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OZET

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

FARKLI GORSEL PROGRAMLARLA TASARLANAN KODLAMA EGITIMININ
ORTAOKUL OGRENCILERININ AKADEMIK BASARI ILE KODLAMAYA
KARSI TUTUM VE OZ-YETERLIKLERINE ETKIS1

Teslime DENiZ

Bu arastirma 6grencilere kodlama egitimi verilirken dgrencilerinin bilgisayar ve yazilimi dersine
karst olan tutumlarim1 Slgmek, &grencilerin bilgisayar ve yazilimi dersine karsi 6z yeterlik algilarini
belirlemek, Ogrencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlarini 6lgmek, Ogrencilerin  akademik
basarilarini 6lgmek ve bu dlgiimler sonucunda ortaya ¢ikan egitim ¢iktilarinin farkliliklarini gézlemlemek
amact ile gerceklestirilmistir. Farkli gorsel programlarla tasarlanan kodlama egitiminin ortaokul
Ogrencilerinin akademik basar1 ile kodlamaya karsi tutum ve oz-yeterliklerine etkisi inceleyen bu
aragtirmada nicel aragtirma yontemlerinden yararlanilmistir. Bu ¢aligmada arastirma modeli olarak nicel
aragtirma yontemi benimsenmis olup “On test — Son test Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel Desen Modeli”
kullamlmistir. Calisma grubunu 2020-2021 egitim dgretim yilinda Konya Gédene TOKI Ortaokulunda
6grenim goren 17 kiz ve 28 erkek Ogrenciden olan 6. simif 6grencisi olusturmaktadir. Uygulamalar
6gretim programinda ders plani siiresine uygun olarak 10 hafta boyunca yapilmistir. Arastirmada derse
yonelik akademik basari testi gelistirilmis Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Tutum Olgegi, Bilgisayar
Destekli Egitime iliskin Oz-yeterlik Algi Olgegi, Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine
Yoénelik Tutum Olgegi belirlemek amacgl 3 farkli dlgekten yararlanilmustir. Toplamda 10 hafta siiren
egitimlerin sonucunda elde edilen veriler IBM SPSS Statistics 22 programinda analiz edilmistir.
Kullanilan 6lgeklerin Cronbach Alfa giivenirlik katsayilari ise Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-
yeterlik Alg1 Olcegi .870, Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Tutum Olcegi .81, Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi .92 olarak hesaplanmistir. Kullanilan
akademik basar1 dlgeklerinin giigliik indeksleri ise Scratch Akademik Bagar1 Testi .758 Tospaa Akademik
Basart Testi .726 olarak hesaplanmistir. Elde edilen verilere gore gelistirilen dlgek gegerli ve giivenilir
bulunmustur. Arastirmanin sonunda elde edilen bulgulara gore Scratch programinin kodlama egitiminde
uygulamasinin 6grencilerin programlama becerileri tizerinde anlamli bir farklilik olusturdugu ve kodlama
egitimine katki sagladigi goriilmustiir. Bilgisayarli kodlama ortaminin, Akademik Basari, Bilgisayar
Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik Alg1 Olgegi, Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Tutum Olgegi ve
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yoénelik Tutum Olgeginin toplam iizerindeki
etki biiylikliginii belirlemek i¢in eta kare degeri incelenmistir. Akademik basari, bilgisayar destekli
egitimde Oz-yeterlilik algilarini, bilgisayar destekli egitime tutumlarmi ve egitsel bilgisayar oyunlari
destekli kodlama egitimi lizerinde “genis” bir etki biiyiikliigline sahip oldugu sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: bilgisayarli kodlama, akademik basari, bilgisayar destekli egitimde 6z-
yeterlilik algilari, bilgisayar destekli egitim tutumlari, egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama egitimi
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THE EFFECT OF CODING EDUCATION DESIGNED WITH DIFFERENT VISUAL
PROGRAMS ON ACADEMIC SUCCESS AND ATTITUDES AND SELF-
EFFICIENCIES OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS

Teslime DENiZ

This research was conducted with the aim of measuring students' attitudes towards computer and
software course while giving coding education to students, determining students' self-efficacy perceptions
towards computer and software course, measuring students' attitudes towards coding education,
measuring students' academic success and observing the differences in educational outcomes resulting
from these measurements. has been carried out. Quantitative research methods were used in this study,
which examines the effects of coding education designed with different visual programs on the academic
achievement, attitudes and self-efficacy of secondary school students. In this study, the quantitative
research method was adopted as the research model and the "Pretest - Posttest Quasi-experimental Design
Model with Control Group™ was used. The population of the research consists of 6th grade students, 17
girls and 28 boys, studying at Konya Gédene TOKI Secondary School in the 2020-2021 academic year.
The applications were made for 10 weeks in accordance with the lesson plan period in the curriculum. In
the study, an academic achievement test for the course was developed, the Attitude Scale towards
Computer-Aided Education, the Self-Efficacy Perception Scale of Computer-Aided Education, the
Attitude Scale towards Computer-Aided Coding Learning 3 different scales were used to determine the .
The data obtained as a result of the training, which lasted for 10 weeks in total, were analyzed in the IBM
SPSS Statistics 22 program. The Cronbach Alpha reliability coefficients of the scales used were
calculated as .870, for the Self-Efficacy Perception Scale for Computer Assisted Education, .81 for the
Attitude Scale for Computer Assisted Education, and .92 for the Attitude Scale for Educational Computer
Games Assisted Coding Learning. The difficulty indexes of the academic achievement scales used were
calculated as .758 in the Scratch Academic Achievement Test and .726 in the Tospaa Academic
Achievement Test. The scale developed according to the data obtained was found to be valid and reliable.
According to the findings obtained at the end of the research, it was seen that the application of the
Scratch program in coding education made a significant difference on the programming skills of the
students and contributed to the coding education. The eta squared value was examined to determine the
effect size of the computer coding environment on the total of Academic Achievement, Self-efficacy
Perception Scale for Computer Aided Education, Attitude Scale towards Computer Assisted Education
and Attitude Scale towards Educational Computer Games Supported Learning. It can be said that
academic achievement has a "large" effect size on self-efficacy perceptions in computer-assisted
education, attitudes towards computer-assisted education and educational computer-assisted coding
education.

Keywords: computerized coding, academic success, self-efficacy perceptions in computer
assisted education, computer assisted education attitudes, educational computer games supported coding
training



BOLUM 1
1 GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, aragtirmanin amaci, arastirmanin
Onemi, varsayimlar, smirhiliklar ve tamimlamalar hakkinda bilgi sunulmus ve

arastirmada kullanilan terimlere iligskin kavramsal agiklamalar yapilmistir.
1.1 Problem Durumu

Gilinlimiiz bilgi ve teknoloji ¢agi olarak adlandirilmaktadir ve bizler de bilgi ve
teknoloji ¢aginda yasamaktayiz. Yasadigimiz donemde Ogrencilerin bilgileri
ezberlemesinden ziyade mevcut bilgiye 6grencinin kendinin ulasabilmesi ve karsilastigi
problemleri bilimsel siire¢ becerileriyle ¢ozebilmeleri beklenir. Cagin olagan bir getirisi
olarak giinliikk yasantimizin her alaninda teknoloji bulunmaktadir. Teknoloji saglik,
miihendislik, bankacilik, giivenlik ve bunun gibi bir¢ok alanda kullanilmakta bunun
sonucunda egitim alaninda da teknolojinin kullanimi bir ayricalik olmaktan ¢ikip
zorunluluk haline gelmistir (Geger ve Funda, 2010; Somyiirek, 2014). Teknolojideki bu
denli hizli gelisimlerden &tiirli yenilikler ve egitim birbirini senkron bir sekilde takip
etmektedirler (Batdal, 2005). Tiim alanlarda gelisen ve ilerleyen teknoloji egitim ve
Ogretim siirecinde de aktif olarak kullanilmaya baslanilmistir (Bas, 2011; Tsai ve Tsai,
2003). Kisa bir siire 6nce hayatimiza giren 21. yiizyil becerileri kavrami, gocuklarimizi
gelecekteki diinyaya hazirlar aynm1 zamanda bireylerin hangi becerilerle donatilmasi
gerektigini {izerinde ¢aligilmaktadir (Roy-Singh, 1991). Egitim de meydana gelen
degisimlerden dolayi, yasadigimiz yiizyillda bilgiyi tiiketmeleri yerine iiretmeleri
beklenmektedir. 21. Yiizyilin ve ¢agin istedigi birey, kendisine veriler bilgileri oldugu
gibi kabul edip ezberleyen, yonlendirilmeyi ve yonetilmeyi bekleyen degil; aktarilan
bilgiyi yorumlayan, anlamlandiran ve tiim bunlardan siirece aktif katilim saglayan
bireylerdir (Yildirim ve Simsek, 2008). Ogrencilere bu becerilerin verilebilmesi i¢in, bu
becerilerin egitim sistemlerinin icerisinde yer almasi gerekmektedir. Ozellikle bu
becerilerin teknoloji ile entegre edilmesi hesaplamali diisiinme fikrini ortaya ¢ikarmis
ve lilkeler egitim sistemleri icerisinde STEM egitim modelini entegre etmeye
baslamislardir (Demir ve Seferoglu, 2017). STEM kisaltmasi Science, Technology,
Engineering ve Mathematics terimlerinin bas harfleri ile olusturulmustur. STEM egitimi

fen ve matematik dersi konularmin biitiinciil bir yaklagimla derslerin uygulamal1 bir



olarak iglenebilmesini saglamaktadir (Kirki¢ ve Aydin, 2018). STEM egitimi giinliik
yasamla bu disiplinlerin biitiinlesmis bir sekilde iliskilendirilerek verilmesini saglayan
bir egitim yontemidir (Yildirnm ve Selvi, 2017) .STEM egitiminin uygulanmasinin
artmasi ile bagka yenilik¢i yaklasim modelleri de egitimde uygulanmaya baslamstir.
Gliniimiizde yenilik¢i yaklasim yoOntemlerinden biri olarak uygulanan egitimlerden
birisi de kodlama egitimidir. Cagimizda gelismis ve gelismekte olan iilkeler 6grencilere
kodlama becerilerinin kazandirilabilmesi i¢in mevcut egitim sistemlerine kodlama
egitimini entegre etmeye yonelik calismalar yiiriitmektedirler. Zamanimizin ve
gelecegin gerekli becerilerine sahip olan insanlar yetistirebilmek icin 21. Yiizyil
becerilerinden olan dijital okur-yazarlik becerisi igin kodlama egitimi olduk¢a Gnem
kazanmigstir. Teknolojinin hizli bir sekilde gilinliik hayatimiza etki etmesi ve ilerleyen
teknolojilerin hem 6grencinin hem de 6gretmenin egitim hayatlarina dahil olmasiyla
kodlama egitiminin 6nemi artmistir. Bunun sonucunda okullarda kodlama egitimi
yayginlagmaya baglamistir. Ortaokullarda kademeli olarak bilisim teknolojileri ve

yazilim dersi miifredat: igerisinde yer almaktadir (Unsal, 2019).

Yapilan aragtirmalarin sonuglarinda ilkogretim ve ortadgretim kademelerinde
O0grenim goren 6grencilerin en basarisiz olduklari alanlardan birisinin de problem ¢6zme
becerisinin  oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin programlamay1 6grenmede igin
karsilastigt zorluk ¢ogunlukla problem ¢ézme becerilerinin olmamasidir (Gomes ve
Mendes, 2007). Scratch programinin amaci g¢ocuklarda ve genglerde teknolojik
kullanimi 1yilestirmektir. Cocuklarin ve genglerin programlamayi 6grenmeleri i¢in ilk
dil olarak Scratch programi uzmanlar tarafindan tavsiye edilmektedir (Malan ve Leitner,
2007).

Tiirkiye’de, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ortaokul ve imam hatip
ortaokullarinda 5. ve 6. simif seviyesinde haftada iki ders saati zorunlu olarak, 7. ve 8.
sinif seviyelerinde ise haftada iki ders saati olarak seg¢meli bir ders olarak
okutulmaktadir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin Milli Egitim Bakanligi
tarafindan agiklanan ve 6gretim programinda yayimlanan 6grenme alanlariin basliklar

su sekilde belirlenmistir;



1. Bilisim okur-yazarligi,

2. Bilisim teknolojileri araciligi ile iletisim kurma, bilgi paylasma ve kendini ifade

edebilme,
3. Arastirma yapabilme, bilgiyi yapilandirabilme ve is birlikli ¢alisma,
4. Problem ¢6zebilme, programlama yapabilme ve 6zgiin iiriinler ortaya koyabilme,

* Bir problemi ¢6zebilmek ve projeyi gerceklestirebilmek amaciyla strateji gelistirebilir,

¢oziim yolu tiretirken farkli bakis agilar1 ve yeni yaklasimlar kullanabilir.

* Yazarlik ve programlama dillerinin neler oldugunu taniyabilir, minimum bir

programlama dilini aktif bir bigimde kullanabilir.

» Konulart ve sistemleri incelemek igin model olusturabilir, benzesimler yapabilir ve

canlandirmalar olusturabilir (M.E.B., 2012).

Problem ¢6zme, programlama ve 06zgilin lirlin gelistirme initesinde Scratch
programinin ve Tospaa bilgisayarsiz kodlama programinin kullanmanin uygun olacagi
diisiiniilmektedir. Scratch programi sayesinde 6grenciler kendi projelerinin tasarimlarini
yaparak yasamlari boyunca karsilagtiklart problemlere daha yaratici ¢oziimler
iretebilirken, Tospaa ile de problem ¢dzme basamaklarini kavrayip gergek hayatta
karsilastiklar1 problemlere daha algoritmik ¢6ziim yollar1 uygulayabilirler (Karabak ve
Giines, 2013; Lee, 2011).

Bu ¢alismada, Scratch ve Tospaa programlar1 kullanilarak mevcut problemlerin
¢ozlimili Ogrenciler tarafindan gerceklestirilmistir. Scratch ve Tospaa kolay, gorsel
olarak ilgi ¢ekici ortamlar sagladiklarindan 6tiirii 6grenciler problem ¢ézme asamasinda

tasarim ortaminda aktif rol almiglardir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirma ogrencilere kodlama egitimi verilirken Ogrencilerinin Bilisim
Teknolojileri ve Yazilimi dersine karsi olan tutumlarini 6lgmek, 6grencilerin Bilisim
Teknolojileri ve Yazilimi dersine kars1 6z yeterlik algilarin1 belirlemek, 6grencilerin
kodlama egitimine yonelik tutumlarini 6lgmek, 6grencilerin akademik basarilarini

Olgmek ve bu Ol¢iimler sonucunda ortaya c¢ikan egitim ¢iktilarmin farkliliklarini
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gozlemlemektir. Deneklerin bilgisayar destekli ve bilgisayar desteksiz egitim
ortamindan hangisinde kodlama egitimini daha verimli bigimde kavradig1 belirlenmek

istenilmektedir.

1. Bilgisayar kullanilmadan 6grencilere aktarilacak kodlama egitimi 6grencilerde
On test ve son test sonrasinda anlamli bir farlilik saglayacak midir?

2. Bilgisayar Destekli Egitim ortaminda o6grencilere aktarilacak olan kodlama
egitimi dgrencilerde 6n test ve son test sonrasinda anlamli bir farlilik saglayacak
midir?

3. Ogrenciler bilgisayarlar kullanimima kars1 hazir bulunurluklari ne seviyede?

4. Ogrencilerin Kodlama hakkinda 6n 6grenmeleri nelerdir?

5. Ogrencilerinin akademik basar1 testinden aldiklari puanlar da dersin islenme

stratejisi etkili olmus mudur?
1.3 Arastirmanin Onemi

Bilisim teknolojilerine egitim ortamlarinda daha c¢ok ihtiyag duyulmaya
teknolojinin olduk¢a hizli gelismesi baslanmistir ve bilisim teknolojilerinin 6nemi
cagimizda giderek artmigtir. Bilisim teknolojileri alami i¢inde yeni programlarin
gelistirilmesini ve programlarin yazilmasi meydana gelen bu 6nem dogrultusunda
onemli hale getirmistir (Keskinsoy, 2010). Mevcut ihtiyaci karsilayabilmek igin yaratici
ve Uretken bir nesil yetistirilmesi gerekmekte bununla birlikte bireylere erken yastan
itibaren programlama egitimi verilmelidir (Demirer ve Nurcan, 2016). Gelisen ve
bliyliyen diinyada yeni nesillerin mevcut programlari tiiketmelerini izlemektense onlara
yeni programlari nasil lretebileceklerini konusunda yol gosterilmesi gerekmektedir
(Kert ve Ugras, 2009). Programin tanimini ise su sekildedir; bilgisayar ortaminda
yazilip bilgisayar komutlart yardimi ile caligtirilarak belli bir islemlerin ve islerin

yapilmasini saglayan yapidir (Cosar, 2013).

Gilinlimiizde geleneksel okuryazarlia ek olarak teknolojik gelismeler 15181nda, e-
okuryazarlik, bilgi okuryazarligi, medya okuryazarligi, gorsel okuryazarlik ve bilgisayar
okuryazarlig1 gibi okuryazarlik tiirleri ortaya ¢ikmistir (Kurudayioglu ve Tiizel, 2010).
Bilgisayar yoluyla egitim, ¢ocuklarin oyun ile birlikte 6grenmesini saglayan, ¢cocuklar
icin oldukga ilgi ¢ekicidir, ¢ocuklar bilgisayarin tuslarina basarak, ekranda olusan

gorintiilerini oynayarak, farkli sekiller ve sonuglar elde eder. Oyun sirasinda ¢ocuk fark



etmeden vyeni bilgiler o6grenmektedir (Arict ve Demir, 2009). Bahsettigimiz
okuryazarliklarin geligsmesi ile cagimizda kodlama egitimi ¢ok dikkate alinan bir konu
olmaya baslamistir. Tiirkiye’de de kodlama egitimi konusu son zamanlarda en ¢ok
tartisilan bir konulardan olmaya baslamistir. Kodlama mantiksal akil yiiriitmenin bir
parcasit olarak akademik bir beceri olarak goriilmekte ve gliniimiizde “21. yiizyil
becerileri” diye adlandirilan becerilerin bilesenlerinden biri olarak kabul edilmektedir
(Sayin ve Seferoglu, 2016). Geng neslin kodlama mantigini ¢ocuk yaslarda 6grenmeleri
Ogrencilerin diger alanlardaki basarilarina da katkis1 olacaktir. Cocuklar kodlamayi
ogrenmeye basladiklarinda tasarim siirecini kavrayacak; kodlamay1 6grenen o&grenci
fikir bulacak, buldugun fikrin uygulamasini yapacak, uygulamanin hatalar olursa
bunlar diizeltecek, son adimda da gevresi ile is birligi yaparak ¢alisacaktir (Demirer ve
Nurcan, 2016; Karabak ve Giines, 2013). Baska bir deyisle kodlama yapmay1
cocuklarin ve genglerin Kkarsilarina ¢ikan problemlere daha hizli ¢oziimler
tiretebildikleri, yaptiklar hatalarin1 daha kolay ¢ozebildikleri ve bu hatalarin sonuglarini

analiz edebildikleri gézlemlenmektedir (Baz, 2018).

Bilgisayarca diisiinme kavrami son zamanlarda alan yazinda kullanimini giin
gectikce artan kavramlardan birisi haline olmustur. Bilgisayarca diisiinme, ortada olan
bir dizi problemin ¢éziimiiniin yapilmasi i¢in tasarim, algoritmik diistinme ve uygulama
gelistirme agsamalari olarak agiklanabilir. Problemin tanimlanmasi, problemin anlanmasi
ve problemin ¢oziimlenmesine yonelik olarak algoritmalari ortaya ¢ikarma adimlarim
igcermektedir (Thomas ve digerleri, 2015). Bilgisayarca diisiinme kavraminda yer alan
algoritmik diisiinme ise programlamayla yakindan iligkilidir. Tiim programlama dilleri
algoritmalar tarafindan olusturulmaktadir, programlama dilleri yalmizca kod
satirlarindan ibaret degildir bunun yaninda mevcut problemin ¢6ziimii i¢in mantikli bir
sekilde atilacak adimlar1 siralamaktadir  (Yinkil ve digerleri, 2017). Kisacasi
programlama, cocuklarin bilgisayar gibi diisinme becerilerini arttirmalarma olanak

verir (Lawanto ve digerleri, 2017).

Yakin zamanda yapilan aragtirmalar ile kodlama egitimi alan cocuklarin
karsilarina ¢ikan problemler karsisinda ¢oziim gelistirme becerilerini arttiklar1 ortaya
cikarmistir. Kodlama yetenegi sonucunda ¢ocuklarin yaptiklar1 yanliglara daha kolay
¢Oziim yolu {retebildikleri, sonuglarmi degerlendirme becerilerinin de arttigi

belirtilmektedir (Coravu ve digerleri, 2015; Resnick ve Silverman, 2005). Zor ve sikici



bir silirecten olusan programlama egitimi bu sebep nedeni ile erken yastaki ¢cocuklarin
ilgisini yeterince ¢ekmemektedir. Fakat cagimizda kodlama ogretiminde 6grencilerin
eglenceli ve kolay bir sekilde kod yazabilmeleri i¢in kodlamay1 6grenciler igin eglenceli

hale getirecek ¢esitli kodlama araglar1 gelistirilmektedir (Demirer ve Nurcan, 2016).

Bu baglamda yeni nesil 6grencilerin bilgisayar okuryazarligi ve e-okuryazarlik
kapsaminda yetistirilmesi gerekmektedir. Yapilan egitimler ile 6grencilerin 21. yy
becerilerini  kazanmis olmalar1  Ogrencilerin  gelecekteki is istihdamlarini da
etkileyecektir bu bilgiler 1s181nda 6grencilere basarili bir kodlama egitimi vermek onlar1
gelecek c¢aglara hazirlamakta dogru bir adim olacaktir. Kodlamanin ¢agimizin ve
gelecegin en Onemli bilesenlerinden birisi olmasi kagmilmaz bir gergektir. Bundan
dolay1 da ogrencilerimize kaliteli kodlama egitimi ve problem ¢6zme becerilerini

kazandirmamiz gerekmektedir.
1.4 Sayiltilar (Varsayimlar)

1. Bu arastirma kapsaminda katilimcilara 6l¢ekler uygulanmistir. Dolayistyla,
katilimcilarin  6lgeklerde yer alan sorulari, diisiincelerini dogru yansitacak
sekilde ictenlikle yanitladiklar1 varsayilmistir.

2. Arastirma kapsaminda bulunan &grenciler ayni kosullarinda degerlendirme

yapmislardir.
1.5 Simirhhklar

1. Bu arastirma 2020-2021 &gretim yilinda Konya Meram Gddene TOKI Imam
Hatip Ortaokulunda 6grenim goéren 45 6grencinin goriisleriyle siirlidir. Ayrica
Ogrencilerin diisiince ve gorisleri Olceklerde yer alan sorularin kapsami ile
stnirhdir.

Bulgular 2020-2021 egitim-6gretim y1l1 birinci donem de elde edilen verilerdir.
Bu caligma i¢in 6grencilerle toplam 10 haftalik bir ¢aligsma ile yapilmistir.

Arastirma Covid-19 nedeniyle uzaktan egitim yontemleri kullanilarak yapilmistir.
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Calisma wuzaktan egitim yontemi ile yapildigi i¢in bilgisayar laboratuvari
kullanilamamustir.

6. Arastirma sirasinda yapilmas: gereken Scracth uygulamalarinda o6grencilerin
evlerinde bilgisayar mevcut olmasina ve kullanimi1 konusunda da 6grencilerin 6z

yeterliliklerine bagli kalinmistir.



1.6 Tanmimlar

Programlama: Mevcut bir problemin ¢6ziimii i¢in dogru karar vermek, en kisa
¢Ozlim yolu bulmak ve yasam kosullarini en {ist seviyeye ¢ikarmak olarak tanimlanabilir

(Aytekin ve digerleri, 2018).

Unplugged Kodlama: Bilgisayar ile ilgili zor olarak belirtilen kavramlari kolay,
eglenceli ve seviyeye uygun bir bicimde 6gretmek ic¢in alternatif bir yontem olarak
kullanilmaktadir. Bilgisayar bilimi ile ilgili temel kavramlar ve bilgilerin bilgisayarin
olmadig1 ortamlarda kazandirilmasi i¢in daha cok etkinlik temelli aktif bir 6grenme
yaklagimidir. Bilgisayar biliminde problemin ¢oziimiine yonelik algoritmalarin
olusturulmasi ve sifrelemelerin bilgisayarsiz ortamda Ogrencilere aktarilmasi seklinde

gerceklestirilmektedir (Tim Bell, 2015).

Scratch: Massachusetts Teknoloji Enstitiisit (MIT - Massachusetts Institute of
Technology) tarafindan 10-16 yaslar1 arasindaki ¢cocuklarin ve gencglerin daha kolay bir
bi¢imde kodlama 6grenmesi igin gelistirilmis, programlama dili yazilimidir (Scratch,

2020).

Blok tabanh programlama: Kullanicilarin 6grenmek ic¢in daha zor bir siireg
olan soyut kod ve komutlarin adim adim somutlagtirilarak O6gretilmesini ve anlik

doniitler verilmesini saglayan programlamadir (Sayginer ve Tiiziin, 2017).

Bilgi ve iletisim teknolojileri (B.I.T.): Calismalarda gerekli bilgiyi ortaya
c¢ikarabilmek icin yararli olan tiim bilgisayar ve teknolojiyi i¢inde barindiran gereclerdir

(Gibbons ve digerleri, 2000).

Algoritma: Bir problemi veya islemi ¢6zebilmek icin hazirlanan adimlar

dizisidir (Choi ve digerleri, 2017).

Algoritmik diisiinme: Bir problemi veya islemi ¢6zebilmek i¢in hazirlanan

adim adim diisiinme bi¢imidir (Choi ve digerleri, 2017) .

STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics): Bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematik terimlerinin Ingilizce anlamlarinin bas harflerinin (Science,

Technology, Engineering, Mathematics) birlesmesi ile ortaya ¢ikan ve bu alanlarla



yapilan egitimin entegre edilmesi sonucunda yapilan 6grenme islemleridir (Aydeniz ve

Bilican, 2018).

21. Yiizyll Becerileri: Insanlarin zamanin beklentilerine cevap verebilmesi ve
kendi ihtiyaglarin1 karsilayabilmesi icin problem ¢dzme, elestirel diistinme, analiz etme,

yenilik ve yaraticilik gibi sahip olmasi gereken becerilerdir (Colak, 2018).

Egitimde Teknoloji Entegrasyonu: Egitimde teknoloji entegrasyonu
ogretmenlerin pedagojik yeterlikleri, 6gretim programlari, yapilacak faaliyetlerin maddi
olarak uygun olmasi ve kurumun tamaminin bu entegrasyona hazir olmasi gibi

basamaklar1 igermektedir (Bolat ve digerleri, 2020).



BOLUM 2
2 ALAN YAZIN (ILGILI ARASTIRMALAR)

Bu boéliimde ¢alisma kapsaminda ele alinan cesitli kaynaklarda bulunan
bilgilerin taranmas1 sonucu elde edilen literatiir bilgileri yer almaktadir. Bu baglamda
uzaktan egitim, yapilandirict yaklasim, 21. yiizyil becerileri, kodlama, blok tabanli
kodlama, scracth, unplugged (bilgisayarsiz) kodlama ve tospaa ile ilgili yapilan

caligmalara yer verilmistir.
2.1 Uzaktan Egitim

Geleneksel egitim o6gretim yontemlerindeki smirliliklar sebebi ile smif igi
etkinliklerin yiirttiilemedigi durumlarda, egitim calismalarin1 planlayan kisiler ve
uygulayan kisiler ile 6grenenler arasinda, etkilesim ve iletisimin 6zel olarak hazirlanmis
Ogretim programlar1 ve cesitli ¢evrim i¢i ortamlar yoluyla belli bir merkezden
saglandig1 6gretim yontemine uzaktan egitim denir. Kisaca uzaktan egitim, 6grenci ve
O0gretmenin birbirlerinden ayri1 yerlerde, senkron veya asenkron zamanlarda iletisim

kurmasi yoluyla olusturulan egitimdir (Odabas, 2003).

Diinyada ilk uzaktan egitim mektup yoluyla Ingiltere’de yapilmistir. Uzaktan
egitimde iletisimin ii¢ temel elemani vardir: 6grenen, 6gretmen ve iletisim metodu.
Iletisim metodu &grenen ile 6greten arasindaki bagdir (Moore, 1973) . Kurulan bu bag
veya ortam teknolojinin herhangi bir sekli ile olmaktadir. Bunlar; TV yayimni, posta, ,
bilgisayar ag1, radyo olabilir. Basili materyal; goriintii, ses, ve grafik uzaktan egitim i¢in

kullanilan tiriinlerdir (Dinger, 2016).

Uzaktan egitim mevcut teknolojileri pragmatist yani faydaci bir yaklagimla
Ogrenen, Ogreten ve Ogrenme kaynaklari arasindaki sinirliliklart ortadan kaldirmaya
calisan, bunu gergeklestirebilmek i¢in kullanan disiplinler arasi bir yontemdir. Uzaktan
egitimin evreleri ve donemi arastirildiginda tiim siiregte yaygin olan bilgi ve iletisim
teknolojilerinin 6grenme-0gretme ortamlarinda kullanildigi ve bu bilgi ve iletisim
teknolojilerin uzaktan egitimin dénem ve evrelerinin neler oldugunu belirledigi
goriilmektedir. Tiim bunlara ek olarak uzaktan egitim asamalarina bakildiginda agiklik,

ogrenme, esneklik kavramlarina dogru bir yonelim oldugu dikkatten kagmamaktadir

(Bozkurt, 2017).
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Sekil 2.1 Uzaktan egitimin kiiresel baglamda donem ve evreleri (Bozkurt, 2016)

Tirkiye’de 1923- 1960’11 yillar arasinda uzaktan egitimin ilk olarak kavramsal
olarak incelenmistir. 1970°1i yillarin ardindan ise farkli girisim yontemleri ile orta
egitim seviyelerinde uzaktan egitim caligmalar1 yapilmis, bazi tecriibeler elde edinilmis
ve azami miktarda ilerleme yagsanmistir (Bozkurt, 2017). Uzaktan egitimin gelisme
stirecinde bahsettigimiz radyo ve televizyon, kitaplar, bununla birlikte posta servisleri
gibi ara¢ gerecler kullanilmis, egitimin kalitesini ve ydntemlerini tartisilabilecek
sistemler ortaya konulmustur. Bu sistemlerin en giizel 6rneklerden birisi ise Anadolu
Universitesinin 6n lisans ve lisans egitimi veren acik dgretim programlaridir. Bununla
birlikte acgik lise olarak bilinen egitim programinda iilkemizde uzaktan egitim ile ilgili

orneklerdendir (Al ve Madran, 2004).

2019 yili sonunda tiim diinya iilkelerinde baslayan COVID-19 salgin1 kisa
zaman igerisinde tilkemizde de goriiliince 2020 yili Subat ayi itibari ile baz1 tedbirler
alinmaya baglanilmistir. Maske kullanimi, seyahat kisitlamalari, hijyen tedbirleri ve
karsimizdaki kisilerle aramiza koyacagimiz sosyal mesafeye ragmen salgin kontrol
altina alinamamis son olarak da tiim iilkede sokaga ¢ikma yasaklar1 uygulanmistir.
Alman bu tedbirlerden egitim kurumlarn oldukca etkilenmis ve yapilan toplantilar
dogrultusunda egitime ara verilmistir. Salginin olduk¢a hizli yayilmaya devam edince
orglin egitim ogretimden vazgec¢ilmis ve uzaktan egitim 0gretim sistemine gegis karari
alinmistir ve alinan kararin tiim egitim kurumlarinda uygulanmasina karar verilmistir
(Kahraman, 2020). Alinan kararin ardindan hemen sonrasinda, Milli Egitim Bakanligina
bagh kurumlar EBA sistemini Kullanarak derslerini uzaktan egitim modeliyle islemeye
baslamastir. Bu sayede Milli Egitim Bakanligina baghh kurumlar 2019-2020 egitim-

ogretim yili ikinci donemini uzaktan egitim yontemiyle tamamlayabilmistir. 2020-2021
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egitim doneminin ilk haftalarinda okullar kademeli olarak egitime acgilmis bdylelikle
hem yiiz yiize hem uzaktan egitim yiritiilmiistir. Ancak salginin seyrinin artmasi
lizerine tim kademeler Kasim ayinda tekrar uzaktan egitim yontemi ile egitime gecis

yapmigtir.
2.2 Yapilandiricr Yaklasim

Yapilandirmaci 6grenme felsefesinin ilk temellerini 18. yiizyilda Giambattista
Vico’nun “insanlarin kendilerinin yaptig1 seyleri daha iyi anladig1” ile ilgili caligmasi ile
atmistir. Bu alanda bir¢cok bilim insanmnin ¢alisma yapmis olmasina ragmen
yapilandirmaciligin ne oldugunu tanimlayan ve bu konuda fikirler iireten ilk 6nemli
bilim adamlar1 Jean Peaget ve John Dewey olmustur (Arslan, 2007). Piaget’in yaptigi
calismalar ile Ogrenmenin yalmizca bilgi aktarmak olmadigini, Ogrenenin bilgiyi
yapilandirabilecegini ortaya koymustur (Ozmen, 2004). Dewey ise yapilandirmaciligy,
insanlarin kendi deneyimlerinin yapilandirilmasi olarak agiklamaktadir (Aslan ve

Aydin, 2016).

Cagimizda 6grencilerin “bilgiyi depolamaktan ziyade bilgiye nasil ulagacaklar1”
konusunda bir egitim yontemi benimsenmeye baslanmistir. Bu sebeple egitim
ortaminda verimli bir 6gretim alan1 olusturmak amaciyla 6grenmenin niteligini artirarak
nasil daha verimli ger¢eklesebilecegini iizerine odaklanmak gerekmektedir (Yilmaz,
2019). Bunun 1s1¢inda 6grenmeyi etkili hale getirebilmek amaciyla birgok 6grenme
modeli olusturulmus ve bu baglamda yontemler gelistirilmistir (Tarim ve Akdeniz,
2003). Gelistirilen bu yontemle Ogrenci bilgiyi kendi zihninde yapilandirdigi igin,
ogrenme islevine aktif olarak katilmis olacaktir. Yapilandirmaci 6grenme modeli,
bilgiyi bireye ylikleme yerine bireyin bilgiye ulasabilmesini, 6grencinin bilgiyi almasi
yerine anlayabilmesini ve anlam olusturabilmesini, kisacas1 6grenciye 6gretme yerine
bilgiyi yapilandirabilmesini amaglamaktadir (Duru, 2014). Yapilandirmaci yontemde
bilgi mutlak degildir ve kisinin dogru bilgiye ulagsmasi i¢in kendi zihinsel haritasini
yapilandirmasi gerekmektedir (Ugurlu, 2009). Mevcut bilginin dogrulugundan ¢ok
kullanighiligit daha Onemlidir (Tan, 2009). Kisi daha Onceki deneyim, bilgi ve
becerilerine gore belirledigi diisiince yapisimi alir ve kendine gore bazi degisikliklerle
sekillendirerek, ilkelere dayali bir sekilde olusturacagi yeni yapiyr kendi 6znel

durumlarina uyarlayarak benimser (Duman, 2007).
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2.3 21. Yiizyil Becerileri

Yakin zamansa hayatimiza giren yeni bir kavram olan 21. yiizyi1l becerileri
kavramidir. 21. yiizy1l becerileri kapsaminda gelecekteki diinya i¢in c¢ocuklarimizi
hazirlarken ayn1 zamanda ¢ocuklarimizin hangi beceriler ile donatilmasi gerektigi ifade
edilmeye ¢alisilmaktadir (Roy-Singh, 1991). Giiniimiizde hizla gelisen teknoloji ile
birlikte toplumda yasanan bu gelismelere ayak uydurabilecek, siirece aktif olarak
katilabilecek ve tiim bu degisimleri yapilandirip, degisimlere uyum saglayabilecek
kisilere ihtiya¢ duyulmaktadir (Korucu ve Cakir, 2015). Giiniimiizdeki egitim sisteminin
temelini okuma, yazma, matematik ve fen dersleri olusturmaktadir. Ancak mevcut
egitim programlari, 6grencileri gercek yasama hazirlamada yetersiz kalmakta ve 21.
yiizyll is diinyasinin beklentilerini karsilayan calisanlar gelistirilmesinde istenilen
basariy1 saglayamamaktadir (Uluyol ve Eryillmaz, 2015). Yasadigimiz yiizyilda basarili
olmak i¢in, 6grencilerden farkli alanlarda bilgi kazanmalarina ek olarak bilim, teknoloji

ve kiiltiir alanlarinda yeterlilik kazanmalar1 beklenmektedir (Pink ve Pink, 2005).

Yasadigimiz ylizyillda ogrenciler, zamanlarinin biiyilk bir kismmi akilli
telefonlar, tabletler, bilgisayarlar vb. dijital araglarla oyun oynayarak, miizik dinleyerek,
mesajlasarak, sosyal medyay: kullanarak, internette gezinerek ve buna benzer seylerle
gecirmektedir. Giinlinlin hi¢ azimsanmayacak bir kismin teknolojiyle i¢ ice gegiren
ogrencilerin bilgiye ulagsma, bilgiyi kullanma ve yapilandirmada stirecleri de eskiye gore
tamamen farklilik gostermektedir. Bundan dolay:1 da teknolojik cihazlarin i¢ine dogan
ve interneti, dijital oyunlar1 ¢ok iyi kullanabilen bu yeni nesil dijital yerliler olarak
adlandirilmistir. Dijital yerliler olarak adlandirilan bu nesil, teknolojileri giinliikk
yasantilarinin  hemen her alaninda g¢esitli amaglarla kullanabilmekte ve bu

teknolojilerden faydalanabilmektedirler (Bozkurt, 2014; Prensky, 2001b, 2009).

Okul disinda ¢ok fazla teknolojiyle i¢ ice olan dijital yerlilerin, okulda
teknolojiden uzak kalmalar1 pek miimkiin olmamaktadir. Kisacas1 bilgiye kisa siirede
ulagabilen, bilgisayar oyunlarin1 oynamay1 ev ddevlerini yapmaktan daha ¢ekici bulan,
gorsel ve videolar: izlemeyi diiz metinleri okumak yerine tercih eden, vaktinin oldukca
biiylik bir kismini internette geciren bir neslin; ders kitaplari, tebesir ve tahtalarin
oldugu bir egitim sistemine uyum saglamasi ve onlarin da bu 6grenme yontemine
motive olmasi ve katilmasi olduk¢a zordur (Prensky, 2001a). Ogretme ydntemlerini

degistirip, hem c¢aga hem de dijital yerlilere ayak uydurmasi dijital yerlileri egitim
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stirecine adapte edebilmek i¢in gerekmektedir ve bunun da derslerine teknolojiyi

entegre ederek saglanacagi vurgulanmaktadir (Kurt ve digerleri, 2013).
2.4 Egitimde Teknoloji Entegrasyonu

Durmaksizin kendini giincel duruma getiren bilim ve teknolojiyle beraber biitiin
diinya devletleri kendi aralarinda, sanayi, teknolojik gelismeler ve ekonomik basari
bakimindan Onderlik miicadelesine girismistir. Bu miicadele sonucunda bilgiyi
aktarabilen 21. yy mabhareti ile donanmis kalifiye kisilere olan ihtiya¢ fazlasiyla
artmigtir. Bu nedenle bahse konu ozelliklerde ehil, treten kisileri yetistirmek
maksadiyla her devlet teknoloji ve bilimde ortaya ¢ikan yenilik ve gelismeleri egitim
sistemlerine dahil etme hususunda cesitli ve farkli yaklagimlart kullanmaktadir (Akgiin
ve Tiirel, 2021). Teknoloji ve bilimdeki bu degisimler, giliniimiiz insanlarinin,
teknolojinin etkili kullanimi, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaraticilik, bilgi
yonetimi, igbirligi ve iletisim gibi degisik maharetlere sahip olmasini zorunlu kilmistir
(Cavas ve digerleri, 2020).

Egitimdeki koklii degisikliklerin odak noktasini teknoloji ve bilim alanindaki
gelismeler meydana getirdigi icin kokli degisikliklerin temelini de fen egitimindeki
caligmalar olusturmaktadir. Ciinkii devletlerin diinya tizerindeki gelismislik seviyesini
tespit etmede fen egitimi 6nemli bir etkendir (Boyunsuz, 2021). Fen bilimleri dersi
ogrencilerin hayata hazirlanmasinda ve temel yasam bilimleri olarak ele alinmasindan
dolayr egitim-O6gretim programlarinin ve uygulamali 6gretimin mecburi oldugu
zamanlardan biridir. Ogrencilerin yaraticiliklarini, problem ¢dzme becerilerini, sosyal
becerilerini gelistirmeyi amag¢ edinen ve Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematigi
(FeTeMM) dahil eden STEM yaklasimi1 6n plana ¢ikmaktadir (Giilgiin ve digerleri,
2017). STEM nosyonunun o&zgiin hali  Science, Technology, Engineering ve
Mathematics nosyonlarinin kisaltmasindan meydana gelmektedir. STEM kisaltmasi,
orijinalinde science (fen), technology (teknoloji), engineering (miihendislik) ve
mathematics (matematik) terimleri ¢evrelerinin bas harflerinin birlikte kullanilmasindan
olusmaktadir. Ulkemizde FeTeMM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) olarak da
isimlendirilmesi yapilmaktadir. Fen, teknoloji, miihendislik ve matematik c¢alisma
cevrelerinin igerdigi beceri ve bilgilerin biitiinlestirilmesiyle, 6grencilere iletisim kurma,

takim ¢alismasi yapma, arastirma yapma, yaratici diigsiinebilme, sorgulama, liretme ve
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giinlik hayat problemlerini  ¢0zebilme gibi  becerilerin  kazandirilmasin

amaglanmaktadir (Tezel ve Yaman, 2017).

Egitimde teknoloji entegrasyonu Ogretim programlari, 6gretmenlerin pedagojik
yeterlikleri, yapilacak olan g¢alismalarin ekonomik olmasi ve kurumun hepsinin hazir
olmasi gibi alanlar1 igermektedir (Tinio, 2003). Giiniimiizde yapilan arastirmalarin
genelinde dgretmenlerin derslerinde sunular yapmak, 6grenciler i¢in hazirladiklart ev
Odevlerini elektronik posta ile gondermek, alanlarima uygun konulari anlatmak ig¢in
cesitli gorseller hazirlamak ve kolay ¢izimler yapmalariyla birlikte, okullarda teknoloji
kullanim1 hususunda bilgisayar tabanli teknolojinin daha ¢ok On plana ¢iktigi
belirtiimektedir (Bolat ve digerleri, 2020). Ogretmenler, dgrenmenin merkezinde
Ogrencinin oldugu yapilandirici yaklasim konusunu 6ziimlemeli, ayrica okul midiirleri,
ogretmenlerin bu yaklasimi derslerine nasil dahil edebilecekleri hakkinda ¢esitli
calismalar yapmalarina destek olmalidir (Samancioglu ve Summak, 2014). Internet
ortaminda hazirlanan dersler, 6grencilerin 6grenmeye olan ilgi ve meraklarini artirip
ogrenme sirasinda daha aktif hale gelmelerini saglamaktadir (Koehler ve digerleri,
2007). Var olan g¢alismalar sonucunda teknoloji kullanimi Ogretmenlerin sinif igi
O0gretme yontemlerini planlama ve uygulamada sik sik degisiklik yapmasini ve
ogrencinin merkeze alindigi uygulamalar1 artirmasini saglamistir (Windschitl ve Sahl,
2002). Ogretmenlerin teknolojiyi derslerine entegre edebilmeleri igin hayatlarmin her
alaninda teknolojik araclart kullanmalar1 tesvik edilmeli ve kendi bilgisayarlarinin
olmas1 veya Internete baglanabilecekleri bir cihaz (tablet, akilli telefon, vb.) edinmeleri
desteklenmelidir  (Samancioglu ve Summak, 2014). Ogretmenlerin bilgisayar
kullanimin1 yiikseltmek ayrica teknolojiyi derslerine entegre edebilme seviyelerini
artirmak uzun siire alacak bir siire¢ olup donanim, yazilim, internet ve teknik
alanlarinda  egitilmeli; bilisim teknolojileri kullanim1 hususunda  gelisimleri
saglanmalidir (Wachira ve Keengwe, 2011). Meslege heniiz baglaymis 6gretmenlerin
teknolojiyi kullanma yetkinliklerinin, tecriibeli &gretmenlerin teknolojiyi kullanma
yetkinliklerine gore daha olumlu durumda oldugu belirtilmektedir (Ertmer ve
Ottenbreit-Leftwich, 2010). Bu baglamda sadece dgretmen yetistirme siirecinde degil,
hizmet i¢i egitimlerin de g6z Oniine alinmasi1 gerektigi sOylenebilmektedir.
Ogretmenlerin giinliik yasamda bilgisayar kullanmalari ile derslerinde teknolojiyi
kullanmalar1 arasinda pozitif yonli bir iliski oldugu disiiniilmektedir. Egitim

fakiiltelerinde yeteri kadar bilgisayar dersi almis, teknoloji ile ilgili hizmet i¢i egitim
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faaliyetlerine katilmig ayrica kisisel gelisim calismalarina katilmis egitimcilerin
kendilerini derslerinde, teknoloji kullanimi1 konusunda daha iyi hissettigi goriilmektedir
(Bolat ve digerleri, 2020). Ogretmenlerin hizmet i¢i egitim i¢in ihtiya¢ duyduklar1 konu
basliklar1 arasinda “6gretim materyalini etkin kullanma”, “egitimde teknoloji kullanim1”
ve “Internetin egitim amach kullanimi” oldugu gdriilmiistiir (Saritepeci ve digerleri,
2016). Egitim dgretim siireglerine bilisim teknolojilerinin etkili entegrasyonu, sadece
Ogretim programlarina bu teknolojilerin entegrasyonuyla olusan bir durum degildir
(Tezci, 2016). Uygulama esnasinda tasarlanan 6gretim programina gore sinifta bilisim
teknolojilerinin uygun sekilde kullanilmasi yetersiz kalip, bu 6gretimin sanal ortamlara
da dahil edilmesi gerekir (Oztiirk ve Tetik, 2015). Bilisim teknolojilerinin egitimin her
basamaginda uygulanmasini yapacak kisiler programin uygulayicisi olan 6gretmenlerdir
(Nezih ve Cakir, 2016). Bu sebeple 6gretmenlerin bilisim teknolojileri kullanim
seviyeleri ve bu teknolojik araglar1 hangi gaye ile kullandiklari ele alinmasi gereken
onemli bir konudur (Tezci, 2016). Teknoloji entegrasyonunda dgretmenlerin teknolojiyi
uygun bir sekilde kullanmalari, teknolojik araglari daha net tanimalari, 6ziimsemeleri
hangi derste hangi uygulamalari ne sekilde gerceklestireceklerini bilmelerine baglidir
(Bolat ve ark., 2020). Ayrica 6gretmenlerin bu teknolojileri derslerinde uyguladiktan
sonra geri bildirim alip bu uygulamalarin 6grencilere ne kadar katki yaptigini da tespit

etmeleri fazlasiyla 6nemlidir (Bolat ve digerleri, 2020).
2.5 Kodlama

Kodlama terimi yakin zamanda adindan siklikla bahsedilen bir konu olarak
hayatimizin igerisinde yer almaya baslamistir. Hizla gelisen teknolojiyle birlikte
kodlama konusu iilkelerin Ogretim programlarina entegre edilmekte ve bu amag
dahilinde ¢esitli etkinlikler de yapilmaktadir. Yapilan bu etkinlikler sonucunda
cocuklarda mantiksal problem ¢6zme, akil yliriitme, is birligi, iletisim, bilgi ve teknoloji
okuryazarligi gibi becerilerin gelistirilmesi amaglanmaktadir (Saymm ve Seferoglu,

2016).

Kodlama, bir iglemin bilgisayarlar aracilifiyla yerine getirilmesi icin izlemesi
gereken yolun adim adim yazilmasmin komutlarla anlatmaktir (EuropeanSchoolnet).
Kisacas1 bilgisayarin anlayacagi dili kullanarak mevcut problemin ¢dziimiinii {iretme
isidir (Van-Roy ve Haridi, 2004; Yigit, 2016). Yani kodlama; adim adim verilen

yonergeleri izlemeleri ve onlarin tam olarak ne yapmalar1 gerektiginin adimlar halinde
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bilgisayarlar aracilig1 ile agik¢a soylenmesidir (Eba, 2020). Kodlama egitimi araciligiyla
Ogrencilere heniiz ¢ok kiiciik yaslarda arastirma, bilgi islemsel diisiinme, sorun ¢dzme,
bulus yapma, sorgulama, iiretme, projeler gelistirme gibi beceriler kazandiracaktir. Bu
sayede ilerleyen yaslarda bireylerin yazilim isinde olmasalar bile, hayatlariin tiim

alanlarinda analitik diisiinecek, sorgulayacak, arastiracak ve iretecektir (BtDersleri,
2020).

Kodlama egitimi ve bilgisayar egitimi giderek ilerleme kaydetmektedir.
ilkokuldan itibaren ders miifredatlarinda yer almaya baslayan programlama egitimi
cocuklara bilgisayar alaninin yaninda yaraticilik ve analitik diislinme yetenegi
kazandirirken ayni zamanda problem ¢dzme becerilerini de gelistirmektedir (Baz,
2018). Giiniimiizde, gelecekteki zamanin zorunluluklari yoriingesinde yeni isler
yapabilmek i¢in kodlama egitimi zorunluluk olmustur (Saymn ve Seferoglu, 2016). Kisa
siire dnce yapilan arastirmalar bize sunlar1 gostermektedir; kodlama 6grenen kisilerin
karsilarina c¢ikan problemlere karsi hizli ve kolay ¢oziim iiretme becerilerini
gelistirdiklerini belirtmektedir. Kodlama yetenegi araciligiyla ¢ocuklarin yaptiklari
yanliglar1 daha ¢abuk ¢6zebildikleri ve ortaya ¢ikan sonuglari analiz etme yeteneklerinin
de arttigi gozlenmektedir (Coravu ve digerleri, 2015; Resnick ve Silverman, 2005).
Yeni kodlama 6grenmeye baslayan Ogrenciler kodlama egitimi derslerinde oldukca
zorlanmakta ve kodlamay1 karmagik yapili olarak nitelendirmektedirler (Erol, 2015). Bu
nedenlerden dolayr kodlama egitimi kiigiik yastaki ¢ocuklara yonelik daha anlasilir,
kolay ve zevkli hale getirilmesi amaciyla bir¢cok arag/ortam bulunmaktadir. Bu araclar
sunlardir; bilgisayarsiz (unplugged) kodlama etkinlikleri, metin tabanli kodlama araglari
ve blok tabanli kodlama araclar1 kullanilarak 6grencilerin yazdiklar1 kodlarin sonucunu
fiziksel ortamda gormelerine olanak saglayan robotik kodlama araglar seklinde

smiflandirilabilir (Kogin, 2020).

Bilgisayarin anlamlandirabilecegi makine diline komutlarin kuralli ve anlamli
bir siralamaya sokmak zihinsel agidan olduk¢a karmasik olsa dahi kodlama &grenen
bireyler cephesinde olumlu biligsel katkilar saglamaktadir (Sirakaya, 2018). Kodlama
egitimi sayesine kisiler, 21. Yiizyila gerekliliklerine kendilerini hazirlanmakta,
21.ylizy1l igin gerekli olan becerileri bir arada elde etmekte, giiniimiiziin ihtiyaglarini
karsilayabilecek seviyede olmakta, c¢agin gerekliligi haline gelen yeterlilikleri

edinmekte ve tiim bunlara ek olarak tilkenin geligsmislik seviyesini, iilke ekonomisini ve
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tilke refahina olumlu yonde katkilari olmaktadir. Giiniimiizde tilkelerin rekabet giiclerini
etkileyen en onemli bilesen yazilim sektdriindeki gii¢leri oranlaridir ve tiim sektdrlerde
yazilimin giiclinii hissetmekteyiz. Tiim bunlarin sonucu olarak da diinya genelinde
yazilimin 6nemli yeterince anlasilmis ve programlama egitimi okuloncesi doneme kadar

indirilmistir (Baz, 2018) .

Kodlama veya programlama olarak adlandirilan dersler tiim diinyada oldugu gibi
Tirkiye’de de oOzellikle son donemlerde daha c¢ok gilindeme gelmeye baslamistir
(Kodlamanisa, 2020). Programlama dersleri neticesinde Ogrencilerin sadece kod
yazmalar1 degil; elestirel diistinme, isbirligi, yenilik¢i diisiinme, iletisim, problem
¢ozme, bilgi okuryazarhigi gibi 21.yiizyil becerilerinin gelismesi beklenmektedir.
Zamanin sartlarinda insanlarin biiyiik bir kismi teknoloji kullanimi1 konusunda yeterli
bilgi ve deneyime sahip olmasina ragmen yeni bir seyleri nasil iiretilecegini, hangi
adimlan takip etmesi gerektigini bilmemektedir. Yeni triinleri teknolojiyi kullanarak
elde etmek bugiin diinyadaki en Onemli becerilerden birisi olarak goriilmektedir
(Microsoft, 2020). Matematiksel diisiinme becerisi diisiik olarak belirtilen 6grencilerin
kodlama sayesinde karmasik bilisimsel diisiinme yetenekleri gelistirmekte ve karmagik
matematiksel diisiinceleri kullanmalarina yardimci olmaktadir (Taylor ve digerleri,
2010).

Tiim diinyada kodlama 6gretimi konusunda yasanan gelismeler dogrultusunda
Tiirkiye’de de kodlama egitimine verilen 6nem giin gegtikce artmaktadir. Bu amag
dahilinde bilgisayar dersleri 2012 yilina kadar “Bilgisayar”, “Bilisim Teknolojileri” gibi
cesitli adlandirmalarin  sonucunda, 2012 yilinda alinan bir karar ile “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” olarak revize edilmistir. 2012 yilina kadar dersin igeriginde
bilisim teknolojileri temelleri ve temel office programlarma ait kazanimlar yer
almaktaydi. Sonradan yapilan degisikliklerle dersin adinda yazilim ifadesi ilk defa
literatiirde yer almis olup, miifredata algoritma ve programlama ile ilgili konular sa
eklenmistir. Bu sayede 5. Smif seviyesinde Ogrencilere temel kodlama egitimleri
verilmeye baslanmistir (TTKB, 2012a). Bilgisayar derslerinde yapilan bu
giincellemeler sonucunda 5. ve 6. siniflarda haftada iki ders saati zorunlu olmus, 7 ve 8.
Sinif seviyelerinde ise segmeli ders olarak okutulmaya baglanmistir. Bilgisayar dersinin
miifredatinda programlama ve kodlama egitimi igerigi genisletilmistir. Bu cercevede

Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme {initeleri miifredata
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eklenmistir (TTKB, 2012a). Ortaokul seviyesinde Milli Egitim Bakanligi tarafindan
yapilan bu degisiklikler, ortadgretim seviyesinde de gesitli degisikliklerin yapilmasinin
oniinii acmistir. Tirkiye’de mevcut sistemde ortadgretim meslek liselerinin bilisim
teknolojileri alaninda programlama egitimi verilmekteydi. Yakin zamanda kodlamanin
onem kazanmasiyla birlikte MEB, 2016 yilinda yayinladigi 6gretim programiyla
Bilgisayar Bilimleri dersini Kur-1 ve Kur-2 olarak belirlemis ve diger liselere de bu
dersi uygulamaya koymustur. Kur-1’in igerigi incelendiginde “Problem Co6zme ve
Algoritmalar” ve “Programlama” {initesi kodlama kismini olusturmaktadir. Kur-2
incelendiginde ise “Robot Programlama, Web Tabanli Programlama ve Mobil
Programlama” olarak tamamen kodlama tizerine kurulmustur (TTKB, 2017). “Anadolu
Imam Hatip Liselerinde, Anadolu Liselerinde, Giizel Sanatlar ve Spor Liselerinde”
Bilgisayar Bilimleri dersi isimi ile se¢gmeli olarak haftada iki saat, hazirlik sinifi bulunan
Anadolu Liselerinde ve Sosyal Bilimler Liselerinde zorunlu olarak haftada dort saat,
Fen Liselerinde zorunlu olarak haftada iki saat okutulmasi karar1 alimmistir. Ayni
zamanda Tiirkiye’de 2011 yilinda uygulamaya konulan FATIH projesi kapsaminda
2017 yilinda EBA igerigine kodlama modiilii eklenmistir.

2.6 Blok Tabanh Kodlama

Soyut yapida olan geleneksel programlama dillerinin 6grenmesi zor ve karmagik

halde olmasi blok tabanli kodlama araglarina egilimi arttirmistir.

move forward

moveForward()
tu left & ~
turnLeft(); m RS

moveForward() move forward

turnRight(); tum

moveForward()

move forward

Sekil 2.2 Aym Komutu Uygulayan Metin Tabanli Kod ile Blok Tabanli Kod Ornegi
(Blocklygames, 2020)

Ogrencilerin islem basamaklarina ayirma, siralama yapma, algoritma olusturma,

kendi oyununu ve uygulamasini yapma iglemlerini blok kodlama araclari ile daha kolay
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daha basit bir sekilde yapmasi saglanmaktadir (Sirakaya, 2018). Blok tabanli kodlama
araglarinda karmasik ve uzun kodlardan ziyade siiriikle birak mantigina dayali kod
bloklar1 kullanilmaktadir. Bu sayede herhangi bir program yazarken kod bloklarini
algoritmaya uygun olarak yerlestirmek yeterli olmaktadir. Kod bloklar genellikle farkli
renklerde tasarlanmistir. Kullanicilarin  renkli bloklar sayesinde bir programi
olustururken hata yapma olasilig1 azalmaktadir. Blok temelli kodlama araglari,
kullanim1 basit bir ara yiiziine sahiptir. Bu kodlama araglari, her yastan 6grencilerin
kullanabilecegi basitlikte tasarlandigindan kodlama egitiminde Ogrenciler istedigi bir
projeyi tasarlama noktasinda herhangi bir sikinti yasamamaktadir. Blok tabanli kodlama
araglarinda, metin tabanli kod yazma problemi ortadan kalktigi i¢in kod yazma
hatalarin1 ve kod ezberleme problemini ortadan kaldirmistir. Aynt zamanda mantik
hatalar1 kolaylikla goriilebilmekte ve program c¢alisirken bloklar degistirilerek miidahale
edilebildiginden hata ayiklama islemi oldukga basittir. Hazirlanan uygulamalara ve
projelere resim, ses, video gibi bircok c¢oklu ortam Ogesi blok tabanli kodlama
araglarinda eklenebildigi i¢in kullanicilarin  farklt uygulamalar gelistirmelerini
desteklemektedir. Bu sayede Ogrenciler, programlama Ogrenirken sadece kendi ilgi
duydugu uygulama, animasyon, dijital hikaye, oyun gibi bir yazilimla smirh
kalmamakta; elektronik bilesenleri kullanarak robotlar gibi fiziksel araglar1 da
programlayabilmektedir. Tiim bunlara ek olarak blok tabanli kodlama araglarinda
hazirlanan projeler kullanicilar tarafindan g¢evrimici ortaminda paylasilabilmektedir.
Web ortamda kayith kullanicilar tarafindan goriisler alinabilmekte ve yasanan sorunlara

kars1 ¢oziim Onerileri i¢in destek bulunabilmektedir (Giilbahar, 2020).

Scratch programinin ilkdgretim Ogrencilerinin yaraticilik diizeyleri {lizerinde
etkisinin arastirildig bir calismada scratch programinin 6grencilerin yaraticilik becerisi,
akict diislinme ve giriskenlik tiizerinde olumlu bir etki yarattigi belirlenmistir
(Kobsiripat, 2015). Scratch, blok tabanli programlama asagida detayli olarak
incelenmistir. Bunlar disinda bir¢ok blok tabanli kodlamay1 6greten platformlar da
mevcuttur. Kodlamaya yeni baslayanlar daha ¢ok olmak iizere kodlama becerilerini
gelistirmek isteyenler i¢inde c¢ok farkli uygulamalarda bulunmaktadir. Bunlar Alice,
Blockly Games, Kodu Game Lab, Daisy Dnosaur, Code.org, Bitsbox, ve Code Monkey,
Code Combat, Lightbot, Grok Learning, Kidsruby, Bomberbot, Touch Develop ve Tech
rocket gibi birkag farkl1 blok tabanli programlama platformlar1 da vardir (Unsal, 2019).
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2.6.1 Scratch

Scratch programi, MIT Universitesi Medya Laboratuvar ve Yasmin Kafai’nin
UCLA grubu isbirligiyle hazirlanmis olan goérsel bir programlama ortamidir. Scratch
programi kullanicilara kendi hayal giiglerini kullanarak, koordinat, ac¢1 gibi ¢esitli
geometrik kavramlara ek olarak kosullu ifadeler, diziler, dongiiler gibi programlamada
temel olabilecek kavramlari da icinde barindiran agik kaynak kodlu bir programdir.
Program kullanicilarin farkli kod bloklarini birlestirerek anlamli tasarimlar yaptiklari,
yaptiklar1 bu tasarimlar1 aninda uygulama, kontrol etme imkan1 bulduklar1 bir ortamdir
(Calder, 2010). MIT tarafindan 2007 yilinda gelistirilmis kii¢iik yastaki ¢ocuklara
ozellikle ilkokul ve ortaokul 6grencileri ve programlamayla ilk kez tanisan kisilere
kodlama 6gretmek amactyla tasarlanmis ticretsiz blok tabanli kodlama aracidir. 150'den
fazla iilkede ve 40'tan fazla dilde kullanilmakta olan scratch programi, 8 ile 16 yas
grubu i¢in tasarlanmistir (ScratchAbout, 2020). Program kullanicilart; oyun, interaktif
hikaye, simiilasyon, animasyon gibi calismalar olusturabilmekte ve olusturduklar
projeleri bireysel internet sitesinde yaymlama olanagina sahip olmaktadirlar (Brennan
ve Resnick, 2013). Ayni zamanda scratch programinda hazirlanan projeler scratch
programinin web sitesi olan “scratch.mit.edu” adresinde de paylasilabilmektedir.
diinyanin farkli bolgelerinde bulunan ve “scratch.mit.edu” sitesine {liye olan bireylerin
kendi projelerini paylagma, baskalarinin projelerini gérme, ayn1 zamanda begendikleri
ve merak ettikleri projeleri bilgisayarlarina indirerek projenin nasil yapildigina iligkin

kodlar1 gorebilme imkani sunmaktadir (Adams, 2010).

Scratch tarzinda siiriikle birak mantigina dayali programlar algoritmik
diistinmenin gelismesini saglar ve bilgisayarda programlamanin temelini olusturur.
Bununla birlikte 6grenenler bilgisayimsal diisiinme becerisine sahip olurlar (Brennan ve
Resnick, 2013). Ayrica problem ¢ézme ve yaratici diisiinme becerilerini de saglar
(Calder, 2010). Tiim bunlara ek olarak da bireylerin yonetim ve kontrol becerilerinin
gelisimi i¢in Scratch’m en iyi program oldugu disiiniilmektedir (Ferrer-Mico ve
digerleri, 2012).

Scratch fazla programlama bilgisine sahip olmadan yaratici, etkilesimli projeler
gelistirmek ve projeleri sosyal paylasim sitesinde paylasma imkani saglayacak sekilde
tasarlanmistir (Meerbaum-Salant ve digerleri, 2011). Scratch ile programlama lego

pargalarini birlestirmek veya yapboz yapmak gibidir (Malan ve Leitner, 2007; Wilson
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ve Moffat, 2010). Canlilik, tek pencereli kullanici ara yiizii, hata mesaji olmamasi,
komut setinin en aza indirilmesi ve kod bloklarint canlandirma scratch programinin

ozellikleridir (Maloney ve digerleri, 2010).

Programlama; problem ¢dzmeyi, sistematik diisiinmeyi ve stratejileri tasarlamay1
desteklemektedir ve bireye diisiincesini yansitma imkani saglamaktadir. Scratch
programinin ii¢ temel ilkesi ise sunlardir; daha fazla diisinebilme, daha fazla anlam
katma ve diger programlama dillerine gore daha fazla sosyallik saglamaktir. Daha fazla
anlam katma ilkesi ile cesitlilik ve bireysellestirme 6zellikleri iizerinde durulmaktadir.
Daha fazla sosyallik ilkesi ile de bireylerin birbirlerini desteklemesi, isbirligi iginde
caligmalari; birbirlerinin yaptiklart projelerini elestirmeleri ve tamamlamalar: tizerinde

durulmaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).

Scratch programi rahat ve gorsel formati ile programlamanin 6niindeki engelleri
ortadan kaldirmis ve bireylere kolayca oyunlar ve animasyonlar yapma olanagi
saglamistir. Scratch sahnesini gergek hayattaki tiyatro sahnesine benzetebiliriz. Tipki
tiyatroda oldugu gibi scratch de becerikli 6grencilere, hayal giiclerini sahneye yansitma
imkan1 saglamaktadir. Bunun yaninda yazilim, 6grencilere koordinat sistemi gibi
matematiksel kavramlar1 dgretir (Lee, 2011). Ogrencilere isbirligi i¢inde ¢alismay: da

Ogreten scratch sadece teknik becerileri 6gretmekle kalmamaktadir.

Scratch ile Ogrenciler problem ¢ozme becerilerini gelistirebilir, yaratici
etkinlikler tasarlayabilir ve problemlere birden ¢ok ¢dzliim yolu bulabilirler, scratch
projelerini yeniden tasarlayabilir, c¢alisarak deneyimlerini arttirabilir ve isbirlik¢i

ogrenme aktiviteleri gerceklestirebilirler (Kordaki, 2012; Resnick ve digerleri, 2009).
2.7 Unplugged (Bilgisayarsiz) Kodlama

Yasadigimiz diinyada da kullandigimiz st diizey diigiinme becerileri bir
programlama dilini bilmek, tasarlama, planlama, yazma ve sinamay1 bilmeyi gerektir
(Robins ve digerleri, 2003). Bilgisayarlarin olmadig1 ortamlarda, {ist diizey diisiinme
becerilerini harekete gegirebilecek etkinliklere dayali ders planlarinin iiretilmesi,
kodlama Ogretiminde faydali sonuglar verebilir. Ayrica teknolojik imkanlarin kisith
oldugu egitim ortamlarinda verilecek kodlama egitiminin kazanimlarina erigmede

faydal1 olabilir.
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Fatih Projesi ile birlikte 6zellikle tagradaki egitim kurumlarinin teknolojik alt
yapilarinda biiyiikk oranda iyilestirilme gerceklestirilse de kodlama egitimin verilmesi
icin uygun teknolojik sartlarin tam olarak saglanamadigi egitim kurumlar1 da halen
bulunabilmektedir. Bilisim teknolojileri smifinda yeterli sayida bilgisayarin
bulunmamast veya gilincel yazilimlar1 destekleyemeyecek derecede eski olmasi
bilgisayarlt kodlama egitiminin verilememesine neden olabilmektedir. Bu tarz
durumlarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda kodlama egitiminin

verilmesi Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi ders planina gore yapilabilir (Sade, 2020).

Baz1 kart oyunlar ve fiziksel etkinlikler araciligi ile bireylere kodlama egitimi
vermek i¢in kullanilan teknikler Bilgisayarsiz (unplugged) kodlamanin biitiintidiir.
Yasamimizin tiim alaninda yer alan yazilimin temel seviyede okul Oncesi ve
ilkdgretimde verilebilmesi icin bir¢ok yontem kullanilabilir. Bunlardan birisi de
bilgisayarin  6grenme ortaminda olmadan yapildigi kodlama etkinlikleridir.
Bilgisayarsiz ortamda verilen kodlama egitiminin temel mantiginda ise bir senaryo
tizerinden 6grencilerin problem ¢6zmesini saglamak yatmaktadir. Bilgisayarsiz ortamda
kodlama 6zellikle erken yaslardaki ¢ocuklarin ihtiyaci olan isbirlikli 6grenme, fiziksel
aktivite, problemi ¢ozerken farkli ¢6ziim yollarini da diistinme becerisini gelistirmesi,
iletisim becerilerinin gelistirilmesi ve bir problemin olasilikli yollarini kesfetmesinin
yaninda kodlamanin diginda birgok kazanima da katki saglamaktadir (Kodlamanisa,
2020).

2.7.1 Unplugged (Bilgisayarsiz) Kodlama Ornekleri

Tospaa.org: Bilisim smifinin  ya da bilgisayarin  bulunmadigr egitim
kurumlarinda kodlama egitimi verebilmek igin gelistirilmis bir masaiistii kart oyunudur
Tospaa. Oyunu oynamak igin ise gerekli olan belgelerin yazicidan renkli ¢iktisini almak
yeterli olacaktir. Tospaa oyunun amaci tospaayr engellere takilmadan hedefine

ulagtirmaktir (Tospaa, 2020).

csunplugged.org: CS Unplugged, renkli boya kalemleri, kartlar, ip ve bir¢ok
eglenceli arag gereg ile kullanilan bulmacalarla ve ilgi ¢ekici oyunlar sayesinde kodlama

dersi veren iicretsiz 6grenme etkinlikleri koleksiyonudur (Computer, 2020).

kesfetprojesi.org: 2014 yilindan itibaren Google araciligiyla Milli Egitim
Bakanhig is birligi ile Kesf@ Projesi (www.kesfetprojesi.org) hayata gecirilmis ve
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http://www.kesfetprojesi.org/kodlama/icerik/kesfet-projesi/bilgisayarsiz-etkinlikler

uygulanmaya baslanmistir. Bu proje dahilinde, 5.smif seviyesinde egitim goren
ogrencilerine yonelik olarak bilingli ve giivenli internetin nasil kullanilacagi konusunda
egitim, sinif i¢i organizasyonlarin, videolarin ve oyun kartlarinin da dahil oldugu farkli
yontemlerle, Ogretmenlerin, velilerin ve ¢ocuklarn kullanimina sunulmustur

(Kodlamanisa, 2020).
2.7.1.1 Tospaa

Son zamanlarda kiiglik yaslarda kodlama egitimi tiim diinyada oldugu gibi
iilkemizde de egitimin temel bilesenlerinden biri halini almaya baglamistir. Yapilan
farkli elestirilere ragmen kodlama egitimi akiminin 6niimiizdeki on y1l1 domine edecegi
diisiiniilmektedir. Oyle ki kodlama egitimini daha ilgi ¢ekici hale getirmek admna cesitli
uygulama ve mobil ortamlarda birlikte elektronik cihazlar da birbiri ardina piyasaya
sunulmaya baglanildi. Fakat farkli bir yonden ele alindiginda ¢ocuklarimizin heniiz ¢ok
kiiglik ve oyun oynayacagi ¢aglarda ellerine tabletler tutusturmak yahut ekranin basina
saatlerce oturtmak yararli bir etkinlik igcin dahi de olsa aileleri oldukca
endiselendirmektedir. Kodlama egitim 6gretim miifredatimiza girmis olsa da {ilkemiz
de bulanan egitim kurumlarinin kosullari nedeniyle kodlama egitiminin ihtiyag duydugu
ara¢c ve gereclere sahip okul sayisi sinirlidir. Bu nedenden 6tiirii de bilgisayarsiz
kodlama (unplugged) hem 6grencilerimize kazandirmamiz gereken kazanimlari onlara
sunabilecegimiz ayni zamanda da teknolojiden bagimsiz olunan bir 6grenme ortaminda
egitim imkani olusturuyor. Bilgisayarsiz (unplugged) kodlama farkli kart oyunlar1 ve
fiziksel etkinlikler araciligiyla 6grencilere kodlama egitimi verme ig¢in kullanilan
tekniklerdir. Bir 6rnek ile agiklayacak olursak; tospaa oyunu gibi bilgisayara ihtiyag
duyulmayan faaliyetler unplugged kodlama olarak ifade edilmektedir. Bilgisayarsiz
kodlama o6zellikle de okul oncesi ve ilkokul ¢aginda ¢ocuklarimizin ihtiyaci olan
igbirlikli 6grenme, fiziksel aktivite ve iletisim becerilerinin gelistirilmesi gibi

kodlamanin disinda da pek ¢ok kazanima karsilik gelmektedir (Tospaa, 2020).
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BOLUM 3
3YONTEM

Bu bolimde aragtirma yontemi ele alinmaktadir. Arastirmanin  modeli,
arastirmanin ¢alisma grubu, veri toplama araclari, arastirmada kullanilan 6lgek ve veri

coziimleme teknikleriyle ilgili ayrintili bilgiler bu bdliimde yer alacaktir.

1. Bilgisayar kullanilmadan 6grencilere aktarilacak kodlama egitimi 6grencilerde
On test ve son test sonrasinda anlamli bir farlilik saglayacak midir?

2. Bilgisayar Destekli Egitim ortaminda 6grencilere aktarilacak olan kodlama
egitimi 6grencilerde 6n test ve son test sonrasinda anlamli bir farlilik saglayacak
midir?

3. Ogrenciler bilgisayarlar kullanimima kars1 hazir bulunurluklari ne seviyede?

4. Ogrencilerin Kodlama hakkinda én égrenmeleri nelerdir?

5. Ogrencilerinin akademik basar1 testinden aldiklar1 puanlar da dersin islenme

stratejisi etkili olmus mudur?
3.1 Arastirmanin Modeli

Farkl1 gorsel programlarla tasarlanan kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin
akademik basari ile kodlamaya karsi tutum ve oz-yeterliklerine etkisi inceleyen bu
arastirmada nicel arastirma yontemlerinden yararlanilmistir. Bu calismada arastirma
modeli olarak nicel arastirma ydntemi benimsenmis olup “On test — Son test Kontrol

Gruplu Yar1 Deneysel Desen Modeli” kullanilmistir.

Bu calisma da 6n test ve son test deney ve kontrol gruplu esitlenmemis yari
deneysel desen tercih edilmistir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2012). Gruplardan yansiz
atama ile deney ve kontrol grubu segilir. Rastgele se¢im yapmanin miimkiin olmadigi
zamanlarda bagvurulan bir yontemdir. Bu yOntem; deneklerin secilmesinde rastgele
dagilmm uygun olmadigi bir deney yaklasimini igeren tasarimdir. Onceden

olusturulmus siniflarin kullanilmasiyla gerceklestirilen bir yontemdir.

Calismada oOgrenciler deney ve kontrol grubu olmak {izere iki gruba
ayrilmaktadir (Karasar, 1999). Kontrol grubunda dersler Tospaa bilgisayarsiz kodlama
programi kullanilarak islenmistir. Uygulamalar 6gretim programinda ders plani siiresine

uygun olarak 10 hafta boyunca yapilmigtir. Kontrol grubunda dersler bu sekilde
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islenirken; deney grubunda Scratch yazilimi destegiyle dersler iglenmistir. Her iki
grupta da ayni sekilde deney Oncesinde ve deney sonrasinda dlglimler yapilmaktadir
(Biiytikoztiirk ve digerleri, 2012). Deney ve Kontrol gruplarinda arastirmaya baslarken
ve arastirma bitiminde dgrencilere kodlamaya yonelik akademik basari testi, Bilgisayar
Destekli Egitime Iliskin Tutum Olgegi, Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik
Alg1 Olgegi, Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi
yapilmistir. Verilerin miimkiin oldugunca ayrintili ve direkt olarak ¢alisma grubunun
ifadeleri ile analiz edilmesi 6nem arz etmektedir, nicel arastirma ile de One atilan teori
icin elde edilen veriler baz alinarak 6grenme c¢iktilarinda etkili olup olamadig:
incelenmistir (Creswell ve Clark, 2017; Miles ve digerleri, 1994; Strauss ve Corbin,
1998).

Tablo 3. 1 Arastirmaya yonelik yar1 deneysel desen tablosu

Grup On Test islem Son Test
D 01 Xte (o))
K 01 Xse (o))

D = Deney grubu

K = Kontrol grubu

Xte = Tospaa ile kodlama egitimi

Xse = Scratch ile kodlama egitimi

O1 = Deney ve kontrol grubu 6n test uygulamasi

Oz = Deney ve kontrol grubu son test uygulamasi
3.2 Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2020-2021 egitim ve dgretim yilinda Konya ili
Meram ilgesi Meram Goédene TOKI Imam Hatip ortaokulda egitim gdrmekte olan
ilkdgretim 6.sm1f 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma 10 hafta siiren uzaktan egitim
ile uygulanmistir. Calismada bagimsiz degiskenlerin, bagimli degiskenleri nasil
etkiledigini sinamak amaciyla bir deney ve bir kontrol grubu olusturulmustur. Deney
grubunda N=21 6grenci, kontrol grubunda N=24 6grenci olmak iizere toplamda N= 45

Ogrenci lizerinde ¢alisma gergeklestirilmistir.
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Tablo 3. 2 Calisma grubu demografik verileri

N %

Kadin 17 37.7
Cinsiyet

Erkek 28 62.3

Kadin 7 29.1

Deney grubu
Erkek 14 66.9
Kadin 10 41.6
Kontrol grubu

Erkek 14 58.4

Toplam 45 100

Tablo 3.2’den de goriildiigii gibi arastirmanin ¢alisma grubunda ki 6grencilerin
% 37.7’sini kadin 6grenciler, % 62.3’linii ise erkek 0grenciler olugturmaktadir. Deney
grubunu % 29.1°ini kadin dgrenciler, % 66.9’unu ise erkek 6grenci; Kontrol grubunu %

41.6’sm1 kadin 6grenciler, % 58.4’iinii ise erkek dgrenciler olusturmaktadir.
3.3 Veri Toplama Arag ve/veya Teknikleri

Calismamiz kapsaminda kullandigimiz veri toplama aracglari su sekildedir:
3.3.1.Akademik Basar1 Olcegi

Iki gruba da 6n test ve son test olarak uygulanan dgrencilerin kodlamaya yonelik
basarilarint 6lgmek amaciyla Milli Egitim Bakanligi 2020/2021 yili 6.simif Bilisim
teknolojileri ve yazilim 68retim programinda bulunan problem ¢6zme ve programlama

kazanimini kapsayan basari testi kullanilmistir.

Calismaya katilan Ogrencilerin akademik basarilar1 ders alaninda uzmani
ogretmenler tarafindan Scratch Akademik Basari Testi (EK 4) ve Tospaa Akademik
Basar1 (EK 5) testi olarak hazirlanmistir. Scratch akademik basari testinde 14 adet soru

bulunmaktadir, Tospaa akademik basari testinde ise 5 adet soru bulunmaktadir.

Coktan se¢meli bir testin (akademik basar1 testi) giivenirlik katsayisinin
belirlenmesi gerekmektedir. Bunun i¢in genel olarak KR-20 ve KR-21 formiilleri

kullanilir (Giiven, 1990). Bu yontem kullanilirken, uygulama siirecinde 6lgme
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aracindaki veri setleri olusturulmak icin maddelerden alinan cevaplarda beklenen
ozellik varsa “1”, beklenen 6zellik yoksa “0” puan verilerek olusturulur. Testlerin i¢
giivenirlik katsayisinin tespiti i¢in belirlenmis 6zellikler dikkate alinir ve Kr-20 veya

Kr-21 formiillerinden hangisi daha uygun ise o formiil kullanilir (Ercan ve Kan, 2004) .

Kr-20 formiilii (Ergin, 1995);

n : testteki madde sayisi

q : bir maddeyi dogru cevaplamayanlarin orani = (1-p)
P : bir maddeyi dogru cevaplayanlarin oran

>'pq her madde i¢in hesaplanan ( p x q)'larin toplami

S? : test toplam puanlarinin varyansi olmak lizere,

Kr-20 Formiilii

H

s -Ipq
e

Maddeleri yanitlanmayanlar ve yanlis cevap verenler degerlendirilmedigi, dogru
cevap verenlerin degerlendigi durumlarda Kr-20 formiilii kullanilir. Testteki maddeler
farkli puanlar ile degerlendirilecekse Kr-20 formiil kullanilamamaktadir.  Testte
bulunan maddelerin giicliik degerleri birbirine yakinsa Kr-21 formiilii kullanilabilir

(Ergin, 1995).

Kr-21 formiili (Ergin, 1995);

n : testteki madde sayisi

Xt: Toplam puanlarin ortalamast

S2: test toplam puanlarinin varyansi olmak tizere;

Kr-21 Formiilii

” (n-X
12
\ n- l n.S )

Calismada kullanilan Scratch Akademik Basar1i Testi (EK 4) ve Tospaa
Akademik Basar1 (EK 5) testi igin belirlenen belirtke tablosu Tablo 3.3 ve Tablo 3.4’de
belirtilmektedir.
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Tablo 3. 3 Scratch akademik basari testinin (EK 4) hazirlanmasina yonelik belirtke tablosu

Sorular Kazammlar
1 Algoritma kavramini agiklar.
2 Akis semast bilesenlerini ve iglevlerini agiklar.
3 Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.
4 Hatali bir algoritmay1 dogru calisacak bigimde diizenler
56789 Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve dzelliklerini tanir

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programu verilen 6lgiitlere
10,11,12 gore gelistirerek diizenler.

Tablo 3. 4 Tospaa akademik basar1 (EK 5) testinin hazirlanmasina yonelik belirtke tablosu

Sorular Kazanimlar
1 Algoritma kavramini agiklar.
2 Akis semasi bilesenlerini ve iglevlerini agiklar.
3 Problemin ¢6ziimii igin bir algoritma gelistirir.

Hatali bir algoritmay1 dogru calisacak bi¢cimde diizenler

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programu verilen 6lgiitlere
5 gore gelistirerek diizenler.

Coktan segmeli test olan her iki test i¢in Kr-21 degerlerine bakildiginda Scratch
Akademik Basar1 Testinin gii¢liik indisi = .758 ve Tospaa Akademik Basari testinin
gicliik indisi = .726 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol grubuna uygulama 6ncesi (6n testler) uygulanan akademik
basari testi, bilgisayar destekli egitime iliskin 6z-yeterlik alg1 6l¢egi, bilgisayar destekli
egitime iliskin tutum 6lgegi ve egitsel bilgisayar oyunlart destekli kodlama 6grenimine
yonelik tutum O6lcegi sonuclarinin karsilastirma (iliskisiz drneklemler i¢in bagimsiz t-

testi) sonucu Tablo 3.5’te, Tablo 3.6’da ve Tablo 3.7°de verilmistir.

Tablo 3. 5 Gruplar aras1 bilgisayar destekli egitime iligkin 6z-yeterlik alg1 6lgegi 6n test karsilagtirma

sonuglari
Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 21 66,95 4,82
Ontest  grubu : ’ 43 -,972 336*
Kontrol 24 65,57 471
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grubu

*p<0.05

Uygulama 6ncesi deney ve kontrol gruplar1 belirlendikten sonra, deney ve kontrol
grubuna yapilan 6n testlerde (deney grubu 6n test ortalamas1 X =66,95; kontrol grubu &n
test ortalamasi X =6557) *p<.05 anlamlilik diizeyi icin .05<.336 biiyiiktiir ve anlaml
degildir. Bir baska deyisle katilimcilarin Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik

Alg1 Olgegi 6n test puanlari anlamli bir farklilik gdstermemektedir.

Tablo 3. 6 Gruplar aras: bilgisayar destekli egitime iligkin tutum 6lgegi On test karsilagtirma sonuglari

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney
Ontest  grubu 21 62,20 7,11
Kontrol 43 -1,433 .159*
grubu 24 59,47 5,41
*p<0.05

Uygulama 6ncesi deney ve kontrol gruplar1 belirlendikten sonra, deney ve kontrol
grubuna yapilan 6n testlerde (deney grubu 6n test ortalamasi X =62,20; kontrol grubu 6n
test ortalamasi X =59,47) *p<.05 anlamlilik diizeyi igin .05<.159 oldugu igin anlamli
degildir. Bir baska deyisle katilimcilarin Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Tutum

Olgegi 6n test puanlar1 anlamli bir farklilik gdstermemektedir.

Tablo 3. 7 Gruplar arasi egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum olgegi 6n

test karsilastirma sonuglari

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney
On test grubu 21 92,20 13,91
Kontrol 43 -1.003 321*
grubu 24 87,71 16,14
*p<0.05

Uygulama 6ncesi deney ve kontrol gruplar belirlendikten sonra, deney ve kontrol
grubuna yapilan 6n testlerde (deney grubu 6n test ortalamas1 X =92,20; kontrol grubu 6n
test ortalamas1 X =87,71) *p<.05 anlamlilik diizeyi igin .05<.321 oldugu i¢in anlamli
degildir. Bir bagka deyisle katilimcilarin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama
Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi 6n test puanlari anlamli  bir farklilik

gostermemektedir.
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Bir bagka deyisle ¢alisma grubu deney ve kontrol grubu sayilarinin yaklagik
olarak benzer olmasindan ve yapilan istatistik testlerinin 6n test sonuglarinin
karsilastirmasindan (Bilgisayar destekli egitime iligkin 6z-yeterlik alg1 6l¢egi, bilgisayar
destekli egitime iliskin tutum Olgegi, egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama
Ogrenimine yonelik tutum 6l¢egi) bulunan bu sonuglarla her iki grup i¢inde (deney ve
kontrol grubu) arastirma doncesi denk oldugu ve arastirmanin uygulamasi i¢in uygun

oldugu belirlenmistir.
3.3.2. Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Tutum Ol¢egi

Bilgisayar destekli egitime iliskin tutum olgegi (EK 1) asagida agiklanan

asamalardan gecerek hazirlanmistir.

Olgek arastirmacist tarafindan ilgili literatiir taranarak ve dgretmen adaylarinin
da goriisiine basvurularak deneme amagh tutum maddeleri yazilmistir. Yazilan
maddelerin uygun uzunlukta olup olmadigi, anlasilirlik seviyesinin ve yeterlik
dereceleri hakkinda degerlendirilmesi igin 3 tane egitim programlari ve 6gretim (EPO)
uzmani, 5 tane dlgme degerlendirme uzmaninin goriisiine bagvurulmustur. Goriismenin
ardindan toplam 41 maddeden olusan bir deneme olgegi hazirlanmistir. Olgekteki
maddeler “kesinlikle katiliyorum”, “katiliyorum”, “kararsizzim”, “katilmiyorum”,
“kesinlikle katilmiyorum” seklinde belirtilen 5’li dereceleme Olgeginde diizenlenmistir.
Olumlu soru maddelerinde 1 “kesinlikle katilmiyorum”, 2 “katilmiyorum”, 3
“kararsizim”, 4 “katiliyorum”, 5 “kesinlikle katiliyorum” olarak alinmistir. Olumsuz
soru maddelerinde 1 “kesinlikle katiliyorum”, 2 “katiliyorum”, 3 “kararsizim”, 4

“katilmiyorum”, 5 “kesinlikle katilmiyorum” olarak alinmistir.

Hazirlanan bu deneme 6lgegi 2005-2006 egitim dgretim yili giiz doneminde
Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi simf 6gretmenligi boliimiinde egitim goren
(N:151) 4. Sinif 6gretmen adaylar1 iizerinde uygulanmistir. Orneklem grubunu olusturan
O0gretmen adaylarin 116’s1 bayan 6grenci olustururken 35°ini ise erkek Ogrenciler

olusturmakdir.

Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesinde dgrenim gormekte olan &gretmen
adaylarmin bilgisayar destekli egitime iligkin tutumlarim1 belirlemek amaciyla
gelistirilen bu 6lgegin yap1 gegerligini ortaya koymak ve olgekte yer alan maddelerin

faktor yiiklerinin belirlenerek boyutlandirilmasi amaciyla faktor analizi yapilmstir.
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Olgekte yer alan maddelerin benzer davranislar1 ne dlgiide Slctiigiinii belirleme, alan
puanlar ile Ol¢egin toplam puani arasindaki iliski (madde-toplam korelasyonu)
hesaplanarak yapilmistir. Ayrica Slgekte yer alan her bir maddenin tutum diizeyi
bakimindan bireyleri ayirt etmede ne derece yeterli oldugunu belirlemek amaciyla 6l¢ek
puanlarina gore st %27 ve alt %27’lik grubun madde puanlari arasindaki farkin

anlamliligina bakilmistir.

Olgegin giivenirlik ¢alismas1 igin ise Cronbach Alpha Katsayist formiilii

kullanilmustir.

Faktor yiikleri ve madde-toplam korelasyonlar1 katsayisi diisiik olan maddeler
Olgekten c¢ikarilmistir. Biitiin bu islemlerden sonra 20 maddelik nihai 6lgek

belirlenmistir.

Belirlenen 6lgegin maddelerden 10 tanesi olumlu, 10 tanesi ise olumsuz 6zellik
gostermektedir. Olgegin Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 0.88, Barlett Testi
anlamlilik degeri 0.000 bulunmustur. Olgegin Cronbach- alpha giivenirlik katsayis1 0.93
olarak bulunmustur (Arslan, 2006b).

3.3.3. Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Oz-yeterlik Algi1 Ol¢egi

Bilgisayar destekli egitime iliskin 6z yeterlilik algis1 6l¢eginin (EK 2)

gelistirilmesinde su agamalar izlenmistir:

2004-2005 egitim Ogretim yilinda bahar doneminde Zonguldak Karaelmas
Universitesi Egitim Fakiiltesi sinif 6gretmenligi boliimii 3. smifinda okuyan toplam 40
O0grenciye Ogretmenlik meslegine iliskin 6z yeterliliklerini igeren bir kompozisyon
yazmalar1 istenmistir. Yazdirilan bu kompozisyonlar, arastirmaci tarafindan analiz
edilip 6lcek maddeleri 49 olarak belirlenmistir. Olgekte kullanilan maddelerin uygun
uzunlukta olup olmadigi, anlasilirlik seviyesinin nasil oldugu ve yeterlilik dereceleri
hakkinda alaninda uzman kisilerden goriis alinmistir. Bu goériismelerin ardindan toplam
44 maddeden olusan deneme olgegi hazirlanmustir. Olgekte bulunan maddeler
“kesinlikle katiliyorum”, “katiliyorum”, “kararsizim”, “katilmiyorum”, “kesinlikle
katilmiyorum” seklinde belirtilen 5°li dereceleme 6lgegi olarak hazirlanmistir. Olumlu
soru maddelerinde 1 “kesinlikle katilmiyorum”, 2 “katilmiyorum”, 3 “kararsizim”, 4

“katiliyorum”, 5 “kesinlikle katiliyorum” olarak alinmistir. Olumsuz soru maddelerinde
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1 “kesinlikle katiliyorum”, 2 “katiliyorum”, 3 “karasizim”, 4 “katilmiyorum”, 5

“kesinlikle katilmiyorum” olarak alinmistir.

Hazirlanan 6lgek ayni boliimde okuyan (N:130) 3. ve 4. simf Ogrencilerine
uygulanmistir. Bu 6grencilerden 47’si 3. siif, 83’ii 4. sinif 6grencisidir. Ogrencilerden
74’1 kadin, 56’s1 erkektir. 3. ve 4. siif 6grencilerinin beraber alinmasinin sebebi: her
iki grubun da bilgisayar destekli egitime yonelik almalari gereken dersin tamamini
almis olmalanidir. Olgek, kendilerine daha énce konu hakkinda kompozisyon yazdirilan

Ogrencilere uygulanmamastir.

Egitim Dbilimleri fakiiltesinde egitim 0Ogretim gbérmekte olan Ogretmen
adaylarinin bilgisayar destekli egitime iliskin 6z yeterliliklerini belirlemek amaciyla
gelistirilen dlcegin yap1 gegerligini ortaya koymak ve 6lgekte yer alan maddelerin faktor
yiiklerinin belirlenerek boyutlandirilmasi amaciyla faktér analizi yapilmigtir. Olgekte
yer alan maddelerin benzer davraniglari ne dlgiide 6l¢tiigiini belirleme, alinan puanlar
ile Olgegin toplam puani arasindaki iliski (madde- toplam korelasyonu) hesaplanarak
yapilmistir. Ayn1 zamanda Olcekte yer almakta olan her bir maddenin 6z yeterlilik
diizeyi bakimindan bireyleri ayirt etmede ne derece yeterli oldugunu belirlemek
amaciyla Ol¢ek puanlarima gore st %27 ve alt %27’lik grubun madde puanlari
arasindaki farkin anlamliligma bakilmistir. Edilen verilerin 6rneklem grubuna
uygunlugu 0.001 diizeyinde KMO degeri .86, Barlett Testi anlamlilik degeri 0.000

olarak bulunmustur.

Yapilan uygulamanin ardindan 6l¢gek 20 maddeye indirilmis bu maddelerin 11’1
olumlu madde 9’u olumsuz madde 6zelligi gostermektedir. Olgegin Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) katsayis1 0.86, , Barlett Testi anlamlilik degeri 0.000 bulunmustur.
Cronbach- alpha giivenirlik katsayisi 0.94 olarak bulunmustur (Arslan, 2006a).

3.3.4. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum
Olcegi

Nicel arastirma yontemlerinden betimsel arastirma deseni kullanilarak Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi (EK 3)

hazirlanmustir.
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Aragtirma 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Elazig sehrinde bulunan Merkez
Cumhuriyet Ortaokulu 6grencilerinin arasindan rastgele 6rnekleme yontemiyle se¢ilmis
olan 127 erkek 6grenci (%47), 113 kiz 6grenci (%53) toplam 240 6grenci araciligr ile
gerceklestirilmistir. Calismanin yapildigi okulun konumu il merkezinde olmasina
ragmen ¢evresindeki ailelerin gelir diizeyleri ve velilerin profilleri karma dagilim

gostermektedir.

Literatiir taramasi yapilarak olgegin gelistirilmesi siirecine baglanmis, kodlama
hakkinda yapilan ¢aligmalarda hangi veri toplama araglarinin kullanildig: incelenmistir.
Arastirmalarda gozlem formu (Taylor ve digerleri, 2010), problem ¢dzme becerileri
testi (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Nam ve digerleri, 2010) ,6grenci goriislerinin
(Geng ve Karakus; Malan ve Leitner, 2007; Nam ve digerleri, 2010) veri toplama aract
olarak kullanilmasi ile hazirlanmistir. Fakat egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama
ogrenimine yonelik ortaokul seviyesinde 6grenim goren Ogrencilerinin tutumlarinin
oldugu Tiirk¢e bir dlgege rastlanmamustir. Tiirkge bir 6lgek ihityacina cevap vermesi
amaciyla olcek 5°1i likert tipte hazirlanmistir. Olgegin maddeleri ise kesinlikle
katiliyorum, katiliyorum, kararsizim, katilmiyorum ve kesinlikle katilmiyorum olarak
belirlenmistir. Hazirlanan 0Olgekte gelistirilen maddeler ortaokul Ggrencilerinin
seviyelerine uygun olacak bigimde oldukga sade bir dille, rahat anlasilir bigimde
yazilmistir. 40 madde olarak hazirlanan 6lgek, 28 olumlu madde ve 12 olumsuz
maddeden olusmaktadir. Anlam olarak ayni olmasina ragmen farkli ifadeler iceren
benzer 6nermelerle 6lgegin giivenirligi artirllmaya calisilmistir (madde 11- madde 18;
madde 8- madde 22). Hazirlanan Slgegin kapsam gecerliliginin tespiti igin Olgek,
alaminda uzman olan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boéliimiinde (BOTE) 3
ogretim tyesi, 1 Tirkce Egitimi 6gretim tiyesi ile farkli okullarda gorev alan 3 Bilgi
lletisim Teknolojileri 6gretmenine incelettirilmistir. Yapilan incelemelerin ardindan
gelen doniitlere neticesinde 4 maddenin 6lgegin planlanan alt boyutlarii 6lgmedigi
kanisa varildig1 i¢cin bu maddeler 6l¢ekten ¢ikarilmistir (madde 2, madde 10, madde 21,
madde 19).

Anlasilmayan noktalarin belirlenmesi i¢in 6lgegin 24 adet ortaokul 6grencisi
(her kademeden 6’sar adet dgrenci) ile 6n deneme asamasi1 gerceklestirilmistir. Olgegin
3. maddesinde yer alan “kendimi bilgisayar oyunundaki kahramanin yerine koyarim”

climlesinin Yeterince agiklayici olmadigi kanisina varildigr i¢in madde “bilgisayar
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oyunundaki kahraman bagarili oldugunda kendimi basarmis hissederim” ifadesi olarak
degistirilmistir. Olgegin 7. maddesinde yer alan “bilgisayarda kodlama yapmayi
biliyorum” climlesi ise “bilgisayarda kodlama yapmay1 bilen kisilerin kavrama yetenegi
gelisir” ifadesine doniistiiriilerek aradaki sebep sonug iliskisi vurgulanmistir. Olgekte
yar alan bazi kelimelerin 6grencilerin biiyiik kismi tarafindan tam anlasilmadigi igin esli
oyun ikili oyun olarak, sosyal- aktif olarak ve pasiflestirme-tembellestirme olarak

degistirilmistir.

On pilot olarak 240 ortaokul &grencisine uygulanan dlgegin yapr gegerliligi ve
giivenirlilik ¢aligmasi tamamlanmistir. Ortaokulda 6grenim goren 6grencilerinin egitsel
bilgisayar oyunlari destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini analiz etmek amaci
dogrultusunda 6lgek, 40 maddeden ve 3 teorik boyuttan olusacak sekilde gelistirilmistir.
Teorik 3 boyut ise sunlardir; 6grencilerin kodlama 6grenimine karsi istegi, bilgisayar
oyunlarinin derslerde egitim amagli kullanimina yonelik Ogrencilerin ilgisi ve
bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik 6grencilerin endiseleri tutumlaridir. Aracin
faktor desenini belirlemek igin agimlayict faktdr analizi yapilmistir. Olgegin
giivenirliginin tespiti amaciyla Cronbach Alpha katsayis1 hesaplanmistir. Veriler SPSS

23 programu ile analiz edilmistir.

Ortaokulda 6grenim goren Ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama 6grenimine yonelik gecerli ve giivenilir bir tutum 6lgegi gelistirilmek i¢in
yapilan calisma neticesinde hazirlanan 6lgek toplam 28 maddeden ve ii¢ faktérden
olusmustur. Birinci faktor 12 maddeden, ikinci faktorde 11 maddeden ve igiincii
faktorde ise 5 maddeden olugmaktadir. Bu faktorlerin, 6grencilerin kodlama 6grenimine
kars1 istegi, bilgisayar oyunlarmin derslerde egitim amach kullanimina yonelik
ogrencilerin ilgisi ve bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik 6grencilerin endisesi ile
ilgili tutumlar1 yansittig1 soylenebilir. Yapilan istatistikler sonucunda gelistirilen 6lgek
gecerli ve giivenilir olarak bulunmustur. Gorsel kodlama dilleri ile yapilan arastirmalar
son yillarda giderek artis gostermektedir. Yapilan bu arastirmalarda ise bilgisayar
kodlama ile erken yaslarda tanisan dgrencilerin problem ¢dzme Ve elestirel diisiinme

becerilerinde yiikselis oldugu kanisina varilmistir (Kegeci ve digerleri, 2016).

Hazirlanan o6lgek, Ogrencilerin kodlama ogrenimine karsi istegi, bilgisayar
oyunlarmin derslerde egitim amagli kullanimina yonelik O6grencilerin ilgisi  ve

bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik Ogrencilerin  endisesi temel alinarak
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gelistirilmistir. Ac¢imlayict faktor analizi Olgegin faktor desenini belirlemek igin
yapilmistir. KMO degeri ise .840 olarak hesaplanmistir. Ki-kare degerinin Barlett
kiiresellik sonuclarina gére anlamli oldugu goriilmiistiir (x?s30=3087.798; p=.<.01).
Bilesenlerin varyansa yaptiklari toplam katki % 41.39’dur. Olgegin Cronbach Alfa
giivenirlik katsayisi .833 olarak hesaplanmistir. 22 olumlu 6 olumsuz madde igeren 28
maddelik 6lgek, gecerlik glivenirlik ¢aligmalari sonucunda diizenlenmistir. Gelistirilen
Olgegin gecerli ve giivenilir oldugu Yyapilan istatistiksel analizler neticesinde

goriilmiistiir (Kegeci ve digerleri, 2016).
3.4 Verilerin Toplanmasi

Bu c¢aligma Milli Egitim Bakanligi’na bagl okullardan Konya ilinde bulunan
Meram Gédene TOKI Imam Hatip Ortaokulu’nda 2020-2021 egitim 6gretim yilinin
birinci déneminde toplam 10 hafta siiresince Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kapsaminda ortaokul 6. smf Ogrencileriyle yiiriitiilmiistir. Problem ¢6zme,
programlama ve 0zgiin iiriin gelistirme Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin genel
amaglarindandir (TTKB, 2012b).

Nicel veriler toplanirken kullanilan problem ¢6zme becerisi dlgegi 6n test olarak
21-25 Eyliil 2020 tarihleri arasinda, son test ise 30 Kasim- 4 Aralik 2020 tarihleri
arasinda internet ortamindaki bir formlar aracilifiyla 6grencilere uygulanmistir.
Ogrenciler 10 haftalik siirede whatsapp gruplarindan génderilen ¢alisma ve aktivite
kagitlar1 ile ilk kez kullandiklar1 Scratch ve Tospaa programlari ile kodlamay:
ogrenmislerdir. On testler Scratch ve Tospaa programlama siirecine baslamadan 6nce,

son testler ise Scratch ve Tospaa programlama siirecinin bitiminde uygulanmustir.

Programlama Ogretiminin ilk haftasinda kontrol grubuyla Unplugged
(Bilgisayarsiz) Kodlama Nedir? (Tospaa) konusu islenerek baslanmustir. Ogrencilere
Unplugged (Bilgisayarsiz) Kodlama araclar1 hakkinda ve bilgisayarsiz simiflarda
kodlamanin nasil yapilacag:i ile ilgili bilgilerin oldugu bir power point sunusu

paylasilmistir.

Programlama Ogretiminin ilk haftasinda deney grubuyla Blok Tabanli
Programlama Nedir? ve Scratch ile Tanisalim isimli power point sunumlari

paylasilmistir. Paylasilan Scratch sunumundan bir 6rnek sekilde verilmistir.
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BiierihhaE Projemizi baslatip Kod bloklarini kullarjarak
gectigi alan durdurma digmeleri programlama yaptigimiz
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Kukla \ Kod bloklari
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~ Scratch'’i taniyalim.
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Sekil 3.3 Scrath Arayiizii (ScratchAbout, 2020)

Programlama Ogretiminin ikinci haftasinda kontrol grubuyla Tospaa
bilgisayarsiz kodlama oyunu tanitiminin yapildigit sunu paylasilmistir. Paylasilan

Tospaa sunumundan bir 6rnekler sekillerde verilmistir.

e D~

farkh renklerde

-

engellerin Gzerinden tospaalari

atlanamaz. bu istediginiz gibi

oyun alanina 8 farkl sayede oyun alam konumlandirabilirsiniz
hedef yerlestirilebilir sekillendirilir.

Sekil 3.4 Tospaa Tanitim Kartlar1 (Tospaa, 2020)

ileri, sola don, saga dén
oyun sonunda yon kartlarni
en az kullanan kazanmig sayilir.

Sekil 3.5 Tospaa Yon Kartlarir1 (Tospaa, 2020)

36



-t

oyuncu daha az yon karti

kullanimi igin dongti kartlarindan yararlanmak
zorundadir.

dongu kosulu varsa yanina eklenir.

iki kere (for dongtis()

engel oldugu siirece (while déngtisii)

Sekil 3.6 Tospaa Dongii Kartlar1 (Tospaa, 2020)

kosul kullanimi ile karsilagtirma, karar verme saglanabilir.

eder tas varsa saga dén
eger bogluk yoksa saga don

Sekil 3.7 Tospaa Kosul Kartlar1 (Tospaa, 2020)

Programlama 6gretiminin ikinci haftasinda deney grubuyla Scratch nedir isimli
Word belgesi paylasilmis belgede Scratch programinin kurulumu ve kullanimi hakkinda
bilgi verilmis. Programinin bilgisayarlara kurulumunun zorunlu olmadig1 online olarak
da programa https://scratch.mit.edu linkinden girilerek  kullanilabilirliginden
bahsedilmistir. Ayn1 zamanda programi bilgisayarina kurmak isteyenler i¢in de kurulum

asamalarmin yer aldig1 bir power point sunumu paylasilmistir.

Programlama &gretiminin ti¢lincii haftasinda kontrol grubuyla ¢alisma kagidi 1
isimli Word belgesi paylasilmis bdylece dgrencilerin baslangi¢ seviyesinde programi

kullanmaya baslamalar1 amac¢lanmustir.

Programlama Ogretiminin t¢ilincii haftasinda deney grubuyla Scratch nedir 2
isimli Word belgesi paylasilmis belgede kukla bilgisi, kiliklar, bloklar, hareket ve
goriiniim bloklarmin nasil kullanildig1 ve bu bloklarinin anlamlarinin neler oldugunun
anlatildigi word belgesi paylagilmistir. Paylasilan word bir o6rnekler sekillerde

verilmistir.
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Sekil 3.8 Scratch Kiliklar ve Bloklar (ScratchAbout, 2020)

Programlama 6gretiminin dordiincii haftasinda kontrol grubuyla ¢alisma kagidi 2
isimli word belgesi paylagilmistir ve belgede iki adet uygulama bulunmaktadir.
Uygulamalardan birisinde ii¢ tospaanin tek bir kod ile hedeflere ulagtirilmasi
istenilirken diger uygulamada labirent isimli oyun tahtasinda tospaayi engellere
degmeden hedeflere ulastirilmasi istenilmistir. Paylasilan ¢alisma kagidindan bir 6rnek

sekilde verilmistir.

F
)
s
q
1)
3
-+

Sekil 3.9 Labirent Uygulamasi (Tospaa, 2020)
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Programlama &gretiminin dordiincti haftasinda deney grubuyla Scratch nedir 3
isimli Word belgesi paylasilmis belgede ses ve kalem bloklarinin nasil kullanildig1 ve

anlamlarinin neler oldugunun aciklandig1 Word belgesi paylasilmistir.

Programlama &6gretiminin besinci haftasinda kontrol grubuyla ¢alisma kagidi 3
isimli word belgesi paylasilmis bu belgede iki adet oyun tahtas1 paylasilmig birincisinde
kirmiz1 tospaanin tek sayilart mavi tospaanin ise cift sayilari toplamasi istenilmis
boylece matematik 6gretimi ile kodlama 6gretimi birlikte verilmek istenilmistir, ikinci
oyun tahtasinda ise 6grencilerin tek bir kodla iki tospaay1 da hedeflerine ulastirmalari

istenilmistir.

Programlama 6gretiminin besinci haftasinda deney grubuyla Scratch nedir 4
isimli Word belgesi paylasilmis belgede olaylar ve kontrol bloklarinin nasil kullanildig:

ve anlamlarinin neler oldugunun agiklandig1 word belgesi paylasilmistir.

Programlama 6gretiminin altinci haftasinda kontrol grubuyla ¢alisma kagidi 4
isimli word belgesi paylasilmis bu belgede tospaalarin engellere degmeden istenilen

hedeflere ulastirilmasi istenilmistir.

Programlama Ogretiminin altinci haftasinda deney grubuyla Scratch nedir 5
1simli Word belgesi paylasilmis belgede algilama, islemler ve veri bloklarinin nasil

kullanildig1 ve anlamlarinin neler oldugu agiklanmistir.

Programlama 6gretiminin yedinci haftasinda kontrol grubuyla ¢alisma kagidi 5
isimli Word belgesi paylasilmis engellere degmeden istenilen hedeflere ulastirilmasi

istenilmigtir. Paylagilan ¢alisma kagidindan bir 6rnek sekilde verilmistir.
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Sekil 3.10 D6n Dolag Uygulamasi (Tospaa, 2020)

Programlama 6gretiminin yedinci haftasinda deney grubuyla akvaryum isimli
Word belgesi paylasilmis belgede belirtilen komutlarin kullanilmasi ile i¢inde baliklarin

hareket ettigi bir akvaryum olusturulmasi istenilmistir.

Programlama 6gretiminin sekizinci haftasinda kontrol grubuyla ¢alisma kagidi 6
isimli Word belgesi paylasilmis tospaalarin engellere degmeden istenilen hedeflere

ulastirilmasi istenilmistir.

Programlama Ogretiminin sekizinci haftasinda deney grubuyla papagan isimli
Word belgesi paylasilmis belgede yer alan adimlarin uygulanmasi ile Scratch
sahnesinde ucan bir papagan tasariminin olusturulmasi istenilmistir. Paylasilan belgeden

bir 6rnek sekilde verilmistir.
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Sekil 3. 11 Papagan Uygulamasi (ScratchAbout, 2020)

Programlama 6gretiminin dokuzuncu haftasinda kontrol grubuyla ¢alisma kagidi
7 isimli Word belgesi paylasilmis birden fazla tospaanin ayni oyun tahtasinda engellere

degmeden istenilen hedeflere ulastirilmasi istenilmistir.

Programlama ogretiminin dokuzuncu haftasinda deney grubuyla yon tuslar
isimli Word belgesi paylasiimis belgede yer alan komutlarla 6grencilerin Scratch

ortaminda tasarladiklari kedinin yon tuslari ile adim atarak yiirlimesi saglayacaklardir.

Programlama Ggretiminin onuncu haftasinda kontrol grubuyla Tospaa egitimi

hakkinda genel tekrar yapilmis ve son testler paylasilmistir.

Programlama 6gretiminin dokuzuncu haftasinda deney grubuyla Scratch genel

tekrar isimli Word belgesi ve son testler paylasilmistir.
3.5 Verilerin Coziimlenmesi

Katilimcilarin demografik bilgileri betimsel istatistiklerle agiklanmistir. Bu
istatistikleri frekans, ylizde, aritmetik ortalama ve standart sapmadir. SPSS 22
(Statistical Package for Social Sciences) versiyonlu program kullanilarak
calismanin nicel boyutunda deneysel islem Oncesi ve sonrasinda toplanan sayisal
verilerin analiz edilmistir. Arastirmada iliskili 6rneklemler igin t-testi kullanilmistir.
Bu analizde amag deneysel islem siirecinden gecen 6grencilerin arastirma oncesinde
uygulanan On test ile arastirma sonrasinda uygulanan son testten toplanan verilerin
karsilastirilmasidir. iliskisiz &rneklemlerde, iki iliskisiz orneklem ortalamalari
arasindaki farkin anlamli olup olmadigim1 test etmek ig¢in t-testi kullanilir

(Biiyiikdztiirk, 2011).
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BOLUM 4
4 BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirma sorulari, arastirmadan toplanan verilere
gore yapilan istatistiksel analizlerinin sonuglar1 ve bu sonuglara aragtirma sorularina ait

yorumlar ayrintili olarak sunulmustur.

4.1 Bilgisayar Destekli Egitime liskin Oz-yeterlik Alg1 Ol¢egi Giivenirlik Analizi
Bulgular:

Bilgisayar Destekli Egitime liskin Oz-yeterlik Alg1 Olgegi uygulama sonrasinda
calisma grubundan toplanan veriler ile yapilan glivenirlik testinde i¢ giivenirlik katsayisi

olan Cronbach's Alfa giivenirlik katsayis1 .870 olarak bulunmustur.

Tablo 4. 1 Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Oz-yeterlik Algt (BTOYA) 6lgegi giivenirlik analizi

sonuglari

Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Oz-yeterlik Alg1 Olcegi

Cronbach's Alfa Olcekteki Madde Sayis
.870 20

4.2 Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Tutum Olcegi Giivenirlik Analizi Bulgulari

Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Tutum Olgegine ydnelik uygulama sonrasinda
calisma grubundan toplanan veriler ile yapilan giivenirlik testinde i¢ giivenirlik katsayisi

olan Cronbach's Alfa giivenirlik katsayisi .81 olarak bulunmustur.

Tablo 4. 2 Bilgisayar destekli egitime iliskin tutum 6lgegi giivenirlik analizi sonuglar

Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Tutum Ol¢egi

Cronbach’s Alfa Olcekteki Madde Sayis
.81 20

4.3 Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum
Olcegi Giivenirlik Analizi Bulgular
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum

Olgegine yonelik uygulama sonrasinda ¢alisma grubundan toplanan veriler ile yapilan
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giivenirlik testinde i¢ gilivenirlik katsayis1 olan Cronbach's Alfa giivenirlik katsayis1 .92

olarak bulunmustur.

Tablo 4. 3 Egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum dlgegi

Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi

Cronbach's Alfa Olcekteki Madde Sayis
.92 28

4.4 Deney Grubu On Test - Son Test Sonuclarinin incelenmesi

Deney grubu Akademik Basart Testi On test — Son test karsilastirmast (bagimli

orneklemler icin t — testi / eslestirilmis t testi)

Uygulama sonucunda deney grubu Ogrencilerinin durumlarini belirlemek
icin yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin sonucu Tablo 4. 4°de
verilmistir.

Tablo 4. 4 Akademik basari testi toplam igin deney grubu 6n test-son test karsilagtirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Deney  Ontest 21 69,58 14,21
23 23,985 .000
Grubu Son test 21 87,08 15,24

*P<0.05
Deney grubu 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n test ortalamasi X =69 58;

son test ortalamasi Y=87,08) istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farkli
oldugu goriilmiistiir (p<0.05). Deney grubu 6grencilerinin katildiklar1 bilgisayarl
kodlama uygulamasi sonucunda akademik basar1 testindeki basarilarini arttirdiklari

belirlenmistir (Tablo 4. 4).

Deney grubu Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik Alg1 Olcedi On test —

Son test karsilastirmasit (bagiml orneklemler icin t — testi / eslestirilmis t testi)

Deney grubu 6grencilerinin uygulama sonucunda durumlarini belirlemek
icin yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin yapilmistir. Sonu¢ Tablo 4.

5’de verilmistir.
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Tablo 4. 5 Bilgisayar destekli egitime iligkin 6z-yeterlik algi 6lgegi i¢in deney grubu 6n test-son test

karsilastirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Deney On test 21 66,95 4,82
23 68,016 .000
Grubu Son test 21 73,79 4,13

*P<0.05

Yapilan uygulamada deney grubunun 6n test-son test puanlari arasinda (6n
test ortalamast X =66,95; son test ortalamast Y=73,79) *p<.05 anlamlilik diizeyi
bakimindan istatistiksel olarak farkli oldugu bulunmustur (p<0.05). Deney grubu
Ogrencilerinin katildiklar1 bilgisayarli kodlama uygulamasi sonucunda Bilgisayar
Destekli Egitime iliskin Oz-yeterlik Algilarini arttirdiklar: belirlenmistir (Tablo 4.
5).

Deney Grubu Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Tutum Olcegi On Test — Son

Test Karsilastirmasi (Eslestirilmis T Testi)

Deney grubu 6grencilerinin uygulama sonucunda durumlarim1 belirlemek
i¢in yapilan On test ve son testlerin karsilastirilmistir. Bu karsilastirma sonucu Tablo

4. 6°da verilmistir.

Tablo 4. 6 Bilgisayar destekli egitime iliskin tutum 6l¢egi i¢in deney grubu 6n test-son test kargilastirma

sonuglari
Test N X Ss Sd t p
Deney On test 21 62,20 7,11
23 42,840 .000
Grubu Son test 21 74,45 6,92

*P<0.05
Yapilan uygulamada deney grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n

test ortalamasi Y=62,20; son test ortalamasi 7=74,45) *p<.05 anlamlilik diizeyi
bakimindan istatistiksel olarak farkli oldugu bulunmustur (p<0.05). Deney grubu
ogrencilerinin katildiklar1 Scratch uygulamasi sonucunda Bilgisayar Destekli Egitime
Mliskin Tutumlarmni arttirdiklar1 belirlenmistir (Tablo 4. 6).

Deney Grubu Egitsel Bilgisayar Oyunlart Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik

Tutum Olcedi On Test — Son Test Karsilastirmasi (Eslestivilmis T Testi)

Deney grubu 6grencilerinin uygulama sonucunda durumlarini belirlemek
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icin yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirilmistir. Bu karsilagtirma sonucu Tablo

4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7 Egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum 6lgegi i¢in deney grubu

On test-son test karsilagtirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p

Deney  Ontest 21 92,20 13,91
23 32,469 .000

Grubu Son test 21 95,54 9,53

*P<0.05

Yapilan uygulamada deney grubunun o6n test-son test puanlar1 arasinda (6n
test ortalamasi Y:92,20; son test ortalamasi Y=95,54) *p<.05 anlamlilik diizeyi
bakimindan istatistiksel olarak farkli oldugu bulunmustur (p<0.05). Deney grubu
dgrencilerinin katildiklar1 Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine
Yonelik Tutumlari arttirdiklar: belirlenmistir (Tablo 4.7).

4.5 Kontrol Grubu On Test - Son Test Sonuclarmin incelenmesi

Kontrol grubu Akademik Basart Testi (Tospaa) On test — Son test karsilastirmast

(eslestirilmis t testi)

Kontrol grubu o6grencilerinin uygulama sonucunda durumlarint ortaya
koymak icin 6n test ve son testlerin karsilagtirmalar1 yapilmistir. Sonucu Tablo

4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8 Akademik basari testi kontrol grubu toplam igin 6n test-son test karsilastirma sonuglar

Test N X Ss Sd t p
Kontrol On test 24 4571 23,62
20 8,867 ,000
Grubu Son test 24 73,80 27,60
*p<0.05

Yapilan uygulamada kontrol grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n
test ortalamasi Y=45,71; son test ortalamasi 7=73,80) *p<.05 anlamhilik diizeyi
bakimindan istatistiksel olarak farkli oldugu bulunmustur (p<0.05). Kontrol grubu
ogrencilerinin katildiklar1 Tospaa uygulamasi ile yapilan Ogretim sonucunda
Akademik Basarilarinda anlamli bir farklilik oldugu ve Akademik Basarilarini

artirdiklar1 gériillmistiir (Tablo 4.8).
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Kontrol Grubu Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik Alg1 Olcei On Test

— Son Test Karsilastirmasi (Eslestirilmis t testi)

Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonucunda durumlarini ortaya
koymak i¢in 6n test ve son testlerin karsilastirmalar1 yapilmistir. Sonucu Tablo

4.9’da verilmistir.

Tablo 4.9 Bilgisayar destekli egitime iliskin 6z-yeterlik alg1 6l¢egi igin kontrol grubu 6n test-son test

karsilagtirma sonuglart

Test N X Ss Sd t p
Kontrol On test 24 65,57 4,71
20 63,693 .000
Grubu Son test 24 78,19 4,61
*p<0.05

Yapilan uygulamada kontrol grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n

test ortalamast X =65,57; son test ortalamasi 7:78,19) *p<.05 anlamlilik diizeyi
bakimindan istatistiksel olarak farkli oldugu bulunmustur (p<0.05). Kontrol grubu
Ogrencilerinin katildiklar1 Tospaa uygulamasi ile yapilan 6gretim sonucunda
Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik Algilarinda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmistiir (Tablo 4. 9).

Kontrol grubu Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Tutum On test — Son test

karsilastirmasi (eslestirilmis t testi)

Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonucunda durumlarini ortaya
koymak i¢in 6n test ve son testlerin karsilastirmalar1 yapilmistir. Sonucu Tablo 4.

10°da verilmistir.

Tablo 4. 10 Bilgisayar destekli egitime iliskin tutum 6l¢egi igin kontrol grubu 6n test-son test

karsilagtirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Kontrol On test 24 59,47 5,418
20 50,299  .000
Grubu Son test 24 65,09 6,015
*p<0.05

Yapilan uygulamada kontrol grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda (6n

test ortalamasi Y:59,47; son test ortalamasi Y=65,09) *p<.05 anlamlilik diizeyi
bakimindan istatistiksel olarak farkli oldugu bulunmustur (p<0.05). Kontrol grubu

O0grencilerinin katildiklar1 Tospaa uygulamasi ile yapilan Ogretim sonucunda
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Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Tutumlarmda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmistiir (Tablo 4. 10).

Kontrol grubu Egitsel Bilgisayar Oyunlart Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik

Tutum Olcesi On test — Son test karsilastirmasi (eslestivilmis t testi)

Kontrol grubu o&grencilerinin uygulama sonucunda durumlarint ortaya
koymak i¢in 6n test ve son testlerin karsilastirmalar1 yapilmistir. Sonucu Tablo 4.

11°de verilmistir.
Tablo 4. 11 Egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum 6lgegi i¢in kontrol

grubu 6n test-son test karsilagtirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Kontrol On test 24 87,71 16,14
20 24,904 .000
Grubu Son test 24 85,57 14,13
*p<0.05

Yapilan uygulamada kontrol grubunun 6n test-son test puanlari arasinda (6n

test ortalamasi Y:87,71; son test ortalamasi 7:85,57) *p<.05 anlamlilik diizeyi
bakimindan istatistiksel olarak farkli oldugu bulunmustur (p<0.05). Kontrol grubu
ogrencilerinin katildiklar1 Tospaa uygulamasi ile yapilan 6gretim sonucunda Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Y&nelik Tutumlarinda anlamli bir

farklilik oldugu goriilmiistiir (Tablo 4. 11).
4.6 Deney — Kontrol Grubu On Test - Son Test Sonuclarinin Incelenmesi

Deney-kontrol grubu Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik Algi Olcegi

son testler karsilastirmasi (bagimsiz t testi)

Bilgisayarli kodlamada Scratch uygulamasini kullanan &grenciler (deney
grubu) ile Tospaa uygulamasini kullanan 6grencilerin (kontrol grubu), “Bilgisayar
Destekli Egitime liskin Oz-yeterlik Alg1 Olgegi Sonuglar1” karsilastirildiginda ortaya
¢ikan sonug Tablo 4. 12°de verilmistir.

Tablo 4. 12 Bilgisayar destekli egitime iliskin 6z-yeterlik algi 6lgegi icin gruplar arasi (deney- kontrol

grubu) son test karsilagtirma (t- testi) sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Deney grubu 21 78,19 461 43 3,373 .002*
Son test
Kontrol grubu 24 73,79 413
*P<0.05
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Deney ve kontrol grubuna uygulama sonrasi yapilan son testlerde *p<.05

anlamlilik diizeyi i¢in .00 < .05 oldugu i¢in anlamlidir. Yapilan son testlerde (deney

grubu son test ortalamasi Y:78,19; kontrol grubu son test ortalamasi 7273,79)
deney grubunun son test puanlari kontrol grubunun son test puanlarindan daha
yiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 4. 12). Elde edilen sonu¢ uygulamanin
Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Oz-yeterlik Algilarma yénelik deney grubunun
lehine oldugunu gostermektedir. Ayrica, bilgisayarli kodlama ortaminin, Bilgisayar
Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik Algi Olgegi iizerindeki etki biiyiikliigiinii
belirlemek i¢in eta kare degeri incelenmistir. Etki biiylkligi degerleri n2= .133
olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki biiyiikliigii degeri (n2= 0.133) g6z 6niinde
bulunduruldugunda, bilgisayarli kodlama ortaminin, Bilgisayar Destekli Egitime
lliskin Oz-yeterlik Algilar1 {izerinde “genis” bir etki biiyiikliigiine sahip oldugu

soylenebilir.

Deney-kontrol grubu Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Tutum Olcegi son testler

karsilastirmasi (bagimsiz t testi)

Bilgisayarli kodlama Scratch uygulamasini kullanan o6grenciler (deney
grubu) ile Tospaa uygulamasini kullanan 6grencilerin (kontrol grubu), “Bilgisayar
Destekli Egitime iliskin Tutum Olgegi puanlar” karsilastirildiginda ortaya cikan
sonug Tablo 4.13°de verilmistir.

Tablo 4. 13 Bilgisayar destekli egitime iliskin tutum 6l¢egi gruplar arasi (deney - kontrol grubu) son test

karsilagtirma (t - testi) sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Deney grubu 21 74.45 6,92 43  -4,809 .000*
Son test
Kontrol grubu 24 65,09 6,01
*P<0.05

Deney ve kontrol grubuna uygulama sonrasi yapilan son testlerde *p<.05

anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05 oldugu i¢in anlamlidir. Yapilan son testlerde (deney

grubu son test ortalamasi X =74,45; kontrol grubu son test ortalamasi Y=65,09)
deney grubunun son test puanlari kontrol grubunun son test puanlarindan daha
yiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 4. 13). Elde edilen bu sonug¢ uygulamanin
deney grubu yararina oldugunu gostermektedir. Ayrica, bilgisayarli kodlama

ortaminin, Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Tutumlar iizerindeki etki biiyiikliigiinii
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belirlemek i¢in eta kare degeri incelenmistir. Etki biiylkligi degerleri n2= .129
olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki biiyiikliigli degeri (n2= 0.129) g6z oniinde
bulunduruldugunda, bilgisayarli kodlama ortaminin, Bilgisayar Destekli Egitime

[liskin Tutumlar1 iizerinde “genis” bir etki biiyiikliigiine sahip oldugu sdylenebilir.

Deney-kontrol grubu Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine

Yonelik Tutum Olcegi son testler karsilastirmasi (bagimsiz t testi)

Bilgisayarl1 kodlamada Scratch uygulamasimi kullanan 6grenciler (deney
grubu) ile Tospaa uygulamasini kullanan 6grencilerin (kontrol grubu), “Egitsel
Bilgisayar ~Oyunlari  Destekli Kodlama Ogrenimine  Yénelik  Tutumlari”
karsilastirildiginda ortaya ¢ikan sonug Tablo 4. 14’de verilmistir.

Tablo 4. 14 Egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum 6l¢egi gruplar arasi

(deney - kontrol grubu) son test karsilastirma (t - testi) sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Deney grubu 21 95,54 9,53 43  -2,805 .008*
Son test
Kontrol grubu 24 85,57 14,13
*P<0.05

Deney ve kontrol grubuna uygulama sonrasi yapilan son testlerde *p<.05

anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05 oldugu i¢in anlamlidir. Yapilan son testlerde (deney

grubu son test ortalamasi Y:95,54; kontrol grubu son test ortalamasi 7:85,57)
deney grubunun son test puanlari kontrol grubunun son test puanlarindan daha
yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 4. 14). Elde edilen bu sonu¢ uygulamanin
deney grubu yararina oldugunu gostermektedir. Ayrica, Egitsel Bilgisayar Oyunlar
Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi toplam iizerindeki etki
biiyiikliigiinii belirlemek i¢in eta kare degeri incelenmistir. Etki biiytikligii degerleri
n2= .134 olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki biiylikligl degeri (n2= 0.134)
g0z Oniinde bulunduruldugunda, bilgisayarli kodlama ortaminin, Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Y&nelik Tutumlar {izerinde “genis” bir etki

biiytikliigiine sahip oldugu sdylenebilir.
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BOLUM 5
5 TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1 Sonuc¢ ve Tartisma

Arastirma kapsaminda c¢aligma grubunu olusturan 45 adet ortaokul 6grencisine
ait uygulama siireci dncesinde uygulanan demografik bilgi formlari, Akademik basari
testi, Bilgisayar destekli egitime iliskin 6z-yeterlik algi Olgegi, bilgisayar destekli
egitime iliskin tutum OGlgegi, egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine
yonelik tutum o6lceklerine ¢alisma grubunun vermis oldugu cevaplar incelendiginde elde
edilen bilgilere gore sonuglara ulagilmistir.

Aragtirma kapsaminda ele alinan 45 adet ortaokul 6. sinif 6grencisine uygulanan
demografik bilgiler incelendiginde elde edilen bilgilere gore sonuglara ulagilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunda ki Ogrencilerden; kadin o6grenciler N=17 yani %
37.7’sini, erkek Ogrenciler N= 28 yani % 62.3’tinii olusturmaktadir. Arastirmanin
deney grubunda ki ogrencilerden; kadin 6grenciler N= 7 yani %29.1’ini, erkek
o0grenciler N= 14 yani %69.9’unu olusturmaktadir. Arastirmanin kontrol grubunda
ki 6grencilerden; kadin 6grenciler N= 10 yani %41.6’s1n1, erkek o6grenciler N= 14
yani %58.4’linli olusturmaktadir.

Calismada kullanilmis ¢oktan se¢meli test olan Scratch Akademik Basari Testi
(EK 4) ve Tospaa Akademik Basar1 (EK 5) testi, her iki test i¢cin Kr-21 degerlerine
bakildiginda Scratch Akademik Basar1 Testinin gliclik indisi = .758 ve Tospaa
Akademik Basar1 testinin giicliik indisi = .726 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol grubuna uygulama oncesi (6n testler) uygulanan akademik
basari testi, bilgisayar destekli egitime iliskin 6z-yeterlik alg1 6l¢egi, bilgisayar destekli
egitime iligkin tutum olgegi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine
yonelik tutum O6l¢egi sonuclarinin karsilastirma (iliskisiz drneklemler i¢in bagimsiz t-
testi) sonuglarinda  Ogrencilerin  puanlar1  arasinda anlamli  bir  farklilik
gbozlemlenmemistir. Yapilan on testler ile calisma grubu deney ve kontrol grubu
sayilarinin yaklasik olarak benzer olmasindan ve yapilan istatistik testlerinin 6n test
sonuglarinin karsilastirmasindan (Bilgisayar destekli egitime iliskin 6z-yeterlik algi
Olcegi, bilgisayar destekli egitime iliskin tutum Olcegi, egitsel bilgisayar oyunlari

destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum 6lgedi) bulunan bu sonuglarla her iki grup
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icinde (deney ve kontrol grubu) arastirma oOncesi denk oldugu ve aragtirmanin

uygulamasi i¢in uygun oldugu kanisina varilmaistir.

Bilgisayar Destekli Egitime Iliskin Oz-yeterlik Alg1 Olgegi uygulama sonrasinda
calisma grubundan toplanan veriler ile yapilan glivenirlik testinde i¢ giivenirlik katsayisi
olan Cronbach's Alfa giivenirlik katsayisi .870 olarak bulunmustur. Bilgisayar Destekli
Egitime iliskin Tutum Olgegine yonelik uygulama sonrasinda caligma grubundan
toplanan veriler ile yapilan giivenirlik testinde i¢ gilivenirlik katsayisi olan Cronbach's
Alfa giivenirlik katsayist .81 olarak bulunmugstur. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegine ydnelik uygulama sonrasinda calisma
grubundan toplanan veriler ile yapilan giivenirlik testinde i¢ giivenirlik katsayist olan

Cronbach's Alfa giivenirlik katsayist .92 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol grubuna uygulama sonrasi yapilan son testlerde *p<.05

anlamlilik diizeyi i¢in .00 < .05 oldugu i¢in anlamlidir. Yapilan son testlerde (deney

grubu son test ortalamasi X =78,19; kontrol grubu son test ortalamasi Y:73,79)
deney grubunun son test puanlari kontrol grubunun son test puanlarindan daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Elde edilen sonu¢ uygulamanin Bilgisayar Destekli
Egitime Iliskin Oz-yeterlik Algilarma yonelik deney grubunun lehine oldugunu
gostermektedir. Ayrica, bilgisayarli kodlama ortaminin, Bilgisayar Destekli Egitime
Miskin Oz-yeterlik Alg1 Olgegi ilizerindeki etki biiyiikliigiinii belirlemek igin eta kare
degeri incelenmistir. Etki bilytikligi degerleri n2= .133 olarak hesaplanmistir. Bu
durumda, etki buytlkligl degeri (n2= 0.133) g6z Oniinde bulunduruldugunda,
bilgisayarli kodlama ortaminin, Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Oz-yeterlik

Algilar1 lizerinde “genis” bir etki biiyiikliigline sahip oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubuna uygulama sonrasi yapilan son testlerde *p<.05

anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05 oldugu ic¢in anlamlidir. Yapilan son testlerde (deney

grubu son test ortalamasi X =74,45; kontrol grubu son test ortalamasi Y=65,09)
deney grubunun son test puanlari kontrol grubunun son test puanlarindan daha
yiksek oldugu belirlenmistir. Elde edilen bu sonu¢ uygulamanin deney grubu
yararina oldugunu gostermektedir.  Ayrica, bilgisayarli kodlama ortaminin,
Bilgisayar Destekli Egitime iliskin Tutumlar1 iizerindeki etki biiyiikliigiinii belirlemek

icin eta kare degeri incelenmistir. Etki biytlikligi degerleri n2= .129 olarak
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hesaplanmistir. Bu durumda, etki biyiikligli degeri (n2= 0.129) gbz Oniinde
bulunduruldugunda, bilgisayarli kodlama ortaminin, Bilgisayar Destekli Egitime

[liskin Tutumlar1 iizerinde “genis” bir etki biiyiikliigiine sahip oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubuna uygulama sonrasi yapilan son testlerde *p<.05

anlamlilik diizeyi i¢in .00 <.05 oldugu i¢in anlamlidir. Yapilan son testlerde (deney

grubu son test ortalamasi Y:95,54; kontrol grubu son test ortalamasi Y:85,57)
deney grubunun son test puanlari kontrol grubunun son test puanlarindan daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Elde edilen bu sonu¢ uygulamanin deney grubu
yararina oldugunu gostermektedir. Ayrica, Egitsel Bilgisayar Oyunlart Destekli
Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi toplam iizerindeki etki biiyiikliigiinii
belirlemek i¢in eta kare degeri incelenmistir. Etki buyiikligi degerleri n2= .134
olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki biiyiikliigli degeri (n2= 0.134) g6z Oniinde
bulunduruldugunda, bilgisayarli kodlama ortaminin, Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutumlar iizerinde “genis” bir etki

biiytikliigiine sahip oldugu sdylenebilir.

Tim bu sonuglar baglaminda Scratch uygulamasinin bilgisayarli ortamda
yapilmis olmasi 6grencileri dgrenmeye tesvik etmistir. Ogrenciler blok tabanli kodlama
araglarindan birisi olan Scratch’i kullanarak hem bilgisayar uygulamali bir kodlama
egitimi almiglar, 6grenciler ¢aligmalar1 daha aktif takip etmislerdir. Yapilan arastirmalar
ve elde edilen veriler biz gostermektedir ki bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde
bilgisayarli kodlama igin okullarda bilgisayar smiflari gibi uygun ortamlarin
olusturulmasi gerekmektedir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretmenlerinin ise
bilgisayarli kodlama egitimini 6grencileri i¢in farkl portallar1 kullanarak vermelerinin
ogrencilerin biligsel ve algoritmik diislinme becerilerini gelistirecegi Ongoriistinde

bulunabiliriz. Tiim bunlara ek olarak egitim 6gretimde bilisim teknolojileri ders saatinin

arttirllmasi ve hafta sonu kurslarin istenildigi tiim okullarda 6grenciler i¢in agilmasinin

Ogrencilerin faydasina olacag diisiiniilmektedir
5.2 Oneriler

Bu boliimde, ¢alismanin sonucunda elde edilen sonuglara dayanarak gelecek

calismalara yardimci olabilmesi agisindan olusturulmustur.
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Bu caligmada elde edilen veriler 10 haftalik sinirh siire ve sinirl bir ¢alisma
grubunda gerceklestirilen uygulama sonucunda elde edilmistir. Boyle bir
caligmanin katilimci sayisi fazla bir ¢alisma grubu ile uzun siireli bir uygulama
ile yapilmasinin elde edilecek sonucglarin daha da genellenebilir olmasini
saglayabilir.

Yapilan c¢alisma Covid-19 salgini nedeni ile uzaktan egitim ortaminda
gergeklestirilmistir. Salgin silireci sona erdikten sonra calismanin yiiz yilize
egitim ortaminda da yapilarak ¢ikacak sonuclar incelenebilir.

Arastirmaya 6. sinif 6grencileri lizerinde yapilmistir, benzer bir ¢calismada farkli
smif diizeylerinden Ggrenciler ve farkli bir blok kodlama araci {izerinde

yapilabilir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda bilgisayarli ortamda yapilan
egitim Ogretimin Ogrenciler iizerinde olumlu bir etki yaratti kanisina varilmas,
bilgisayar destekli 6gretimlerin yayginlastirilmasi i¢in okul i¢i ve okul disinda
ogrencileri tesvik edici faaliyetler diizenlenebilir. Bunun i¢in &grencilerin
kodlama haftasina (Codeweek) katilmalar1 6grencilerin kodlama etkinliklerinde;
analitik diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi, web 2.0
araclariyla oyun kurabilmeleri, motivasyon ve farkindaliklarini artirabilmeleri
saglanip kodlamanin 6nemi konusunda farkindalik yaratilabilinir.

Scratch yazilimiyla yapilan bu ¢aligma ortaokul 6.sinif 6grencileriyle yiirtitiilmiistir.
Edinilen bulgular Scratch ile kodlama o6gretiminin akademik basariyr etkiledigi
yoniinde olmustur. Bundan dolay1 her yas i¢in yaraticilig1 destekleyen ve gelistiren
bir yazilim olan Scratch’in anaokulundan yiiksekogretime kadar her kademede
kullanilabilecegi sdylenebilir.

Kodlama egitiminin amacina uygun bir sekilde yapilabilmesi icin okullarda
kodlama siniflar1 kurulabilir. Ogrenciler de bu smif ortamlarinda yaparak

yasayarak 6grenme deneyimleri yasayabilirler.
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EKLER

EK 1 Bilgisayar Destekli Egitim Yapmaya Iliskin Tutum Olcegi

P AN
TREARIRAEE
8 | & | z|E|HE
o = =R R
L EBilmizavar efitmde etlcl kollamimas.
r EBilzizavar: dersie severek ve imteverel knllamrom.
kN Alecbor kalmadilog s bilmizayar derz desteldemel:
sma<ryly knllammam.
4 EBilzizavar Dezrelli Efirim bemim icin Spemb bir kemduor.
=3 Filsrayar Destelh Efitim il vaplan derzlerde Stremciler
varastxibklarmm selisrremer
5 EBilzizavar: derzlerimde dahs #tlili knollanmamm vellarom
aTaghrrIm.
T. EBilzizavarls efirmi bir virll bafdssmramrverom.
LN Filsiavarm kullamlkbfn derzlerds &frenciler daha i
EETemr.
LR Bilgizavar Desrelh Fgingm _yapmal: verine keamm
10, | Oeretmenler blskavar kolbmmays tesvik sditmelidic.
11 EDE ile ders vapmak raman kayhodr.
11 | Edgkavar Stremcilerin diklestim celomede etldl aragir.
13. | EDE il &frenciler difer vEorem ve telomlklers s&re daha
AT SETEmr.
14. | Edsmavar vardmrls vaplan derzler eflencel seger.
15 Filsrayar destesd e vaplan efitimin katlke barcanan
emes karalymar
15 | Her munfra blsizavar alodf bir zelcdlde kollamimahdr.
1T. Dherzleri vaparken hilsizavam &2retm smach kollinmana
dtmmem.
153 | Edgkmavarm etlkil hir Sgretim srac oldnimm
dztmiermm.
18, | Edskmavarm basmdsn hirsn Sooe kalkmal srerim.
i Deerzlerimde hilssyvar kulliomays ¢abarmm.
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EK 2 Bilgisayar Destekli Egitim Yapmaya Iliskin Oz Yeterlik ve Alg1 Olcegi

% s |5 | B|E % £
AE | €| 2|2 |52
i - = I -

L Eilgiavar Stremme hommramds Lendime oldnloca
sivenivarmm.

T Eilrkavar Stremme kommrands kendimi
ohdtileve bilrormm.

3. Yaimmds bilsizavar hellmds kemruhrlen loendimi
vetersr hivediverom

4 Eilrizavary etkil ve veriml hir seldlde kollanditima
distimryerom.

=8 Eilskaver lollinma komoonds prardl: cldofom
sivlepemer

& Eilravar dilini cabuok anladhfomy dastoricermm.

T. Intermette arama vapma keommnds tam bir bilsive saldp
deilim.

5 Eilriavar vohrvls kendimi ztreld claral:
selzrrebileceimi dotmineormm.

N Bir bazlkasana SEretebilecel loadar hilsmaver hilsizme
zabip defibim.

1A Tearil: hilgilerimi hilgiavards mrgolamars seciremem.

1L Eilrmayvar vardm ile keomlam dabs booh ve sstemarik
bir seldlde Sgretehilirim.

17 Eilsravar =mf ertammds ¢egrh pelallerds
Jnllanabilirim .

13 erenciler icin bilsiayards vapahilecekleri etkinklleri
banrlama keoounds v degilim.

14 Eilsiavar vardm ile der= eflenceli hale zetiretdbirim.

15 Eilzizavar ile efirim crtamma cezirhbl kammalors zerhle
geloerim.

15 Eilrravar vardm dle Sfrencilerin efinm ertamms aloiaf
katnhmam zaElayabibrim.

17. Eilravar vardma ile Sfrencilerin varamkihlkdarmm cek
rabat hir yeldlde selztiretdbrim.

15 Eilrravar vardm dle Sfrencilerin fist diirey diiziome
becerilerim sehstarebilecsfimi ramne tmivermm.

1% EBilgravards etldh sumnlar  harrlsyvahibirim

. Eilriavarla &fretim vaparken Sfremcilerin selizm
srellilklerin sfr Soindes bolpdmrmavabibirim.
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EK 3 Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum
Olcegi

ot alry o
Fatalnyaim
ot 1hn pronm
Fasinlikk
Foatihn nyoaum

Fomms iz

Fesinlikke

Bilziszvasla (shlst, wlafm vh ) oo oymemel

o baganms katl saflar

2 Bil=ziszvar ovanlarmdsn vararlnileral dars
galiymalk fandaldw

- Diersleni bilzisavarls avon ovnsyasak dgleamend

* | isterim

4 Bilziszvar ovonlarmdsld lzhramanlenn dig
Earinizim kendim ayvarlmek fsEnim

] Bilziszyvards kendi oymmmn tasar]amek fstsrim

1]

Bilgisayardz kodlama vapray: § Zremmek stenim

- Bilzizzvar ileilzilimesl=k szhibd olenlar alaif

dezildir
g Oyuonlam saviyeh olmen ilehm geler
a Oyunlardaki sevivelarin cokduin ovuna ol

il=imd arns

10 Chvon hamglesken Izhramenm beyma nel
gelebilecesini kendimbelirlemek isterim

11 | Eendi hamrlsdmm bilsiszvar oymum
alzdaglanmm dz avnamesml {sterin

Bilziszyarda kendi oymummn hazelamek il =imd
galmez

Arkadaglanmn tzsarkdis ovanlan ovnemak
a5lamcali olabilis
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Bilzisayarda bod vaomak benm igin zerdm

14

15 Bilgisayardz kod vazmen § srenmek i stemesn

1 Salealta aymenem gyumlsr bemim igm shlikelidis

17 | Eedlama d&reniminin bandm ign favdah daaim
diigini e

1g | Bilzisayar ovunlzn ile eSitn §Sretim almaz

12. | Eodlama §srenimd problam gizme becarimi
geligtirecss ichn amvinds baganm arer

o E=ndi ovmmrn tasarlamsk varatchim

= Zeligtirecelis

11 Bilzizayarls oy ovnemek bog zamanlan

- deferlendinmek iginidealdic

4~ | Dhzanda (fofbol baskethal, svoilikvh) oynansn

=7 | avunlardanss bilsissverls oymenan oyl dahs
iyidir

o= | Addczdaglarnls ovon ovnesmeltanss blsisaye

23 p - . =
ayunn aynarEyl terch ederim

~g | Bilzisavar oyunlarmda ikili oyonlan dahs gok

= sEVETiim

a5 | Kodlama d&enimi geig s=ligtici

14 Bilgizayarda o oymedmak bineylerd

- tembellagtich

4= | Drerslerin bdlsisayes ayonlan e i5lenmesi derss

= 0lan ilzimd by

18 Bilgisavarda ovm kodlansyi 6 Srenisem

derslerim de bagarem antar
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EK 4 Scratch Egitimi Akademik Basar1 Testi

I3 “Bir somon gommek veya beliflenmiy bir amaca vlagmak igin fasarlanan wola, fakip edilen izlem
basamaklanna ... de;ir” Tanumdz bog bialalan agzidald kavramlandan hansisi s=lmelidie® 10
i

Alzoritma b Problem o Yamhm d)Programlamz Dili
2 Alzoritmeyl baglatan ve bitiren 2kng gemas gekli 2gafdakilerden hansizidis™10 p)
2Elips biParalelkenar  Dikddntzan  d)Ejkenardarizsn

3) Resimde dis frgalams alsoritmas: sirmektesiniz. Alsoritmada som ijarstivle ifade odilen adim agasdaki
sepenaklenden hangisi almalidu™15 ph

? TR

VERCATA 6}
BAAL L nlnmr.l
% Fllﬂ
H::I APAKEART T

4y Elomek zlma zlzositmesimn adimlen kengik olaesk verilmigtis Asafdaki segensklerden hangizinds bo
adurlar dofm olarak suzlanmastie?{15 p)

2Ekmes 2l

b. Bitir

o Zokemak
d Mlarkets gt
2 Evz din

f Easzya gitir
& Basla

b Parzyn ads

gy gz o, datheh bdhabefs cizdeahich dehcdesfsh
[Bu bilimde Scratch programa ile ilgili sorular bulunmslctadir.]
5% Boratch karakter olan kedi, hangi (x3) noktasinz g2ldis zemen szhneden kavbalur™3p)

aY400,400) BEISED)  cX240.180) dyScratchAbaut, 2020)
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% Soratch programamin kollanim smea hangl jiktz dofm gekilds ifsde stmigtis?(3n)
3)  Ovyun, izg film ve animesyon oloymabiice.

b Zzdecs vam vammakta knllanzhiliiz

<) Soratch birbilgiszyann Ehymas ign gersken donanwndis

d) Scratch'l intemete sirsden kollaming

T Boratch prozraminda szhns ne anlama s=lmebiadis? (3p)

ZFullamla bloklar bulundusn bdlimdts.

biYam vazzbildiFmiz bilimdir.

CiBlaklan gekip Mrsknfmz yerdis.

4 Tesaladimmoz karaloterin harsketing serziledis balimdis

8y Soratch progaminds var alan kersktevimizin boyutunn bivitmek istediSimizde knllanzcafmz buton
z5aidakilerden hangisidis? (5p)

a}E h}E g d} E

0% Zoratch progemands var olan kersbterimizi gofltmak (kopvalamak) istedifmizds knllameczhimz buton
zjapdakilerden hangizidis? (5p)

a}ﬂ B) E 0 d} E

107 Seratch programinda, 2538 dzaki kodlann hangisi igind=ki kodlann hig durmadan czligmasim szdla? {3p)

“)E b) e

I 63 saciys bokdeyin | dhm

Scratch programmda vandalki
Lkodlan yardimime zaman asafdalki
hangi sekli cirmi; oluru? (5p)
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0 0

[12-13-14. sorulan asagidald resme gire cevaplayimz]

o
£ 8

12y Edpekbaliaimin v balifin kenarz s=lince zooi ddnmesini saflayan kod nadis?(5p)

Y ) g

EO i s é [ yarmieyn
13) Kdpekbali balii deince halik kavbaluvarss kullamlen kod hangisidie'{5g)

- " @3

14) Edpekbalian siirskl 25nm 200p kapatvormng 2ibi adrinmesind istivorsak kullanmemz sereken kod blozn
hangisidie’(3p)

3:] siarekll telrarla 'I]::|

snnrakl Eilik

o
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EK 5 Tospaa Egitimi Akademik Basar Testi

1} “Bir sorunu ¢izmsak veva balirlenmis bir amaca ulagmalk igin tasarlanan vola, takip adilsn
islam basamsallarma ... ... danir.” Tanmmda bog biralilan agafidald kaveamlardan
hangisi palmalidir7{10 p)

a)Alegoritma
b1Problam
c)Yazihm

d)Programlarma Dili
2} Algoritmaw baglatan ve bitiren alns semas: sekli asafidakilarden hangisidis7{10 p)

a)Elips
blParalalkenar
c)Dikdértean

d)Esksnar dértzzn

3} Besimde dis firgalama slporitmas: girmselktesiniz. Algoritmada som isarstivls ifads
adilen adim asafidalki sepenaklerdan hangisi olmaliduw7{13 p)

? TG

TEATA D)
WAL H rllnmn
LIE]
nl.u,qmwr FL ] d:l

41Ekmsl alma alsoritmasmm admnlan kangik olaral verilmistir. Asafidaki sepensklardan
hangizinds bu adimmlar dogm olarak swalanmistr {13 p)
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a Ekmeasi al

b. Bitir

c. Sokaga qik
d. Markete git
2. Eve dén

f. Kasava gotiir
g Bajla

h. Paravi éds

a)gc,

d.afheb

b)e.dh.ab.afg

cgd.eahfchb

d)ah.cdefeb

5.Tospalan hadaf noktalarma ulagtirm (60 p)

0 L
74l 0 5 ) S
001 0 OO O [

FIFR R R -
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Calisma Kagidi 1

Tospaalar1 hedeflere ulastirin

T
]
Q.
0
o
[t
o0
N
20
N

o
o)
O
£
o
S
X
v
U
:0
X

I I I I P
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Cahisma Kagidi 2

Tospaayi1 engellere degmeden hedeflere ulastirin

L
c
v
i
)
1]
-

3 tospaa tek kod

Tospaalar1 ayn1 yonerge ile hedeflerine ulastirin
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Calisma Kagidi 3

Mavwi

Tospaa ile matematik 6&retilermez mi? Kirmizi Tospaa tek sayuari,

Tospaa cift sayilarn toplasin

Tek bir kodla iki tospaa'yl da hedeflerine ulasturalhim
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Cahisma Kagidi 4

Tospaay1 engellere degmeden hedeflere ulastirin
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Cahisma Kagidi 5

Tospaalar1 engele degmeden hedeflerine ulastirin

Ll e

Tospaalari engele degmeden hedeflerine ulastirin

Don Dolas
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Calhisma Kagidi 6

Tospaalar1 engele degmeden hedefe ulastirin

Tospaayi engele degmeden hedeflere ulastirin
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Tospaalari engele degmeden hedeflere ulastirin
Tospaay1 engele degmeden hedeflere ulastirin

Cahisma Kagidi 7
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Scratch Nedir? Isimli Word Belgesi

Scratch program eElanceli bir ortamda resim, ses, miizik gibi gegitli medva araglanm bir
arava getirebilacagimiz, kandi animasvonlarmme, bilgisavar ovunlarimizi tasarlavabileceginiz
va da interaktif hilavaler anlatabilacefimiz va pavlasabilacafimiz bir grafik programlama
dilidir. Seratch web saviasi, Serateh’i 6 rensbilmemiz igin birgok kavnal igarmektedic. Wab
savfasmi zivarst stmelk isterseniz “hitp:/scratch mit edu’ adrasinden Scratch ana savfasima
ulagabilirsiniz. Yulandali linkts seratch edu uzantl bir sits oldugunn taspit edivoruz. Diaha
once DErendifimiz bilgileri hatiwladifimizda adu u=zanth sitelarin finiversitalerin sitalari
oldufunu sévlemistilk Scratch edu olmasimn sebebi bu projenin MIT Gniversitasi tarafimdan
hazirlanmis olup siirskli gelisiver olmasmdandir. Internat fizerinden Secrateh igin hazirlanmig
kaynaklars bakthfmizda birbirinden farkh ara viizlarin oldugunu gérabilirsiniz. Kodlama
programi olan Serateh ili gekilde Lullamilabilir. 1. Sepenslk web sitasine iive olaral onlins
vani gevrimipi sakilds projeler hazclavabilic. 2. segensl ise Seratch imapine Program”
bilgisavarmiza indirip Lkurarsl intsmet baglantisi olmadan da projeler hazirlavabilmelktic,
Bununla ilgili avrmth waziva https:/ozgorsersmet com/seratch-umlumu-ve-kullanimi!
linkinden ulasabilirsiniz. Bu vamda Seratch Windows, Scratch WMac Os veva Seratech Linux
sapaneklerini girebilirsiniz. Tablat ve telefonlarda hemiiz Seratch programm kullanamreoruz.
Scratch Android wewva Scratch 105 siirim suan bulunmamsktadir. Ama gelen talepler
dogrultusunda an lisa siirads Android we IOS sistamnlards Lullamilabilmesi igin geralkli
galismalarm wvapilacafma inamivorum. Tablst we telafonlar igin ufak bir versivenu
bulunmaltadw. Bu versivon Scratch jr olarak adlandnilip mini versivonudur.

ﬁ}'e Olma ve Sitede Cahzma

ol ol Eoafls, =

foaip capTip o ¥

- n I.-\l:-"l!..

Scratch mit.edu adrasi agildifinda sag iistteki Scratch'a Katl baglantisindan siteve iive
olabilirsiniz. Diaha sonraki kullanmlarmizds avm savfadaldi Giris baglantisrela da sistame
kullamiciad: ve sifranizle girsbilirsiniz. Bu savia fizarindeki Olustur baglantisivla dogmudan
site fizerinde calisarak programlar gelistirebilirsiniz. Kasfat baglantisim kullanarak diger
iiveler tarafimdan ha=irlanan programlan hazirlanma asamsalanm ve kullamlan komutlan

gorabilirsiniz,
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Scratch Nedir 2? Isimli Word Belgesi

Kukla Bilgisi

Euklammn zol st bigesindaki tuguna nklanarak aplan bilimds kuklaylailzili avarlar vapmak
igin kullamhr. Bu ayarlar

. ] o 1. Kukla adi: Euklamn adim defistiemal igin kullamlir,

. 'gﬂ =t 1. Komum ve Yim bilgiud: Evklamn kooodinatlsnmloonem)
= leef o ve yoninid balirtis bu bilémdan Jukla voni defigtitlsbilir.
x et -~ N

= = 4' 3. Donme Ozellikleri: Earsltsrin  nzsil dénscesini
|_'.- —| balirladifimiz bolimdir. Bunlar,

1.Tiklamarsa  karskter kostimi 3607 donebilms Geellisi  kazamr

¥ ¥ 3 2. Tiklamirza Laralter Lostizma zafz-zola donabdilmea

3. Tiklamirza karalter kostimi kig bir j2kilds donsmez.
4. Gémin: Proje qahishnldiminda kuklamn ekranda sorintp gorinmeyacadin avarlar,

& Ovonda Siniklenebilir: Projs galignnldaktan soma kukdlamn fare ils totolarslk stniklenip
siriklsmemeyacasind avarar

Kilildar (Kostimler)
Karsiimizin  besks  sériimleins o

11";—“.;.-...." istivoresk kitiphaneden skdsvabilis, kendimiz cizsbiliz,

J 'E' bilzizgranmizda kayith bir r2smi ige aktarabilinz va da

kamera ile gaksbiliriz Var ol kostimler kostimin

s 2 saf st hégasindski %' butomuna bessrsk silsbilitiz

gapili  kostimi  safdaki  dizenlems  alamnda
dizenlevebiliriz. Kostim Gzerinds saf tik vaparak kopvalayvabilir va zilabiliniz

i e Ve Sesler
fwz | |

" Earslter igin var olan saslen gieabilmak igin bu
e bilima nklsnz Eu bilimdsn wyeni szaslar
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allervabilis { srasvla kitiphanaden a0 abler s bavdader, bilzizavards kavith bir s2e aklan)
var olm sasi dinleyebilir dimenls ve sthiler slhndski komutlads dizenlavsbilis vaya

Blok Paketi (Diziler)

Hareket

O R N R W N M

e
- S

12
13
14
15
16
17

adim git
<% derece don

€ 4 derece disn

@ vonine don

:

‘wve dogru don

&P noktasina git

x"i

Elok Palatinds karaltarlar programlayabilmak igin kullamlm
bloklar vardir 10 ama Latororide toplammms blok gbu
bulunmalktady.

kenara geldiysen sek

kuklanin sekli sa2d2
< 1conumu J
il orome
- 2D

a donebilsi

Hareket blogunda ver alan bloklarn islevleri asadidaki gibidir.

1. Karakteri &ne yva da arkaya dogru hareket ettirir.

2. Karakterin istenilen derece kadar saat yéonlinde dédnmesini
saglar.

3. Karakterin istenilen derece kadar saat yonl tersine donmesini
saglar.

4. Karakterin hangi yone dénecegini belirler. (O=yukari,
90=sag,180=asagi, -90=sacl)

5. Karakteri ‘mause isaretgisi” veya baska karakterler varsa
istenilen ‘karakter’ e dogru dondardlar.

6. Karakteri istenilen x ve v konumuna getirir.

7. Karakter ‘mause isaretgisi’ veya baska karakterler varsa
istenilen ‘karakter’ ile ayn konuma gdnderilir.

8. Karakter belli bir slre icerisinde belirlenen x ve y konumuna
hareket eder.

9. Karakterin bulundudgu konumun x degeri istenilen deger kadar
arttnhr veya azaltilir,

10. Karakterin x konumunu istenilen degere ceker.

11. Karakterin bulundugu konumun v degeri istenilen deger
kadar arttinhr veya azaltihr.

12. Karakterin v konumunu istenilen degere geker.

13. Karakter ekramnin kenanna dedgdigi an karakteri ters voéne
déndardar.

14. Karakterin sada-sola dénme, etrafinda dénebilme ve hig
dénememe ayarlarin yapar

15. Karakterin x pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde x dederini ekranda gdrebiliriz.

16. Karakterin vy pozisyonu bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde v dederini ekranda gorebiliriz.

17. Karakterin yon bilgisini verir. Bu secenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda gorebiliriz.
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GOriiniim

1 G

P dive dusun E sanive

2
3
T
5
6

L] dokoruna gec
B ront erkisin: BB artte
11 etheaning wap

12 EppETT———
13CoLmTTy
140 TR wap
105X
16CEEmmETETy
17~ CIED

18+

19 =~ CRIIITY

Goérunum blogunda ver alan bloklarnn islevieri tablodaki gikidir.

1. Karakter istenilen stre boyunca ‘Hello!" yvazan kutudaki degeri
ekranda konusma balonu icerisinde gosterir.

2. Karakter ‘Merhaba’ yazan kutudaki dedgeri ekranda balon icerisinde
gosterir. Kutu icerisi bos birakilirsa konusma balonu olusmaz.

3. Karakter istenilen sdre boyunca ‘Hmm...” yvazan kutudaki degeri
ekranda disinme balonu igcerisinde gosterir.

4. Karakter ‘Hmm..." yvazan kutudaki degeri ekranda balon icerisinde
gosterir.

5. Karakteri ekranda goruanir hale getirir.

6. Karakteri Ekranda gorinmez yapar.

7. Karakteri istenilen kostlUme gecmesini saglar.

8. Karakterin o anki kostumunden bir senraki kestimine gecmesini
sadlar.

9. Mewvcut sahne dekorunu istenilen dekorla degistirir.

10. Karakterin rengi., balikgoza, Hizli don, Piksellere bol, mozaik,
parlaklik, hayalet efekti say1 yazan yerdeki deger kadar degisir.

11. Karakterin rengi. balikgdza, Hizl dén, Piksellere baél, mozaik,
parlakhk, hayalet efekti sayi yazan yerdeki deger olur.

12. Karakter Gzerinde uygulanmis bitian efektleri geri alir.

13. Karakterin boyunu istenilen deger kadar degistirir.

14. Karakterin boyu istenilen 20" yve getirilir.

15. Karakterin diger bir st katmana cikmasim saglar. Boylece karakter
diger karakterlerin ondnde géruanebilir.

16. Karakterin istenilen katman degeri kadar geri gitmesini saglar.
Boylece karakter diger karakterlerin arkasinda gizlenebilir.

17. Karakterin o anki kostam bilgisini verir. Yan tarafindaki kutu

isaretlendiginde ekranda kostlm bilgisi g&ralar.

18. Sahnede o anda gosterilen dekorun adin verir.

19. Karakterin ebat degerini % olarak verir. Yan tarafindaki kutu isaretlendiginde ebat degeri ekranda

g&randr.
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Scratch Nedir 3? Isimli Word Belgesi

Ses

1

2

E

miyav sesinl bitene kadar ¢al

kY com sestert durdur |

4

5
6
4
8
9

LD davulunu e——

A

L 25

[k notasi BB vurus cal
calgey @89 yap

sesi T birim yikselt

ses siddetini o% vap

10 = CEIED
11T o

j W4 tempoyu @D vurug/dk yap

13

N

3
4
5

6
7

9
10
11

5

Kalem

kalemi bastir

lkalemi lkaldir
kalem rengini |l yap

kalem rengini m arttir

kalem rengini G yap
kalem tonunu m arttr

kalem tonunu m yap

kalem kahnhgm: o arttir

kalem kabmbgin o yap

Ses blogunda yer alan bloklarin islevieri tablodaki gibidir.

1. Secili olan mazik galmaya baslar. Program mizigin bitmesini
beklemeden diger bloklar calistirmaya devam eder.

2. Secili olan mlzik calmaya baslar ve bitene kadar diger bloga
gecilmez.

3. Calmaya devam eden muzikler bu blok calistiginda durur.

4. 48 (davul) sesini istenilen istenen surede bir calar. (18 sesinin
bulundugu yer agilir menidur ve ses buradan degistirilebilir.)

5. Istenilen vurusun bitmesini bekler.

6. istenilen notayi istenilen sirede bir ¢alar.

7. Enstrimani(calgiyl) degistirmeyi saglar.

8. Sesi azaltir ya da arttinir.

9. Ses ylksekligini belli bir % ye getirir.

10. O anki ses seviyesi bilgisini verir. Yan taraftaki kutu
isaretlendiginde ekranda ses bilgisi % olarak gorindr.

11. Tempo dederi istenilen dedere gore degistirir.

12. Tempo dederi saniyede istenilen vurus degeri yapilir.

13. O anki tempo degeri bilgisini verir. Yan taraftaki kutu
isaretlendiginde ekranda tempo degderi gorindr. (20-500)

Kalem blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

1. Ekrana kalem ile gizilenlerin hepsini siler.

2. Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajini (gorintisund)
yapistirr.

3. Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani gizer.

4. Karakterin hareket ettigi yerler gizilmez.

5. Kalem rengi istenilen renk degerine geger.

6. Kalem rengi bu blok ¢alistiginda istenilen deder kadar degisir.

7. Kalem renginin istenilen deder olmasi sadlanir.

8. Kalem tonu istenilen deger kadar degistirilir. (kalem tonu 0" dan 100’
e dogru agilir, 100" den 200'e dogru koyulasir.)

9. Kalem tonu istenen deger olur.

10. Kalem kalinhd istenen deger kadar degisir.

11. Kalem kalinhgi istenen deger olur.
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Scratch Nedir 4? Isimli Word Belgesi

Olaylar

Olaylar blogunda yer alan bloklann islevieri tablodaki gibidir.
1 tikdannca

1. Proje igerisinde yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda

VBl bosiuk  tusu basdinca siralanmis kod kGmesini calistinr.

2. Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu secilmis) basildiginda
KM bu kukia tikianmca bu blok altinda siralanmis kod kimesini calistirir.

3. Karaktere tiklandiginda bu blok altinda siralanmis kod
EW dekor backdropl olunca kimesini calistinir.

4. Sahne dekoru burada secilen dekor clunca bu blok altinda

5 siralanmis kod kiimesini calistinr.
5. Ses siddeti belirtilen rakamdan yiksek olunca bu blok altinda
6 siralanmis kod kiimesini calistinr.
= 6. Yapilan duyurunun arcindan bu blok altindaki kod kGmesi
calisir.
8 Byl bh haberini sal ve bekle

7. Bu blok ile yeni haber yazarak komut kimelerini cahstirmak
icin yeni bir blok olusturmus oluruz. Bu blok galstiginda yapilan
duyurunun ardindan bloktaki diger komutlar calismaya devam ederken bu duyuruya ait kod kimesi de
calismaya baslar.

8. Yapilan duyurunun ardindan bu blogun altinda kod kiimesi var ise bu duyuruya ait kod kiimesinin
calismadan bekler, bitiminden sonra kendi calismasina devam eder.

Kontrol

Kontrol blogunda yver alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Ce="53
1 o P —— 1. Projeyi istenilen sire kadar bekletir, stire tamamlaninca siradaki
- bloktan calismaya devam eder.
siirekdi telraria
=

2. Bu blok icerisinde bulunan bleklar sirasiyla istenilen deger kadar
tekrar tekrar cahstinhr.

3. Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla program durdurulana
kadar tekrar tekrar calhistinhr (sonsuz dongd).
4. Eder’ den sonra gelen kosul dodru ise program bu blok icerisine
girer ve bu bloklar cahstinr, ardindan bu blok icerisinden cikarak
sonraki bloktan calismaya devam eder.
=ger e 5. Eger kosul degru ise hemen altinda yer alan koed bloklarn icra edilir
5 Preres wve bu kod bloegundan cikilarak program icraya devam eder. Eger
kosul yvanhs ise ‘oyle degil ise’ kisminda yver alan bloklar icra edilir,
icradan sonra bu bloktan cikilarak program akisi kaldig yverden
6 olana kadar belde devam eder.
6. Kosul dodru clana kadar beklenir, kesul dedru olunca asadidaki
L 4 bloklar calsmaya baslar.
7. Kosul dodru olunca blok icerisine girilerek kodlar icra edilir.
Kosulun her dongtde dodru olmasi halinde icra devam eder. Kosul
dogrulanmadig halde altindaki kodlar cahstirihir.

9 8. '‘Hepsini’, ‘bu diziyi’, * kuklanin kendi dizilerini’ secenekleri ile

istenen kod dizilerini (bloklarninm) calhismas durdurulur.

8 hepsini durdur

10 Bcpiale ool 9. Bir kuklanin ikizi program akisi esnasinda komutla

11 olusturuldugunda bu blok altindaki komutlar cahisir
10. Program akisi esnasinda kendinin yada segilecek baska bir
kuklanin ikizi olusturulur.
11. Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar.
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Scratch Nedir 5? Isimli Word Belgesi

Algillama

4 Aldgnlama blogunda yer alan bloklarnn iglewvieri tablodaki
gibidir.
=z
3 1. Karakterimizin karaktere / Mause isaretcisine/ kenara
@ dedip dedmedidgi kontrolUnG yapar. (secim icin acilir
mendye tiklaswim.)
= o we e bole i i Si & i o
= ZET i 2. Karakterin secilen renge dedip degmedigi kontrolini
6 ™ vapar. (Rengi dedistirmek igcin renk dzerine tiklayvip
7 Skrandan renk secin.) . } I
3. Karakterin Gzerindeki sectidiniz rengin sectidiniz bir
a8 baska renge dedip dedmedidi kontroldni vapar.
@ 4. Karakterin acilir meniden sectigimiz baska bir
10 karakter yva da mause isaretgisivie arasinda olan mesafe
bilgisini verir.
a3 = SR

5. Dive Sor ve bekle komutu ardindan wverdigin yarmt bu
1z = e o o

A3 wrhdbeoya < 6. Blok yvamnindaki kutuya tikladiginda vermis oldugun
wonit proje ekraninda gardndr.

7. Secili olan tusa basih olma durumunu kontrol eder.
=iEre Glger 8. ‘Fare basil” mi kontrold vapar.

wideo Sswdambbmne o W

T
0 oa
1‘|

9. Farenin x koordinatim wverir.
10. Farenin v koordinatim wverir.
4T > onurmo ] S e 11. Ses yuksekligi bilgisini barnndirr.

N
-}

18 m TS 12. Welb kamerasindaki gérantinan hareket oranini ve
19 yonnG resnit eder

13, Web kamerasimin gorantGsand alarak sahnede
zo T

goranmesini saglar.
14 wWeb kamerasin gérantiasiand istenilen oranda
sawvdamilastir
15. Saniyve cinsinden gecen sdre bilgisini tutar.

16. Siire Slgeri sifirlar

17. Secili olan karakterin/sahnenin segcenekler dahilindeki [x koordinaty » koordinaty w&n/ su anda
g&ranen kostam/ ebat/ ses sevivesi) bilgisini kullanabilmemizi saglar

18. Bilgisavarn tarih ve saatine gdre vapilan secim dodrultusunda simdiki wil. aw, gin. haftamin kagmct
glund oldudu(Pazardan baslayarak). saat. dakika ve sanive bilgilerini wverir.

19. 01.01.2000 tarih ve 00:00 sadtten su anki tarih ve saate kadar gecen gln Sawisim werir.

20. Scratch kullanicr adinizi igerir. Calsmasi igin siteye kullarnc adiniz ve sifrenizle giris yapris olmanmz

gerekir.
Islemler
1 Islermnler blodunda yver alan bloklarnn islevleri tablodaki gibidir.
P . A
3 1. Bosg kutulara vazilan iki dederi toplar.
2. ik kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri cikarir.
+ 3. Iki degeri carpar.
5 =tia {hist) 4. ik kutudaki degeri ikinci kutudaki dediere bdler.
6 5. Belirtilen iki deder arasinda rastgele bir sayi uretir.
7 6. ik kutudaki dederin ikinci kutudaki dederden kiclk durumu
8 kontrall yapilir.
9 7. iki degerin bir biri iler esitlifi durumu kontroli yapilir.
10 8. ik kutudaki degerin ikinci kutudaki dederden blyik durumu
11 kontrold vapihr.
12 R, (=N Belir.til.en '|in l_(osulundcl do@rulu.k_ k@ntrol&nﬂ WO,
13 (LR pivms 10. Belirtilen iki kosuldan en az birinin dodru almas) durumunu

arar.
11. Kosulda verilen durumun olmamas istendi§i durumlarda
bu blok kullambir.

12. Istenilen iki dedgeri metin olarak birlestirilir.

13. istenilen dederin hangi sirasindaki harfi istenivor ise bu
blok ile bu bilgi elde edilir.

14. Degerin uzunluk kilgisini bu blok ile elde edilir.

15. Bu blok ilk kutuya vazilan degerin ikinci kutuyva vazilan degere gore modunu bulurken elde edilen
kalarn wverir.

16. istenilen dedgerin en yakin tam sayiya yuvarlanmasim saglar.
17. Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak deger, karekok, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log,
en, 10A) bu blok ile kutuya vazilan dederin karsihgmi bilebilir ve bu degeri savisal islemlerde kullanabiliriz.
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Veri

1 BirDegigken Olustur

2w G

3

s

5
6

7 Bir Liste Olugtur

89

9
10 g T

1 CEETETD
1> EEEETED

j K} Sinif  listesini goster

8 sinif  fistesini gizie
BEE sinf  lstesinde [0 var (ow?)
i) koy EYITY vi, €89 srasina sind nin

B WAl dedistir @89 sirasmdakini Sinf  Estesinie e

Veri blogunda yer alan komutlann ve bloklann islevieri tablodaki gibidir.

1. Bu komut ile yeni bir dedigken olustururuz.

2. Olugturulan "Puan’ isimli dedisken verisi. (Kutu isaretlendidinde ekrande dedisken dederinin ne oldudu
gaorunur,)

3. Var olan dediskenlerden istenilen segilerek istenilen deder yapilir.

4. Var olan dediskenlerden istenilen segilerek istenilen deder kadar artimlabilir ya da azaltlabilir.
5. Var olan dediskenlerden istenilen dedigkeni ekranda gosterir.

6. Var olan dediskenlerden istenilen dediskeni ekranda gizler.

7. Bu komut ile yeni bir liste olustururuz.

8. Sinif adli liste bilgisini barindinr. Kutu isaretlendiginde liste igeridi ekranda garunar.

9. istenilen dederi secili olan listeye ekler.

10. Listenin istenen sirasindaki kayd, son sirasindaki kayd ya da tum kayitlan siler.

11. istenen listenin ilk/son veya herhangi bir siradaki kayrt bilgisini barindirnr.

12. istenen listenin toplam kayit sayisini verir.

13. istenen listeyi ekranda gosterir.

14. istenen listeyi ekranda gizler.

15. istenilen degerin secilen listede olup olmadigin kontrol eder.

16. istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasina yeni bir nesne eklenir. (Eski bilgi silinmez, bu bilgi bir
sonrakl eleman olarak kaydinlir)

17. istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasindaki elemani yerine yeni nesnemiz eklenir.
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Scratch Akvaryum Uygulamasi

Alvernmem uygulamas igin Snoslikls zshnemize 3 tane bahlk sklivemsz Bahklsnn
bovutlanm ve zabneda bulvnacsklsn kopumlan istafimize gore dizenlivorus

Balklsnemzdan bini sagili iken kontrol kod blofundan “vaszil bavesk tkladfinds™
koduny ahvvores. Baliklann sfskli talosr aden bir gakilds harskat stmesind istadiFimiz igin
altima vina kontrol ked blofundan sfirakli bodunu aklivores

Sirakli kodunun igine herskst kod blofundan “10 adm
sidin” kodumy sklivemsz Bu kod balifin harsket stmasini
saflavacalnr, 10 savia tiklandifinda dafistinilahilir,

Calizmamia bu halivles gahishedhimizda bahfmiz sshne
kemanna Lkadsr sidip durscakhir, BahEman zshne igin 2383 zola
dofrn harsbat stmasind istadi Simizigin siekli kodurn igins herslet
kod blofundan “kemarda ize @plahn” kodunp sklsriz. Bu ked
balifmman ters vone harsket stmesini zaslavacskr,

Calizmay: gimdi galighodinemeda balinienz kenar galdiginds ters yone dogm harsket
sttiBini girecadiz valme balifiomz bagim gevimadan harskat stmaktadic, Bahiimmn vining
da harakat vanine dofr dinmasi igin karakter dzalliklerinin olduin yarda “sadacs sola va da
saa donik” butonumum aktif adersak bahiieuz dénacaktis

Eab—

Eiitiin baliklanmmzin harskst stmasini istedisimiz igin bu kod kimasini diger bahiklar
igin kepyalsmamz garskmaktedis. Yagil bayrak nklandifinda kod baghiinda saf ollanp
kopyala ils kopyalama islemini yaphktan sonra bu kod kimesini difer baliklardan birinin
iizerine sirikleversk kopyalamg olumz Ya da her bahik igin aym kod kiimesini tskrandan
olustumak garslomsltadis.

Sedece zolz va da

Eod kimesini Lopvaladiktan sonta her bahfin viiems na aym olmadifindan <10
atim gidin” hodundaki 2y her balik igin fah vapahim,
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Eahklsnmz sk harskst halinds olacskhr Sshnemin adka plamm akvarsom
L — baska baliklarta aklevabilicici

Alvanmpmumues sz oftlt] alblsvelim jimdida. Bunon igin sshnemiz sagili ikan
komtrol kod blofundan “vesil bayrak nklandiminds™ kodunu aliverez Va zasin sahns iginds

sirak]li galmasim istedifimizden altna vine kontrol ked blofundan “sirekli™ kodumu
alliveqes
s | Sirakli kodunum igins s22 kod blosundan sesimizinsfald

v | e s | s, | Filmam igin “pop sasini bitmne kader ¢al” kedumu slivoruz
ot 2en: [0 D) Dikkat sdarzaniz pop vamamn vammnda bir ok izarsti vandir bu ok
igatetinden sasi dafigtirshiliriz. Bu sasi defigtiomak igin dncalikls
-0 ) kedlanenn dkledifimiz van béliminds sesler sakmeasina

Sesler sebmesinds igerl aktar butomuvla efsltlerdsn
“bubblas™ 2azini akliveques va hodda bu pop verine bubblas

Sahnemize bir tane afa kapall bir kipsk bahi
biz yazacamz “yepil bayrak tklanchinds” bemutonn kipek
balimiz saili iken ahyoruz. Altnda sirskli kodumu ekliveruz. sirskli kedumm igine bu
safer harekat kod blofundan ©.. . dofu déwin”™ kedumu dlivenz

“ . dobm donin” kodunda bog olm  bélims
sacivonez Yapmaya cahghfimz gay gu, bu kodla kipsk
balifiomz farsmizin vinine dinmesini sadlar Faemizi takip
atmesi iinde harskat kod blofundan “10 adim gidin™ kodumn
siirakli kodunun igine skleversk kpek balifmimin harskat sttimiz oluvomez
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Scratch: Papagan Uygulamasi

Yoni karslter akla botorundan Animal: Klasérindsn papafan “papafanl-z ™ karslterind

Sahnemizds olan kadi karsltsrini a8 tklavip sshnaden silivon=

Papasan Larsktsrimize uwoma gérinimi vermek igin papafamomnn 2. bir resmi olan
“papafan]l-b” vi papafammmz segili iken Lestim boliminds “iger aktar” butopundsm
aklivomuz
K] . Simiz igin papad saili iken kod
bloklsnndan “Eontrol” blofume savemz ve kod baslmma igin
“yazil bayrsk nkladiFindan” kodume slverrzibu kodun sltns vasil bavesk butomma
nklandiindan na olacaiim gostersn kodlen dilayvacsiiz )
Papasamman sekli womanm istadifimiz igin sireklilik igeran
bir harskatlilik igin konmtrol kod blofundsn “sirekli™ kodunu
azamdali gibd aklivons

Fesimda da porildisi foere “sirelli” kodumm igi bog, sirelkli na
olacamim bu ksma eklevacesiz. Hanrlsrsamz 2 papasan reemimiz

L mL e N varh Lanat qepan. Buiki gérinim arzsinda gacis vapacaimz igin
sirakli kodumum igine ahvomz Bosluk knsmimda soodiiiniz sibi papagan]-a vamver. Ok
porinEmimir bu sonrski gérinimin papafanl-b olmasim istiveruz Bunum igin som
skl adiFimiz kodundan bir tana dsha slnns sklivens

Simdi sabmemizi vesil bayrsk butonums besask calishop
bakhmmmezda papafsmmman gok mzh olsrak kanat quphsim
giracesiz. Bupu belli bir sire ashfminda vapshilmesi igin
papafamn iki gérintmindsn zonras igin zire aklevecafiniz
bumem igin kontrol kod blofumdan #1 sanive bellavin® kodume
razimdali gibi aklivorez. Dilarsak bever slanlards vazan 1 savisim tiklaversk dasistisshiliniz.
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Yagil bawrsk butonuna basip sshnemiz izladifimizda
goriyoruz ki papaammiz durduin yerde kanat qrpmakta,
Bahmemizds papafamonAn wiiia nerden baslamamim
istiyoezak oraya tapiyoruz Bunum igin papafammiz sagili

___ iken kootrol blofundan vemi bir “vegil baymk
tklmmdimnds” komute skliveres. Papafsmoma sshnada
harslat sttirivkan sshnads bulunduén veri belitten x va ¥
koordinatlan defigmeltedir Dapafsmomz ugsrsk nersva
Fitmesini iztiveszak o bonemun x ve v boopdinatlanm bilmaliviz Bu hoordinat]lsr faremiz
sshmads harslst aderkan sshnenin saf alt késesinds posterilmaltadic

i wx: =178 y: 38

Yeni akladifFimiz “vagil bavrsk tikladmnds™ kodunun slhns harskst bod blofundsm baglaneg
Loprmuonn balitten “x ... ¥ ........ kopumuna gidin™
Lodumu altma aklivorues

s IEEEEY we IEED konusnuna giden

Bundan somrasinda kusun sidecafind konemlars kag saniveda midecefind balirten kodlar
m aklivorues. Bu harskst kod blofgunom altmdalki “1 saniyeda
O 252 T =4 LR X ... ¥ ..... bonemuna sidin” hede eklenersl vapalir
1) mamiyate wy IEEN v I b e
LRl Ll e L B Son olarsk istersemiz zshme afks plammm defistirip

16D samivmsiin s IEEED o ITETN b ok . e e
Lomirya wrgnn bt manesrs yapabdlirsindz
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Scratch: Yon Tuslar1 Uygulamasi

5 shnemizds kadi karslctarimiz sacili iken kenteol kod blogundan “bogluk tugums banldiFmds’
kodune ahverez Bu kodun bogluk smins tklavip “yukan ok™ olarsk dasiztifivorez. Bu
vukan klavyeds von tugu olan yukan olkuna basildininda anlamina galmeltadic.

Bu kodun altina vukan vin tusuna basldifinds na olmanm
KR o harsloat verscabimiz igin harsket kod blodundm “00 vénins
donin” kodunn sklivomus va bevas bolimds vazan ) sznam tklavarsk vukeny ifads adan
{0) 1 sagiyoruz karskterimiz biylace yukanya doner.

Yukenya dénen karslterimizi hareket sttimmak: igin vine harskat kod blodundan “10 athm
sidin" kodumu altma aklivorez. Aym ked kimesindan 4 tams
olacak akilde qodaltvoruz. Her bir kentrol kimesi vom
tuslanndam{zsain, safa sols) kullamlacak gekilde avarlamalar

Simdi kedimize virfyommus zibi bir gérinim vemal icin
Gzalliklerinds Lostimler bolimid vard burads karslterimize
sit il tame yiriyis reemi var. Simdi kod béliminmize kontrol
[ Y Lod blodumdan “vesil bavrak nklandifinds™ kodunu alivemes,
" bunun altima vine kentrol kod blofundan “sirakli™ kodunu
aklivoruz. Sirskli kodumen icins kostinmler aran mecis irin périnim kod blofumdan st
kostimiine gapin” hodunu iki dafa sklivequs va birinin kostim? bolimint Lostim] olarsk
daistisiyone. Kostimlar sran zacisi pissbilmemiz icinds srlenns kontrol kod blofundan “1
samive ballevin” kodum sklivonz. Ak kadimiz von fuslan ile adum starl yiiriyecaltic

hortum? | ks binwine gegin
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