama ortamlar1 ile daha fazla kullaniciya erisilebilirlik hedeflenmistir. Blok tabanl
kodlama egitimindeki farkli 6grenme ortamlarinda yer alan resim, miizik gibi ¢oklu
ortam araglari ile ¢ocuklarin ilgisini ¢gekmekte ve derse katilim i¢in de motivasyonlarini

artirmaktadir (Pakman, 2018).
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Genel olarak iki amag i¢in gelistirilen blok tabanli programlama ortamlari i¢in
ilk amag¢ “Programlamadaki s6zdizimini basite indirgeyerek temel diizeyde bilgiye
sahip herkesin programlama yapabilmesini saglamak” ve ikinci amag ise “hedeflenen
kitlenin ilgisini ¢ekerek programlamayla ilgili birey sayisini artirmak” tir (Medlock-
Walton vd., 2014). Bu ortamlarda resim ve ses gibi birtakim gorsel ve isitsel araglar bir
arada kullanilarak soyut yapidaki degisken, dongii vb. 6grenilmesi zor programlama
kavramlar1 animasyonlar ile desteklenerek somutlastirabilmektedir (Erol, 2015).
Boylelikle 6grenme ortamina daha fazla duyu organi dahil edilmekte ve kalici bir
O0grenmenin saglanmasi kolaylasmaktadir. Grafiksel arayiizi ile ¢ogunlukla kod
yazmayi gerektirmeyen blok tabanli kodlama ortamlarinda kullanicilar, lego pargalarini
animsatan kod bloklarimi siirikle birak yontemi ile yerlestirerek projeler
olusturabilmektedir. Metinsel ifadelerin yerine kullanilan bu kod bloklar1 ile de daha
eglenceli bir 6grenme sunmaktadir. Ciinkii blok tabanli ortamlarin, metin tabanl
ortamlara gore daha anlagilir ve basit bir arayiizii bulunmaktadir. (Aytekin, Sonmez
Cakir, Yiicel ve Kuladzii, 2018). Bununla birlikte blok tabanli kodlama ortamlari
cocuklarin derleme (compiling) ya da s6zdizimi hatalarina (syntax errors) takilmadan
karmagik gorsel programlar olusturabilmesine de olanak saglamistir (Durak, Karaoglan
Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017). Ayn1 zamanda blok tabanli kodlama ortamlari
sahip oldugu bu ozellikler ile cocuklarin programlama konusunda olusan bilissel
engellerini de azaltmaktadir (Hill, 2015 akt. Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve
Seferoglu, 2017). Blok tabanli kodlama ile 6grenciler karmasik kod satirlari iginde
kaybolmadan kodlamaya iliskin temel kavramlar1 daha kolay 6grenebilmektedir (Egin,
2019). Boylece 6grencilerin programlama egitimine yonelik tutumlari da olumlu yonde
degisebilmektedir. Bununla birlikte 6grenciler planlama, problem ¢ézme ve benzeri iist
diizey kodlama becerileri ile ilgilenmek i¢in daha fazla vakit bulabilirler (Goncii, Cetin
ve Sendurur, 2020). Biitiin bunlar gz oniinde bulunduruldugunda bu ortamlarinin
ozellikle ¢ocuklar i¢in uygun oldugu ifade edilebilir. Weintrop ve Wilensky (2015),
yaptiklar1 arastirmada 6grencilerin BTP ortamlarinin programlamaya yeni baglayanlar
icin tasarlanmig bir 6grenme ortami oldugunu ve BTP’ nin normal programlama ile ayni
fakat daha basit oldugunu sdylediklerini belirtmektedir. Bir bagka arastirmada da blok
tabanli kodlama ortamlarindan oldukca yaygin olan Scratch kullaniminin ¢ocuklarin
programlama egitimlerine katilimlar1 ve programlamayi 6grenme konusunda olumlu
yonde etki ettigi sonucuna varilmistir (Zuckerman, Blau & Monroy-Hernandez, 2009).

Erol (2015) blok tabanli kodlama araglarinin motivasyon ve basariya etkisini inceledigi
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aragtirmasinda ise katilimcilar igin, yapilan oyun tasarlama etkinliklerin
programlamanin mantigin1 kazandirma ve motivasyonu artirmada etkili oldugunu ifade
etmistir. Catlak, Tekdal ve Baz (2015), calismalarinda Scratch ile gergeklestirilen
bilimsel arastirmalari incelemistir. Arastirmalarda kodlama egitimine baslangig
asamasinda Scratch programinin verilebilecegi, soyut kavramlarin Ogreniminde ve
kavramlar arasi iligkisel baglarin kurulmasinda ¢oklu ortam o6geleri ile desteklenerek
O0grenme siirecinin daha kolay olabilece§ine dair bulgulara ulasildigi belirtilmistir.
Numanoglu ve Keser (2017) calismalarinda blok tabanli kodlama platformlarinin
programlama Ogretiminde kullanilabilirligini ve bu platformlarin yapisin1 arastirmay1
hedeflemislerdir. Arastirmalart1 sonucunda blok tabanli kodlama yazilimlarinin
programlama Ogretiminde soyut kavramlari somutlastirabildigi ve 6grenenlerin bilgi
islemsel diisiinme ve problem ¢dzme gibi becerilerini hizli bir sekilde gelistirebildigi
sonucuna varmislardir. Aydogdu (2020) blok tabanli programlama etkinliklerinin
Ogretmen adaylarinin programlamaya iliskin 6z yeterlik algilari ve hesaplamali
diisinme becerileri lizerine etkisini incelemeyi amagladigi c¢alismasinda 4 hafta
siresince blok tabanli etkinlikler yapilmistir. Calisma sonucunda BTP etkinliklerinin
Ogretmen adaylarinda programlamaya yonelik 6z yeterlik algist {izerinde olumlu etkisi
oldugu ancak hesaplamali diisiinme becerileri lizerinde herhangi bir etkisi olmadigi
goriilmiistiir. Unsal (2020) da ¢alismasinda blok tabanli kodlama etkinlikleri ile ilkokul
2.s1mif ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini incelemistir. Deneysel desenin
kullanildig1 arastirmada, blok tabanli kodlama ortami olarak code.org platformunu
kullanmistir. Arastirma sonucunda code.org gibi blok tabanli ortamlarda verilen
kodlama egitiminin &grencilerin BID becerilerini artirdigi gériilmiis ve bu ortamlarm

ilkokul kademesinde kullanim1 6nerilmistir.

Yapilan aragtirmalar neticesinde kodlama konusunda yeterince bilgi sahibi
olmayan ve erken yastaki bireylerin kodlama 6greniminde blok tabanli kodlama ortam
ve araglar1 yararli olarak goriilmektedir. Bu ortam ve araclardan bir kismi sonraki

baslikta detayli olarak incelenmistir.

2.3.1.Blok Tabanh Kodlama Araclari
MIT ve Papert arastirmacilarinin 1969 yilinda o6grencilere matematiksel ve
mantiksal diisiinme becerileri kazandirma amaciyla gelistirmis olduklari Logo

programlama diliyle baslayan, gliniimiizde de yazilim firmalari ile diinyanin 6nde gelen
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tiniversitelerinin is birligi ile gelistirdigi ¢cocuklara 21.ylizy1l becerilerini kazandirmay1
hedefleyen ve ayni zamanda programlama 6grenmeyi kolay ve eglenceli hale getiren
cesitli programlama araglari/ortamlar1 vardir (Erdem, 2018). Bunlara 6rnek olarak bazi
blok tabanli kodlama araglari/ortamlar1 asagida bagliklar halinde detayli olarak

verilmigtir.

2.3.1.1.Scratch

Ucretsiz olarak sunulan ve 8-16 yas grubu igin tasarlanmis bir uygulama olan
Scratch yazilimi, MIT tarafindan 2003 yilinda bir proje olarak baslatilmistir (Geng ve
Karakus, 2011). Blok tabanli gorsel bir programlama dili olan Scratch ile genclere ve ilk
defa programlama Ogrenecek olan bireylere programlama o6gretmek amaglanmistir
(Yiikseltirk ve Altiok, 2016; Scratch, 2020). Renkli bir arayiize sahip olan Scratch
ortaminda; hazir fonksiyonlar kategorilere ayrilmis, bdylece programlamaya yeni
baslayan bireylerin de karmasik yapilara takilmadan programlamay1 kavrayabilmelerini
saglamaktadir (Izgol, 2015). Cevrimici ve ¢evrimdisi olarak da kullanilabilen Scratch
ile kullanicilar oyunlar, etkilesimli hikayeler ve animasyonlar olusturabilmektedir
(CodeWizardshq, 2016). Scratch’ te kod yazmak yerine kategorilenmis kod bloklarinin
stiriikle birak yontemi ile tasinmasi, kullanicidan kaynakli yazim hatalarini ortadan
kaldirmaktadir. Bu sayede programlamanin temel mantigi, bireyler tarafindan daha
kolay 6grenilebilmektedir (Atiker, 2019). Ayrica Scratch kullanicilarina Tiirkge de dahil

olmak tizere ¢ok sayida dil destegi de sunmaktadir.

2.3.1.2.MIT App Invertor

MIT App Invertor, MIT ve Google is birligi ile Android isletim sistemini
kullanan mobil cihazlara yonelik uygulamalar gelistirebilmek icin tasarlanmis blok
tabanli gorsel bir yazilimdir (Cuiumju, 2013). MIT App Inventor projesi ile tiim
bireyleri 6zellikle de gencleri teknolojiyi tiiketen kusaklar olmaktan ¢ikararak {ireten
konuma gegirmek amaglanmistir (MIT App Inventor, 2020). Hemen hemen her yastan
kullaniciya hitap eden App Invertor licretsiz ve web tabanli olup, kullanabilmek icin g
mail hesabina ihtiya¢ duyulmaktadir. App Invertor kullanicilar1 yazilimi1 kurmadan da
Internet baglantisinin bulundugu herhangi bir yerden g mail hesabi ile oturum agarak
projelerine devam edebilmektedir (Sayginer, 2017). MIT App Inventor, basit ve gorsel
olarak sunulan grafik arayiizii ile metin tabanli kodlamanin karmasikligini ortadan

kaldirarak, siiriikle-birak mantig1 ile uygulama olusturma konusunda deneyimsiz kisiler
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i¢in de kisa siirede uygulama olusturabilmeye olanak saglamaktadir (MIT App Inventor,
2020).

2.3.1.3.Code.org

Kodlama ortamlar1 arasinda en ¢ok bilinenlerden biri olan code.org 2013 yilinda
Hadi ve Ali Patrovi tarafindan bilgisayar programciligini tesvik etmek ve daha
erisilebilir hale getirmek amaciyla kurulmus, kar amaci giitmeyen bir organizasyondur
(Code.org, 2020). Microsoft, Facebook, Google gibi birtakim teknoloji firmalarinin da
destekledigi code.org platformu web tabanli c¢alismaktadir ve https://code.org/
adresinden erisilebilmektedir. Platform iicretsiz olup 4-14 yas arasi her birey i¢in ¢esitli
seviyelerde dersler sunmaktadir. Bu seviyeler 4 yas ve {istii, 6 yas ve istii, 8 yas ve iistii,
10 yas ve dusti gibi simiflandirilmistir. Seviyelerin igerisinde bulunan ISTE
standartlarina gore hazirlanmis bircok oyunda bireyler verilen goérevleri birgok blok
tabanli kodlama ortaminda oldugu gibi siirtikle-birak yontemi ile yerine getirmektedir.
Ayni zamanda kodladiklari oyunun metin tabanli yazilmis kodlarin1 da goérebilme
imkanlar1 vardir. Seviyelerine gore segtikleri oyunun tiim basamaklarini tamamlayan
kullanicilara sertifika verilmektedir. Code.org cevrimi¢i bir platform oldugu icin
kullanicilar  yaptiklar1 ¢alismalar1 da platform iizerinde paylasabilmektedirler
(CodeWizardshqg, 2016). Platform, pek ¢ok dil desteginin yaninda Tiirkge dil destegi de

sunmastyla genis kitlelere hitap edebilmektedir.

2.3.1.4.Kodu Game Lab

Microsoft tarafindan gelistiren Kodu Game Lab yazilimi ile programlama
becerisi olmayan c¢ocuklar ve gengler basit gorsel programlama dili ile oyun
gelistirebilir, oynayabilir ve gelistirdikleri oyunlar1 arkadaglar ile paylasabilir (Candar,
2016). Yazilimin igerisinde bulunan hazir 6zellikler sayesinde herhangi programlama
becerisine sahip olmayan ¢ocuklarin ve genglerin yani sira bir oyun yapmak i¢in herkes
kolaylikla kullanabilir. Ucretsiz olan Kodu Game Lab yazilimimin Tiirkge dil desteginin
de bulunmasi bir diger olumlu yanmidir (Kodugamelab, 2018). Bireylerin programlama
konusunda basit seviyede egitimini amaglayan kodu game lab yaymlandigi giinden bu
yana bir¢ok egitim kurumunun odagi olmus ve yayimnlandigr ilk yilda Amerika'da 60' a

yakin kurumda egitim araci olarak kullanilmistir (Programlar, 2010).
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2.3.1.5. Tynker

Tynker, HTML 5 ve Javascript tabanli herhangi bir eklentiye ihtiyag
duyulmadan tablet ve akilli telefonlarda da kullanilabilen, 4-14 yas grubundaki ¢ocuklar
icin kendi kendine Ogrenme temasinda g¢evrimigi bir programlama egitim ortamudir.
Ayrica Tynker, kendi kendine 6grenme saglayan ¢evrimici kurslarin yani sira okullar ve
egitmenler igin de ilgi ¢ekici bir programlama miifredati sunmaktadir (Wikipedia,
2019). Yaymlanan kurslar, uzay temali oyunlar seklinde tasarlanmistir. Karakterlerin
uzay gemileri ve roketlerden olugsmasi ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte, cocuklar yaslar ile
eslesen seviyelere gore ilerleme yapabilmektedirler (CodeWizardhg, 2016). Kaynak
kodu yazmak yerine, kod bloklarinin siiriikle birak yontemiyle daha gorsel bir ortamda
yazilimin olusturulmasi bir takim yazim hatalarinin da Oniine ge¢cmektedir. Tynker

kismen {icretsiz olan bir platformdur.

2.3.2.Blocky

Blocky games, Google tarafinda gelistirilmis erken yastaki c¢ocuklara
programlama Ogretmeyi amaglayan bir dizi egitsel oyundan olusmaktadir. Blocky ile
daha 6ncesinde programlama konusunda deneyimi olmayan 6grencilere programlamay1
sevdirmek ve verilen gorevlerin tamamlanmasi ile kodlama mantigin1 gelistirmek
amaclanmistir. Ayn1 zamanda iicretsiz ve acgik kaynak kodlu olmasi sebebi ile bagimsiz
kodlama uygulamalar1 da gelistirilebilir. Her kullanici i¢in kendi hizinda bir 6grenme
sunan Blocky Games, web tabanlidir ve ayn1 zamanda ¢evrimdist kullanilabilmek i¢in
indirilebiliyor olmasi da tiim 6grenciler igin erisilebilirlik saglamaktadir (Blocky, 2020).
8 yas ve lizeri i¢in tasarlanan Blocky programlamay1 JavaScript kullanarak blok temelli
olarak anlatmaktadir. Blocky ortam1 6grencilere sagladigi sade arayiizii ve kod yazmay1
gerektirmeyen yapist ile 6grencilerin olumsuz tutumlarini ortadan kaldirip, derse karsi

motivasyonlarini da artirabilir.

Ogrenme ortaminda ¢esitli bulmacalar ve bu bulmacalar1 tamamlayabilmek icin
kod bloklar1 bulunmaktadir (CodeWizardhq, 2016). Ogrenciler kod bloklarini siiriikle-
birak yontemi ile komut ekranina tipki bir yap-boz gibi yerlestirerek ekrandaki karakter
ile gorevleri yerine getirirler. Bu bulmacalar1 tamamlayan kullanicilar metin tabanh
programlama dillerini kullanmaya hazir olarak goriilmektedir. Bulmacalar yedi
kategoriye ayrilmis ve her biri programlama ile ilgili farkli bir kazanimi 6gretmek icin

tasarlanmigtir. Kategoriler su sekildedir (Blocky, 2020) (Sekil- 1):
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Puzzle, Blockly' nin sekillerine ve parcalarin nasil birlestigine hizli bir giris
niteliginde olan bulmacadir.

Labirent, dongiilere ve kosullara baslangi¢ seviyesinde bir giristir. Seviyeler basit
baslar kademeli olarak zorlasarak ilerler.

Kus, giderek karmasiklasan kosullu ifadeleri kavranmasini amaglayan bulmacadir.
Kaplumbaga kategorisinde dongiilere giris yapilarak cesitli 6rnekler ile i¢ ige
dongiiler kavratilir.

Film, matematiksel denklemlere ve fonksiyonlara giris niteligindedir.

Pond Tutor, ilk iki gorevden sonra javascript’ e gecis yaparak metin tabanli
programlama sunar.

Golet kategorisi programlama ile ilgili dongiiler, kosullu yapilar, fonksiyonlar vb.

tiim kavramlarin bir arada kullanilarak bir oyun tasarlandig1 kategoridir. Bu kategoride

javascript ile metin tabanli kodlama ve bloklar1 kullanarak blok tabanli kodlama olmak

tizere iki secenek mevcuttur.

Turkge

Blockly | Games

- . Yarimin programeilan igin oyunlar. Egitimeier igin bilgi

Bulmaca

k! S

Labirent o oy

& ;
Golet Egitimi
Film
s @

Kaplumbaga
Golet

Sekil- 1 Blocky Games Ekran Goriintiisii
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Sekil-2’ de bulmaca kategorisine ait bir ekran goriintiisii verilmistir. Bu
kategoride Ogrenciler basit diizeydeki bulmacalar siiriikle birak yontemi ile ¢ozerek
Blocky kodlama ortamina giris yapmaktadirlar. Ayrica bu kategoride algoritmalardaki

sabit ve degisken kavrami da 6grencilere kazandirilmaktadir.

Her hayvanin (yesil), resmini ekle, ayak sayisini se¢ ve ozelliklerinden bir yidin olustur

bacaidar: (P00
Gzeliideri.  Gaga

Tiyler
A

Sekil- 2 Bulmaca Kategorisi Ekran Goriintiisii

Sekil 3 ve sekil 4° de labirent kategorisinden bir ekran goriintiisii verilmistir. Bu
kategoride toplam 10 bulmaca bulunmaktadir. Bulmacalar dogrusal mantik yapisi, karar

yapilar1 ve dongtileri icerecek sekilde ilerlemektedir.

Blockly Oyunlar : Labirent 1 10

ileri git
ileri git

» Programi Calisgtir

Sekil- 3 Labirent Kategorisi Ekran Goriintiisii
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Sekil 4‘de gorildiigii gibi bloklar dogru bir sekilde yerlestirilip seviye

tamamlandiginda, 6grenciler seviyenin JavaScript komutlarini gérebilmektedirler.

Tebrikler!
Bu seviyeyi 6 satir JavaScript ile ¢ézdliniz:

while (notDone()) {
moveForward();
turnLeft();
moveForward();
turnRight();

5. seviye i¢in hazir misiniz?

Sekil- 4 Bloklara Ait Javascript Komut Ekram

Sekil 5° de kus kategorisinden bir ekran goriintiisii verilmistir. Kus kategorisinde

giderek karmagiklagan toplam 10 bulmaca bulunmaktadir.

Blockly Oyunlar : Kus 2 10

yonu £

& oo

Eger solucan varsa bir yonde
gitmesi, ya da solucan yoksa
baska bir yonde gitmesi icin bu

blogu kullan.

i ]

P

eger
yap

degilse

Sekil- 5 Kus Kategorisine Ait Ekran Goriintiisii
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Bu arastirmada da blok tabanli kodlama ortami olarak Blocky’ de yer alan
bulmaca, labirent ve kus kategorileri kullanilacaktir. Blocky seg¢ilmesinin sebebi ise

literatiirde iizerine yapilmis ¢ok fazla arastirma bulunmuyor olmasidir.

2.4.Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Programlama egitimi ge¢mis yillardan bu yana pek cok iilkenin egitim
giindeminde olmus ve ilkdgretimden liseye egitim programlarinda da bu yoOnde
degisikliklere gidilmistir. Ulkemizde ise bu egitim meslek liselerindeki belli bliimlerde
ve lisans egitimindeki alakali bilim dallarinda verilmekte idi (Erdem, 2018). Son
yillarda iilkelerin egitim miifredatlarin1 erken yaslardan itibaren kodlama egitimi
vermeye yonelik giincellemesi ile birlikte lilkemizde de bu konuyla ilgili kazanimlar

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinin igerisine yerlestirilmistir.

Se¢meli Bilgisayar dersi temel bilgisayar okuryazarliginin kazandirilmasi
amaciyla Tirkiye’de ilk kez 1998 yilinda ilkdgretim okullarinin miifredatina eklenmis
ve Ogretim programinin iceriginde degisiklikler yapilsa da 2012 yilina kadar zorunlu
olmayan egitim siirecine dahil edilmistir (Biilbiil Soltan, 2018). 2012 yilinda Talim-
Terbiye Kurulu Bagkanligi, Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin
03.09.2012 tarihinde 14975 sayil1 yazisi ile dersin ismi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi olarak giincellenmis ve goriisiilen yeni miifredatin, 5.6.7. ve 8. siniflarda se¢gmeli
olarak okutulmasina karar verilmistir (Uzgur ve Aykag, 2016). Ulkemizde 2012 yili
itibariyle degisen egitim sistemiyle birlikte Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kazanimlar1 icerisinde yer alan “problem ¢6zme, programlama ve oOzgilin lriin
gelistirme” kazanimi i¢in ¢esitli blok tabanl araglar ile ¢ocuklarin eglenerek uygulama
gelistirebilecekleri araclar da egitime dahil edilmeye baslanmistir (Berksoy, Sozcii,
Armagan ve Arslan, 2016). 2012 yilinda yayinlanan 6gretim programinda uluslararasi
standartlar incelenerek belirlenen yeterlilikler bilisim okuryazarligi, bilisim
teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma ve kendini ifade etme,
arastirma yapma, bilgiyt yapilandirma ve isbirlikli ¢alisma, problem ¢6zme,
programlama ve 6zgiin iiriin gelistirme olarak kategorize edilmistir ancak bu program
oncelikle kapsamli bir kodlama ve algoritma ogretimine yonelik hazirlanmamistir
(Uzgur ve Aykag, 2016). Temel Egitim Genel Miidiirligiiniin 08.05.2013 tarihli ve
886487 sayili teklif yazisi lizerine ilkogretim kurumlart haftalik ders ¢izelgesi ortaokul

kisminda 5. ve 6. siiflarda se¢meli ders statiisiinden zorunlu ders statiisiine alinan BTY
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dersi 7. ve 8. siniflarda ise yine haftada 2 saat olmak {izere se¢meli dersler kapsaminda
oldugu goriilmektedir (TTKB, 2013). Dersin 6gretim programinda en giincel hali ile
Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi’nin 24.01.2018 tarihinde yayimlanmis oldugu
kurul kararma gore, 5. ve 6. smif diizeyi i¢in belirlenmis c¢esitli alt konu ve
kazanimlariyla birlikte bes temel tnite (Bilisim Teknolojileri, Etik ve Giivenlik,
fletisim, Arastirma ve Is Birligi, Uriin Olusturma, Problem Cézme ve Algoritma) yer
almaktadir (TTKB, 2018). Ogretim programindaki 5.iinite olan Problem Cdzme ve
Algoritma Ttnitesi ile 6grencilerin problem ¢ézme ve bununla birlikte bilgi islemsel
diisinme Dbecerilerini  kazanmalar1 hedeflenmistir. Bu {initenin alt amagclar
incelendiginde; Ogrencilerde temel algoritma mantigin1 gelistirerek en az bir
programlama dili hakkinda belli diizeyde beceriye sahip olmalar1 ve giinliikk hayatta
karsilagilan sorunlara ¢oziim getirmeye yonelik 6zgiin {irlinler olusturabilmeleri gibi

kazanimlar oldugu goriilmektedir.

2.5.Bilgi Islemsel Diisiinme

21.yiizy1l becerilerinin alt boyutlarindan ve bir ¢esit analitik diisiinme becerisi
olan bilgi islemsel diisiinme ulusal literatiire farkli Tiirk¢ce karsiliklar ile ge¢mistir.
Bunlarin bir kismi; “Bilgisayarca Diisiinme” (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015),
“Komputasyonel Diisiinme” (Sahiner ve Kert, 2016), “Hesaplamali Diisiinme”
(Ozginar, Yecan ve Tanyeri, 2016), “Bilisimsel Diisiinme” (Saym ve Seferoglu, 2016)
“Bilgisayimsal Diisiinme” (Cinar ve Tiiziin, 2017) seklindedir. Bilgi islemsel diisiinme,
Wing (2006) tarafindan bir problem ¢dzme yaklasimi olarak tanimlanmanin yaninda,
bilgisayar bilimi kavramlar1 ile birtakim sistemler tasarlayarak insan davranislarini
anlayabilmek ayn1 zamanda problem ¢6zme siiregleri i¢in gerekli bir beceri olarak ifade
edilmistir. Ozellikle son yillarda oldukca giindemde olan bilgi islemsel diisiinme
kavram1 farkli zamanlarda farkli arastirmacilar tarafindan tanimlanmistir. Denning
(2009), bilgi islemsel diisiinmenin geg¢misinin 1950’11 yillara kadar uzandigini, o
yillarda girdileri ¢iktiya doniistiirerek problemlerin analizinde kullanilan algoritmik
diistince seklinde bilindigini belirtmektedir. Ayrica Denning (2003), bilgi islemsel
diistinmeye farkli acilardan deginerek, bunlar1i 7 kategori altinda toplamistir. Bu

kategorileri de su sekilde agiklamstir:

1) Hesaplama: Bilgi girisi, algoritmanin olusturulmasi ve uygulanmasini igine alan

siirec.
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2) Iletisim: Herhangi bir nesneden bir digerine bilgi aktarilmast siireci.

3) Koordinasyon:  Amaca ulasilabilmesi  igin  gergeklestirilecek  islemlerin
zamanlamasinin yapilmasi

4) Amimsama: Islemlerin etkin bir sekilde gerceklestirilebilmesi igin bilginin
diizenlenmesi ve kodlanmast

5) Otomasyon: Hesaplamanin fiziksel sistemlerle birlestirilmesi

6) Degerlendirme: Verilerin istatistiksel ve deneyimsel analizinin yapilmasi

7) Tasarim: Siirecin, nesnelerin ve sistemlerin organizasyonu, tasarlanma siireci.

Futschek (2006) bilgi islemsel diisiinmenin, problemi analiz etme, anlama ve
ifade etme, ¢0zlim Onerileri gelistirme ve ¢ozlimlere uygun algoritma olusturabilme gibi
alt becerilerden olusan bir kavram oldugunu ifade etmistir. Wing’e (2006) gore bilgi
islemsel diisiinme becerisi, bilgisayarlarin degil, bireylerin problem ¢dziimiinde
kullandiklar1 kendileri 6zgli bir disiinme becerisidir. Hu (2011) bilgi islemsel
diisiinmeyi; bilgisayarlarin ¢alisma prensibine benzeterek, bir problemi bilgi isleme
araclan ile ¢6zmek, ¢Ozliimii farkli problemlere aktarabilmek ve analiz sentez
metotlariyla yeni triinler gelistirebilmek olarak tanimlamistir. Voskoglou ve Buckley
(2012) ise bilgi islemsel diistinmenin bilgisayar bilimlerinde elestirel diisiinceyle birlikte
uygulanan ve problemleri sonuca ulastirmada kullanilan yeni bir yontem oldugunu
vurgulamstir. Aho (2012) a gore bilgi islemsel diisiinme, problemleri formiile ederken
problem ¢6zme siireclerini de algoritmik olarak ifade etmektir. Shailaja ve Sridaran
(2015) gore ise matematik, miithendislik gibi bilimlerde kullanilan diisiinme siire¢lerinin
birlesimidir. Mannila ve digerleri (2014) bilgi islemsel diisiinmeyi, problemlere getirilen
coziimleri formiillestirmeye yarayan bilgisayar bilimlerinden birtakim kavramlardan ve
diisiince silirecinden olusan bir terim olarak tanimlamistir. Patan (2016), ise ¢oziimiinde
teknoloji kullanilabilecek bir problemi tanimlayip, ¢oziimii algoritmik diislince yoluyla
belirleyerek, en verimli ¢6zlimii se¢ip, benzer problem durumlarinda da bu ¢oziimii

transfer edebilmeyi iceren bir beceri seklinde tanimlamastir.

ISTE ve CSTA (2011) bilgi islemsel diisiinceyi, bilgisayar ve benzeri teknolojik
cihazlar ile problemleri formiile ederek, verilerin analiz edilerek diizenlenmesi,
modellenmesi ve bu ¢6ziim siirecinin farkli problemlere de transfer edilebilmesi olarak
tanimlamistir. ISTE (2016), 21.yiizy1ll o6grenen standartlarini; yenilik¢i ve bilgiyi

olusturan, dijital vatandas, yaratici ve bilgi islemsel diisiinebilen bireyler olarak
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belirlemistir. ISTE (2016) standartlar1 bilgi islemsel diisiinme becerileri ile birlikte 6ne

¢ikan becerileri soyle tanimlanmustir:

» Ogrenenler; problem tanmmlarmi, soyut modeller ve veri analizleri ile ¢dziim
bulurken algoritmik diistince gibi teknoloji destekli yontemler ile formiile eder.

+ Ogrenenler, problem ¢ézme siireglerinde karar vermeyi kolaylastirmak igin gesitli
veri analiz yollarini kullanirlar.

+ Ogrenenler, problemleri pargalarina ayirarak, onemli verileri seger, problem ¢dzme
stireclerini basitlestirmek, sistemleri ¢dzebilmek i¢in modeller gelistirirler.

+ Ogrenenler sistemlerin nasil isledigini anlar, ¢dziimler iiretmek ve bu ¢dziimleri

denemek amaciyla adimlar gelistirmek i¢in algoritmik diisiinceyi kullanirlar.

Ik bakista karmasik goriinen bir problemi daha anlasilir ve yonetilir sekilde
kiigiik parcalara bolmeyi (ayristirma) igerir. Problemin daha kiiciik parcalarindan her
biri, benzer problemlerin nasil ¢oziildigii dikkate alinarak (benzerlik arama) onemsiz
bilgileri gbéz ardi edip (soyutlama), onemli ayrintilara odaklanilabilir. Problem

parcalarinin her biri igin basit kurallar ve adimlar (algoritma) tasarlanabilir (BBC,

2018).

Bunlarin disinda Kong ve Abelson (2019), bilgi islemsel diisiinmeyi asagida belirtilen

Ozellikleri de kapsayan bir problem ¢6zme siireci olarak tanimlamistir:

1) Bilgisayar ve dijital araglari problem ¢ozme siireglerinde kullanmamiza olanak
saglayacak sekilde problem olusturabilme.

2) Bir problemin verilerini mantiksal siralama dahilinde organize ederek analizini
yapabilme.

3) Verileri, modeller ya da simiilasyonlar ile soyutlayabilme.

4) Algoritmik diisiinmeyi kullanarak ¢oziimleri otomatiklestirme.

5) En etkili adim ve kaynaga ulasma hedefi ile olasi ¢oziimleri belirleyerek, analiz etme
ve uygulayabilme.

6) Uyguladigi problem ¢6zme adimlarini ve siireci genelleyebilme ve farkli problemlere
aktarabilme.

Alanyazindaki bu tanimlamalardan yola ¢ikarak bilgi islemsel diisiinmenin
bilisimsel fikirler iireterek teknoloji destekli bir ¢oziim siireci oldugu sdylenebilir

(Ramazanoglu, 2021). Tanimlamalarin yan1 sira bir tiir analitik diisiince becerisi olan
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BID, 6gretim miifredatlar ile biitiinlestirildiginde 6grencilerde matematiksel diisiinme
becerilerini de gelistirebilecegi goriilmistiir (Oluk, 2017). Uluslararasi bir etkinlik olan
“Bilge Kunduz-Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisinme Etkinligi” biitiin
Ogrencilere bilgisayar bilimleri konusundaki farkindaligini artirirken ayni zamanda
eglendirerek BID becerisini kazandirmay1 hedeflemektedir (Bilge Kunduz, 2019). Bilgi
islemsel diisiincenin bireye giinlik yasam becerilerinde ve aym1 zamanda akademik
anlamda kazandirdiklar1 diisiiniildiigiinde bu alanda gelistirilen stratejiler ve yapilan

arastirmalar da oldukg¢a 6nemli hale gelmistir.

2.6.Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi ve Kodlama iliskisi

Genel bir tanimlama ile bilgi islemsel diisiinme becerisi, bireylerin karsilastiklar
problemlerin ¢6ziim siireclerinde bilgi iletisim teknolojileri araglarini da kullanarak
olusturduklar1 biligsel stratejiler olarak nitelendirilebilir. Bilgi islemsel diisiinme
kavrami yalnizca bilgisayar bilimi ile ilgilenenlerin degil, tim bireylerin benimsemesi
gereken bir dlisinme becerisidir. Kodlama egitimi, bu kavrami benimsetmek igin
kullanilabilecek yollardan birisidir. Diinya genelinde bir¢ok egitimci ve egitim
kurulusu, bilgi islemsel diisiinmenin de temel unsurlarindan olan kodlamanin erken
cocukluk doneminde Ogretilmesini savunmaktadir. Kodlama becerisinin temelini
olusturan algoritmalar, bircok kaynakta bilgi islemsel diisiinmenin bir boyutu olarak yer
almaktadir. Bu durum kodlama egitimi ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin ayni
donemlerde yayginlagsmasinin gerekgesi olarak da gosterilebilir (Uziimcii ve Bay, 2018).
Kodlama, ogrenenlerin  karmasik  durumlart  ve  verileri daha  kolay
anlamlandirabilmelerini saglarken ayni zamanda bilgi islemsel diistinme becerilerinin
gelismesine yardimci olmaktadir (Resnick ve digerleri, 2009). Kodlama ve bilgi
islemsel diisiinme becerisi O0grenme ortamlarinda birbirlerini destekler nitelikteki
becerilerdir. Ciinkii bilgi islemsel diistinme problemlerin detayli analizini yaparken
kodlama becerisinin de gelistirilmesine yardimeci1 olmakta ve problemlerin daha
derinlemesine anlasilip alternatif ¢oziimler iretilmesine katki saglamaktadir (Sanz,

2015).

Bilgi islemsel diisiinmenin de i¢inde bulundugu 21. yiizyi1l becerilerinin
ogrencilere kazandirilmasi ile alakali farkli yaklagimlar iizerine arastirmalar yapilmistir.
Dijital oyunlar, robotik kodlama etkinlikleri ve elektronik logolar bilgi islemsel

diisiinmenin gelistirilmesi i¢in bagvurulan yaklagimlardan bazilaridir (Cinar ve Tiiziin,
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2017). Kodlama herhangi bir problemin ¢dziimii i¢in olusturulan islem basamaklarinin
kodlara gevrilerek bilgisayar ortaminda islenmesi ve derlenmesi olarak tanimlanabilir
(Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Tanmima gore aslinda bir problem ¢dzme siireci
olarak nitelendirilen kodlama gibi benzeri tasarim temelli 6grenme faaliyetleri bilgi
islemsel diistinme becerisinin gelistirilmesine katki saglayabilmektedir (Alsancak-
Sirakaya, 2019). Kodlama egitimi ve bilgi islemsel diisiinme iliskisi {izerine de yapilmis
pek ¢ok calisma mevcuttur. Yapilan birgok arastirma bilgi islemsel diisiinme becerisinin
bireylere kazandirilmasi siirecinde kodlama egitiminin olduk¢a ©nemli bir yeri
oldugunu vurgular niteliktedir. Weinberg (2013) yaptig1 ¢aligmasinda bilgi islemsel
diistinmenin bireylere kazandirilmasinda dort ayri method kullanilabilecegini ifade
etmistir. Bunlar1 disiplinler arasi uygulamalar, bilgisayarsiz kodlama ortamlari, BTP
ortamlart ve robot programlama uygulamalari olarak smiflandirmistir. Lye ve Koh
(2014) tarafindan yapilmis olan arastirmada da bilgi islemsel diisiinme becerisinin
kazandirilmasinda kodlama 6gretiminin en etkili yol oldugu ifade edilmistir. Fessakis,
Gouli ve Mavroudi (2013) erken yasta kodlama Ogrenmenin, st diizey diisiinme
becerilerinden olan algoritmik diistinme, problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin gelismesine onemli katki sagladigini belirtmistir. Benzer bir ifadeyle
Kalelioglu (2015), erken yasta kodlama o6gretimi ile elestirel, yaratici ve algoritmik
diisiinme gibi st diizey diisinme becerilerine katkisinin oldugunu ifade etmistir.
Lockwood ve Mooney (2017) arastirmalarinda biitin 6grencilere bilgi islemsel
diisinme  becerisinin  kazandirilmas:  gerekliliginden  bahsetmistir.  Carnegie
Universitesinde yapilan bir arastirmaya gore hesaplamali diisiinme (BID), problemleri
cOzerek sistem tasarlamak ve insan davramislarini anlamak da dahil bu beceriler ile
birlikte bilgisayar programlamadan ¢ok daha fazlasi olarak nitelendirilmistir. Yine bu
aragtirmaya gore Ogrencilerde bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmek icin bilgisayar
programlama egitimin kullanilabilecegi belirtilmistir (Calao, Moreno-Leon, Correa &
Robles, 2015). Oluk vd. (2018) tarafindan yapilan g¢alismada Scratch’ in algoritma
gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemek amagl deney ve
kontrol grubu olusturulmustur. Gruplardan birinde gorsel kodlama ortamlari
kullanilarak egitim verilirken digerinde mevcut egitim miifredatt ile c¢alisma
yiritilmistiir. Arastirmanin sonucunda gorsel kodlama ortamlar1 ile yapilan derste,
diger gruba gore dgrencilerin algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin
anlamli derecede farklilastigi goriilmiistiir. Ramazanoglu (2021)° da blok tabanl

kodlama {iizerine yapmis oldugu calismasinda kodlamanin 6grencilerde; yaratict ve
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algoritmik diisiinme, problem ¢dzme, elestirel ve bilgi islemsel diisiinme, derse katilim
ve mesleki alan becerilerinin gelistirilmesinde olumlu katkilarinin oldugunu ifade

etmistir

Crow (2014)’ nin makalesinde belirttigi lizere olduk¢a hizli gelisen diinyamizda
karsilagilan problemlere nasil ¢oziimler getirilecegi, yaraticiligin nasil kullanilacag
kiiclik yaslardan itibaren kazandirilmasi gereklidir. Bu da gelecek nesilleri bilgi islemsel
diisiinmeye tesvik etmekle miimkiin olabilir. Yapilan arastirmalar dogrultusunda
gorilmektedir ki bilgi islemsel diisiinme iizerinde kodlama Ogretimin etkisi oldukga

biiyiiktir.

2.7.Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi Uzerine Yapilmis Arastirmalar

Lee vd. (2011), “Computational Thinking for Youth in Practice” adh
arastirmasina, bilgi islemsel diislinmenin pratikte nasil oldugu ve Ogrencilerde
gelistirmek i¢in neler yapilabilecegini anlamay1 amaglamistir. STEM (Bilim, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik) ve Bilisim egitimcileri igbirligi ile yiiriitiillen bu ¢aligmada
kullanilan &rnekler ITEST (Ogrenciler ve Ogretmenler Igin Yenilikgi Teknoloji
Deneyimleri) tarafindan toplanmigtir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelistirilebilmesi  i¢in  “Kullan-Degistir-Yarat” olarak isimlendirilen bir yap1
Onerilmistir. Bir bilgisayar oyunu veya bir programin kullanilmasiyla ortaya ¢ikan yapi,
programin arayiiziiniin ve diger bilesenlerinin degistirilmesiyle ilerlemektedir. Son
asama olarak Ogrenciler, kendi uygulamalarini iiretip programin igyapisini ogrenmis

olurlar.

Barcelos ve Silveira (2012), “Teaching Computational Thinking in Initial
Series” adli arastirmalarinda Matematik ve bilgi islemsel diisiinme arasindaki iliskiyi
incelemeyi amacglamislardir. Bu amacin belirlenmesinde etkin olan hipotez, Latin
Amerika’da Matematik bilgisinin zayif olmasinin, iiniversitede Bilgisayar bilimine
duyulan ilginin az olmasinda ve Bilgisayar derslerini birakma oranlarmin fazla
olmasinda etkili olabilecegidir. Temel egitim noktasinda bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin ise kosulmasinin matematiksel becerilerin geligmesini saglayabilecegi ve
bdoylece 0Ogrencilerin meslek secimlerinde bilgisayar bilimlerine yonelimlerinin

artabilecegi belirtilmistir.
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Czerkawski ve Lyman (2015), “Exploring Issues About Computational Thinking
in Higher Education” adli arastirmasinda lisans diizeyinde, bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin durumunu incelemeyi hedeflemistir. Bu dogrultuda Bilgisayar bilimleri ve
diger bilimlerde bilgi islemsel diisiinmenin siireglere dahil edilmesiyle ilgili yaymlara
ulagilmis ve bu yaymlar incelenmistir. Arastirmanin sonucunda, Bilgisayar bilimiyle
birlikte farkli disiplinlerin de is birligiyle ortak modeller olusturarak bilgi islemsel

diistinme kavraminin yiiksekogretimde uygulanmasi onerilmistir.

Shailaja ve Sridaran (2015), “Computational Thinking the Intellectual Thinking
for the 21st Century” adiyla yiiriitmiis olduklar1 arastirmalarinda, K12 diizeyindeki
ogrencilerde bilgi islemsel diisiinme becerisinin nasil kazandirilabilecegi konusu
tizerinde durmuglardir. Arastirmada, K2 seviyesinde tanima, gorsellestirme ve
genelleme, K3-K5 seviyesinde algoritmik diisiinme, ayrigtirabilme ve degerlendirme
yapma, K6-K8 seviyesinde soyutlama ve elestirel diisiinme becerilerinin kazandirilmasi

birtakim 6rnekler sunularak agiklanmistir.

Howland ve Good (2015) 12-13 yas grubundaki ortaokul 6grencileri ile yapmis
olduklar1 c¢alismada oyun tasarim siireclerinin bilgi islemsel becerilerine etkisini
incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmada Ogrencilere bilgi islemsel diisiince
kavramlarini Olgmeyi hedefleyen On test ve son testler uygulanmistir. Ardindan
gelistirilen uygulamalar incelenmistir. Aragtirma sonucunda elde edilen bulgulara gore
oyun tasarim siiregleri 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme ve programlama becerilerini

gelistirmektedir.

Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015), “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegini” ortaokul kademesine uyarlamak icin bir calisma yiiriitmiislerdir. Bu
caligmada “Computational Thinking” kavrami “bilgisayarca diistinme” seklinde Tiirkce
ye ¢evrilerek  kullanmilmigtir.  Ortaokul O6grencilerinde  bilgisayarca diisiinme
becerilerinin Ol¢lilmesinin hedeflendigi calismada, 6nceden iiniversite &grencilerine
uygulanmis 6l¢ek ortaokul diizeyine uyarlanarak uygulanmistir. Calisma grubunu 7. ve
8. smif kademesinden ogrenciler olusturmustur. Arastirma sonucunda elde edilen
bulgulara goére ortalamanin en yiiksek bulundugu bilgisayarca diisiinme becerisi

igbirliklilik iken en diisiik olan1 ise problem ¢6zme becerisi olmustur.
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Sahiner ve Kert 2016 yilinda “Komputasyonel Diisiinme Kavramu ile ilgili 2006-
2015 Yillar1 Arasindaki Calismalarin Incelenmesi” adiyla bir galisma yiiriitmiislerdir.
Bu calismada 2006 ile 2015 yillar1 arasinda Komputasyonel diisiinme ile ilgili yapilmis
arastirmalar1 icerik analizi yontemi ile incelemek hedeflenmistir. Orneklemini ingilizce
yazilmis 22 makalenin olusturdugu arastirmanin bulgularina gore calismalar genelde
ortaokul &grencileri ile yapilmis ve bircogunda nitel arastirma yontemi kullanilmis
oldugu gortlmistiir. Ayrica Komputasyonel diisiinme ile alakali yazilmis makaleler
2012 yilindan sonra Onemli bir artis gostermistir. Arastirmanin  sonunda,
Komputasyonel disiinme kavramiyla alakali yeni caligmalarin yapilmasi ve egitim-

Ogretim siireclerine entegre edilmesi dnerilmistir.

Yapilan bir diger arastirma Yolcu (2016)’ nun, “Programlama Egitiminde
Robotik Kullaniminin Akademik Basari, Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi ve Ogrenme
Transferine Etkisi” adli ¢alismasidir. Karma yontem ile yliriitiilen arastirmada ¢alisma
grubunu 6.sinifa devam eden 47 Ogrenci olusturmustur. Arastirmanin nicel boyutunda
deneysel desen kullanilirken, nitel veriler 6grencilerin robotik etkinlikler ile alakali
goriigleri ile belirlenmistir. Arastirmada deney grubunda O6gretim boyunca robotik
etkinliklerden faydalanilmigtir. Kontrol grubunda kullanilan 6gretim yonteminde
herhangi bir degisiklik yapilmamis olup halihazirdaki yontem kullanilmistir. Aragtirma
sonucunda deney grubundaki basar1 ve d6grenme transferi puan ortalamasinin, kontrol
grubundaki basar1 ve 6grenme transferi puan ortalamasindan anlamh diizeyde yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Ayrica 68renciler robotik setlerle ve etkinliklerle alakali olumlu

geri doniislerde bulunmuslardir.

Korucu, Gengtiirk ve Giindogdu (2017), “Examination of the Computational
Thinking Skills of Students” adiyla yaptiklar arastirmalarinda ortaokul kademesindeki
ogrencilerde bilgi islemsel diisiinme becerilerini birtakim degiskenlere gore incelemeyi
amaclamislardir. Nicel yontemin kullanildig1 arastirmada, veriler Korkmaz, Cakir ve
Ozden (2015) tarafindan uyarlanan “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi”
ile toplanmistir. Arastirma bulgularina gore oOgrencilerde bilgi islemsel diisiinme
becerisi, mobil teknolojilere sahiplik ve sinif diizeyine goére anlamli bir sekilde
farklilasirken; haftalik internet kullanimi, cinsiyet ve mobil teknolojileri kullanim

yeterligi degiskenleri agisindan farklilagsmanin olmadig1 goriilmiistiir.
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Rose, Habgood ve Jay (2017) yaptiklari ¢alismada programlama yaklasimlarinin
bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirma,
Ogrencilerin ScratchJr ve Lightbot programlama araclar1 ile programlamaya olan
yaklasimlarini ve ayni1 zamanda bu yaklagimlarinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
gelisimine etkisini incelemeyi amaglamistir. Aragtirmanin  Orneklemini  Kuzey
Ingiltere’de ilkdgretim kademesinde &grenimine devam eden, 6 ve 7 yaslarinda 20
erkek ve 20 kiz Ogrenci olusturmustur. Arastirma sonunda, &grencilere uygulanan
muhakeme testine gore uygulamanin her iki versiyonunda da performanslarin benzer
oldugu goriilmiistiir. ileride yapilacak arastirmalar icin programlama araclarmnin
algoritmik diistinme, ayristirma ve soyutlama gibi becerileri gelistirmedeki katkisinin

yaninda bilgi islemsel diisiinme iizerine katkisina da odaklanilmasi 6nerilmistir.

Tas (2018), arastirmasinda iistiin yetenekli 6grencilerde, bilgisayar destekli
matematik O6gretiminin Ogrencilerin Matematik dersine iligskin tutumuna ve bilgi
islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemistir. Karma yontemin kullanildig:
calismanin 6rneklemini Bilim ve Sanat Merkezindeki 7.smif kademesi olusturmustur.
Nitel boyutta yar1 yapilandirilmis goriisme ile katilimcilara sorular sorulmus, nicel
boyutta ise deneysel desen kullanilmistir. Kontrol grubu Matematik dersini geleneksel
yontemler ile alirken deney grubu bilgisayar destekli egitim ile almistir. Calismanin
sonucunda deney grubundaki 6grencilerin, bilgi islemsel diisiinmenin yaraticilik,
algoritmik diisiinme ve Isbirlikli calisma alt boyutlarinda kontrol grubuna gére son test
puanlarinda anlamli derecede farklilasma oldugu goriilmistiir. Bununla birlikte
calismanin nitel bulgular1 incelendiginde deney grubu 6grencileri aldiklar: egitimle ilgili

olumlu goriisler bildirmislerdir.

Simgek (2018), arastirmasinda programlama egitiminde Scratch ve robotik
uygulamalarinin bilgi islemsel diistinme becerisi ve akademik basari iizerine etkisini
incelemeyi amaclamistir. 5. Sinif 6grencileri ile yiiriitiilen aragtirmada nicel yontem
kullanilmistir. Arastirma sonunda &grencilerin akademik basar1 ve bilgi islemsel
diistinme becerileri karsilastirildiginda her iki O6gretim yontemi ig¢in de puanlarda

anlaml bir farklilasma olmadig1 goriilmiistiir.

Berikan (2018), “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Tasarlanan “Veri
Setleriyle Problem Cdzme” Ogrenme Deneyiminin Bigimlendirici Degerlendirmesi”

adli arastirmasinda 7. smif Ogrencileri ile 12 kisiden olusan bir ¢alisma grubu
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olusturmustur. Nitel yontem kullanilan arastirmada 6grencilere yonelik “veri setleriyle
problem ¢6zme” etkinlikler planlanarak uygulanmistir. Arastirmanin  sonunda,
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini, problem ¢6zme etkinliklerine

aktardiklar1 goriilmiistiir.

Tutulmaz (2019), aragtirmasinda 6grencilerde bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelismesine katki saglayabilecek bir veri gorsellestirme uygulamasinin tasarlanmasi,
gelistirilmesi ve degerlendirilmesini amaglamistir. Arastirma bu amagla ortadgretim
kademesinde 11.sinif O6grencileri ile gergeklestirilmistir. Uygulama asamasi igin

190 13

dongiiler tasarlanmig ve dongiiler kendi i¢inde “problem analizi”, “¢cézliim tasarlama”,

2 ¢e

“coziim gelistirme” “uygulamada degerlendirme” ve “yansima” evrelerini igerecek
bicimde iki dongiiden olusmustur. Arastirmanin sonucunda dongiiler seklinde
gelistirilen veri gorsellestirme uygulama siirecinin bilgi islemsel diisiinme becerileri

tizerinde etkili oldugu ortaya konmustur.

Kaya, Korkmaz ve Cakir (2020) calismalar1 ile oyunlastirilmis egitsel robot
etkinlikleri ile Ogrencilerde problem ¢dzmeye yansitict diisiince ve bilgi islemsel
diisiince becerilerini gozlemlemeyi hedeflemistir. Arastirma BTY dersi kapsaminda
6.sinif Ogrencileri ile yiirlitiilmiigtiir. Arastirma sonucunda oyunlastirilmig robot
etkinliklerinin, O6grencilerin bilgi islemsel diisiince ve problem ¢6zmeye yonelik

yansitici diislince becerilerine olumlu anlamda katki sagladig gortilmiistiir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirmada kullanilan yontem ayrintili bir sekilde
anlatilmaktadir. Arastirmanin calisma grubu, arastirma sorulariin cevaplanmasi,
arastirma modeli, veri toplama araglari, aragtirma sorularinin cevaplanmasi igin gerekli
olan ve kullanilan istatistiksel testler, arastirmanin boliimleri ve aragtirma uygulamasi

hakkinda bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul &grencilerin bilgi islemsel diistinme
becerisine ve kodlama ogrenimine yonelik tutumlarina etkisinin arastirildigi bu
arastirmada karma(mixed) yontem benimsenmistir. Karma(mixed) yontem, tek bir
arastirmada nicel ve nitel yontemlerin birlikte kullanilarak yaklasimlariin birlestirildigi
bir aragtirma yontemi olarak nitelendirilmektedir (Johnson & Onwuegbuzie, 2004). Bir
baska ifade ile karma yontem, tamamiyla farkli yaklagimlar ile yapilandirilmis nitel ve
nicel desene bagli yontem ve tekniklerin biitiinlesmesi olarak ifade edilmektedir (Alkan,
Simsek ve Armagan Erbil, 2019). Yalnizca nicel yontemden faydalanilarak yapilan
calisma sonuglarmin, durumlari betimlemede yetersiz kaldigindan hareketle nitel
yontemin de aragtirmada kullanilmasimin sonuglarin anlamlandirilmasinda daha etkili

olacagi kanaatine varilmistir.

Arastirmada nicel veriler bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik algis1 dlgegi
ve kodlama 6grenmeye yonelik tutum Olgegi ile nitel veriler ise arastirmaci tarafindan
gelistirilen 6grenme siirecine iliskin goriis bildirme formu ile toplanmistir. Arastirma
farkl1 acilardan Ogrencilere etkisinin arastirilmasi nedeniyle deneme modelindedir.
Deneme modelleri, neden-sonug iligkilerini belirlemeye ¢alismak amaciyla, dogrudan
aragtirmanin  kontrolii altinda go6zlenmek istenen verilerin {iretildigi arastirma
modelleridir (Karasar, 2009). On test- son test kontrol gruplu tekrarlanan Sl¢iimlerden
olusan yar1 deneysel bir yontem uygulanmistir. On test-son test kontrol gruplu deneysel
desenin kullanildig1 ¢aligmalarda; deneklerin arastirma uygulamasinin hem Oncesinde
hem de sonrasinda, bagimli degisken ile ilgili 6l¢iime tabi tutulmalari ile akademik
caligmalarda uygulanmaktadir. Ayrica, tiim degiskenlerin kontrol altina alinmasinin

miimkiin olmadig hallerde (Cohen vd., 2013) ve 6zellikle egitim teknolojisi alaninda
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yapilan ¢aligmalarda aragtirmacilar tarafindan en sik kullanilan desendir (Kilig-Cakmak
vd., 2013). On test-son test kontrol gruplu deneysel desendeki ¢alismalarda katilimcilar
deney ve kontrol grubu olarak iki gruba ayrilmaktadir. Bu gruplar rastlantisal olarak
birisi deney birisi kontrol grubu olarak belirlenmektedir. Denekler arastirma
uygulamasinin hem dncesinde hem de sonrasinda, bagimli degisken ile ilgili dl¢timlere
tabi tutulur (Karasar, 2009). On test ve son test farkli zamanlarda uygulanan ayni
icerikten olusan testlerden meydana gelmektedir. Bir bagka degisle her iki grupta da
ayni sekilde deney Oncesinde ve deney sonrasinda Olglimler yapilmaktadir
(Biiytikoztirk vd., 2012). Siire¢ igerisinde deney grubu Ogrencilerine blok tabanli
kodlama kapsaminda 4 haftalik blocky egitimi verilmesi planlanmistir. Kontrol grubu
ise yillik plan dahilinde 6gretime devam etmistir. Bu kapsamda O6grencilerin bilgi-
islemsel diisiinme becerileri 6z yeterlik algilar1 ve kodlama Ogrenmeye iliskin

tutumlarina yonelik olarak 6n test ve son testler uygulanarak nicel veriler toplanmustir.

Yapilan bu arastirmada bagimsiz degisken blok tabanli kodlama egitiminde
kullanilan  “blocky” uygulamasi olarak belirlenmistir. Arastirmadaki bagimlh
degiskenler ise bilgi islemsel diisiinme becerisi ve kodlama o6grenemeye yonelik

tutumlaridir. Aragtirmaya yonelik yar1 deneysel desen Tablo 1 de gosterilmistir.

Tablo- 1 Arastirmaya Yonelik Yar: Deneysel Desen

Grup On Test Islem Son Test
D O1 XBLC O2-Ng
K 01 X 02

D = Deney grubu

K = Kontrol grubu

XBLC = Blocky uygulamasi ile verilmis kodlama 6gretimi

XG = Geleneksel 6gretim yontemleri ile verilmis kodlama 6gretimi
O1 = Deney ve Kontrol grubu 6n test uygulamasi

02 = Deney ve Kontrol grubu son test uygulamasi

NG = Deney grubu 6grencilerinden nitel verilerin toplanmasi

Deney ve kontrol grubuna uygulama Oncesi (0n testler) uygulanan bilgi islemsel
diistinme becerisine yonelik 6z yeterlik 6l¢egi ve kodlama egitimine yonelik tutum
Olgegi sonucglarmin karsilastirma (iligkisiz 6rneklemler i¢in bagimsiz t-testi) sonucu

Tablo 2 ve Tablo 3’ de verilmistir.

44



'[ablo— 2 Gruplar Arasi Bilgi islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz yeterlik
Olcegi On Test Karsilastirma Sonuclari

Gruplar N X Ss Sd T p
Deney
19 73,78 11,83
. grubu
On test 36 1,579 ,123*
Kontrol
19 67,94 10,94
grubu

*p<0.05

Uygulama oncesi deney ve kontrol gruplari belirlendikten sonra, deney ve kontrol
grubuna yapilan 6n testlerde (deney grubu 6n test ortalamasi =73,78; kontrol grubu 6n
test ortalamasi =67,94) *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in .05<p oldugu i¢in anlaml
degildir.

Tablo- 3 Gruplar Arasi Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olcegi On Test
Karsilastirma Sonuclar:

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney
19 135,47 16,53
. grubu
On test 36 ,268 ,790*
Kontrol

b 19 133,89 19,68
grubu

*p<0.05

Uygulama Oncesi deney ve kontrol gruplari belirlendikten sonra, deney ve
kontrol grubuna yapilan 6n testlerde (deney grubu 6n test ortalamas1 =135,47; kontrol
grubu On test ortalamasi =133,89) *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in .05<p oldugu i¢in
anlamli degildir (Tablo 3). Bir baska degisle ¢alisma grubu sayilarinin esit olmasindan
ve yapilan istatistik testlerinden (Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz
yeterlik Olgegi ve Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi) bulunan bu sonuglarla

her iki grubun arastirma oncesi esit oldugu belirlenmistir.

3.2. Calisma Grubu
Arastirmanin ¢aligma grubunu 2019-2020 egitim 6gretim yil1 2.donem igerisinde
Aksaray’da bir ortaokulda 5. sinifta 6grenim gérmekte olan 38 6grenci olusturmaktadir.

19 6grenci deney grubu, 19 6grenci ise kontrol grubu olarak belirlenmistir (Tablo 4).
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Arastirmada deney ve kontrol grubu yansiz olarak belirlenmistir. Arastirma, yapisi
sebebi ile deney ve kontrol gruplarinin oncesinde algoritma, kodlama vb. egitimleri
almamis olmasim1 gerektirmektedir. Hali hazirda uygulanmakta olan miifredata
incelendiginde 6. 7. ve 8. smiflarin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda
daha once kodlama egitimi almis olabilecekleri diisiiniilerek c¢alisma grubunun BTY
dersi kapsaminda kodlama egitimini ilk kez alacak olan 5.siniflardan olusturulmasina
karar verilmistir. Ogrencilerin arastirmaya katilabilmesi igin velilerden gerekli izin

alinmustir. Veli izin dilekgesi EK-4’ de sunulmustur.

Tablo- 4 Calisma Gruplan Yiizde-Frekans Dagilim

Gruplar N %
Deney Grubu 19 50,0
Kontrol Grubu 19 50,0
Toplam 38 100,0

Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Arastirmaya katilan 38 6grencinin cinsiyet, internet baglantisina sahip olma
durumu, BIT araglarindan herhangi birine sahip olma durumu ve bu araglari giinliik ne
kadar siire kullandig1 verileri g6z 6niinde bulundurularak dagilimlari incelenmistir. Bu

dagilimlar agagida tablolar halinde verilmistir.

Tablo- 5 Cahisma Gruplar Cinsiyet Dagilim Yiizde Frekans Tablosu

Kiz Erkek Toplam
Calisma Gruplan
f % f % f %
Deney Grubu 10 52,6 9 47,3 19 50,0
Kontrol Grubu 10 52,6 9 47,3 19 50,0
TOPLAM 20 52,6 18 100,0 38 100,0

Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore dagilimi tablo 5° de gdsterilmistir.
Calisma grubunun %52,6° s1 kiz, %47,3” i erkek olmakla birlikte tiim Ogrenciler
ilkogretim 5.smif seviyesi 10-11 yas araligindadir. (Tablo 5).
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Tablo- 6 Cahisma Gruplari internet Baglantisina Sahip Olma Durumlan Yiizde
Frekans Tablosu

Internet Baglantisina Sahip

Olma Durumu N %
var 15 39,5
Yok 23 60,5
TOPLAM 38 100,0

Tablo 6 ‘da ¢alisma gruplarmin internet baglantisina sahip olma durumlarinin
dagilimi verilmistir. Bu dagilima gore katilimcilarin %39,5 ‘i internet erisimine

sahipken, %60,5°1 ise internet erisimine sahip degildir.

Tablo- 7 Cahsma Gruplar1 Tablet/Telefon/Bilgisayar Sahiplik Durumlar Yiizde
Frekans Tablosu

Tablet/telefon/bilgisayar

Sahiplik Durumu N %
Var 21 55,3
Yok 17 44,7
TOPLAM 38 100,0

Tablo 7 ‘de calisma gruplarmin BIT araglarma sahip olma durumlarmm dagilimi
verilmistir. Bu dagilima gore katilimcilarin %55,30 tablet/ telefon/ bilgisayar gibi
araglardan herhangi birine sahipken, %44,7’si bu araglardan herhangi birine sahip
degildir.

Tablo- 8 Cahsma Gruplar1 Tablet/Telefon/Bilgisayar Giinliik Kullanim Siireleri
Yiizde Frekans Tablosu

Giinliik BiT kullanim siiresi N %
0-3 saat 22 57,9
3-6 saat 14 36,8

6 saat ve iizeri 2 53
TOPLAM 38 100,0
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Tablo 8 ‘de galisma gruplarinin BIT araglarini giinliik kullanim siirelerine iliskin
dagilim verilmistir. Bu dagilima gore katilimcilarin %57,9‘u giinde 0-3 saat arasi,

%36,8°1 3-6 saat arasi, %5,3 ‘ii ise 6 saat ve iizeri BIT araclarini kullanmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada ii¢ farkli veri toplama aracindan faydalanilmistir. Ogretim
stirecinin etkililigini 6lgmek adina arastirmaci tarafindan gelistirilen 6§renme siirecine
yonelik goriis bildirme formu kullanilmistir. Bununla birlikte Gtilbahar, Kert ve
Kalelioglu (2018) tarafindan gelistirilen bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z
yeterlik algis1 6l¢egi ve Karaman ve Biiyiikalan Filiz (2019) tarafindan gelistirilmis olan
kodlama egitimine yonelik tutum oSlcegi kullanilmistir. Olgeklere ve goriis bildirme
formuna demografik bilgilerin toplanacagi ve arastirma bilgisinin verilecegi bir boliim
eklenmistir. Veri toplama amaciyla kullanilacak dlgme araglar1 hakkinda detayli bilgi

basliklar halinde bu béliimde verilmistir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Demografik bilgi formu 6l¢eklerin bagina eklenerek 6grencilere ait cinsiyet bilgisi, evde
internet baglantisina sahip olma durumu, kendisine ait tablet/telefon/bilgisayara sahip
olma durumu, BIT araglarim giinliik kullanim siiresi ve daha 6nce tablet veya bilgisayar

ile kodlama yapip yapmadig bilgisi alinmistir.

3.3.2. Ogrenme Siirecine iliskin Gériis Bildirme Formu

(Calismada arastirmaci tarafindan gelistirilen bu Olgme arac1 Ogrencilerin
O0grenme siirecine iliskin duygu ve tutumlari hakkinda veri toplamak amaciyla
kullanilmistir. “Ogrenme siirecine iliskin goriis bildirme formu” hazirlik siirecinde iki
Tiirkge 6gretmeni ve ili¢ BT 6gretmeninin goriisleri alinmistir. Uzman goriislerinin de
dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak 13 maddeden olusan nihai form
olusturulmustur. Hazirlanan goriis bildirme formu, “Ders senin i¢in eglenceli gegti
mi?”, “Ders esnasinda kafa karigikligi yasadin m1?”, “Bundan sonraki siireclerde
kodlama konusunda kendini gelistirip bir oyun tasarlamak ister misin?” gibi sorular
igermektedir. Ogrencilere evet-hayir olarak iki cevap segenegi sunulmustur. Hazirlanan

goriis formu EK- 3’ de verilmistir.
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3.3.3. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olcegi
(BIDBOA)

Calismada o6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri 6z yeterliklerini
dlgmek amaciyla Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019) tarafindan gelistirilen BIDBOA
dleegi (EK- 1) kullanilmistir. Olgek “evet”, “kismen”, “hayir” segenekleri ile iiglii likert
tipinde olup 36 maddeden olusmaktadir. BIDBOA &lgegi Ankara ve Istanbul illerinde
bulunan 17 farkli ortaokuldaki 916 5. ve 6.sinif 6grencisine uygulanarak analizleri
yapilmistir. Olgek iizerinde yapilan agimlayici faktdr analizi sonuglaria gore BIDBOA
bes alt boyuttan olusmaktadir. Bu boyutlar; 9 maddeden olusan “Algoritma Tasarlama
Yeterligi”, 11 maddeden olusan “Problem C6zme Yeterligi”, 7 maddeden olusan “Veri
Isleme Yeterligi”, 6 maddeden olusan “Temel Programlama Yeterligi” ve 6 maddeden
olusan “Ozgiiven Yeterligi” olarak belirlenmistir. Analizler sonucunda &lgek toplam
giivenirlik katsayis1 (Cronbach alfa) .94 olarak bulunmustur. Bu deger 6l¢egin oldukca
giivenilir oldugunu gostermektedir. EK- 5 de gosterildigi iizere 6l¢egin kullanimi igin

gerekli izin alinmastir.

3.3.4. Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Ol¢egi (KEYTO)

Calismada ogrencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlarini Slgmek igin
Karaman ve Biiyiikalan Filiz (2019) tarafindan gelistirilmis olan kodlama egitimine
yonelik tutum o6lcegi (EK- 2) kullanilmistir. Besli likert tipinde “kesinlikle
katilmiyorum”, “katilmiyorum”, “kismen katiliyorum”, “katiliyorum”, “kesinlikle
katilmiyorum™ seklinde hazirlanmis olan tutum o6lcegi 41 maddeden olusmaktadir.
2018-2019 egitim-ogretim yilinda Ankara ili Kegioren ilgesindeki 5 farkli ortaokulda
okuyan 503 6grenciye uygulanarak analizleri yapilmistir. Analizler sonucunda Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) degeri .96 bulunmus ve bu degerin kabul edilebilir diizeyde
oldugu gorilmiistiir. AFA sonucunda toplam 41 madde i¢in 2 faktdrli yapr igin
aciklanan varyansin %47,89 oldugu saptanmistir. Yapilan analizler sonucunda elde
edilen veriler, KEYTO’ nin Ortaokulda Yer Alan Kodlama Egitimine Yonelik Ogrenci
Tutumlarini dlgmede gegerli ve giivenilir oldugunu goéstermektedir. KEYTO 28
maddeden olusan “Kodlama Egitimine Y6nelik Genel Olumlu Tutum” ve 13 maddeden
olusan “Kodlama Egitimine Yonelik Genel Olumsuz Tutum” olmak iizere iki boyuttan
olusmaktadir. Olgekte ters kodlanan madde bulunmamaktadir. EK- 5> de gosterildigi

tizere 6l¢egin kullanimi i¢in gerekli izin alinmistir.
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3.4.Verilerin Toplanmasi

Calisma kapsamindaki veriler 2019-2020 egitim 6gretim yilinin 2.doneminde
toplanmistir. Arastirma izni i¢in gerekli formlar uygulamanin yapilacagi okul araciligi
ile il milli egitim miidiirliigiine ve valilik makamina gonderilmistir. Gerekli izinler EK-
6 ve EK- 7 de sunulmustur. EK- 4 belirtilen veli izin dilekgesi ile ¢alismaya katilacak
ogrenci velilerinden izin alindiktan sonra veri toplama araclari uygulanmistir. Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 ve Kodlama Egitimine
Yonelik Tutuma iligkin veriler blok tabanli kodlama egitiminin dncesinde ve sonrasinda
toplanmistir. Ogrenme siirecine iliskin goriis bildirme formu ise blok tabanli kodlama

egitimi verildikten sonra deney grubu &grencilerine uygulanmistir.

3.5. Arastirma ve Uygulama Siireci
Yapilan caligmanin arastirma silireci 3 ayri evreden meydana gelmektedir.
Uygulamasi oncesi hazirlik evresi, uygulama evresi, uygulama sonrasi evre olmak iizere

lic ayr1 evreyi kapsamaktadir. lgili evreler asagidaki gizelgede verilmistir (Tablo- 9).

Tablo- 9 Uygulama Evreleri

UYGULAMA ASAMASI
HAZIRLIK (2. — 6. HAFTA) SUREC
(1. ve 2. HAFTA) DENEY GRUBU KONTROL DEGERLENDIRME
GRUBU
e Ogrencilerin sireg o  On testlerin e On testlerin e Ogrenme
hakkinda uygulanmasi. uygulanmasi. stirecine iligkin
bilgilendirilmesi. o Blocky Bilgisayarsiz goriis bildirme
e Aragtirma igin uygulamasi ile kodlama formunun deney
gerekli izin ogrencilere etkinlikleri ile grubu
bagvurulariin blok tabanli blok tabanl Ogrencilerine
yapilmasi. kodlama kodlama uygulanmasi.
egitiminin egitiminin
verilmesi. verilmesi.
e Son testlerin Son testlerin
uygulanmasi. uygulamasi.
o Etkilesimli Etkilesimli
tahta. tahta.

Bilgisayar




Aragtirma siirecinin hazirlik asamasi iki hafta olarak belirlenmistir. Bu asamada
ogrenciler siirecle ilgili bilgilendirilip, oryantasyonlart saglanmistir. Arastirma izni i¢in

basvurular yapilip, gerekli izinler alinmistir.

Dort hafta olarak belirlenen uygulama asamasinda, ilk hafta uygulama oncesi
deney ve kontrol grubu olmak iizere her iki guruba da “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi
Oz Yeterlik Olgegi” ve “Kodlama Egitimine Y&nelik Tutum Olgegi” 6n test olarak
uygulanmistir. Planlanan ders anlatimlar1 deney ve kontrol grubu i¢in haftada 2 ders
saati olmak {izere 4 hafta boyunca devam etmistir. Egitim siirecinde anlatilacak
konularin ve kullanilacak etkinliklerin belirlenmesinde yillik planlardan ve ders
kitabindan faydalanilmistir. Ayrica kullanilan igerikler diizenlenirken; yakindan uzaga,
kolaydan zora, bilinenden bilinmeyene gibi Ogrenme ilkeleri g6z Oniinde
bulundurulmustur (Simsek, 2014). Derslerde kontrol grubunda ¢ogunlukla anlatim ve
gosterip yaptirma yontemleri kullanilirken deney grubunda bu yontemlerin yaninda
problem ¢6zme ve soru cevap yontemleri de kullanilmistir. Ders anlatimlarinin hemen
sonrasinda iki gruba ayr1 ayri son testler uygulanmistir. Uygulama asamasina iliskin

hazirlanan 4 haftalik plan ayrintilar ile tablo- 10” da verilmistir.

Tablo- 10 Uygulama Asamasina lliskin Ders Plam1 Ozet Tablo

Hafta Konu Kazanim Siire Etkinlik
Deney Kontrol
1 Problem * Algoritma 40+40 o Kek o Kek Yapiyorum
5 kavramini i Yapiyorum ¢ Robotun Rotas!
Co6zme dakika
Kavramlari ve agiklar. * Robotun e Eyvah Akis
Yaklasimlart * Bir problemin Rotasi Semalari
¢Oziimi i¢in e Eyvah Akis Karigmig
algoritma Semalari
geligtirir. Karigmis

e Bir algoritma
i¢in akig semast

cizer
2 Programlama e Blok tabanl 40+40 ¢ Blocky e Bilgisayarsiz

programlama dakika Oyunlarini Kodlama
aracinin Tantyorum Etkinlikleri
arayiizlinii tanir. o Simdi

¢ Blok tabanli Bulmaca
programlama Cozelim
ortaminda e Labirente
sunulan Giris
hedeflere
ulasmak i¢in
algoritma
olusturur.

e Dogrusal mantik
yapist agiklar ve
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dogrusal mantik
yapisini igeren

algoritmalar
gelistirir.

3 Programlama o Karar yapisini 40+40 e Labirente o Bilgisayarsiz
ve islevlerini dakika Giris Kodlama
aciklar. e Bu Labirent Etkinlikleri

e Dongii yapisini Beni
ve islevlerini Durduramaz
aciklar.

4 Programlama . Déngii yapisini 40+40 e Kisa Yolu e Bilgisayarsiz
igeren dakika Buluyorum Koqlla_ma .
algoritmalar e Haydi Kus Etkinlikleri
gelistirir. Yuvaya

o Karar yapilarimi
iceren
algoritmalar
gelistirir.

[k hafta deney ve kontrol gruplarmin her ikisine de &n testler uygulandiktan
sonra algoritma ve akis semalari konusunda egitim verilmistir. 40 dakikalik 2 ders
saatinden olusan egitimde, Tablo- 10’ da yer alan etkinliklerden yararlanilmistir.
Algoritma egitimine giris asamasinda Oncelikle 6grencilere gilinliikk hayattan ornekler
verilmis ve 6grencilerden benzer 6rnekler istenmistir. Ardindan “Kek Yapiyorum” (EK-
8) etkinligi ile 6grencilerin konuyu pekistirmesi saglanmistir. “Robotun Rotas1” (EK- 8)
etkinligi ile Ogrencilerin yon kavramlarimi da kullanarak algoritmalar olusturmasi
saglanmistir. Ayrica sinifin kareli zemininden faydalanarak cesitli objelerin hedef
olarak belirlenmesi ile 6grenciler yon komutlarini bire bir uygulayarak derse etkin
katilmiglardir. Ikinci ders akis semalar1 kavrammin tanimi yapilmis ve akis
semalarindaki sekillerin ne anlama geldigi anlatilmistir. Ogrencilerden kek yapryorum
algoritmasini akis semalar1 ile yazmalari istenmistir. Ardindan 6grencilere “Eyvah Akis
Semalar1 Karismis” (EK- 8) etkinliginin ¢alisma kagitlart dagitilmistir. Caligma
kagidinda verilen 3 farkli senaryoya ait karisik olarak yer alan akis semalarini, sira

arkadaslar1 ile birlikte senaryolara uygun sekilde olusturmalar1 istenmistir.

Sonraki haftalarda kontrol grubu Ogrencileri ile bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri i¢in hazirlanan materyal (Sekil- 6) ile egitime devam edilmistir. Haftalik
kazanimlara gore, materyal iizerine yerlestirilen karakter ve engeller ile ¢esitli
senaryolar olusturulmustur. Ogrenciler gruplandirilmis ve olusturulan senaryolar,
materyalde yer alan blok pargalart (Sekil- 7) Ogretmen rehberliginde bir araya

getirilerek ¢Oziilmiistiir. Siiregte 6grencilere gerekli doniit ve diizeltmeler saglanmis ve
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ogrencilerden alinan geribildirimler ile uygulama sonlandirilmistir. Uygulamanin son
haftasinda dersin son 10 dakikas1 “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Oz Yeterlik
Olgegi” ve “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgedi” son test uygulamasi igin

ayrilmistir.

Sekil- 6 Bilgisayarsiz Kodlama Materyali

Sekil- 7 Bilgisayarsiz Kodlama Materyali- Komutlar

Ikinci hafta deney grubundaki 6grencilere dncelikle Blocky ortaminin arayiizii
tamtilmistir.  Ogrencilere  bireysel  bilgisayarlarindan ~ ortamin  arayiiziinii
inceleyebilmeleri icin siire verilmistir. Ardindan 6grencilerin temel bloklart ve bu
bloklarin birbiri ile baglantisin1 anlayabilmeleri icin ilk asama olan bulmaca
kategorisine gecilir. Hedefin; her hayvanin resmini, bacak sayisim1 ve 6zeliklerini yesil
bloklar iizerinde birlestirmek oldugu “simdi bulmaca ¢ozelim” etkinligi ile bloklarin
kullanim1  pekistirilmistir.  Ardindan  6grencilerin  dogrusal mantik  yapisim

kavrayabilmesi icin labirent kategorisinin ilk iki seviyesi ile “labirente giris” etkinligine
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gecilerek ders tamamlanmistir. Ders boyunca 0Ogrencilere gerekli seviyeleri
tamamlayabilmeleri i¢in gerekli siire verilmis, 6grencilere rehberlik yapilmis, doniit ve

diizeltmeler saglanmistir.

Uciincii hafta deney grubu égrencileri ile labirent kategorisi ile “labirente giris”
etkinligine devam edilmistir. 3.seviyeden ile birlikte dongii blogu (Sekil- 8) siirece dahil
edilmektedir. 3.seviyeden itibaren 6.seviyeye kadar olan bulmacalar ile 6grencilerin
dongii yapisini ve islevlerini kavramalar1 amaglanmistir. Ayrica bu seviyelerde yer alan
belirli blok sayis1 ile seviyeyi tamamlama sart1 6grencilerin dongii blogunun kullanim
amacin1 daha kolay kavramalar1 saglamistir. Birlikte yapilan 3.seviye ile 6grenciler
tekrar eden komutlarda dongii blogunu kullanarak labirenti daha kolay
cozebileceklerinin farkina varmislardir. 4. ve 5. Seviyeler icin 6grencilere 15 dakika
siire verilmistir. Bu siire i¢inde 6grenci bilgisayarlar1 kontrol edilerek gerekli rehberlik
yapilmistir. Tiim 6grencilerin seviyeleri eksiksiz tamamladigindan emin olduktan sonra
6. Seviyeden 10. Seviyeye kadar olan bulmacalari kapsayan “bu labirent beni
durduramaz” etkinligine gecilmistir. Bu etkinlikle birlikte 6.seviyeden itibaren kosul
ifadeleri (Sekil- 8) siirece dahil edilmektedir. Kosul ifadelerinin yapilar1 ve hangi
durumlarda kullanildiklar1 6grencilere 6.seviyedeki labirentin ¢ozliimii ile etkilesimli
tahtadan anlatilmistir. Ogrencilerin kosul ifadeleri ile ilgili sorular1 cevaplandirildiktan
sonra 7. ve 8. seviyeleri bireysel bilgisayarlarindan ¢ézmeleri i¢in 6grencilere 15 dakika
siire verilmistir. Ogrencilerin seviyeleri tamamlamasi beklenirken galismalar1 6gretmen
bilgisayarindan takip edilerek gerekli doniit ve diizeltmeler yapilmistir. Ogrencilere
tanman siirenin ardindan 7. ve 8. seviyelerin ¢oziimleri, etkilesimli tahta iizerinden

ogrencilere de soz hakki verilerek tamamlanmistir. 9. ve 10. seviye ev 6devi oldugu

belirtilerek ders tamamlanmistir.

-7 '@ solda yol varsa U - kadar tekrar et ©

Sekil- 8 Kosul Blogu ve Dongii Blogu
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Doérdiincti hafta deney grubu 6grencilerinden dersin ilk dakikalarinda labirent
kategorisindeki asamalar1 nasil gegtikleri ve bu siirecte kullanilan kavramlari
hatirlamalar1 istenmistir. Kisa bir tekrarin ardindan kus kategorisi ile birlikte “kisa yolu
buluyorum” ve “haydi kus yuvaya” etkinligine ge¢ilmistir. Kus kategorisindeki
l.seviyeyi O0grencilerin ¢ozmeleri i¢in 5 dakika siire verilmistir. Bu siirede dgrencilere
gerekli yonlendirmeler ile rehberlik yapilmistir. Verilen siirenin ardindan etkilesimli
tahtadan seviyenin ¢6ziimii i¢in gerekli kodlar incelenmistir. Ardindan 2. seviyeye
gecilmistir. 2. seviye ile birlikte “Eger yap- Degilse” (Sekil 9) blogu siirece dahil
olmaktadir. Bu blogun islevi ve hangi durumlarda kullanildig1 etkilesimli tahta
tizerinden 2. seviyenin ¢oziimleri ile anlatilmistir. Ardindan 6grencilere 10 dakika siire
verilerek 2. ve 3. seviyeyi bireysel bilgisayarlarindan ¢dzmeleri istenmistir. Bu siire
icerisinde Ogrenci bilgisayarlar1 kontrol edilerek gerekli doniit ve diizeltmeler
saglanmustir. Ogrencilere verilen siirenin ardindan 3. seviye de etkilesimli tahtadan
yansitilarak ¢oziilmiistiir. Ogrencilerden de konunun anlasilip anlasilmadigr ile ilgili
geri doniitler alinarak ders tamamlanmistir. Dersin kalan 15 dakikasinda 6grencilere
“Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Oz Yeterlik Olgegi” (EK-1) ve “Kodlama Egitimine
Yoénelik Tutum Olgegi” (EK-2) son test olarak uygulanmustir. Son olarak “Ogrenme
Siirecine Iliskin Goriis Bildirme Formu” (EK-3) nicel verileri desteklemek ve siirec
degerlendirmeyi  gerceklestirmek amacit ile Ogrencilere uygulanarak  siireg

tamamlanmaistir.

eger
yap

degdilse

Sekil- 9 Kosul Blogu

3.5 Verilerin Analizi

Verilerin analizi siirecinde oncelikle arastirmaya katilan 6grencilerin demografik
bilgileri ile birlikte 6lgme araglarina verdikleri yanitlar gecerliligi kontrol edilerek
bilgisayar ortamina aktarilmistir. Kodlama Egitimine Yonelik Tutum &lgegi besli likert
tipinde bir Olcektir ve “I-Kesinlikle Katilmiyorum”, “2-Katilmiyorum”, “3-Kismen”,
“4-Katiltyorum”, “5-Kesinlikle Katiliyorum” seklinde puanlanmistir. BIDBOA 6lgegi
ise Ugli likert tipinde bir Olgektir ve “l1-Evet”, “2-Kismen”, “3-Hayir” seklinde
puanlanmustir. Olgeklerden toplanan veriler bu puanlama iizerinden Microsoft Excel

programina aktarilmigtir.
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Calisma grubuna ait demografik veriler yiizde ve frekans, aritmetik ortalama,
standart sapma gibi betimsel istatistikler ile sunulmustur. Aragtirmada iizerinde ¢alisilan
durumlar1 ¢oézlimlemek amaciyla nicel ve nitel verilerden faydalanildigindan verilerin
analizinde farkli analiz yontemleri kullanilmistir. Elde edilen nicel verilerin
¢oziimlenmesinde SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) paket
programindan faydalanilmistir ve bulgular 0,95 giiven (p= 0.05) diizeyinde test
edilmistir. Deneysel islem silirecinden gegen dgrencilerin aragtirma dncesinde uygulanan
On test ile arastirma sonrasinda uygulanan son testten toplanan verilerin
karsilastirilmasinda iliskili érneklemler icin t-testi kullanilmustir. iliskisiz &rneklemler
icin t-testi, iki iligkisiz 6rneklem ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini

test etmek i¢in kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2011).

Nitel verilerin ¢oziimlenmesinde ise igerik analizi yonteminden yararlanilmistir.
Icerik analizi yonteminde nitel arastirmadaki sorular ve cevaplar birbirleriyle iliskili
olacak sekilde bir araya getirilerek gruplandirilir (Ozdemir, 2010). Bu yontem ile
verilerin ayristiritlmasi, ana &gelerin belirlenmesi, verilerin belli temalar altinda
diizenlenmesi ve ortaya ¢ikan sayisal verilerin yorumlanmasi seklinde dort béliimden
olugmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2006). Bu calismanin nitel arastirmasi kisminda;
icerik analizi ¢esitlerinden frekans analizi kullanilmistir. Bu analiz tiirli en basit sekilde
birimleri yiizde ve frekans olarak ortaya koyarken herhangi bir 6genin yogunlugunu

anlamaya yardimc1 olmaktadir (Tavsancil ve Aslan, 2001).
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BOLUM 4

4. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirma sorulari, arastirmadan toplanan verilere gore
yapilan istatistiksel analizlerinin sonuglari ve bu sonuglara arastirma sorularmna ait
yorumlar ayrintili olarak sunulmustur.

4.1 Arastirmaya Dair Nicel Bulgular

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Oz Yeterlik Olgegine iliskin uygulama sonrasinda
calisma grubundan toplanan veriler ile yapilmis olan giivenirlik testinde i¢ glivenirlik
katsayis1 olan Cronbach's Alfa giivenirlik katsayisi .870 olarak bulunmustur (Tablo-
11).

Tablo- 11 Bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik 6lcegi giivenirlik
analizi

Cronbach's Alfa Olgekteki Madde Sayist
,870 36

Kodlama Egitimine Y&nelik Tutum Olgegine iliskin uygulama sonrasinda calisma
grubundan toplanan veriler ile yapilmis olan giivenirlik testinde i¢ giivenirlik katsayisi

olan Cronbach's Alfa giivenirlik katsayisi .847 olarak bulunmustur (Tablo- 12).

Tablo- 12 Kodlama egitimine yonelik tutum ol¢egi giivenirlik analizi

Cronbach's Alfa Olgekteki Madde Sayist
,847 41

Deney grubu On test — Son test karsilastirmasi (eslestirilmis t testi)

Uygulama sonucunda deney grubu Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisine
yonelik durumlarint  belirlemek amaci ile yapilan On test ve son testlerin

karsilastirmalarinin sonucu Tablo 13’de verilmistir.

Tablo- 13 Bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik 6lgegi icin deney
grubu on test-son test karsilastirma Sonuclari

Test N X Ss Sd t p
On test 19 73,78 11,83
Deney 18 27,16 .000
Grubu Son test 19 135,47 16,53

*P<0.05
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Deney grubu 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n test ortalamas1 =73,78; son
test ortalamas1 =135,47) istatistiksel olarak p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farkli oldugu
gorilmistir (p<0.05). Deney grubu Ogrencilerinin katilmis oldugu Blocky ortaminda
blok tabanli kodlama egitimi sonrasinda bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z

yeterliklerini arttirdiklar1 belirlenmistir (Tablo- 13).

Deney grubu On test — Son test karsilastirmasi (eslestirilmis t testi)

Uygulama sonucunda deney grubu Ogrencilerinin kodlama egitimine yonelik
tutumlarin1 belirlemek amaci ile yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirilmasinin

sonucu Tablo 14’de verilmistir.

Tablo- 14 Kodlama egitimine yonelik tutum ol¢egine icin deney grubu 6n test-son
test karsilastirma sonuglar:

Test N X Ss Sd t p
On test 19 96,84 7,25
Deney 18 58,15 .000
Grubu Son test 19 163,10 16,69

*P<0.05

Deney grubu 6n test-son test puanlari arasinda (6n test ortalamasi =96,84; son
test ortalamas1 =163,10) istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farkli oldugu
goriilmiistiir (p<0.05). Deney grubu 6grencilerinin katilmis oldugu Blocky ortaminda
blok tabanli kodlama egitimi sonrasinda 6grencilerin kodlama egitimine yonelik tutum

puanlarmin arttig1 belirlenmistir (Tablo- 14).

Kontrol grubu On test — Son test karsilastirmasi (eslestirilmis t testi)

Uygulama sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisine
yonelik durumlarint  belirlemek amaci ile yapilan On test ve son testlerin

karsilastirmalarinin sonucu Tablo 15°de verilmistir.

Tablo- 15 Bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik dl¢egi icin kontrol
grubu on test-son test karsilastirma sonuclar

Test N X Ss Sd t p
On test 19 67,94 10,94
Kontrol 18 27,05 ,000
Grubu Son test 19 133,89 19,68

*p<0.05
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Kontrol grubu 6n test son test puanlari arasinda (6n test ortalamasi =67,94; son
test ortalamas1 =133,89) istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farkli oldugu
gorilmistir (p<0.05). Kontrol grubu o6grencilerinin katildiklar1 bilgisayarsiz blok
tabanli kodlama egitimi uygulamasi sonucunda bilgi islemsel diisiinme becerisine

yonelik 6z yeterlik algilarinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (Tablo- 15).

Kontrol grubu On test — Son test karsilastirmasi (eslestirilmis t testi)

Uygulama sonucunda kontrol grubu o&grencilerinin kodlama egitimine yonelik
tutumlarin1 belirlemek amaci ile yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin

sonucu Tablo 16’da verilmistir.

Tablo- 16 Kodlama egitimine yonelik tutum o6l¢egi i¢in kontrol grubu 6n test-son
test karsilastirma sonuclari

Test N X Ss Sd t p
On test 19 81,68 10,00
Kontrol 18 35,60 .000
Grubu Son test 19 143,57 19,00

*p<0.05

Kontrol grubu 6n test son test puanlar1 arasinda (6n test ortalamas1 =81,68; son
test ortalamas1 =143,57) istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farkli oldugu
goriilmiistiir (p<0.05). Kontrol grubu O&grencilerinin katildiklar1 bilgisayarsiz blok
tabanli kodlama egitimi uygulamasi sonucunda 6grencilerin kodlama egitimine yonelik

tutumlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (Tablo- 16).

Deney-kontrol grubu son testler karsilastirmasi (bagimsiz t testi)

Blok tabanli kodlama egitiminde Blocky ortamini kullanan 6grenciler (deney grubu) ile
kullanmayan 6grencilerin (kontrol grubu), bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z
yeterlik Olgegi son test puanlart karsilastirildiginda ortaya ¢ikan sonu¢ Tablo 17°de

verilmistir.

Tablo- 17 Bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik 6lgegi icin gruplar
arasi (deney- kontrol grubu) son test karsilastirma (t- testi) sonuclari

Gruplar N X S Sd t p
Deney grubu 19 96,84 7,25

Son test 36 5,34 .000*
Kontrol grubu 19 81,68 10,00
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Uygulama sonras1 deney ve kontrol grubuna yapilmis olan son testlerde *p<.05
anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05 oldugundan dolayr anlamlidir. Yapilan son testlerde
(deney grubu son test ortalamasit =96,84; kontrol grubu son test ortalamasi =81,68)
deney grubunun son test puanlarinin, kontrol grubunun son test puanlarindan daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir (Tablo- 17). Bu sonuca gore gergeklestirilen uygulamanin
deney grubu lehine oldugu soylenebilir. Ayrica Blocky ortaminin, bilgi islemsel
diisiinme becerisi tizerindeki etki biiyiikliigiinii belirlemek amaci ile eta kare degeri
incelenmistir. Etki biliyiikliigli degeri n2= .126 olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki
biiyiikliigii degeri (n2= 0.126) gbéz Oniinde bulundurularak, Blocky ortaminin, bilgi
islemsel diigiinme becerisine yoOnelik 6z yeterlik algist lizerinde ‘“genis” bir etki

biiyiikliigiine sahip oldugu ¢ikarimi yapilabilir.

Deney-kontrol grubu son testler karsilastirmasi (bagimsiz t testi)

Blok tabanli kodlama egitiminde Blocky ortamini kullanan 6grenciler (deney grubu) ile
kullanmayan 6grencilerin (kontrol grubu), kodlama egitimine yonelik tutum 6lg¢egi son

test puanlari karsilastirildiginda ¢ikan sonug¢ Tablo 18°de verilmistir.

Tablo- 18 Kodlama egitimine yonelik tutum olcegine icin gruplar arasi (deney-
kontrol grubu) son test karsilastirma (t- testi) sonuclari

Gruplar N X S Sd t p
Deney grubu 19 163,10 16,69
Son test 36 3,36 .002*
Kontrol grubu 19 143,57 19,00

*P<0.05

Uygulama sonrast deney ve kontrol grubuna yapilan son testlerde *p<.05
anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05 oldugu i¢in anlamhidir. Yapilan son testlerde (deney
grubu son test ortalamas1 =163,10; kontrol grubu son test ortalamas1 =143,57) deney
grubunun son test puanlarinin, kontrol grubunun son test puanlarindan daha yiiksek
oldugu goriilmiistlir (Tablo- 18). Bu sonuca gore gerceklestirilen uygulamanin deney
grubunun lehine oldugu sdylenebilir. Ayrica Blocky ortaminin, dgrencilerin kodlama
egitimine yonelik tutumu tizerindeki etki biiyiikliiglinii belirlemek amaci ile eta kare
degeri incelenmistir. Etki biiyiikliigli degeri n2= .121 olarak hesaplanmistir. Bu
durumda, etki biytkligi degeri (n2= 0.121) goz Oniinde bulundurularak Blocky
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ortaminin, dgrencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlari lizerinde “genis” bir etki

biiyiikliigiine sahip oldugu soylenebilir.

4.1 Arastirmaya Dair Nitel Bulgular

Arastirma sonucunda ulasilan nicel verileri desteklemek ve 6grenim siirecinin
verimliligi hakkinda bilgi sahibi olmak amac1 ile son testlerin ardindan deney grubu
ogrencilerine goriis bildirme formu uygulanmistir. Forma ait veriler tablo- 19” da yiizde

ve frekans degerleri ile belirtilmistir.

Tablo- 19 Deney grubu 6grencilerinin 6grenme siirecine iliskin goriisleri

N %
1- Derste problem ¢6zme siirecinde zorlukla Evet 5 26,4
karsilastin mi? Hayir 14 73,6
Evet 17 89,4

_ . o e - . . c‘) 1)
2- Ders senin icin eglenceli gecti mi? Hayir 2 106
- . . Evet 16 84,2

3-D da kend tlu hissett ? :
ers esnasinda kendini mutlu hissettin mi Hayir 3 158
Evet 18 94,7

_ . . o o . or) 1)
4- Ders ilgi cekici miydi? Hayir 1 53
5- Bu dersi tekrar almak ister misin? Evet 19 100

Hayir 0 0
< Evet 4 211

6- D da kafa k kl d ? :
ers esnasinda kafa karisikhigir yasadin nm Hayir 15 78.9

7- Ders esnasinda sormak isteyip soramadigin Evet 1 53
seyler oldu mu? Hayir 18 94,7
8- Ders esnasinda kendini yetersiz hissettin Evet 3 15,8
mi? Hayir 16 84,2

9- Ders esnasinda seni rahatsiz eden durumlar Evet 0 0

I)

oldu mur Haywr 19 100

10- Dersten sikildigin anlar oldu mu? Evet 0 0
Hayir 19 100
11- Bu dersten 6grendiklerinle diger Evet 18 94,7
d(.%'rsulelideki basarim olumlu etkileyecegini Hayir 1 5.3

diisiinityor musun?

12- Bundan sonraki siirecte kodlama E 17 89.4

konusunda kendini gelistirip bir oyun vet '
tasarlamak ister misin? Hayr 2 10,6

Tablo 19 incelendiginde goriilmektedir ki formda Ogrencilere yoneltilen derse
yonelik 12 tutum sorusundan pozitif tutumlarin 6lctildiigli 6 soruya Ogrencilerin
tamamina yakin1 “Evet” yanitin1 vermistir. 5. Maddede yer alan “Bu dersi tekrar almak

ister misin?” sorusuna Ogrencilerin tamami evet yanitin1 vermistir. Negatif tutumlarin
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o6l¢iildiigli 6 soruya ise yine dgrencilerin tamamina yakini “Hayir” yanitin1 vermistir. 9.
maddede yer alan “Ders esnasinda seni rahatsiz eden durumlar oldu mu?” ve 10.
maddede yer alan “Dersten sikildigin anlar oldu mu?” sorusuna &grencilerin tamami
“Hayir” yanitin1 vermistir. Dersin ilgi ¢ekici olup olmadigi ile alakali olan maddeye
ogrencilerin %94,7’ si “Evet” cevabini vermistir. Ayrica 6grenciler 11.maddeye %94,7
oraninda “Evet” cevabini vererek bu derste dgrendiklerinin diger derslerde basarilarini

olumlu anlamda etkileyecegini diisiindiiklerini belirtmislerdir.

Negatif tutum igeren sorulara verilen yanitlar incelendiginde 6grencilerin ders
esnasinda anlasilmayan noktalar1 sormakta ¢ekingenlik yasadiklar1 bir durum olmadig:
goriilmistiir. 6. Madde incelendiginde %78,9 oraninda 6grencinin ders esnasinda kafa
karisiklig1 yagamadigi goriilmektedir. Olumlu tutum igeren sorulara hayir cevabinin en
fazla verildigi durum, %15,8 oranla “Ders esnasinda kendini mutlu hissettin mi?”
sorusu olmustur. Olumsuz tutum igeren sorulara evet cevabinin en fazla verildigi durum
ise, %26,4 oranla “Derste problem ¢ozme siirecinde zorlukla karsilastin m1?” sorusu

olmustur.
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BOLUM 5

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1 Sonug¢ ve Tartisma

Arastirmanin  bu boélimiinde ¢alisma sonucunda elde edilen bulgular

dogrultusunda ulagilan sonuglar alan yazindaki benzer sonuglar ile birlikte tartigilmistir.

Arastirmanin c¢aligma grubunu olusturan 38 Ogrenciye ait demografik veriler su

sekildedir:

Calisma grubunu olusturan 6grencilerden 5.sinif kademesinden olugsmakta ve 20’ si

kiz, 18’ i erkektir.

Calisma grubunu olusturan 6grencilerin 15’1 evlerinde internet baglantisina sahipken,

23 dgrencinin evlerinde internet baglantis1 yoktur.

Calisma grubunu olusturan Ogrencilerin 21°i tablet/telefon/bilgisayar gibi BIT
araclarindan herhangi birine sahipken, 17 6grenci bu araglardan herhangi birine sahip

degildir.

Calisma grubunu olusturan dgrencilerin giinliik BIiT araglarini kullanim siireleri 0-3
saat, 3-6 saat ve 6 saat ve iizeri olarak gruplandirilmistir. Ogrencilerin 22 si BIT

araclarin giinliik 0-3 saat, 14’1 3-6 saat, 4’ Ui ise 6 saat ve tizeri kullanmaktadir.

Aragtirma kapsaminda deney grubuna verilen Blocky ile blok tabanli kodlama 6gretimi

sonrasinda siirecin etkililigini degerlendirmek amaci ile deney grubu o6grencilerine

uygulanan goriis bildirme formundan elde edilen bilgilere gore;

“Derste problem ¢ézme stirecinde zorlukla karsilastin mi?”” sorusuna deney grubunu
olusturan 5 ogrenci evet yanitint verirken 14 Ogrencinin hayir yanitim verdigi

gozlemlenmistir.

“Ders senin i¢in eglenceli gecti mi?”” sorusuna deney grubunu olusturan 17 6grenci
evet yanitin1 verirken 2 6grencinin hayir yanitin1 verdigi gozlemlenmistir. Fidan
(2016) arastirmasinda kodlama ile Ogrencilerin derse motivasyonlarinin ve

katilimlarinin arttifini, boylece siirecinin daha eglenceli gectigini belirtmektedir.
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“Ders esnasinda kendini mutlu hissettin mi? ” sorusuna deney grubunu olusturan 16

Ogrenci evet yanitin1 verirken 3 6grencinin hayir yanitini verdigi gézlemlenmistir.

“Ders ilgi ¢ekici miydi?” sorusuna deney grubunu olusturan 18 6grenci evet yanitini

verirken 1 6grencinin hayir yanitini verdigini gézlemlenmistir.

“Bu dersi tekrar almak ister misin? ” sorusuna deney grubunu olusturan 6grencilerin
tamaminin evet cevabini verdigi gdzlemlenmistir. Ogrencilerin kodlama dersine
yonelik algilariin incelendigi arastirmalarda, Ogrencilerin kodlama etkinliklerine

kars1 istekli ve ilgili olduklar1 goriilmiistiir (Kasalak, 2017).

“Ders esnasinda kafa karisikligr yasadin mi?”” sorusuna deney grubunu olusturan

ogrencilerin 4’1 evet yanitini verirken 15’inin hayir yanitini verdigi gézlemlenmistir.

“Ders esnasinda sormak isteyip soramadigin seyler oldu mu?” sorusuna deney
grubunu olusturan Ogrencilerin 1’1 evet yanitin1 verirken 18’inin hayir yanitini

verdigi gozlemlenmistir.

“Ders esnasinda kendini yetersiz hissettin mi?” sorusuna deney grubunu olusturan
Ogrencilerin 3’ evet yamitim verirken 16> s hayir yanitin1 - verdigi
gbzlemlenmistir. Cavdar (2018) kodlama 6gretiminde kullanilan ¢evrimigi ortamlari
degerlendirdigi calismasinda da oOgrenciler kodlama dersinde kendilerini biiyiik
olglide yeterli hissettikleri ve ders esnasinda rahatsizlik veren herhangi bir durumun

olmadigini ifade etmislerdir.

“Ders esnasinda seni rahatsiz eden durumlar oldu mu?” sorusuna deney grubunu

olusturan 6grencilerin tamaminin hayir yanitini verdigi gozlemlenmistir.

“Dersten sikildigin anlar oldu mu?” sorusuna deney grubunu olusturan 6grencilerin

tamaminin hayir yanitini verdigi gozlemlenmistir.

“Bu dersten ogrendiklerin ile diger derslerdeki basarini olumlu etkileyecegini
diistiniiyor musun?” sorusuna deney grubunu olusturan 6grencilerin 1’1 hayir yanitini

verirken 18’inin evet yanitin1 verdigi gozlemlenmistir.

“Bundan sonraki siiregte kodlama konusunda kendini gelistirip bir oyun tasarlamak

ister misin?” sorusuna deney grubunu olusturan Ogrencilerin 17’si evet yanitini
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verirken 2 dgrencinin hayir yanitint verdigi gozlemlenmistir. Tagci (2019) kodlama
egitiminin ilkokul 6grencileri {iizerindeki etkisini gozlemledigi arastirmasinda
ogrencilerin egitimden sonraki siireclerde de bu alanda becerilerini gelistirerek, kendi

oyunlarini yapmak istediklerini belirtmistir.

Arastirmanin nicel boyutunda deneysel uygulama sonrasi toplanan sayisal
verilerin analizi i¢in istatistik paket programi olan SPSS 22 (Statistical Package for
Social Sciences) programindan yararlanilmistir. Deneysel uygulama siirecine dahil olan
Ogrencilere arastirma oncesinde uygulanan On test ile aragtirma sonrasinda uygulanan
son testten toplanan verilerin karsilagtirllmasinda iliskili 6rneklemler igin t-testi

kullanilmistir. Sonuglar p=0,05 anlamlilik diizeyinde analiz edilmistir. Bu analize gore;

Uygulama sonucunda deney grubu 6grencilerinin katildiklar1 blocky ile blok
tabanli kodlama egitimi sonrasinda bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z
yeterlik algilarinin arttigi belirlenmistir (Tablo- 13). Deney grubu 6n test-son test
puanlari arasinda (6n test ortalamasi =73,78; son test ortalamasi =135,47) p<.05
anlamlilik diizeyi i¢in istatistiksel olarak farklilik oldugu goriilmiistiir (p<0.05). Benzer
bir sonu¢ olarak Lye & Koh (2014) yaptiklar1 arastirmada bilgi islemsel diisiinme
becerisinin kazandirilmasinda kodlama 6gretiminin en etkili yol oldugu belirtmistir.
Ancak Simsek (2018) tarafindan yapilan ve programlama egitiminde robotik
uygulamalar ve Scratch’ in bilgi islemsel diisiinme becerisi ve akademik basari
tizerindeki etkisini incelemeyi hedefleyen c¢alismada tam tersi sonuclara ulagilmistir. 5.
Smif 6grencileri ile yiiriitiilmiis olan ¢alisma sonuglarina gore 6grencilerin akademik
basar1 ve bilgi islemsel diisiinme puanlarinda anlamli bir farklilasma olmadig:
goriilmiistiir. Uslu, Mumcu ve Egin (2018) yapmis olduklar1 calismada gorsel tabanli
kodlama etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi ilizerine etkisini incelemis, bilgi
islemsel diisiinme becerileri {izerinde istatiksel a¢idan anlamli bir farklilik
bulunmadigini ancak kodlama egitimi ile 6grencilerin hayal giiciiniin gelistirilebilecegi
sonucuna ulasilmustir. Alsancak Sirakaya (2019) programlamanimn &grencilerin BID
becerisi iizerine olan etkisini incelemeyi amagladig1 arastirmasinda BID diisiinme puan
acisindan ¢alisma grubunun Ontest- sontest puanlari arasinda anlamli farklilik oldugu

bulgusuna ulagmustir.

Uygulama sonucunda deney grubu oOgrencilerinin katildiklar1 blocky ile blok

tabanli kodlama egitimi sonrasinda Ogrencilerinin kodlama egitimine yonelik
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tutumlarinda anlamli bir artisin oldugu belirlenmistir (Tablo- 14). Deney grubu 6n test-
son test puanlari arasinda (On test ortalamas1 =96,84; son test ortalamas1 =163,10) p<.05
anlamlilik diizeyi icin istatistiksel farklilik oldugu goriilmiistiir (p<0.05). Alan yazinda
da bu sonucu destekler nitelikte arastirmalar mevcuttur. Geng ve Karakus (2011)
arastirmalarinda BTP ortamlarinin kodlamaya yeni baglayan genglerin sistematik ve
mantiksal diisiinme becerilerini gelistirirken, merak duygularint artirarak onlar
arastirmaya sevk ettigini ve Ozgiivenlerini de artirdigini belirtmistir. Weintrop ve
Wilensky (2015), arastirmalarinda 6grencilerin BTP ortamlarinin kodlamaya yeni
baslayanlar icin tasarlanmis bir 6grenme ortami oldugunu ve BTP’ nin normal kodlama
stiregleri ile ayn1 fakat daha basit oldugunu soylediklerini ifade etmektedir. Boylece

ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlar1 da olumlu anlamda degismektedir.

Blok tabanli kodlama egitiminde Blocky ortamini kullanan 6grenciler (deney
grubu) ile kullanmayan &grencilerin (kontrol grubu), bilgi islemsel diisiinme becerisine
yonelik 6z yeterlik Olgegi son test puanlart karsilagtirildiginda, deney grubu
ogrencilerinin puanlarmi artirdigl belirlenmistir (Tablo- 17). Uygulama sonrasi deney
ve kontrol grubuna yapilmis olan son testlerde p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05
oldugundan dolay1 anlamlidir. Yapilan son testlerde (deney grubu son test ortalamasi
=96,84; kontrol grubu son test ortalamas1 =81,68) deney grubunun son test puanlarinin,
kontrol grubunun son test puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Tablo- 17).
Bu sonuctan yola ¢ikarak, gerceklestirilen uygulamanin deney grubu lehine oldugu
sOylenebilir. Ayrica Blocky ortaminin, bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerindeki etki
biiytikliigiinii belirlemek amaci ile incelenen eta kare degeri ile etki biiytikligii degeri
n2= .126 olarak bulunmustur. Bu durumda, etki biiyiikligi degeri (n2= 0.126) goz
oniinde bulundurularak, Blocky ortaminin, bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z
yeterlik algis1 iizerinde “genis” bir etki biiytlikliigiine sahip oldugu ¢ikarimi yapilabilir.
Numanoglu ve Keser (2017) blok tabanli kodlama platformlarinin programlama
ogretiminde kullanilabilirligini ve bu platformlarin yapisim1 arastirmayr hedefledikleri
caligmalarinda da benzer sonuglara ulasmislardir. Calismanin sonucunda blok tabanli
kodlama yazilimlar ile kodlama 6gretiminde soyut kavramlarin somutlastirabildigi ve
Ogrenenlerin problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisiinme gibi becerilerini hizli bir sekilde
gelistirebildigi gorilmistir. Rose, Habgood ve Jay (2017) da yaptiklart galismada
benzer sonuglara ulagmislardir. Calismada ScratchJr ve Lightbot blok tabanlh

programlama araglar ile 6grencilerin programlama olan yaklasimlarini ve bilgi islemsel
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diistinme becerileri lizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma sonunda, uygulamanin her
iki versiyonunda da performanslarmin benzer oldugu sonucuna varilnustir. ileride
yapilacak arastirmalarda bu araglarin algoritmik diistinme, ayristirma ve soyutlama gibi
becerileri gelistirmedeki katkisinin yaninda bilgi islemsel diistinme {izerine katkisinin da
ayrintilt olarak ele alinmasi onerilmistir. Oluk vd. (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada
bir bagka blok tabanli kodlama araci olan Scratch’ in algoritma gelistirme ve BID
becerilerine etkisini incelemek amaclanmistir. Deney ve kontrol gruplu yiiriitiillen bu
arastirmada gruplardan birinde mevcut miifredat ile egitim yapilirken digerinde Scratch
ortam1 kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda Scratch ile yapilan derste, diger gruba gore
ogrencilerin BID becerisinin anlamli derecede farklilastig: goriilmiistiir. Unsal (2020),
blok tabanli kodlama ortamlarinmn, ilkokul 2.smif diizeyinde kullanimmin BiD
becerisine etkisini Code.org 6rnegi ile incelendidi ¢aligmasinda, kodlama derslerinin
code.org gibi uygulama agirlikli BTP ortamlari ile islenmesinin bilgi islemsel diisiinme
becerisinin gelistirilmesinde etkili oldugu sonucuna varmistir. Benzer bir arastirma da
Minecraft gorsel tabanli kodlama dersleri ile yapilmis olup bu etkinliklerin 6grencilerde

BID becerilerini artirdig1 sonucuna ulasiimistir (Kutay, 2020).

Blok tabanli kodlama egitiminde Blocky ortamini kullanan 6grenciler (deney
grubu) ile kullanmayan 6grencilerin (kontrol grubu), kodlama egitimine yonelik tutum
Olgegi son test puanlart karsilastirildiginda, deney grubu Ogrencilerinin puanlarim
artirdig belirlenmistir (Tablo 18). Uygulama sonrasi deney ve kontrol grubuna yapilan
son testlerde *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05 oldugu i¢in anlamlidir. Yapilan son
testlerde (deney grubu son test ortalamasi =163,10; kontrol grubu son test ortalamasi
=143,57) deney grubunun son test puanlarinin, kontrol grubunun son test puanlarindan
daha yiiksek oldugu goriilmistiir (Tablo 18). Bu sonugtan yola ¢ikarak, gergeklestirilen
uygulamanin deney grubunun lehine oldugu sdylenebilir. Ayrica Blocky ortaminin,
ogrencilerin kodlama egitimine yonelik tutumu iizerindeki etki biiyiikliigiini belirlemek
amact ile incelenen eta kare degeri ile etki biyiikligli degeri n2= .121 olarak
bulunmustur.  Bu durumda, etki biyiikligi degeri (n2= 0.121) gz Oniinde
bulundurularak Blocky ortaminin, grencilerin kodlama egitimine ydnelik tutumlari
tizerinde “genis” bir etki biiyiikliigiine sahip oldugu ¢ikarimi yapilabilir. Bishop- Clark,
Courte ve Howard (2007) Alice kodlama uygulamasimi kullanarak yaptiklar
aragtirmada benzer sonuglar ede etmislerdir. iki buguk hafta boyunca verilen egitimin

ardindan uygulanan son testlere gore 6grencilerin programlama kavramlarini anlama
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diizeyleri, 6zgiivenleri ve programlama egitiminden aldiklar1 keyifte anlamli bir artis
oldugu belirlenmistir. Bir baska arastirmada da BTP ortamlarindan yaygin olarak
kullanilan Scratch’ in kodlama egitimlerine ve ¢cocuklarin kodlamay1 6grenmeye iliskin
algilar1 konusunda olumlu yonde etki ettigi sonucuna ulagilmistir (Zuckerman, Blau &
Monroy-Hernandez, 2009). Tagci (2019) yapmis oldugu arastirmada gorsel kodlama
aracglarinin 6grencilerin ilgi ve motivasyonlari artirdigi, 6grencilerin siirece aktif bir
sekilde dahil olmasinm1 sagladigi ve bu duruma paralel olarak 6grencilerin basarilarini
artirmada etkili oldugunu belirtmistir. Tim bunlarla birlikte 6grencilerin kodlamaya
karsi olumlu tutum gelistirmelerinde de gorsel kodlama araglarinin 6nemli bir rol
oynadigin1 vurgulamistir. Otu (2020)’ nun BTP ortamlarindan Scratch ve Mblock’ u;
metin tabanli programlama ortamlarindan Python’ u kullanarak 6grencilerin kodlamaya
yonelik tutumlarini inceledigi arastirmasinda blok tabanli ortamlarin 6grencilerin

kodlamaya yonelik tutumlarini olumlu etkiledigi goriilmiistiir.

Arastirma sonucunda Blocky ortaminda yapilan blok tabanli kodlama egitiminin,
ogrencilerin BID becerileri ve kodlama egitimine yonelik tutumlari noktasinda olumlu
anlamda etki sagladigi goriilmiistiir. Bunun yaninda 6grenci goriisleri dogrultusunda
blocky ortaminda verilen egitimin Ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonlarini
artirdigi sonucuna ulagilmistir. Alan yazindaki ¢alismalar incelendiginde blok tabanli
kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve 6grencilerin kodlama egitimine
yonelik tutumlarina etkisinin farkli faktorler, farkli yas gruplart ve farkli 6grenme
ortamlart ile incelendigi pek ¢ok ulusal ve uluslararasi ¢alisma oldugu belirlenmistir.
Yapilan bu arastirmalar da gostermektedir ki kodlama 6gretimi ¢agin becerileri 6zellikle
bilgi islemsel diisiinme becerisini kazandirma noktasinda olduk¢a 6nemlidir. Cagin
gerektirdigi becerilerden geride kalmamak adina BTY dersi i¢in okullarda gerekli
ortamlar olusturulmasi ve oOgrencilere kodlama egitimi ile c¢esitli iiriinler ortaya
koyabilecekleri yeterli zaman taninabilmesi agisindan ders saatlerinin de artirilmasinin
yararli olacag diisiintilmektedir. Boylece bireyler kodlama egitimi ile birlikte iist diizey

diistinme becerilerini kazanarak tiiketen konumdan tireten konuma gecebilirler.

5.2 Oneriler

Aragtirma sonucundan elde edilen bulgulara gore asagidaki 6nerilerde bulunulmustur:

* Bu calisma blok tabanli kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisi iizerine

etkisini arasgtirmak amagli yapilmistir. Blok tabanli kodlama egitiminin elestirel
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diisiinme ve problem ¢dzme, isbirlikli ¢calisma ve yaraticilik gibi farkli 21. Yiizyil

becerileri lizerine etkisi incelenebilir.

Alanyazinda kodlama &gretimi icin bilgisayarsiz etkinlikler, gdrsel ve metinsel
kodlama ortamlar1 vb. araglar kullanildigi goriilmektedir. Bu araglarin kodlama
Ogretiminde tutum, motivasyon akademik basar1 ve diisiinme becerileri noktasinda
olumlu etkileri olurken bazi arasgtirmalarda herhangi bir etkisinin olmadig1 da
gorilmektedir. Buradan yola ¢ikarak kodlama egitiminde kullanilan araglar kadar
kullanilan yontemin de oldukc¢a onemli oldugu soOylenebilir. Bu kapsamda farkli

Ogretim yontemleri ile harmanlanan kodlama 6gretiminin etkililigi arastirilabilir.

Bu calisma 5. Sinif 6grencileri ile yiirtitiilmistiir. Blok tabanli kodlama 6gretiminin
farkli yas gruplarindaki O6grencilerin diisiinme becerileri ve akademik basarilari

uzerine etkisi incelenebilir.

Calisma 6 hafta gibi kisitli bir slirede 38 6grenci ile yiritilmistiir. Arastirma
sonuclarinin daha fazla genelleyebilmemiz i¢in daha genis bir 6rneklem ile uzun

stireli bir arastirma yapilabilir.

Bu c¢alismada blok tabanli kodlama egitiminde Blocky kullaniminin 6grencilerin
akademik basaris1 iizerine etkisi incelenmemistir. Ileride bu konuda yapilacak

arastirmalarda akademik basar1 da dikkate alinabilir.

Kodlama egitimini ilk defa alan 6grenciler icin Blocky ve benzeri blok tabanli

araglarin ve ortamlarin kullanilmasinin daha faydali olacag: 6nerilmektedir.

[Ikogretim kademesinde 5. ve 6. Siiflarda kodlama dgretimi BTY dersi kapsaminda
haftada 2 saat olarak verilmektedir. Ders saatinin artirilmasi ile kodlama siirecinin
daha verimli gegecegi ve Ogrencilerin daha fazla 6grenme siirecine dahil olacagi

diistiniilmektedir.

Kodlama egitimi iizerine basili materyaller artirilip okullarda 6grencilerin erisimine

sunulabilir.
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