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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

BILGISAYARSIZ KODLAMA ETKINLIiKLERININ 5. SINIF OGRENCILERININ
PROBLEM COZME BECERILERi VE KODLAMA OGRENIMINE YONELIK
TUTUMLARI UZERINDEKI ETKISI

Elife OKSUZ

Giintimiizlin teknoloji merkezli diinyasinda, kodlama egitiminin 21. yiizy1l becerilerini gelistirmedeki
hayati degeri, ¢cocuklarin giinlik yasamlarinda kodlama sistemiyle g¢alisan lirlinlerin giderek yayginlagsmasina
paralel olarak daha fazla kabul gérmektedir. Teknolojiyle i¢ ige ge¢mis diinyalarinda, ¢ocuklardan beklenen
teknolojiyi etkin bir sekilde kullanmalarinin 6tesinde, makinelerin nasil diisiindiigiinii ve ¢alistigini anlamalari ve
gelecekte onlar1 daha iyi bir doniisiime ulastiracak gerekli bilgi ve becerilerle donatilmalaridir. Bu farkindalikla
beraber kodlama egitimini kii¢lik yastaki ¢ocuklar i¢in ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek ve ayni zamanda
cocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun kodlama araglar1 gelistirmek i¢in diinyada ve iilkemizde arastirmalarin
yapildig1 goriilmektedir. Cocuklarin kodlama kavramin giinliik yasam ve gorevlerle iligkilendirmesine ve kodlar
iizerinde somut pratik uygulamalar yapmasina olanak taniryan bilgisayarsiz kodlama araglari, programlamaya
baglamak icin Onerilen etkinlikler arasinda yer almaktadir. Bu bilgilerin 1s1ginda, arastirmanin amaci,
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ortaokul 5. siif 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri ve kodlama
O6grenimine yonelik tutumlar1 T{izerindeki etkisini belirlemektir. Calismada, karma (mixed) arastirma
desenlerinden agimlayict sirali desen kullanilmigtir. Arastirmanin nicel boliimi deneysel bir ¢aligma olup 6n
test-son test tek gruplu zayif deneysel desen ile gerceklestirilmistir. Caligmanin arastirma grubunu, 2023-2024
egitim-0gretim yilinda Konya'nin Selguklu ilgesinde bir devlet okulunda 6grenim goéren 35 kiz ve 24 erkek
6grenciden olusan 5. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Aragtirmanin nicel verilerinin toplanmasinda, aragtirmact
tarafindan gegerlik giivenirlik ¢alismasi gergeklestirilmis olan kodlama egitimine yonelik tutum 6lgegi (Karaman
ve Biiyiikalan Filiz, 2019) ve problem ¢6zme 6lgegi (Kardas, Anagiin ve Yal¢inoglu, 2014) kullanilmistir. Nitel
veriler ise, arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 6grencilerin 6grenme siirecine iliskin goriislerinin alindig1 goriis
bildirme formu ile elde edilmistir. Arastirmada oncelikle, ¢alisma grubuna kodlama egitimine yonelik tutum
Olcegi ve problem ¢ozme Olcegi On test olacak sekilde uygulanmustir. 10 hafta siiren arastirmada, ¢alisma grubu
ogrencileri ile bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri gergeklestirilmistir. Sonrasinda caligma grubuna kodlama
egitimine yonelik tutum 6lg¢egi ve problem ¢6zme 6lgegi son test olacak sekilde tekrar uygulanarak arastirmanin
nicel verileri toplanmistir. Ayrica ¢aligma grubundaki 6grencilerden goriis bildirme formu araciligiyla nitel
veriler elde edilmistir. Elde edilen nicel veriler, SPSS 22 Istatistik Programi kullamlarak analiz edilmistir. Nitel
veriler ise igerik analizi ile ¢6ziimlenmistir. Nitel verileri agiklamak igin yiizde ve frekans degerleri
kullanilmistir. Arastirma bulgularina gore bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ortaokul besinci sinif
ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri ve kodlama 6grenmeye yonelik tutumlari iizerinde anlamli diizeyde ve
olumlu yonde etkisi oldugu goriilmiistiir. Ayrica arastirmada elde edilen nitel verilerinde nicel verileri
destekledigi bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, Bilgisayarsiz Kodlama, Kodlama, Problem ¢6zme
becerisi, Tutum.



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer Education and Instruction Technology Program
Master Thesis

THE EFFECT OF CODING ACTIVITIES WITHOUT COMPUTER ON 5TH GRADE
STUDENTS' PROBLEM SOLVING SKILLS AND ATTITUDES TOWARDS
CODING LEARNING

Elife OKSUZ

In today's technology-centred world, the vital value of coding education in developing 21st century
skills is increasingly recognised in parallel with the increasing prevalence of products that work with coding
system in children's daily lives. In their technologically intertwined world, children are expected not only to use
technology effectively, but also to understand how machines think and work, and to be equipped with the
necessary knowledge and skills to transform them for the better in the future. With this awareness, it is seen that
researches have been carried out in the world and in our country to make coding education interesting and fun
for young children and at the same time to develop coding tools suitable for children's developmental
characteristics. Computer-free coding tools that allow children to associate the concept of coding with daily life
and tasks and to make concrete practical applications on codes are among the recommended activities to start
programming. Nevertheless, the aim of the study is to determine the effect of without computers coding
activities on the problem solving skills and attitudes towards coding education of 5th graders secondary school
students. Exploratory sequential design, one of the mixed research designs, was used in the study. The
quantitative part of the study was an experimental study and was conducted with a pretest-posttest one-group
weak experimental design. The research group of the study consists of 5th graders students consisting of 35
female and 24 male students studying in a public school in Selguklu district of Konya in the 2023-2024 academic
year. The attitude scale towards coding education (Karaman & Biiyiikalan Filiz, 2019) and the problem solving
scale (Kardas, Anagiin, & Yal¢moglu, 2014), for which a validity and reliability study was conducted by the
researcher, were used to collect the quantitative data of the study. Qualitative data were obtained through an
opinion form developed by the researcher in which students' views on the learning process were obtained. First
of all, the attitude scale towards coding education and the problem solving scale were administered to the study
group as a pre-test. In the 10-week study, coding activities without a computer were carried out with the study
group students. Afterwards, the quantitative data of the study were collected by reapplying the attitude scale
towards coding education and the problem solving scale to the study group as a post-test. In addition, qualitative
data were obtained from the students in the study group through an opinion form. The quantitative data obtained
were analyzed using SPSS 22 Statistical Program. Qualitative data were analyzed by content analysis.
Percentage and frequency values were used to explain the qualitative data. According to the findings of the
study, coding activities without computers have a significant and positive effect on the problem solving skills
and attitudes towards coding education of fifth grade middle school students. In addition, the qualitative data
obtained in the study were found to support the quantitative data.

Keywords: Coding activities without computer, Unplugged coding, Coding, Problem solving skills, Attitude.



BOLUM 1
1. GIRIS

21. ylizyil, teknolojinin giinliik yasamda her yerde bulunmasiyla karakterize edilir. Bu
yiizyilda bilgi islem, toplumumuzun bir¢ok yoniinii fethetmeyi basardi ve uyum saglamak icin
insanlarin ¢cok yonlii olmasi, modern ve gelecegin teknolojisine adapte olabilmeleri gereklidir
(Saeli, Perrenet vd., 2011). Ayrica kiiresel ekonomik krizin zemininde, pandemi sirasinda
gorilen hizli dijitallesmeyle birlikte isgiiciinii gelecegin islerine hazirlamak i¢in acilen beceri
kazandirmaya ve yeniden vasiflandirmaya ihtiyag vardir (Saidov, 2023). Carpici bilimsel ve
teknolojik yenilikler ve degisimler, benzeri goriilmemis sosyo-ekonomik zorluklar ve
firsatlar, sasirtict sosyo-politik reformlar ve sasirtici kiiltiirel yeniden uyanig karsisinda 21.
yiizyilin 0ngoriilebilir taleplerini karsilamak ve 21. ylizyilin esiginde ki hizli degisimlerle basa
c¢ikabilmek i¢in egitim bilingli olarak gelecege yonelik olmalidir (Singh, 1991).

Teknoloji ile degisime ugrayan diiniin rutin isleri uyarlanabilir problem gibi kolayca
otomatiklestirilemeyen elestirel diisiinme, problem ¢6zme, etik muhakeme ve yenilik gibi 21.
yiizy1l becerilerini icermektedir (Koenig, 2011). Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu
(ISTE) tarafindan belirlenen ISTE Ogrenci Standartlari incelendiginde siirekli gelisen
teknolojik bir ortamda gilinlimiiz 6grencilerinin problem ¢6zme, hesaplamali diisiinme,
algoritmik diisiinme, iletisim, yenilik, yaraticilik, kiiresel isbirlik¢i gibi 21. yiizyilin istenen
ogrenen Ozelliklerine sahip bireyler olmalar1 beklenmektedir (ISTE, 2023). Cocuklarimizin
yeni diinyalarint daha iyi hale getirmek igin problem ¢dzme, karar verme, sistemsel diisiinme,
iletisim ve igbirligi gibi becerilere ihtiyaglar1 vardir (Prensky, 2016). Bu nedenle 6grencilerin
neleri yapabilmesi gerektigine iliskin yeni standartlar olarak belirlenen 21. yiizyil becerileri
geemisin temel bilgi ve beceri beklentilerinin yerini almalidir (Binkley, Erstad, Herman,

Raizen, Ripley ve Rumble, 2010).

21. ylizy1l becerilerine iliskin Koenig (2011), ISTE (2023), Prensky (2016) ve
ATCS21 (2010) tarafindan yapilan tanimlamalar incelendiginde elestirel diisiinme, sistemsel
diisiinme, problem ¢6zme, karar verme, iletisim, inovasyon ve yaraticilik gibi beceriler
cocuklarimizin gelecege katilabilmeleri i¢in kazanmalar1 gereken onemli beceriler olarak
goriilmektedir. 2023 Diinya Ekonomik Forumu tarafindan yapilan calismada yarinin hizl
bliyliyen ve yiiksek ticretli islerine erisimi saglamak i¢in one siiriilen 6nce beceri yaklagimi ile

calisanlar1 ve yeni ise alinanlar1 ¢alisma ge¢misleri yerine becerilerine gore degerlendirmek,



calisanlar i¢cin oyun alanini esitlemeye ve isverenler i¢in yetenek yelpazesini genisletmeye
yardimci olabilecegi tartisilmaktadir (Saidov, 2023). Bu durum bireylerin yasamlarini devam
ettirebilmeleri ve is diinyasinda basarili olabilmeleri i¢in 21. ylizyil becerilerine sahip
olmalarinin 6nemini vurgulamaktadir (Cansoy, 2018). Koenig’e (2011) gore de giinlimiizde
basar1 genellikle 21. yilizyil becerileri ile anilmakta ayrica bu tiir becerilere isverenler

tarafindan deger verildigi bilinmektedir.

21. yiizy1l becerilerinden biri olan problem ¢6zme becerisi hizli teknolojik gelismeler
ve dijital doniisim neticesinde bireylere kazandirilmasi gereken kritik bir beceriye
doniismiistiir. Hemen hemen hayatimizin tiim alanlarinda ihtiya¢ duydugumuz bu beceri
gittikce karmagik bir hal alan bugiiniin diinyasinda karsimiza ¢ikan problem durumlarini etkili

bir sekilde ¢ozebilmemiz icin gerekli olan temel becerilerden biridir.

Insan, hayat1 boyunca ¢ok sayida problem durumu ile kars1 karsiya kalmaktadir. Eppe
vd.’ne (2022) gore karsilasilmasi muhtemel her tiirlii problemin ¢6ziim yontemini 6gretmek
mimkiin degildir. Bu nedenle egitim faaliyetleri ile problemlere ¢6ziim iretmek degil,
problem ¢ézme becerileri ve bu becerilerin farkli problem durumlarina uygulanabilmesini
ogretmek gerekmektedir. Bunun i¢in evde anne-babalar, okullarda 6gretmenler tarafindan
problem c¢ozme becerisi kazandirilmak istenen bireylere problem durumlari sunularak
problem ¢6zmeye tesvik edilmesi, desteklenmesi ve basar1 duygusunu tadabilecekleri problem
durumlar olusturularak 6grenciden sabirla problem durumuna ¢6ziim getirmesi beklenmesi

bu becerinin kazandirilmasinda gerekli ve dnemlidir (Ozyiirek vd., 2018).

Problem ¢ozme becerisinin gelisimine etki edecek oOgrenme faaliyetleri ile
desteklenmis Ogrenme ortamlar1 sliphesiz Ogrencilerin  gelecekte karsilarina ¢ikacak
zorluklarin tistesinden gelerek is ve yasamlarinda basarili olmalarini saglayacaktir. Bunun i¢in
problem c¢ozme, yaraticilik, elestirel diislinme ve analitik diisiinme gibi 21. yiizyil
becerilerinin bireylere kazandirilmasi i¢in kodlama egitiminin verilmesi en etkili ¢éziim

yollarindan biridir (Yildiz ve Ciftci, 2017).

Kodlama, sonuca ulastirilmak istenen isleme ait basamaklarin adim adim belirlenerek
bilgisayarlarin  anlayabilecegi komut satirlarina  donligiimiinii  ifade  etmektedir
(EuropeanSchoolnet, 2015). Tirk¢ede kodlama, programlama ya da yazilimlama gibi
kavramlarla ifade edilen bu islem bilgisayarlarin anlayacagi dilde yazilmis komut satirlarinin

bilgisayara yliklenerek bilgisayarlara neyi nasil yapacaklarini adim adim bildirme islemidir



(Cakici, 2022). Kodlama ile insanlar bilgisayar teknolojilerine nasil davranacaklarini
sOylerken bununla birlikte karsilasilan bir problem durumunda problemi ¢6ziime ulagtirma ve
sistematik diisiinebilme gibi becerileri de 6grenebilmektedir (Yiikseltirk ve Altiok, 2015).
Kodlama egitiminin bireylere kazandirilmasi bireylerin bilissel alandaki gelisimlerini
destekleyerek problem c¢ozme, elestirel diistinme, analiz-sentez yapabilme, yansiticilik,
yaraticilik ve istbilis yeteneklerin gelisimine katki sagladigi belirtilmektedir (Akpinar ve
Altun, 2014). Kodlama egitiminin bireyleri elestirel diisiinmeye yonlendirdigi ve bireylerin

problem ¢6zme becerilerine katki sagladigi vurgulanmaktadir (Cetin, 2012).

Egitimciler arasinda ¢ocuklara kodlama 6gretmenin yalnizca bilgi teknolojisinin nasil
calistigin1 anlamalarini kolaylastirmakla kalmayip ayni zamanda onlara yasam igin bir beceri
kazandiracagi konusunda artan bir farkindalik vardir (Kaplancali ve Demirkol, 2017).
Programlama becerisi bir yandan bireylerin diisiinme becerilerinin gelisimine katki saglarken
diger yandan bireylerin teknolojiyi iiretim amagli kullanmalarina firsat vermektedir (Cetin,
2012). Kodlama etkinlikleri ile bireyler kendi uygulamalarin1 gelistirirken hem bir seyler
tiretmenin vermis oldugu hazzi yasar hem de daha iyisini nasil yapacaklarina karar vererek
giidiilenmeleri saglanir. Giidiilenmis ve basari hazzin1 yasamis bireyler kodlama siirecinde

karsilastiklar1 problemlere kars1 ¢6ziim gelistirmede daha istekli olurlar.

Kodlama egitiminin bireylerde 21. ylizy1l becerilerinin gelisimine olan katkisi
iilkelerin kodlama egitimi hakkinda caligmalar yiiriiterek egitim miifredatlarina kodlamay1
dahil etmelerini saglamistir. 2013 yilinda Ingiltere, bilgisayar programlamay: her seviyede
zorunlu bir okul dersi haline getiren diinyadaki ilk iilke olmak istemistir. Ingiltere gibi
Estonya ve Finlandiya da kodlamay1 okul miifredatinin bir pargasi haline getirmek i¢in ciddi
girisimler baglatmistir. ABD’de yonetim, programlama o6gretiminin genisletilmesinin giiglii
bir savunucusuydu; Baskan Obama, herkesin kodlamayi erken yasta 6grenmesi gerektigini
belirtmistir. Amerika Birlesik Devletleri’nin ulusal bir miifredat1 yoktur ancak New York City
ve Los Angeles Unified gibi en biiyiilk devlet okulu sistemleri miifredatlarina kodlama ve
bilgisayar becerilerini entegre etmek i¢in programlar baglatmislardir. (Kaplancali ve

Demirkol, 2017).

Son donemlerde giderek Onemi artan kodlama egitimi 2017 yilinda Milli Egitim
Bakanligi (MEB) tarafindan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) Dersi kapsaminda
ortadgretim miifredatina eklenmis ve yeni 6gretim yontemleri ise kosulmustur (MEB, 2018a).

Yenilenen ve gelistirilen yeni miifredat ve hazirlanan 68retim programlari ile bilgiyi aktaran



degil onu tireten, giinlilk hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem ¢6zebilen, elestirel
diisiinebilen bireyler yetistirmek amacglanmaktadir (Talim Terbiye Kurulu Baskanligi, TTKB,
2018, s.3). Bilgisayar teknolojilerinin degisim ve gelisimi sonucunda toplumun bir pargasi
olan bireylerden programlama becerilerine sahip olma beklentisi giderek artmaktadir. Bu
durum hem toplumsal talepleri hem de bu alanda ihtiya¢ duyulan nitelikli uzmanlara yonelik
artan ihtiyaci karsilamak i¢in programlama egitimine yapilan kiiresel vurguyu yansitmaktadir

(Kert ve Ugras, 2009).

Kodlamaya yonelik literatiirde var olan ¢alismalar incelendiginde kodlama yapabilen
bireylerin 21. yiizy1l becerilerinden bir¢ogunu kolayca 6grenebildikleri ve kodlama sayesinde
bu becerileri gelistirebildiklerini ortaya koymaktadir (Aytekin vd., 2018). Bu ylizden uygun
programlama egitiminin hem meslek oncesi donemde hem de genel egitimde gerekli oldugu
vurgulanmaktadir (Goldenson, 1996). Kodlama egitiminin erken yaslardan itibaren verilmesi
ise dgrencilerin 21. yiizyil becerilerini daha erken yaslarda kazanmalarina olanak saglayarak
erken yaglarda edinilen bu becerinin Ogrenciler tarafindan daha fazla igsellestirilip
aktarilabilecegi diisiiniilmektedir. Bu sayede kiigiik yaslardan itibaren kodlama mantigina
sahip bireyler yetistirmek gelecege yonelik biiyiik bir yatirim olacaktir (Gim, 2021). Kodlama
egitiminin bireylerin gelisimine olan katkis1 ve nitelikli yazilim uzmanlarina duyulan ihtiyag
diistiniildiiglinde bu egitimin cocuklarimiza kiigclik yaslardan itibaren verilmesi Onemi

noktasinda yerinde bir karar olacaktir (Kert ve Ugras, 2009).

Cocuklara nasil kod yazilacagini 6gretmek i¢in birgok farkli programlama dili araci
olmasma ragmen acik kaynak kodlu olarak gelistirilen bu aracglarin higbiri kodlamanin
temellerinin resit olmayanlar tarafindan kolayca anlasilabilmesi i¢in kapsamli metodolojiler
saglayarak egitmenlere rehberlik etmemektedir (Kaplancali ve Demirkol, 2017). Kauci¢ ve
Asi¢ (2011) bilgisayar programlama genellikle Ogrencilerin yasam etkinlikleri ve
deneyimlerinden bagimsiz olan etkinliklerle birlikte kullanimi zor programlama dilleri
kullanilarak tanitilmaya c¢alisilmistir. Bu durumla bas edebilecek seviyeye gelmis fakiilte
Ogrencileri i¢in bile programlama hala sorun tegkil ederken ilkogretim okullarindaki
ogrencilerin bu konuda daha da kirilgan ve hassas olduklar: diisiiniiliirse tanitict programlama
etkinliklerine dzel bir dikkatle baslanmasi gerekmektedir. Ilkogretim 6grencilerinin gelisim
Ozellikleri ve programlamanin karmasik yapisi diisiiniildiigiinde secilecek bu uygulamanin
programlama 6gretiminde ilkogretim dgrencileri i¢in uygun olmadigi goriilmektedir (Kert ve

Ugras, 2009).



Ogrencilerin erken yasta programlama egitimi alabilmeleri icin gelistirilen kodlama
araglar1 ve diizenlenen organizasyonlar ile programlama ortamlarinin ¢ocuklar i¢in eglenceli
ve kolay olmas1 hedeflenmektedir. Bunun i¢in Code.org, Khan Academy gibi organizasyonlar
ve MIT App Inventor, Scratch gibi ¢ok sayida kodlama araglar1 ise kosulmustur (Demirer ve
Sak, 2016). MEB tarafindan Google destegiyle giincel 6gretim programina uygun hazirlanan
ogretmen kilavuz kitaplarinda da 5. simif diizeyinde Blockly ve 6. sinif diizeyinde Scratch
kodlama araglarina yer verilmistir (Kesfet Projesi, 2014, s. 216; Kesfet Projesi, 2014, s.258).
Ancak okullarimizda halen devam eden teknolojik alt yap1 ve donanim araglarinin yetersizligi
okullarda kodlama etkinliklerinin hazirlanan yeni 6gretim programi kapsaminda uygulanmasi
yoniinde aksamalara neden oldugu goriilmektedir (Bilisim Teknolojileri Egitimcileri Dernegi,
BTE Dernegi, 2017). Bilgisayarsiz kodlama araglarinin programlama egitiminde
kullanilmasinin bilgisayar sinifi olmayan okullar i¢in bilgisayar temelli kodlama araglarinin

yerine kullanilabilecegi vurgulanmaktadir (Celik Kirgali, 2019).

Kim vd. (2013) tarafindan yapilan arastirmada bir grup Ogrenciye logo ile
programlama egitimi verilirken diger gruba kagit, kalem, makas (PPS) kullanilarak
gerceklestirilen programlama etkinlikleri verilmistir. Arastirma sonucunda kagit, kalem,
makas kullanarak gerceklestirilen kodlama egitiminin logo programlama egitimi kadar basari
saglamasinin yaninda Ogrencilerin bilgisayar bilimini 0grenme isteklerini de artirdig:
belirlenmistir. Celik Kirgali (2019) programlama egitiminde bilgisayarli ve bilgisayarsiz
araglarin etkisini arastirdigi ¢aligmasinda her iki uygulamanin da 6grencilerin kazanimlara

ulagmasini sagladig1 ve programlama 6gretiminde kullanilabilecegi belirtilmistir.

Bilgisayarsiz kodlama yani bilgisayar veya elektronik cihaz kullanmadan yapilan
kodlama etkinlikleri, kodlama kavramlarini ve ilkelerini genis bir kitleye sunmanin kolay ve
hizli bir yolunu saglayan bir 6gretim yontemidir. Bu yaklasim, heniiz bilgisayar konusunda
yetkin olmayan veya teknolojiye erisimi olmayan geng¢ Ogrenciler i¢in Ozellikle yararlidir.
Bilgisayarsiz kodlama, &grencilerin kodlama becerilerini gelistirebilmelerini ve algoritma
olusturabilmelerini saglamanin yani sira problem ¢6zme yeteneklerinin ve yaraticiliklarinin
gelisimini de tesvik eder. Ozellikle pahali ekipman veya internet baglantis1 gerektirmedigi
icin de daha erisilebilirdir. Ogrencilerin kodlama kavramlarmi ekran siiresiyle dikkatleri
dagilmadan somut, uygulamali bir sekilde 6grenmelerine olanak tanir. Ayrica bilgisayarsiz
kodlama, birden fazla ekip iiyesinin ortak bir alanda beyin firtinas1 yapmasma ve kod
tizerinde birlikte ¢alismasina olanak tanidigindan igbirligi i¢in yararli bir aractir. Bilgisayarsiz

kodlama etkinlikleri biraz yaraticilikla her toplum icin uyarlanabilir (Cortina, 2015).
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Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, siniflar, okul sonrasi programlar ve ev gibi ¢esitli 6grenme
ortamlarinda da kolayca kullanilabilir. Kodlamanin herkes igin erisilebilir ve Ogrenilebilir
olmasma imkan saglayan bilgisayarsiz kodlama ara¢larindan bazilari: csunplugged.org,

code.org/curriculum/unplugged, kesfetprojesi.org, tospaa.org.

Calismanin bu boliimiinde aragtirmanin problem durumu, amaci ve Onemi ile

varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlamalara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Bilgisayarla ilgili araglarla c¢evrili olan yeni nesil 6grenciler muhtemelen heniiz icat
edilmemis bir isi yapacaklardir. Bu senaryo, bilgisayarla ilgili araclari anlama ve bunlarla
calisma yetenegine sahip bireylere ihtiya¢ oldugu gercegini ortaya koymaktadir (Saeli,
Perrenet vd., 2011). Bilgisayarli diinyada bilgisayar ve tiirevi araglar1 anlayabilmemiz, onlarla
iletisim  kurabilmemiz i¢in ise programlamayir bilmemiz gerekmektedir. Ciinkii
programlamay1 6grenmek, teknik sistemlerle bir iletisim dili 6grenmek ve bir makineye ondan
hangi etkinligi elde etmek istedigimizi sOylemeyi oOgrenmek anlamina gelmektedir

(Hromkovic, 2006).

Goldenson (1996) bilgisayar programlama egitimi ile gelecegin programcilarini ve
yazilim mihendislerini diizgiin bir sekilde egitmeye yonelik acil ihtiyacin yani sira
programlamanin aktarilabilir problem ¢6zme ve diisiinme becerilerini gelistirdigini
belirtmistir. Bunun icin “Karel the Robot” programlama dilini kullanarak verilen mekanik
dersinde baslangicta programlama konusunda ¢ekingen davranan Ogrencilerin bile ne
oldugunu anlamadan kendilerini ¢ok sey Ogrenirken bulduklarin1 ve acemilerin ¢ok kisa bir
calisma siiresinden sonra olduk¢a 6nemsiz olmayan bazi problemlere ¢oziimler sunabildigini
ifade etmistir. Kisaca programlama egitimi problem ¢ézme becerisinin gelisimi i¢in bireylere
uygun bir ortam saglayarak bu becerinin kazanilmasina imkan verdigi bilinmektedir (Cetin,

2012).

Programlama, karmasiklig1 ve zorluguyla bilinmektedir. Ogretmenin ve 6grenmenin
zor olduguna inanilmakta ve programlama kurslarindaki bircok 6grenci gerekli tiim yeterlilik
ve becerilerde ustalasmakta giicliikk ¢cekmektedir. Programlamaya giris diizeyinde bu sorun
daha da dikkate degerdir. Unutmamak gerekir ki bircok bilgisayar bilimi &grencisi
egitimlerine bilgisayar bilimi hakkinda yanlis bir izlenimle baglamaktadir (Kauci¢ ve Asic,

2011; Saeli vd., 2011; Hromkovic, 2006). Ayrica bir¢ok teorik bilgisayar bilimi 6gretim



gorevlisi derslerini yeterince gekici bir sekilde sunmamaktadir. Bunlara ek olarak motivasyon
eksikligi, alaka eksikligi, fikirlerin uygun cerceve iginde gelistirilmemesi ve dogrudan
uygulama ve kullanim eksikligi gibi durumlar 6grenciler i¢in programlamayir asmalari

gereken bir engel olarak gérmelerine sebep olmaktadir. (Hromkovic, 2006).

Programlamanin karmasik yapisi ile birlikte hayatlarinda ilk defa kodlama kavrama ile
kars1 karsiya gelen ilkogretim Ogrencileri kodlamanin manti§ini  anlamakta giiclilk
yasayabilmektedirler. Bu yiizden kodlama kavraminin 6gretiminde sunulan egitimin niteligi,
o0grenme Ogretme etkinlikleri, kullanilacak arag-gere¢ ve yontemlerin yas grubuna uygunlugu
konunun anlasilabilirligi acisindan ¢ok onemlidir. Ogrencilere kodlama 6gretmede
kullanilabilecek kodlama araclarina baktigimizda bunlarin metin tabanli kodlama araglari,
blok tabanli kodlama araglari, robot programlama araglar1 ve bilgisayarsiz kodlama araglar
olduklart bilinmektedir. Bunlardan bilgisayarsiz kodlama araglari, metin tabanli kodlama
araclarinin anlagilamama durumuna ¢6ziim getirirken teknolojik alt yapida var olan fiziksel
yetersizliklerden dolayr hedeflenen becerilerin kazanilmasina imkan tanimayan blok tabanl
kodlama araglar1 ve robot programlama araglarina alternatif gelistirilebilir. Son olarak
kodlama 6grenmenin kolay oldugu algisi olusturulan bireylerde daha kompleks yapidaki
programlama dillerine gegiste olumlu etki sagladigi ve kodlama etkinliklerinin 21. yiizyil
becerilerinden biri olan problem ¢dzme becerisinin gelisimini destekledigi goriilmektedir
(Cetin, 2012).

Arastirma konusuyla ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde problem ¢6zme
becerisinin bireylere kazandirilmasi gereken bir beceri oldugu ve programlama egitiminin
problem c¢6zme becerisinin gelisime katki sagladigi diisiiniilmektedir. Bu c¢alisma ile
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ortaokul 5. siif 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri
ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlari tizerindeki etkisi incelenmistir. Bu amagla deneysel
bir arastirma yapilmistir. Calismada ortaokul 5. sinif 6grencileri ile BTY dersi kapsaminda 10
haftalik bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri gergeklestirilmistir. Arastirmada kullanilan veri
toplama araglarindan elde edilen verilerin 1s181inda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
ogrencilerin problem ¢ozme becerileri ve kodlama dgrenmeye yonelik tutumlar iizerindeki

etkisi ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilmstir.

1.2. Arastirmanin Amaci
Bu arastirma ile BTY dersinde uygulanan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin

ortaokul 5. smif 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri ve kodlama 6grenimine yonelik
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tutumlart tizerindeki etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Burada belirtilen genel amag

dogrultusunda alt amaglara yonelik asagidaki arastirma sorularina cevaplar aranmistir.
Bilgisayarsiz kodlama egitimi alan;

1- 5. smif Ogrencilerin uygulanan kodlama egitimine yonelik problem ¢6zme

olgeginden aldiklari 6n test — son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2- 5. smf ogrencilerin uygulanan kodlama egitimine yonelik tutum o6lgeginden

aldiklar1 6n test — son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

21. ylizy1l kiiresel sorunlarina baktigimizda iklim degisikligi (Demirbas ve Aydin,
2020) basta olmak iizere giderek tiilkenen dogal kaynaklar, katlanarak ¢ogalan niifus ve ¢evre
(Baykal ve Baykal, 2008) gibi ger¢ek diinya problemlerine ¢oziimler bulmak ancak problem
¢dzme becerisi gelismis bireylerin varligiyla miimkiin olacaktir. Oyle ki ¢dziim bekleyen
problem durumlarinin gittik¢e artan kompleks yapisi problem ¢ézme becerisinin 6nemine
katkida bulunmaya devam edecektir. Bu ylizden Prensky (2016) Ogrencilerimizin igerik
yerine hem yerel hem de kiiresel problem durumlari ile kars1 karsiya getirilerek gercek diinya
sorunlarina fiilen ¢ozlimler iiretebilen egitimle giliglendirilmis bireyler olarak yetistirilmeleri
onlarin hayatlarinin geri kalaninda gercek, diinyay:r iyilestiren ¢oziimler liretmeye devam

etmelerini saglayacaktir.

Cocuklarimizin yagamlarinin biiyiik bir kisminda otomatiklestirilmis kodlama tabanl
sistemlerle kars1 karsiya gelmeleri onlarin teknolojiye olan ilgi ve meraklari artirmaktir.
Kaplancali ve Demirkol (2017) daha biiylik cocuklar ise artik dijital ¢agin kendilerine
sundugu 21. yiizyilin yaraticilik atdlyeleri denilen “Makerspace” firsatlarim fark etmislerdir.
Ancak Maker hareketi daha yaygin hale geldikge 6zellikle kodlama gibi bu tiir becerilerin
yoklugu, genclerin diinyanin her yerinden robotik, makineler ve hatta oyunlar gibi ¢ok cesitli

dijital Maker projelerinde yer alan insanlarla baglanti kurmasini engelleyecektir.

Prensky (2016) simdiki ve gelecekteki c¢ocuklarimizin yetenekleri artik cok farkli
oldugu igin evrensel olarak diinya c¢apinda onlara sundugumuz egitim de kendilerinin ve
gelecek nesillerin yasayacaklari zamana uygun olmalidir. Akranlarinin ya da ebeveynlerinin
teknoloji kullanimin1 gézlemleyerek bilgisayar okuryazari olan ¢ocuklarimiza okullarimizda

verilecek bilisim teknolojileri egitimi ile yarinin diinyasinda {iiretime katki saglayan



vatandaslarin olusturdugu niifusun tilke ekonomisine ve topluma katkis1 siiphesiz biiyiik 6nem
tastyacaktir. Yilmaz Ince (2020) bilisim teknolojileri araclarinin programlanmasi anlamina
gelen yazilim egitimi sayesinde {ilkelerin teknolojik alanda da gelisme kaydedecegini

belirtmektedir.

Kodlama etkinliklerinin  bireylerin  diislinme  becerileri  {izerindeki  etkisi
diisiiniildiigiinde kodlama egitimine ilkogretimden itibaren baglamasi 6nemlidir (Cetin, 2012).
Ciinkii erken yasta olusturulan yagam becerileri 6grenciler tarafindan daha fazla igsellestirilip
aktarilabilecegi icin bireylerin daha gii¢lii bir varlik olmalarin1 saglayacaktir (Gim, 2021).
Buna ragmen kodlama egitiminde kodlamaya dair pek ¢ok kavram ve eylem ozellikle islem
oncesi ve somut islemler donemindeki ¢ocuklar igin soyut kalmaktadir (Ersoy, Madran ve
Giilbahar, 2011). Bu bilgiler 1s1ginda Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) programlamayi
iceren ve kiiclik ¢ocuklar1 hedef alan 6grenme etkinliklerinin, ¢ocuklarin cesaretini kirmaktan
kacinmak i¢in anlamli ve ilgi ¢ekici ayn1 zamanda basarilabilir olacak sekilde dikkatlice

tasarlanmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Programlama miifredatinin 6gretiminde programlama ortamimin da 6nemli bir rolii
vardir (Laucius, 2006). Ozellikle programlama egitimine yeni baslayan cocuklar igin eglenceli
ve merak uyandiran baslangi¢c diizeyindeki etkinlikleri igeren 6grenme ortamlart bir yandan
kodlama 6grenimine ydnelik zorluklari ve 6grenme giicliiglinii ortadan kaldirirken diger
yandan g¢ocuklarin hayatlarmin sonraki dénemlerinde ileri diizey programlama yapabilmek

icin motive olmalarini saglayacaktir (Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006; Papert, 1993).

Teknolojinin hizla gelistigi yapay zeka, nesnelerin interneti gibi kavramlarin
hayatimizda yer edinmeye basladigi bu yiizyilda Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013),
bilgisayar programlamanin okullarda entegrasyonu oldukg¢a sinirlidir ve degeriyle orantisizdir.
Ulusal literatiirde kodlama egitimine yonelik ¢ok sayida calisma olmasina ragmen
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine yonelik oldukca sinirli sayida ve gesitlilikte calismaya
rastlanmakta, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin egitimde uygulanmasina iliskin 6rneklere
ihtiya¢ duyulmaktadir (Rodrigez, Reder ve Camp, 2016). Karadeniz (2021) tarafindan bilisim
teknolojileri 6gretmenlerine yonelik yapilan arastirmada 6gretmenlerin bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerine yonelik pozitif goriis bildirmelerine ragmen bazi kategorilerde zorlandiklar
gorilmektedir. Yine Goncii, Cetin ve Top (2018) tarafindan bilisim teknolojileri 6gretmen
adaylaria yonelik yapilan ¢alismada 6gretmen adaylarinin bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri

hakkinda bilgilerinin olmadig1 tespit edilmistir. Ayrica {ilkemizdeki okullarin benzer
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teknolojik alt yapiya sahip olmadiklar1 gergegini de diisiiniirsek kodlama egitiminin saglikli
bir sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in alternatif bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin uygulanmasina
yonelik calismalarin eksikligi dikkat ¢cekmektedir. Bu arastirmanin yasanan eksikliklerin
giderilmesine yardimci olmasi ve egitimcilere, arastirmacilara, bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri ile ilgilenen tiim bireylere katki sunmasi beklenmektedir. Son olarak 21. yiizyil
becerilerinin ¢ocuklarin ekran kullanim siiresini artirmadan verilmesine imkan saglayan
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin arastirilmasi basta egitimciler olmak tizere ¢ocuklarinin

ekran kullanim siiresinden endise eden ebeveynler icin de yararli olacag: diisiiniilmektedir.

Bu arastirma ile kodlama 6gretiminde kullanilan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
ortaokul 5. smif &grencilerinin problem ¢6zme becerileri ve kodlama 6grenimine yonelik
tutumlar1 tizerindeki etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Ayni1 zamanda oldukga sinirli
olarak gerceklestirilen bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin yayginlastirilmasi agisindan alana
katki saglayacagi ve bu alanda yapilacak yeni ¢caligmalar i¢in bir basamak niteligi tasiyacagi

Ongoriilmektedir.

1.4. Sayiltilar

Bu arastirmada;

1- Arastirmada segilen Orneklemin, arastirmanin evrenini temsil edecek biiytikliikte

oldugu kabul edilmistir.

2- Arastirmada kullanilan Olgme araglari ve yOntemler arastirmanin amaclarina

ulasabilmesi i¢in yeterlidir.

3- Arastirma verilerinin elde edildigi tiim asamalarda giivenilir 6lgiimler

gergeklestirilmistir.

4- Arastirmanin uygulama siirecinde Ogrencilerin istenmedik degiskenlerden ayni

oranda etkilendigi kabul edilmistir.

1.5. Smirhliklar

Bu arastirma;

1. 2023-2024 egitim-6gretim yili ile,
2. Konya ili Selguklu ilgesindeki bir devlet ortaokulunun besinci sinifinda 6grenim

goren 59 6grenci ile,
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10 haftalik uygulama siiresi ile,

4. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile,

5. Veri toplama araglar1 olarak Problem Cézme Olgegi, Kodlama Egitimine Y&nelik
Tutum Olgegi (KEYTO) ve Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Gériis Formu ile

sinirhidir.

1.6. Tanumlar

Kodlama: Bilgisayara nasil ¢alismasi gerektigini bildirmek igin girilen komutlar

butinuddr.

Blok Tabanh Programlama: Klasik metin tabanli programlama dilinin yapisindan
farkli olarak komutlari, yapbozun parcalarint andiran gorsel bloklarin temsil ettigi

programlama yaklagima.

Bilgisayarsiz Kodlama: Bilgisayar, tablet, telefon gibi teknolojik araglarin

kullanilmadan yapildig: bilgisayar bilimi ve programlama etkinlikleri.

Problem Co6zme: Bireylerin giinlik hayatta karsi karsiya kaldiklart problem
durumlarinda daha 6nceki 6grenme deneyimlerinden yola ¢ikarak yeni problem durumuna

¢Oziim getirilmesi siirecidir.
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BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Calismanin bu boliimiinde arastirma konusu ile ilgili kuramsal bilgilere ve

gergeklestirilen aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Kodlama Kavram

Bilgisayarlar, birer makine olarak diisiinme ve muhakeme etme gibi insanlara 6zgii
zihinsel siire¢lerden yoksundur. Bunun yerine kodlama ile talimatlarin1 yazan programci
tarafindan saglanan komutlar1 yerine getirirler (Cetin, 2012). Son zamanlarda kodlama ve
programlama terimleri siklikla birbirinin yerine kullanilsa da genellikle kodlama terimi tercih

edilmektedir (Cakici, 2022).

Kodlama ya da bir diger ifadeyle programlama, gelistirilen algoritmalarin belirli bir
programlama dili kullanilarak bir bilgisayarin anlayabilecegi talimatlara doniistiiriilmesini
icerir (Cakici, 2022). Programcinin  hangi eylemlerin  gercgeklestirilecegini, nasil
gerceklestirilecegini ve ne zaman gergeklestirilecegini  6zetleyen bir dizi talimati
bilgisayarlara iletebilmesi bir programlama dili kullanmasi ile miimkiindiir. Saeli vd. (2011),
Eryilmaz (2003) programlama, bir bilgisayarin yetenekleri dahilinde belirli bir gérevi yerine
getirmek i¢in uyarlanmis bir dizi talimatin hazirlanmasi siirecidir. Bir programlama dilinde
formiile edilen bu talimatlar, makine tarafindan yorumlanabilir veya yiiriitiilebilir kodlara

doniistiiriilerek ifade edilir.

Programlama dilleri, bireylerin bilgisayarlarla etkilesime girmesi, eylemlerini dikte
etmesi ve belirli gorevleri diizenlemesi igin bir ara¢ olarak hizmet etmektedir. Baslangigta
makine dili araciligiyla iletisim kurulmaya calisildi ancak karmasikligi programcilarin
talimatlar: bilgisayarlara iletmeleri ig¢in daha erisilebilir ve verimli bir yol sunan iist diizey
programlama dillerinin gelistirilmesini sagladi (Eryilmaz, 2003). Programlama dilleri
alaninda, her biri farkli islevler i¢in uyarlanmis ve benzersiz s6z dizimi, anlambilim ve
yeteneklerle karakterize edilen C++, Java, Python ve JavaScript 6nemli 6rnekleri kapsar.
Programlama, yazilim gelistirme, web tasarimi, mobil uygulama olusturma, robotik, siber

giivenlik ve oyun gelistirme gibi ¢esitli alanlarda uygulama alan1 bulmaktadir.

Hizla gelisen teknolojik ortamimizda, taleplerimiz ve arzularimiz siirekli olarak

degismekte, bu da bilgisayarlardan aradigimiz yeteneklere iliskin ¢cok sayida beklentiye yol
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acmaktadir. Bu gesitlilik, degisik ihtiyaclara gore uyarlanmis ve farkli programlama dillerinde
uygulanan ¢ok sayida programin iretilmesiyle sonu¢lanmaktadir. Bununla birlikte,
teknolojinin getirdigi siirekli degisimlere bilingli bir sekilde uyum sagladigimiz ve bunlari
kucakladigimiz i¢in, diinyamizin siirekli gelisiminin ortasinda bir siireklilik duygusuna da
isaret etmektedir (Perry, 2009). Programlamada yeterlilik, bilingten yoksun ancak programci
tarafindan saglanan talimatlara dayanarak gorevleri kusursuz bir sekilde yerine getirebilen bir
makineyi yonlendirmek igin bilgiden yararlanmay1 gerektirir. Bu da bireylere, makinenin

eylemlerini istenen sonuglar dogrultusunda sekillendirme ve yonlendirme yetkisi verir.

Programlama konusundaki yetkinlik, bireylere dijital ortamlarin1 kendi ihtiya¢ ve
isteklerine gore sekillendirme becerisi kazandirarak onlar1 &zgiirlestirmektedir. Onceden
paketlenmis programlar kolaylik sunarken kullanicilar programin iireticisi tarafindan
belirlenen kisitlamalar ve ozelliklerle sinirlidir. Buna karsilik programcilar mevcut
programlar1 gelistirme ya da kendi 6zel gereksinimlerine gore uyarlanmis 6zel ¢oziimler
yaratma Ozerkligine sahiptir. Bu Ozellestirme arayisi, programcilarin standartlastirilmig
tekliflerin Gtesine geg¢melerini ve bilgisayar deneyimleri lizerinde daha fazla esneklik ve

kontrol elde etmelerini saglar (Eryilmaz, 2003).

2.2. Bilgisayar Bilimi ve Kodlama Egitimi

Bilgisayar bilimi hakkindaki yaygin yanlis kani, onu 6ncelikle web’de gezinme ve
yazilim ¢alistirma gibi temel bilgisayar kullanim becerileriyle iligkilendirmektir. Buradaki asil
sorun bilgisayar bilimini uygulamalari araciligiyla gérmektir. Bu durum bilisimin dogasinda
var olan problem ¢d6zme, yaraticilik ve yenilik¢iligin kritik yonlerini g6z ardi etmektedir
(Szlavi ve Zsakd, 2006; Hromkovic, 2006). Ayrica bu goriise gore sadece birka¢ dgrenci
programci olacag i¢in kodlama egitimi gereksizdir. Oysaki matematik Ogretimi herkesin
matematik¢i olmasi icin degil, diisiinme ve diger yeteneklerini gelistirmek icindir. Bilisimin
rolii de buna ¢ok benzer, yani kodlama &gretimi ile ancak belirli yas gruplarinin gelisiminde
onemli rol oynayan bu tiir beceri ve yetenekleri gelistirmesi gosterilebilir. Bilisim egitimini
sadece programlama Ogretimi ile simirlandiran goriis ise Onceki yanilginin tam tersidir ve
onceki yanilginin inkar ettigi her seyi iddia eder. Bilisim Teknolojileri (BT) egitimini
programlama ile sinirlandiran bu goriis, bilgi islemin gilinliik yasam tizerindeki derin etkisini
goz ardi etmekte ve yeni bir bilgisayar okuryazarligi bi¢imine duyulan ihtiyac1 fark
edememektedir. Oysaki karmasik ve ¢ok islevli mevcut teknolojileri, bilgisayar kullanimi ve

mantik anlayisinin sistematik olarak 6gretilmesini gerektirmektedir (Szlavi ve Zsako, 2006).
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Kodlama ya da programlama son 15-20 yil iginde popiilaritesini artirarak hem
bilgisayar bilimlerinde hem de egitimde bir kdse tas1 haline gelmistir (Cakici, 2022). Oyle ki
kodlama egitiminin bilissel gelisimin desteklenmesindeki 6nemi anlasildik¢a diinyada ve
iilkemizde bu konuya verilen 6nemde kayda deger bir artis olmustur. Bu degisim, miifredat
revizyonlarina ve programlamaya yonelik ¢esitli 6gretim yaklagimlarinin benimsenmesine de
yansimaktadir (Aydogdu, 2019). Bununla birlikte programlama egitimi sadece geng bireylere
fayda saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda bir ulusun ilerlemesinde de 6nemli bir rol oynar.
Programlama egitimi, yazilim sektoriinde vasifli isgiicii yetistirerek iiretkenlige katkida
bulunur ve nitelikli personel ihtiyacini karsilar. Boylece iilkeler bu egitim sayesinde
teknolojik giiclerini artirabilir ve gelismislik diizeylerini yiikseltebilirler (Demirer ve Sak,
2016).

Gelisen mevcut teknolojiler dogrultusunda yetenekli bilgisayar uzmanlarina olan
kiiresel ihtiyacin artmasina ragmen istatistiksel egilimler bu alanmi tercih eden Ogrenci
sayisinda bir diisiis oldugunu gostermektedir. Devam eden ekonomik gelisme ve hizlhi
teknolojik ilerlemeler gbz oniine alindiginda, 6grencileri bilgisayarla ilgili kariyerler yapmaya
tesvik etmeyi amagclayan girisimlere acil ihtiyag duyulmaktadir (Nascimento, Mendongca,
Guerrero ve Figueiredo, 2010). Bunun bilincinde olan gelismis iilkeler, egitim kurumlarinda
onemli reformlar gerceklestirerek 6grencilere kiiciik yaslardan itibaren programlama egitimi

vermeye baslamistir (Demirer ve Sak, 2016).

Programlama iizerine yapilan uluslararasi ¢aligmalar incelendiginde bilgisayar
bilimleri egitiminin ©Oneminin TUlkeler tarafindan giderek daha fazla kabul edildigi
gorilmektedir. Bircok gelismis iilkede, yazilim kullanimimi tesvik etmek, Ogrencilerin
programlama becerilerini gelistirmek ve bilgisayar egitimini ¢ocukluktan baslayarak daha
genis bir alana yaymak i¢in girisimlerde bulunulmustur. Bu dogrultuda, baz iilkeler ilkokul
miifredatlarindaki bilgisayar bilimleri derslerinin igerigini yenilerken digerleri ilk kez farkli
seviyelerde programlama derslerine yer vermistir (Sayginer ve Tiiziin, 2017). Avustralya,
Estonya, Ingiltere ve Yunanistan gibi ¢ok sayida iilke dgrencilerine anaokulundan itibaren

programlama egitimi vermeye baslamigtir (Popat ve Starkey, 2019).

Programlama egitiminin artan dnemi yurt disinda oldugu gibi {ilkemizde de kendini
gostermektedir. 2012 yilina kadar “Bilgi Teknolojileri”, “Bilgisayar” gibi bagliklar altinda
bilgisayar bilimlerini igeren dersler verilirken sonrasinda miifredat igerigi giincellenerek

dersin ad1 “Bilgi Teknolojileri ve Yazilim” olarak yeniden adlandirilmistir. Bu giincelleme ile
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programlama ve algoritmalart kavramlari miifredata dahil edilerek Ogrencilerin besinci
smiftan itibaren programlama konusunda temel bir egitim almalar1 saglanmistir (BTE
Dernegi, 2013). Ulkemizde programlama egitimini genis 6lgekte yayginlastirmak, teknolojiyi
sadece kullanan degil iireten bireyler yetistirmek ve programlamanin 6ziinde bir problem
¢ozme siireci oldugunu fark ettirmek icin basta Milli Egitim Bakanligi olmak {izere
tiniversiteler, ¢esitli sivil toplum kuruluslart ve sirketler yiiriittiikleri projelerle destek
saglamaktadir. Bu girisimlerden yola ¢ikarak tilkemizde programlama egitiminin giderek

onem kazandig1 sOylenebilir.

Kodlama, 6ziinde programlama ve algoritma olusturmayi kapsar. Bu nedenle kodlama
egitimi, bireyleri bu iki alan i¢in gerekli temel diisiince ve becerilerle donatmay1 gerektirir
(Cakici, 2022). Kodlama egitimi ile bireyler teknik sistemlerle iletisim kurabilecekleri bir
dille donatilarak bireylerin makinelere istenen eylemler ve islevler hakkinda talimat vermeleri
saglanmaktadir. Bu bilgilerin 1518inda teknoloji odakli diinyamizda, kodlama egitimi yoluyla
bilgisayarlarda ustalasmak ¢ok onemlidir. Buna karsilik giinimiizde kodlama &gretimi bir

tilkeden digerine biiyiik farkliliklar gostermektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2017).

Kodlama egitiminde, etkili 6gretim ve Ogrenim bilyiik ol¢iide kodlama ortamina
baghdir (Laucius, 2006). Kodlamanin gelismis bilissel yetenekleri gelistirmedeki faydalarini
kabul etmekle birlikte, birgok kisi kodlama &grenmeyi zor olarak algilamaktadir. Bos bir
ekrana komutlar yazarak, her bir satir1 ve harfi makinenin anlayabilecegi bir dilde titizlikle
hazirlayarak bir bilgisayarla iletisim kurma siireci siiphesiz géz korkutucu bir gorevdir (Cetin,
2012). Kodlama egitiminde, Ogrencileri sadece kodlamanin zorluklarindan ve yanlis
anlamalarindan korumakla kalmayip ayni zamanda motivasyonlarini ilgi ¢ekici bir sekilde
stirdiiren en uygun yaklasimi benimsemek programlamaya giris i¢in ¢ok 6nemlidir (Saeli vd.,
2011). Bu da dgrencilerin anlayabilecegi aktiviteler iceren 6grenme ortamlarinin segilmesini,
bdylece kodlama engellerinin azaltilmasini ve ileri diizey programlamada ilerlemeleri igin
zemin hazirlanmasim gerektirir. Oyle ki Gegitli ve Bumen (2020) tarafindan yapilan arastirma
sonuglart dogru kavramsallagtirma ve organizasyonun yani sira d8rencilerin mevcut bilgi ve

ilgilerinin de dikkate alinmasi gerektigini gostermektedir.

Programlama &gretimi belirli programlama dillerinden bagimsiz olarak temel
kavramlar1 vurgulamalidir ¢iinkii algoritmalar gilinlilk hayatimiza yayilmistir ve bunlari
anlamak giderek dijitallesen diinyamizda gezinmek i¢in ¢ok onemlidir (Szlavi ve Zsako,

2006). Bu yiizden kodlama, bir dizi kisa ve anlasilir direktif kullanarak potansiyel olarak
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karmasik eylemleri ifade etme becerisi olarak 6gretilmelidir. Bir yaklagim, kodlama egitimini
yemek tarifleri olusturarak baslatmay1 igerebilir. Temel bir dizi bilgisayar talimatiyla baslayan
Ogrenciler, hem tarihsel gelismeleri hem de temel miihendislik ilkesi olan modiilerligi
yansitacak sekilde bu basit komutlar1 kademeli olarak birlestirerek daha karmasik komutlar
olusturabilirler (Hromkovic, 2006). Bu sayede kodlama egitimindeki temel kavramlarin tam
olarak anlasilmasi, gelistirilecek programlarin etkili bir sekilde yapilandirilmasina yardimci
olacaktir (Celik, 2019). Ayrica kodlama egitimi verilirken algoritmik problemlerin segiminde
matematik ve fizik gibi ¢esitli disiplinlerde karsilasilan gorevlerin segilmesi disiplinler arasi
O0grenmeyi ve problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesini kolaylastiracaktir (Saeli, 2011,

Hromkovic, 2006).

2.3. Kodlama Egitiminin Ogrenciler Uzerindeki Etkisi

Bilgisayar bilimi birden fazla disiplini kapsar. Bilimin her alaninda ve giinliik yasamda
bilgisayar kullaniminin akla geldigi her yerde sorunlara ¢oziim arayisina odaklanir. Bunu
yaparken kesin matematiksel tekniklerden deneyimsel miihendislik yaklasimlarina kadar
cesitli metodolojiler kullanir. Farkli alanlarin farkl dillerini ve farkli diisiinme bigimlerini tek
bir disiplinde ayni anda 6grenme firsati, bir bilgisayar bilimi dgrencisine verilen en degerli

hediyedir (Hromkovic, 2006).

Ogrenciler, siirekli egitimleri ve gelecekteki kariyerleri i¢in gerekli temel becerilere
sahip olmalidir (Cakic1,2022). Programlama o6gretimi, Ogrencilerin problem ¢ozebilme
becerilerini gelistirir ve ayrica problem biiyiik bir problem durumunu igeriyorsa dgrencilere
problemi alt problemlere bolerek genellenebilir bir ¢6ziim olusturabilme becerisini kazandirir
(Saeli vd., 2011). Dahasi, programlama 6gretiminde algoritmalar programlamanin Gtesine
gecerek gilinliik hayattaki tiim sirali islemleri kapsar ve algoritmik diisiinmeyi tesvik eder
(Akcay ve Coklar, 2016). Sirali islemlerin dogru ve kesin bir sekilde belirlenmesi ise
bireylere planlama becerileri, farkli problem ¢ozlimleri tasarlama yetenegi ve gorevleri
yonetilebilir alt gorevlere bolme becerisi kazandirir (Ziatdinov ve Musa, 2013). Ayrica
yapilan arastirmalar programlama becerisi kazanan bireylerin bu sayede matematik problem

¢ozme becerilerini de gelistirdigi bilinmektedir (Calder, 2010).

Programlama, dogasi geregi kavramsal bilginin kesfedilmesi ve kavram olusturma
slireglerinin anlagilmasi i¢in essiz bir firsat sunmaktadir (Akpinar ve Altun, 2014). Kodlama
egitimi, geng 6grencilere 6grenme ve arastirmaya yonelik olumlu tutumlar asilar ve onlar

problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve analitik becerilerle donatir. Bu sayede sadece iiretken
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bir neslin yetigsmesini tesvik etmekle kalmaz, ayn1 zamanda yazilim endiistrisindeki yetenekli

profesyonellere olan talebi de karsilar (Demirer ve Sak, 2016).

Programlama 6grenmek, teknik sistemlerle etkili bir sekilde iletisim kurmak ve onlari
belirli gorevlere yonlendirmek i¢in bir dili kavramayr igerir. Makinelerde dogal zekanin
bulunmadig1 géz Oniine alindiginda, hatalardan kaginmak i¢in talimatlart son derece acik ve
hassas bir sekilde formiile etmek zorunludur. Bu sekilde 6grenciler, herkes tarafindan dogru
bir sekilde takip edilebilecek hedeflere ulasmak i¢in yol ve yoOntemleri tanimlamayi
Ogrenirler. Bu becerinin gelisimi, 6grencileri iletmek istediklerini en 1yi sekilde nasil ifade
edecekleri konusunda uygun sekilde diisinmeye motive ederek Ogrencilerin dogal dil

becerilerine temel olarak katkida bulunur (Hromkovic, 2006).

Tiim bunlara ek olarak (Akpinar ve Altun, 2014) programlama ve tasarim araglarinin
ogrencilere tanitilmasi; bu araglarin egitim ortamlarinda diizenli olarak kullanilarak dijital
okuryazarligin ilerletilmesine, uzamsal diisiinme yeteneklerinin gelistirilmesine, proje tabanli
O0grenme yoluyla karmagsik sorunlarin istesinden gelme aliskanliginin kazandirilmasina,
isbirligi ve ekip calismasi becerilerinin artirilmasina, bilgisayarlarla etkilesim yoluyla
uygulamali 6grenme ve Ogretmenin tesvik edilmesine katki saglar. Secer (2020) kodlama
uygulamalari i¢in yapilan 6gretimsel ayarlamalar 6grencilerin diger derslere katilimlarina da
onemli olgiide destek saglar. Ozetle programlama ve tasarim araglarinm egitime entegre
edilmesi G6grenciler i¢in bir dizi olumlu sonu¢ saglayabilir. Ayrica erken yasta kodlama
becerileri edinmek cocuklara iletisim, elestirel diisiinme ve problem ¢dzmeyi i¢ ice gegiren
biitiinsel deneyimler sunar. Bu beceriler, cocuklar1 21. ylizyilin dijital diinyasinda basar i¢in

gereken yetkinliklerle donatmak i¢in ¢ok dnemlidir (Mclennan, 2017).

2.4. Kodlama Egitiminde Kullanilan Yaklasimlar

Ogrencilere kodlama &gretmek icin kullanilabilecek mevcut kodlama araglarmimn
¢oklugu, hangi aracin en uygun oldugu sorusunu akla getirmektedir. Ancak her kodlama
aracinin kendine 6zgii avantajlar1 ve simirlamalari oldugundan, bu sorunun herkese uyan tek
bir cevabr yoktur (Kdseoglu, 2008). Ayrica her bir kodlama aracinin artilart ve eksilerinin

yani sira 6grenciler i¢in uygunlugu da g6z onilinde bulundurulmalidir.

Kert (2018) bir programlama dilinin secilmesi; 6grencinin ozellikleri, ihtiyaglar1 ve
yeterlilik seviyesiyle uyumlu olmalidir. Bunun yapilmamasi motivasyonun azalmasina ve

Ogrenciler arasinda programlamaya karst olumsuz tutumlarin olusmasina neden olabilir.
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Nitekim Futschek (2006) tarafindan yapilan arastirmada bir¢ok 6grencinin lisans derslerine
giriste algoritma ve programlama konusunda zorluklarla karsilastigt ve bunun da genellikle
boliimden ayrilma oraninin artmasina neden oldugu belirtilmistir. Bu nedenle amaglarimiza
en uygun kodlama aracimi belirlemek i¢in ihtiyaclarimizi ve hedeflerimizi dikkatlice

degerlendirmek ¢ok onemlidir (Koseoglu, 2008).

2.4.1. Metin tabanh programlama

Metin tabanli programlama, her biri kendine 6zgli s6z dizimi kurallar1 ve kodlama
yapilari ile karakterize edilen belirli programlama dillerini kullanarak kod yazmayi igerir. Bu
kodlar, Saygimer (2017) belirli bir siraya gore diizenlenmis kelimeler ve sembollerden olusan
yazili komutlardir. Bu farkliliklar nedeniyle metin tabanli programlama 6grenimi genellikle
diger yontemlere kiyasla daha zor kabul edilir (Canakci, 2022). Ayrica metin tabanl

programlama yapilan hatalari1 bulma ve diizenleme konusunda da kullanicilar1 zorlamaktadir.

Profesyonel yazilim gelistiriciler, diger programlama yaklagimlari yerine metin tabanl
dilleri tercih etme egilimindedir (Arslan Namli, 2021). Metin tabanli programlama dillerine
ornekler; C, C++, C#, Java, PHP, Python ve Kotlin (Canakci, 2022). Egitim amacl kullanim
icin savunulan programlama ortamlarindan biri olan Python programlama dili, lise bilgisayar
bilimleri miifredatinda 6nerilen metin tabanl programlama araglarindan biridir (MEB, 2018).
Bununla beraber lise programlama egitiminde Ogrenciler metin tabanli ve blok tabanh

programlama uygulamalarimin bir kombinasyonu ile karsilasabilirler (Gegitli ve Bumen,

2020).

2.4.2. Blok tabanh programlama

Blok tabanli programlama ortamlari, gorsel o6geler, grafikler ve etkilesimli nesneler
kullanarak programlama kavramlarini tanitmak i¢in tasarlanmis kullanici dostu platformlardir
(Ozel, 2019). Blok tabanli programlama araglari, geleneksel metin tabanli kod yazmak yerine
kullanicilarin gorsel bloklar: siiriikleyip birakmasina ve kod yazmak icin bunlari birbirine

baglamasina olanak tanir (Cetin, 2012).

Son zamanlarda kodlama egitiminde blok tabanli programlamaya yoénelik artan bir
egilim vardir (Cavdar, 2018). Yeni baslayanlar, 6zellikle de kiiciik yastaki 6grenciler, blok
tabanl programlama araglarim tercih etmektedir (Cetin, 2012; Ozel, 2019). Bunun en biiyiik
nedeni; kodlama kavramlarimi giinliik iletisime uygun bir dille sunarak tiim yas gruplar1 i¢in

uygun bir kodlama deneyimi sunmasidir (Canakci, 2022).
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Blok tabanli programlama, 6grencilerin s6z dizimi kurallarini ve noktalama isaretlerini
ezberleme ihtiyacini ortadan kaldirdig: i¢in daha basit bir 6grenme deneyimi sunar. Bu da
programlama kavramlarinin daha sezgisel bir sekilde kavranmasini saglar (Canakei, 2022).
Program algoritmalarinin gelistirilmesindeki zorluklarin asilmasmma yardimci olarak
kodlamay1 daha ulasilabilir hale getirir (Arslan Namli, 2021). Ayrica programlama
kavramlarmi gorsellestirmenin  &grencilerin  basarisizlik  korkusunu hafifletmeye ve
motivasyonlarmi artirmaya yardimei olabilecegine inanilmaktadir (Wing, 2006). Ozetle Cetin
(2012) blok tabanli programlama araglarinin siiriikle-birak arayiizii ile programlamayi
basitlestirdigi, kodlama kavramlarinin anlagilmasia yardimci oldugu, karmasikligi azalttig

ve kodlama hatalarini 6nledigi diistiniilmektedir.

Ogrencilere temel kodlama becerilerini dgretirken 6grenme siirecini daha eglenceli ve
kodlama 6grenimini erisilebilir hale getirmeyi amaclayan bu yaklagimi desteklemek i¢in yeni
yazilim araglart ve platformlar1 gelistirilmektedir (Cavdar, 2018). Alice, App Inventor,
Blockly, Bubble, Code.org, CodeMonkey, Kodu Game Lab, Mblock, Scratch, ve Snap gibi
platformlar, kodlama egitimini daha eglenceli bir sekilde sunma gabalarina 6rnek olarak
gosterilebilir (Cavdar, 2018; Canakci, 2022). Sekil 2.1’de popiiler blok tabanli kodlama

araglarindan biri olan Scratch yaziliminin arayiizii verilmistir.
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Sekil 2.1. Scratch Blok Tabanli Programlama Yazilimmin Arayiizii (URL-1).

2.4.3. Robot uygulamalar ile programlama
Bilgisayar bilimi kavramlarmi o6gretmek icin alternatif bir yaklasim robotlardan
yararlanmayi igerir. Robotlar, belirlenen kavramlar ve davranislar hakkinda aninda geri

bildirim sunarak 6grencilerin ilgisini cezbeder ve onlart motive eder (Resnick, 2003). Robotik
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programlama faaliyetlerine katilmak, 6grencilerin gercek ve dijital diinya arasindaki boslugu
doldurmalarin1 saglayarak dijital ortamlarda karsilasilan gergek hayat problemlerine ¢éziim
iretmelerini  giliclendirir (Resnick, 2012). Robot programlama, degiskenler, dongiiler,
kosullar, fonksiyonlar ve diziler gibi temel programlama kavramlarinin anlagilmasini ve
uygulanmasini kolaylastirir. Ayrica robotlar1 programlama egitimine entegre etmek, soyut
kavramlar1 somutlastirmaya yardimei olarak programlamay1 6grenciler i¢in daha akilda kalict

hale getirir (Numanoglu ve Keser, 2017).

Farkli uygulama ve beceri seviyelerine uygun olarak tasarlanmis; Arduino, Lego
Mindstroms EV3, Lego WeDo, MakeBlock MBot ve Makeymakey gibi ¢ok sayida robotik
programlama araglari mevcuttur. Cesitli mikroislemcilerle donatilmis bu sistemler, motor ve
sensOr gibi ek bilesenler araciligiyla modiilerlik sunarak ¢ok ¢esitli proje seceneklerine olanak
tanir (Canakei, 2022). Sekil 2.2’de robot uygulamalar ile programlama araglarindan biri olan

MakeBlock MBot robotu sunulmustur.

Sekil 2.2. Makeblock MBot Robotu (URL-2).

2.4.4. Hibrit ortamlarda programlama

Programlamada hibrit ortamlar, blok tabanli programlama ile metin tabanh
programlama arasindaki boslugu dolduran platformlart veya araglari ifade eder. Hibrit
ortamlarin, 68rencilerin blok tabanli programlamadan metin tabanli programlamaya gegiste
karsilagtiklar1 zorluklar1 gidererek Ogrenenlerin programlamaya olan istek ve arzularini
artirdigina inanilmaktadir (Blanchard, 2017). Hibrit programlamada, blok tabanli program
metin tabanh koda doniistiiriiliir ve her iki programlamada karsilastirma ve anlama icin ayni

arayiizde birlikte goriintiilenir. Boylece blok tabanli programlamadan metin tabanh
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programlamaya gec¢is yapan Ogrencilerin blok tabanli programlarin mantigini ve yapisini

temsil etmek i¢in metin tabanl dilleri kullanmalarina olanak saglanir.

Code.org ve Google Blockly gibi hibrit ortamlarda 6grenciler, blok tabanli
programlama dillerine benzer sekilde gorsel, siiriikle ve birak bloklar1 kullanarak programlar
olusturarak baglayabilirler. Programlama kavramlari ve s6z dizimi konusunda daha rahat hale
geldikge, ayni ortamda Python veya JavaScript gibi metin tabanli kodlama dillerine kademeli
olarak gecis yapabilirler. Bu gecis, Ogrencilerin blok tabanli programlamanin gorsel ve
sezgisel dogasindan faydalanmaya devam ederken daha geleneksel bir formatta kod yazma
pratigi yapmalarini saglar. Weintrop ve Holbert (2017) hibrit programlama, 6grencilerin blok
tabanli ve metin tabanli programlama paradigmalar1 arasindaki hem yapisal benzerlikleri hem

de soz dizimsel farkliliklar1 aragtirmalarina imkan verir.

Hibrit programlama, kullanici dostu 6grenme deneyimi sunmasi ve ekonomikligi ile
one ¢ikmakta ve 6grencilerin kavramasini kolaylastirmaktadir (Canakci, 2022). Bu ortamlar,
Totan (2021) 6grenciler igin gorsel programlamadan metin tabanli kodlamaya sorunsuz bir
ilerleme saglayarak programlama egitiminde degerli bir rol oynar ve programlama kavramlari
ve dilleri hakkinda daha derin bir anlayis gelistirmelerine yardimei olur. Sekil 2.3 de hibrit

programlama araglarindan biri olan Google Blockly yaziliminin arayiizii sunulmustur.

Tebrikler!
Bu duzeyi 9 JavaScript satiri ile gdzdunuz:

if (noWorm() && getX() < 5@) {
heading(45);

} else if (noWorm() && getX() > 49) {
heading(315);

} else if (getY() < 5@) {
heading(135);

} else if (getY() < 8@) {
heading(45);

9 seviyesine hazir misiniz?

Sekil 2.3. Google Blockly Hibrit Ortamlarda Programlama Yazilimmin Arayiizii (URL-3).
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2.4.5. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri

Hem blok tabanli hem de metin tabanli programlamayi kapsayan bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri, bilgisayar kullanilmadan gerceklestirilen kodlama faaliyetlerini ifade
etmektedir. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, 6grencilerin blok tabanli ve metin tabanli
programlamaya geg¢meleri i¢in bir temel olusturur (Canakci, 2022). Bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri, 0grencilere bilgisayar bilimlerinin temellerini anlamalari, temel programlama
kavramlarinda ustalasmalar1 ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri i¢in uygulamali bir

yaklasim saglar (Bell, Witten ve Fellows, 2015).

Her yas grubuna uygun ve bilgisayarsiz olarak gergeklestirilen kodlama etkinlikleri,
programlamanin séz dizimi karmasasina karsi1 faydali bir yontem olarak goriilmektedir (Gal-
Ezer ve Stephenson, 2009). Blok tabanli ve metin tabanli programlama gibi gelismis
programlama etkinliklerinde, kiigiik yastaki 6grenciler s6z dizimi kurallar1 ve program
arayiizleri gibi ek zorluklarla karsilasabilirler. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerindeki temel
mantik ise kiiciikk yastaki Ogrencileri anlatilar ve senaryolar araciliiyla programlama sz
diziminin karmasikligi olmadan problem ¢6zmeye dahil etmektir (Canakci, 2022). Ayni
zamanda programlamanin karmasik yapisi diisiiniildiigiinde programlama etkinliklerinde
oncelikle bilgisayarsiz etkinliklere yer verilmesi Ogrencilerin bilgisayar bilimlerine olan
ilgilerini artirarak daha keyifli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi yasamalarini saglar (Bell,

Alexander, Freeman ve Grimley, 2009).

Programlama egitiminde, kullanilan araglarin  6grencilerin temel bilgisayar
kavramlarin1 anlamalarini engellememesi gerektigi diistiniilmektedir (Wing, 2008; Bell,
Alexander, Freeman ve Grimley, 2009). Webb vd. (2017) gore bilgisayarsiz etkinlikler,
teknolojinin dikkat dagitici unsurlari olmaksizin kavramsal anlamaya oncelik veren kagit
tabanli ve Kkinestetik Ogrenme yoOntemlerini kapsamaktadir. Programlama egitiminde,
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin se¢ilmesinin bir diger nedeni ise bilgisayar
kaynaklarinin bulunmadig: siniflarda esit 6grenme firsatlar1 saglamaktir (Arslan Namli, 2021;
Cimsgir, 2019). Ayrica Kotsopoulos vd. (2017) gore bilgisayarsiz etkinlikler; sosyal 6grenme
firsatlarim1  tesvik eden somut, kolay anlasilir deneyimler sunmaktadir. Bu yontem,
ogrencilerin bilgisayar bilimlerine olan ilgilerini artirmay1 amaglarken genellikle zorlayici

oldugu diistiniilen programlama 6grenmenin sikici oldugu inancina meydan okumaktadir.
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2.5. Bilgisayarsiz Kodlama Ornekleri
2.5.1. CS Unplugged etkinlikleri

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (B3) diye de adlandirilan bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri ilk olarak http://csunplugged.org web sitesi araciligiyla tanitilmistir (Bell, Witten
ve Fellows, 1998). CS Unplugged Etkinlikleri, her yastan Ogrenciye bilgisayar bilimi
ilkelerini bilgisayar kullanma zorunlulugu olmadan 6gretmeyi amaclayan ders planlari ile
donatilmis {icretsiz bir egitim alani saglar (Bell, Alexander, Freeman ve Grimley, 2009). Bu
etkinlikler; ikili arama, veri sikistirma, arama ve siralama algoritmalari, hata ayiklama,
sifreleme ve goriintii isleme gibi ¢esitli kavram ve siiregleri 6gretmek igin kagit-kalem
gorevleri, bulmaca, oyun ve drama gibi yontemleri kullanir (Bell, Witten ve Fellows, 2015).
Diinya ¢apinda popiilerlik kazanan CS Unplugged Etkinlikleri, Tiirk¢ede dahil olmak tizere
cok sayida dile cevrilmis kaynaklar sunmaktadir. Sekil 2.4’te CS Unplugged etkinlikleri

kullanicr arayiizii sunulmustur.

UNPLUGGE' Konular Basilabililer Hakkinda

oyunlar ve bulmacalar yoluyla Bilgisayar Bilimi 6greten ticretsiz 6gretim materyallerinden olusan
bir koleksiyondur.

Yeni! Ggrencilere ve egitimcilere gevrimici eitim vermek icin uyarlanmis CS Unplugged

dersleri

Bilgisayar Bilimi Nedir? CS Unplugged'i nasil

dgretirim?
Egitimciler icin Uzaktan egitimciler igin Ogrenciler igin
Konular Uzaktan dersler Figi takmak
Basilabilirler MOOC (Cevrimici Kurs) Evde
Faaliyetler

MUfredat Entegrasyonlari

Sekil 2.4. CS Unplugged Etkinlikleri Ekran Goriintiisii (URL-4).

2.5.2. Code.org projesi

Blok tabanli uygulamalarla 2013 yilinda baglatilan Code.org projesi,
https://code.org/curriculum/ adresinde yer alan ve giderek daha popiiler hale gelen B3
etkinliklerini de kapsamaktadir (Karadeniz, 2021). Code.org, anaokulundan 12. sinifa kadar
her 6grencinin bilgisayar bilimleri egitimine erisimini saglamay1 amaglayan ve herhangi bir
kar amaci giitmeyen bir kurulustur. Microsoft, Google ve Amazon gibi sirketler tarafindan
desteklenen bu girisim hizla milyonlarca kullaniciya ulagsmistir. Ayrica her yil diizenlenen
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“Hour of Code” girisimine dnciiliik ederek diinya ¢apinda dgrencilerin %15'inden fazlasinin

katilimini saglamaktadir (URL-5).

Bu web tabanli uygulama sayesinde Ogrenciler, ¢izgi film ve oyun karakterleriyle
eglenceli aktivitelere katilabilir, herhangi bir yazilim yiiklemesine gerek kalmadan algoritma
olusturma ve problem ¢6zme becerilerini gelistirebilirler (Cimsir, 2019). Code.org projesi,
B3 aktivitelerini kullanarak algoritma, siralama, dongiiler, tekrar yapilari, degiskenler, kosullu
ifadeler, hata ayiklama ve fonksiyonlar dahil olmak iizere g¢esitli yas gruplarina gore
uyarlanmis temel kodlama kavramlarmin &gretilmesine katkida bulunmaktadir. Ogreticiler
icin iceriginde ders plani, 6grenme alani, video anlatimi ve gesitli seviyelerin yer aldigi
kurslar barindirmaktadir. Bu kurslar bagimsiz kurslar olarak veya herhangi bir bilgisayar
bilimi miifredatin1 tamamlamak icinde tercih edilebilir olacak sekilde diizenlenmistir.
Code.org projesi kodlama dgrenmek isteyen bireyler i¢in Tiirk¢e dahil olmak tizere 68 dilde
hizmet sunmaktadir (URL-5). Sekil 2.5°te Code.org projesi kullanici arayiizii sunulmustur.

anr v |[@nvee | @

Bilgisayar Bilimlerini Ogren.
Dunyayi degistir.

Sekil 2.5. Code.org Projesi Ekran Goriintiisii (URL-5).

2.5.3. Egitim Bilisim Ag1 (EBA) bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri

FATIH projesi kapsammda Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii
tarafindan yonetilen EBA platformunda, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine yer
verilmektedir. Web tabanli bu uygulama, programlama egitiminin etkin bir sekilde
yapilabilmesi i¢in egitimcilere yonelik ders kitaplari, 6gretmen kilavuzlari, programlama

etkinlikleri ve bu etkinliklerde kullanilabilecek gorsel-isitsel materyaller gibi kapsamli bir
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kaynak yelpazesi saglamaktadir. Sekil 2.6 ve Sekil 2.7°de EBA bilgisayarsiz kodlama

etkinlikleri kullanici arayiizii sunulmustur.

TR coNutR T YOG Y

Temel Kodlama Egitimi-ilkokul Temel Kodlama Egitimi- Temel Kodlama Egitimi~

Etkinlikleri-Hatal Ekim Ortaokul Etkinlikleri-Hata... Ortaokul Etkinlikleri-Adim Adl...
Ayikliyorum Algoritma

Hatal ekim etkinligi, ilkokul Hata ayikliyorum etkinligi, Adim adim algoritma etkinligi,

duzeyinde hazirlanmig ortaokul dizeyinde hazirlanmig ortaokul dizeyinde hazirlanmig

AlmAvibma s sl s s A bkl viarvilmain i slaavibaa ~ms AlmAvibmam e rmmaimin e

Temel Kodlama Egitimi- Temel Kodlama Egitimi- Temel Kodlama Egitimi-
Ortaokul Etkinlikleri-Dogrusal... Ortaokul Etkinlikleri-Hatami... Ortaokul Etklnllkleﬂ-YGZl MiTur..
Mantik Biliyorum Mi?

Sekil 2.6. EBA Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlikleri Site Ekran Goriintiisii (URL-6).

Mert'in annesi Ayse hanim misafirleri geldiginde pastaneden Mert'e kurabiye aldirtmaktadir.
Her defFasinda daha uygun Fiyata ve misafir sayisina gére hangi paketlerden almasi gerektigi konu-
sunda Mertin kafasi karigmaktadir. Mert bunu hesaplayabilmek igin bir program yazmaya karar verir
ve programi igin asadidaki algoritmayl olusturur ancak bir yerlerde hata veya eksik bir seyler yap-
maktadir. Mert'e algoritmasindaki hatasini bulmasinda yardime: olur musun?

Kurabiye Fiyat Tablosu
Saur Figat Dizenlenen Algoritma
1 Adet a5t

1@ Adet(kPaket) 200t
20 Adet(oPaket) 350 t
4@ Adet(bPaket) (-X~=[~ 1%

Beklenen Sonug?

mSayi Sayisi - bReketXH4Q

cvet Mert'in Hatasi Nedir?
oPaket = mSayisi / 20
mSayisi = mSayisi - oPaketX20 mSayisi > 2@
toplamOdenen = bPaket X 62 +
oPaket X 35

Sekil 2.7. EBA Bilgisayarsiz Kodlama Hata Ayikliyorum Etkinligi Ekran Goriintiisii (URL-6).
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2.5.4. Hello ruby projesi

Hello Ruby projesi, ¢ocuklari, ebeveynleri ve egitimcileri dinamik ve eglenceli bir
programlama O6grenme yolculuguna dahil ederken ayn1 zamanda problem ¢6zme
yeteneklerinin, yaraticiligin ve igbirligine dayali becerilerin gelistirilmesini tesvik etmek i¢in
tasarlanmistir. Giderek biiyiiyen kiiresel bir kullanici tabanina sahip olan platform, B3
aktivitelerini igeren proje kitaplar1 ve ¢evrimigi alistirmalar sunmaktadir. Bu kaynaklar, farkl
bir uluslararasi kitleye hitap etmek igin Tiirkgede dahil olmak iizere 22 dile g¢evrilmistir

(URL-7). Sekil 2.8’de Hello ruby projesi Tiirkge kitaplarina ait gorseller sunulmustur.

Sekil 2.8. Hello Ruby Projesi Tiirkge Kitaplar: (URL-7).

2.5.5. CS4FN projesi

2005 yilinda Londra Queen Mary Universitesi Elektronik Miihendisligi ve Bilgisayar
Bilimleri Fakiiltesinden Paul Curzon ve Peter McOwan CS4FN Projesi'ni baslatmiglardir.
Baslangigta odak noktas1 Londra'da destek saglamakti (adi da buradan geliyor) ancak artik
uluslararas1 diizeyde kaynak tedarik etmektedir. CS4FN, bilgisayar biliminin dogasinda var
olan heyecani ve eglence amach 6grenmeye uygunlugunu vurgulayarak bilgisayar bilimine
yonelik hevesi artirmay1 amacglamaktadir. Disiplinler arasi 6gretim yontemleri, bilgi islemsel
diistinme bulmacalar1 ve bilgisayar bilimlerini eglenceli yollarla 6grenmeye yonelik
aktivitelere yer vermektedir. Ogrenciler ve dgretmenler B3 etkinliklerine ve materyallerine
hem web sitesi hem de dergiler araciligiyla erisebilmektedir (URL-8). Sekil 2.9 ve Sekil
2.10’da CS4FN projesi kodlama etkinliklerine ait 6rnekler sunulmustur.
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Sekil 2.9. CS4FN Projesi Dogrusal Arama Etkinligi (URL-8).

Sekil 2.10. CS4FN Projesi Mousemat Labirent Bulmacasi (URL-8).
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2.5.6. Kodlamay kesfediyorum projesi

Kesf@, Kodlamay1 Kesfediyorum Projesi, Tiirkiye’nin B3 faaliyetleri alanindaki 6ncii
kodlama girisimi olarak bir ilke imza atmistir. Algoritmalar, dongiler, degiskenler,
fonksiyonlar ve operatorler gibi temel kodlama ilkelerine odaklanan proje, Ogrencilere
kodlama bilgisinin yani1 sira temel bilgi islemsel diisiinme becerilerini kazandirmayi
amaglamaktadir. Bu dogrultuda ilgi ¢ekici B3 etkinlikleri ve projenin web sitesi lizerinden
erisilebilen kapsamli  6gretim planlar1  kullanilarak istenen sonuglara ulasilmasi
beklenmektedir (URL-9). Sekil 2.11’de Kodlamay1 kesfediyorum projesi etkinligi

sunulmustur.

Tor

Aciklama

Skor Degisken Magta atilmasi muhtemel gol sayisi

Degisken | Macta gosterilecek kart sayisi

Degisken Mag icerisinde gegen zaman degeri

Degisken Macta atilacak pas sayisi

Sekil 2.11. Kodlamay1 Kesfediyorum Projesi Oyun Analizi Etkinligi ile Sabit ve Degisken Kavramlari (URL-9).

2.5.7. Bilge kunduz projesi

Bilge Kunduz, her yastan 68renciyi bilgisayar bilimleri ve bilgi islemsel diisiinme
konularinda egitmek ve ayni zamanda bu konulardaki farkindaligi artirmak i¢in tasarlanmis
bir projedir. Bilge Kunduz Projesi yolculugu, ilk defa Litvanya’da 2004 yilinda basladi ve
hizla diger bircok iilkeyi de kapsayacak sekilde genislemistir. Girisim, iilkemizdeki Ankara
Universitesi’ne bagl goniillii akademisyenler tarafindan yiiriitiilmektedir. Bu ilk uluslararas:

enformatik etkinligi kapsaminda, Ogrencilerin enformatik ile 1ilgili yeteneklerini
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degerlendirmek i¢in ayn1 donemde birden fazla tilkede ¢evrimigi etkinlikler diizenlenmektedir
ve aktivitede bireylere sunulan kisa sorulara Bilge Kunduz gorevleri denilmektedir.
Katilimcilar, bu gorevlerin etkili bir sekilde tistesinden gelmek igin ileri bilissel becerilerini
kullanarak bilgilerini gozden geg¢irmeli, neden-sonug iliskilerini belirlemeli, hesaplama
yapmali, analitik diisinmeli, problem ¢ozmeli ve kararlar vermelidir. Ayrica teknolojik
cihazlara erisimin yayginlastig1 giiniimiizde, enformatik konusunda farkindalik yaratmanin
sadece geng bireyler i¢in degil her yastan birey i¢in biiylik 6nem tasidigi ifade edilmektedir
(URL-10). Sekil 2.12’de Bilge kunduz projesi etkinligi sunulmustur.

: L]

AR

Ali, yandaki sekildeki gibi tuglari olan bir mobil

b |

-
-
.
0

~ telefon ile arkadagina, bir ismi mesaj olarak
~ gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez

k_J_asddlémda harfler ekranda gozikmektedir.
~ Ornegin, C harfiigin 2 tusuna 3 kere basmak
- gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak igin ise

- 2tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna bir kere ve son

9 - olarak 6 tusuna iki kere basiimalidir.

- Ali, 7 kez tusa basarak arkadaginin ismini mesaj
~ olarak gondermistir. Asagidaki seceneklerden
- hangisi gonderdigi isimdir?
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- TUFAN

QD09
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@
)
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Sekil 2.12. Bilge Kunduz Projesi Etkinligi (URL-10).

2.5.8. CodyRoby projesi

CodyRoby Projesi, egitici kodlamaya erisimdeki engelleri ortadan kaldirmak igin
tasarlanmis Dbilgisayarsiz bir programlama aracidir. Afrika Kod Haftas1 ve Avrupa Kod
Haftasi i¢in hazirlanmis iki 6zel siirim sunmaktadir. Her kiti olusturan materyal internetten
ticretsiz olarak indirilebilir ve 6 adet A4 kagida basilarak kullanilabilir. Amaci; herhangi bir
bilgisayar ekipmani1 gerektirmeden, bilisimsel diisiinmenin gelisimine katkida bulunan kart
oyunlari, masa oyunlart veya fiziksel aktivitelere katilmaktir. CodyRoby, temel talimatlarin

basit dizilerinin programlanmasina ve yorumlanmasina dayanir. Bu aktivite de talimatlar oyun
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kartlaridir, programcilar (Cody) oyunculardir, robotlar (Roby) oyuncular tarafindan satrang
tahtas1 iizerinde hareket ettirilen piyonlardir veya bir yol boyunca fiziksel faaliyetlerde
bulunan c¢ocuklardir. CodyRoby baslangi¢c seti ile farkli yas gruplarina yonelik ¢ok farkl
aktiviteler, 5 yasindan itibaren turist etkinligi; 8 yasindan itibaren yaris, diiello ve masa
oyunlart; 10 yasindan itibaren yilan temali ve kapsamli masa oyunlari; 12 yasindan itibaren
unplugged hackathon masa oyunlari yer almaktadir (URL-11). Sekil 2.13’te CodyRoby proje

Kiti sunulmustur.
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Sekil 2.13. CodyRoby Proje Kiti (URL-11).

2.5.9. Tospaa bilgisayarsiz kodlama projesi

Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu, 6zellikle sinirli teknolojik kaynaklara sahip
okullarda ¢ocuklara kodlama egitimini erken asamada tanitmak i¢in tasarlanmig bir kart
oyunudur. Kisacast Tospaa, ortiik bir kodlama miifredatin1 igeren ve bilgisayar kullanimi
gerektirmeyen etkinlikler ile hem Ogrencilere kazandirmak istedigimiz kazanimlar
verebilecegimiz hem de teknolojiden bagimsiz 6grenme ortami sunan kodlama oyunudur.
Tospaa’nin “Kutu Oyunu” versiyonu, zorluk seviyelerine ayrilmis aktivite kartlari, revize
edilmis kod tasarimi ve engel kartlar1 sayesinde sonsuz bir oyun dongiisii ile bambaska sekil
ve formlarda oynama imkani sunmaktadir. Oyunun temel amaci, Tospaa karakterini
senaryoda verilen talimatlar1 izleyerek ve engellere takilmadan hedefe ulastirmaktir.
Bilgisayar gerektirmeyen bu masa oyunu, egitim kurumlari i¢in kodlama 6gretiminde degerli
bir egitim materyali olarak kullanilirken ayn1 zamanda ailelere de evlerinde verimli ve
eglenceli bir zaman gegirme imkani saglamaktadir (URL-12). Sekil 2.14’te Tospaa etkinlik

Ornegi sunulmustur.
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Sekil 2.14. Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu Senaryo Ornegi (URL-12).

2.6. Problem Cozme

Son yillarda yasanan Onemli hizli teknolojik ilerlemeler dijital doniisiim
teknolojilerinde daha da fazla biiylimeye yol agmistir. Dijitallesen diinyada, ¢cocuklarin dijital
teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmak ve yonlendirmek i¢in neyi, nasil 6grenmeleri
gerektigini anlamalar1 hayati bir nem tagimaktadir. Bu yiizdendir ki Hollenstein, Thurnheer
ve Vogt (2022) dijital doniisiimiin hizl1 degisimiyle basarili bir sekilde basa ¢ikabilmek i¢in
iletisim, igbirligi, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme gibi sosyal becerilerin ¢ocuklara

kazandirilmasi gereklidir.

Yeni zorluklar i¢in etkili ¢6ziimler bulmak ve bunlar1 dogru bir sekilde kullanmak,
yalnizca acil ihtiyaclar1 karsilamakla kalmayip ayni1 zamanda ¢ocuklar tatmin edici bir yagsam
stirmek igin gerekli olan ¢ok O6nemli bir beceriyle donatir (Forgan, 2003). Bir problemle
karsilasmak sadece matematik dersinin sinirlari iginde degildir; evlerimize, okullarimiza,
igyerlerimize ve Otesine niifuz eden hayatin yaygin bir yoniidiir. Problem bu yonii itibariyle
degerlendirildiginde; problem ¢6zme becerisi, kisisel, akademik ve profesyonel alanlarda

hayatin sayisiz engelini asmak icin gerekli olan temel bir beceriye doniismektedir.

Problem c¢ozme, bir sorunu ¢ézmek ve kafa karigikligina yol agan belirsizlikleri
ortadan kaldirmak i¢in ¢éziimler iiretmeyi icermektedir. Bir sorunu etkili bir sekilde ele almak
icinde oncelikle sorunu tanimlamak, ilgili verileri toplamak, bir ¢6ziim bulmak i¢in en uygun
bilgileri segcmek ve elde edilen verileri uygun sekilde kullanmay1 gerektirmektedir (Baykul,
2005). Bireyler sistematik bir sorun ¢ozme yaklasimina bagh kalarak sorunlari yetkin bir
sekilde ayirt etme ve ele alma kapasitelerini gelistirebilir, etkili ¢6ziimii ve stirekli

lyilestirmeyi tesvik edebilirler (Hollenstein, Thurnheer ve Vogt, 2022).
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Eppe vd. (2022) tarafindan yapilan arastirma bulgularina gére hem insanlar hem de
hayvanlar hiyerarsik bir yontemle yeni ve karmasik sorunlarin tstesinden gelme becerisi
sergilemektedir. Bu yaklasim, karmasik zorluklari deneme yanilmaya dayanmadan daha
kiiciik, tamidik alt problemlere ayirmayi icermektedir. Calisma, 6rnegin kargalarin yiyecek
elde etmek icin nasil ii¢c asamali bir strateji kullandigini vurguluyor: bir sopa se¢mek, onu bir
tasa ulagsmak i¢in kullanmak ve ardindan yiyecege erisim i¢in bir mekanizmayi etkinlestirmek
iizere tas1 kullanmak. Insan ve hayvan bilisi iizerine yapilan arastirmalar, bu tiir becerilerin
edinilmesinde hiyerarsik 0grenme ve problem ¢dzmenin 6nemini vurgulamaktadir. Biligsel
teori, bireylerin mekanik sistemleri farkli alanlardaki benzer bilgilerden yararlanarak
kavradigint 6ne siirmektedir. Buna ek olarak egitim teorisi, bireylerin farkli problemler
arasindaki analojileri ayirt etmek {lizere egitildiklerinde transfer 6grenmenin gergeklestigini
ileri stirmektedir. Edinilen bilginin bu sekilde aktarilmasi, daha dnce ¢6ziilmiis problemlerin
cozlimlerinin yeni, goriiniiste ilgisiz gorevlere uygulanmasini saglayarak problem ¢ézme
stirecini kolaylastirir ve deneme yanilma yontemini en aza indirir. Nihayetinde bu yaklasim,
bir sorunu ¢dzmek i¢in gereken deneme sayisini 6nemli 6lgiide azaltarak sorunun basarili bir

sekilde ¢oziilmesini saglamaktadir.

Egitim perspektifinden bakildiginda 6grencilerin gercek hayattaki durumlarla etkin bir
sekilde basa ¢ikabilmeleri i¢in temel egitimden itibaren etkili birer problem ¢6ziicii olmalari
istenmektedir (Aktamis ve Higde, 2016). Problem ¢dzme becerilerinin temel amaci, egitim
programlarinin odagim 6gretmekten 6grenmeye ¢evirmek ve bdylece dgrencileri pasif bilgi
alicilar1 yerine aktif, 6zerk ve kendi kendini ydneten Ogrenciler haline getirmektir. Bu
degisim, 6grencileri problem ¢ézme gorevlerine dahil ederek ezberleme yiikiinii azaltmay1 ve
yeni bilgi edinmeye elverisli beceri ve tutumlar gelistirmelerini saglamay1 amaclamaktadir.
Egitimcilerden beklenen, 6grencileri yiiklii igerikle bogmak yerine onlara ¢ézmeleri igin
problemler sunarak problem ¢dzme ve isbirligine elverisli ortamlarin yaratilmasini saglamak,
ogrencileri zorluklarin {istesinden gelmeleri ve birlikte etkili bir sekilde caligmalar1 icin
desteklemektir (Sahin,2004). Ogrenciler, bagimsiz olarak zorluklarin {istesinden gelmeye ve
kendi diislince, deneyim, bilgi ve becerilerini kullanmaya tesvik edildikleri problem ¢ézme

faaliyetlerine katilarak bu yeteneklerini gelistirmektedirler (Bingham, 2004).

2.7. Problem Cozme Siirecinde Kodlamanin Etkisi
Giliniimiiz diinyasinda kodlama sadece teknik bir beceri degil; problem ¢6zme, isbirligi

ve analitik diisiinme gibi temel 21. ylizy1l yetkinliklerini gelistirmenin bir yolu oldugu
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diisiiniilmekte ve kodlamanin ¢agimizin evrensel dili haline geldigi savunulmaktadir (Coding
the 21st century skill, 2014). Kodlama becerileri edinmek, ¢cagdas toplumda talep edilen ileri
diizey problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmek icin yararlidir. Problem ¢dzme becerilerini
gelistirmeyi amaglayan programlama egitiminin hedefleri sadece programlama aracinin
kullanimin1 edinmek degil, programlama siireci araciligiyla problem ¢6zme konusunda gergek
deneyimler kazanmaktir. Bir problem ¢dzme siirecini tasarlayan ve bunu bir bilgisayar
programi olarak yapilandiran programlama siirecinin kendisi, 0grenenlerin ¢esitli bilgi ve
teknik bilgileri entegre edebildigi ve problem durumlariyla esnek bir sekilde basa ¢ikmak i¢in
stratejik bilgi edinebildigi karmasik bir problem ¢6zme siirecidir (Nam, Kim ve Lee, 2010).

Problem ¢6zme; problemin ve kapsaminin tanimlanmasi, probleme katkida bulunan
faktorlerin analiz edilmesi ve anlasilmasi, ilgili bilgi ve verilerin toplanmasi, potansiyel
coziimler icin ilgili verilerin filtrelenmesi ve secilmesi, se¢ilen ¢O6ziim yaklagiminin
uygulanmasi ve son olarak uygulanan ¢oziimiin etkinliginin ve sonuclarinin degerlendirilmesi
basamaklarindan olugmaktadir (Bingham, 2004). Problemi anlama, kodlama, hata ayiklama
ve dogrulama gibi asamalar1 kapsayan programlama siireci problem ¢dzme ekosistemi olarak
nitelendirilir (Cetin, 2012). Sonu¢ olarak hem problem ¢6zme hem de programlama siireci
sorunlar1 incelemeyi, sistematik yaklasimlar gelistirmeyi, potansiyel ¢éziimleri yinelemeyi ve

basarili ¢éziimler veya uygulamalar tiretmek i¢in yaratici diisiinmeyi gerektirir.

Ogrencilere bilgisayar programlama becerilerinin gretilmesi, problem ¢dzme
stireciyle yakindan ilgili, hayati ve zorlu bir egitim alani olarak gériilmektedir (Wang, Huang,
Hwang, 2014). Sirakaya (2018) tarafindan yapilan arastirma bulgulari, kodlamanin problem
¢ozme becerilerini, yaraticiligi, mantiksal muhakemeyi ve akademik basariyr gelistirdigini
gostermistir. Ayrica ¢ocuklar sadece kodlama etkinliklerinden keyif almakla kalmamis, ayni
zamanda egitimden duyduklari memnuniyeti dile getirmis ve kodlamayr ilgi c¢ekici
bulmuslardir. Hamada (1986) programlama egitimi alan geng¢ 6grencilerin akranlarina kiyasla
matematik ve problem c¢6zme becerilerinde daha fazla yeterlilik gosterdiklerini ortaya
koymaktadir. Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) aragtirma bulgularina dayanarak ¢ocuklara
programlama gretmenin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini tespit etmislerdir. Problem
¢ozme sirasinda algoritmik diisiinme ve programlama becerilerini kullanan 6grencilerin
iletisim yeteneklerini de gelistirdikleri goézlemlenmistir (Sahin vd., 1993). Yapilan
arastirmalar, programlama yoluyla sik sik problem ¢dzme faaliyetinde bulunan 6grencilerin

problem ¢6zme becerilerinde gozle goriiliir bir iyilesme yasadiklarini gdstermektedir.
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Son olarak Tagci (2019) erken ¢ocukluk egitiminde algoritmik diisinme ve problem
¢ozme Dbecerilerinin tanitilmasi ¢ok Onemlidir. Garcia-Pefialvo ve Cruz-Benito (2016)
mantiksal diisiinme ve problem c¢ozme becerilerinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin ayrilmaz bir parcasi oldugu kabul edilmekle birlikte, bircok iilke erken
cocukluktan liseye kadar programlama becerilerine Oncelik vermektedir. Kalelioglu ve
Giilbahar (2014) bilgisayar programlama, problem ¢6zme yeteneklerini ve mantiksal
muhakemeyi gelistirmek i¢in ¢ok Snemli bir beceri olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle

erken yaslarin yani sira tiim egitim seviyelerine dahil edilmesi faydali gériilmektedir.

2.8. Bilgisayarsiz Ortamlarda Problem C6zme Becerisinin Gelistirilmesi

Problem, ¢6zliimii belirsiz olan zorlu bir soru veya durumu temsil eder ve ¢oziimini
bulmak arastirma veya tartisma gerektiren bir siirece dahil olmay1 gerektirir (Altun, 2000).
Problem ¢6zme, bir ¢oziime ulasmanin 6tesinde problemle karsilasmadan ¢oziime ulagsmaya
kadar olan tiim siireci igerir (Cetin, 2012). Egitim ortamlarinda ise bir problem, yenilik¢i
cozlimler tretilmesini ve bunlarin daha sonra uygulanmasini gerektiren senaryolar1 kapsar.
Basarili ve yetkin problem ¢6zme, dgrencilerin ¢éziim siirecini aktif olarak yonlendirmelerini

ve olusturduklar1 modelleri test ederek dogrulamalarini gerektirir (Yakin, 2019: 117).

Yirmi birinci yiizyilda hayati 6nem tasidigi kabul edilen dijital becerilerin, problem
¢ozme yetenegi alanina dahil edilmesi, kodlama egitiminin 6zellikle de algoritma tabanl
programlama dillerine hakimiyetin kritik 6neminin altin1 ¢izmektedir (Saymn ve Seferoglu,
2016). Algoritma, bir problemi ¢6ziime ulastirmak veya belirli bir hedefi gerceklestirmek igin
tasarlanmis, onceden belirlenmis bir dizi eylem olarak tanimlanabilir (Sade, 2020). Algoritma
egitimi, ¢ocuklarin kesif, sistematik problem ¢ozme, stratejik planlama, organizasyon, ekip

calismasi ve tartigmalara aktif katilim kapasitelerini gelistirmede etkilidir (Kalelioglu, 2015).

Programlama dillerinin inceliklerine ve karmasikliklarina girmeden dnce, algoritmalari
ve algoritma gelistirmenin ardindaki mantigi anlamanin 6nemi vurgulanmaktadir. Bu
yaklasim sorunlarin ¢oziimiinde en etkili yolun belirlenmesine yardimer olur (Yiikseltiirk ve
Altiok, 2015). Bilgisayarsiz aktiviteler problem c¢ozme siireclerini igerir ve bilgisayar
bilimlerindeki temel kavramlara giris niteligi tasir (Bell, Alexander, Freeman ve Grimley,
2009). Bilgisayar destegine ihtiyag duymadan cocuklarin problem ¢dzme becerilerini ve
algoritma gelisimini tesvik eden ¢ok sayida etkinlik mevcuttur (Highfield vd., 2018). Bu
uygulamalarda, problem ¢6zme adimlarini sistematik olarak planlamak ve akis diyagramlari

aracilifiyla temsil etmek icin bilgisayar programlamaya benzer bir kodlama stireci kullanilir.

34



Ancak bu siireg, makine tarafindan okunabilir bir dil yerine insan tarafindan okunabilir bir dil

kullanilarak bilgisayarlastirilmadan somut olarak yiiriitiiliir (Lee ve Junoh, 2019).

Algoritmik diisiinme, bir gérev veya olaya baslangicindan itibaren stratejik olarak
yaklasmayi, kesin bir sonuca ulasana kadar ¢6ziimii kapsamli bir planlama ve tasarlamay1
gerektirir  (Cimentepe, 2019). Programlama egitiminde algoritmik diisiinme siklikla
vurgulanmakta ve g¢esitli alt seviyeler iizerinden ele alinmaktadir. Eriimit vd. (2019)
calismalarinda algoritmik diisiinme diizeylerini yedi kategoride smiflandirmustir. Ik dort
seviye bilgisayarsiz bir ortamda gerceklestirilebilecek faaliyetlerle ilgiliyken, kalan ii¢ seviye
bilgisayarli bir ortamda gerceklestirilebilecek gorevleri igermektedir. Bunlardan bilgisayarsiz
bir ortamda gerceklestirilebilecek faaliyetlerle ilgili olan problemi anlama, strateji olusturma,
strateji karsilastirma, algoritmay1 olusturma basamaklarinda; ilk olarak, sorunun anlasilmas,
parametrelerinin incelenmesi ve gerekli eylemlerin ve bunlarin uygulanma stratejisinin
olusturulmasin1 gerektirir. Bunu, sirali adimlarin belirlendigi, degerlendirildigi ve ¢oziim
yolunun ana hatlarimi ¢izmek igin akis semalart kullanilarak gorsellestirildigi strateji
Olusturma takip eder. Daha sonra strateji karsilastirmasi, her adimin hedeflerinin
degerlendirilmesini ve gelistirilen stratejinin baglantilari1 ayirt etmek igin alternatif
yaklagimlarla yan yana getirilmesini icerir. Son olarak algoritma olusturma, mevcut
algoritmalarin yorumlanmasini tiimevarimsal akil yiiriitme ile birlestirerek sistematik bir dizi

talimat formiile eder ve eldeki soruna kapsamli bir ¢6zlimiin yolunu agar.

Sonug olarak Futschek (2006) algoritmik diisiinmeyi, problem analizi, problem tanimu,
eylem sec¢imi, bir dizi eylem uygulayarak algoritma olusturma, genelden 6zele problem
sentezi ve algoritma verimliligini artirma becerilerini kapsayacak sekilde Ozetlemektedir.
Problem ¢6zme siireci, her biri basaril1 bir ¢éziime ulasmak i¢in ¢gok énemli olan birkag temel

asamadan gecerek ilerlemektedir.

2.9. Kodlama Egitimi Uzerine Yapilmis Arastirmalar

Teknolojik gelismelere paralel olarak hizla degisen ve gelisen yenidiinyamiza uyum
saglayabilmek icin bireyleri 21. yiizyil becerileri ile donatma ihtiyact kodlama kavramini
diinya ¢apinda bir¢gok arastirmanimn konusu yapmustir. Bu boélimde konu ile ilgili

gerceklestirilen arastirmalar, ulusal ve uluslararasi arastirmalar olarak ayr1 ayr1 incelenmistir.
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2.9.1. Yurt icinde yapilmis arastirmalar

Karadeniz (2021) tarafindan gergeklestirilen arastirmada bilgisayarsiz kodlama
egitimine iliskin atolye ¢alismalarina katilan 6gretmenlerin goriisleri ve yeterlilik diizeyleri
incelenmistir. Calisma, Milli Egitim Bakanlhiginda gorev yapan 9 bilisim teknolojileri
Ogretmeni ile gerceklestirilmistir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan 6zel
durum c¢alismast yontemi kullanilmigtir. Arastirma oncesinde Tiirkiye’nin ¢esitli yerlerinde
gorev yapan 112 bilisim teknolojileri 6gretmenine uygulanan ihtiyag belirleme anketi ile
atolye calismalarinda kullanilacak bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine yonelik program ve
igerikler tespit edilmistir. Arastirma verileri 0gretmen dokiimanlari, goriisme formlari ve
etkinlik degerlendirme formu veri toplama araglart kullanilarak toplanmistir. Calisma
sonuglarinda, Ogretmenlerin  belirli faaliyet kategorilerinde zorluklarla karsilastig

bildirilmistir.

Kiiciikkara ve Aksiit (2021) arastirmalari ile bilgisayarsiz kodlama egitimine
odaklanarak okul dncesi ¢ocuklar igin 6zel olarak tasarlanmis algoritma egitimi etkinliklerini
tanitmayr amaglamislardir. Bu etkinliklerin algoritmik diisiinmeyi tesvik etme, problem
senaryolarma ¢6ziim bulma ve uygulama konularinda okul 6ncesindeki ¢ocuklara yardimci
olmasi i¢in hazirlandig: belirtilmistir. Calismada, 8 hafta boyunca, 16 anaokulu 6grencisinden
olusan bir grupla 24 algoritma etkinligi gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini sevdikleri, 6grenme siirecinde aktif katilim gosterdikleri,
problem durumlar1 i¢in birden fazla ¢6ziim Onerisi sunabildikleri ve bdylece birimler,

dongiiler ve komutlar gibi temel algoritma kavramlarin1 6grendikleri belirtilmistir.

Akman (2021) ortaokul 6grencileri ile yapilan ¢alismada uzaktan egitimde uygulanan
arduino etkinliklerinin 5. sinif Ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri {izerine etkisi ve
siirece iligkin 6grenci goriisleri aragtirilmistir. 5. smifta 6grenim goren 12 kiz ve 25 erkek
Ogrenci olmak {lizere toplam 37 Ogrenciden olusan c¢alisma grubuna EBA canli ders
uygulamasi iizerinden 8 haftalik bir egitim verildigi bildirilmistir. Nitel yaklagima dayali
durum calismasi yonteminin kullanildigi arastirmada veri toplama araglar1 olarak problem
¢ozme becerisi rubrigi, goriisme sorulari, gézlem formu ve aragtirma giinliigii kullanilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara gore 5. smif 6grencilerine yonelik uygulanan arduino
etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerisini artirdiglr ve 6grenci goriisleri iizerinde

pozitif etki birakti§1 sonucuna ulagilmistir.
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Celik Kirgali (2019) tarafindan yapilan ¢aligmada, K-12 programlama egitiminin bir
parcas1 olarak algoritma Ogretiminde kullanilan bilgisayar tabanli ve bilgisayar tabanli
olmayan araglarin etkililigi bilgi islemsel diisiinme, algoritma basarisi, motivasyon ve
O0grenme stratejilerine odaklanilarak incelenmistir. Arastirmada 2017-2018 egitim-6gretim
yilinda bir ortaokulda 6grenim goren 115 altinci sinif dgrencisinden olusan kontrol gruplu
yart deneysel bir desen kullanildigi bildirilmistir. Arastirma bulgularmma gore algoritma
basarisi, bilgi islemsel diistinme becerileri, motivasyon ve dgrenme stratejileri lizerinde hem
bilgisayarli hem de bilgisayarsiz araclarin benzer etkiler gosterdigi sonuglarina ulasilmstir.
Buradan yola ¢ikarak uygun tasarimlarin K12 programlama egitimindeki hedef kitleye gore
uyarlanmasi kosuluyla, bilgisayarsiz etkinliklerin de bilgisayarli olanlar kadar etkili olma
potansiyeli tasidigi one siiriilmiistiir. Ayrica arastirmada egitimciler i¢in her bir aracin

kullanim kolayliginin alt1 ¢izilmistir.

Tagci (2019) tarafindan yapilan arastirmada, kodlama egitiminin ilkokul 6grencileri
tizerindeki etkisini incelenmistir. Karma modelin benimsendigi arastirmanin drneklemini bir
ilkokulda Ogrenim goéren 26 O&grencinin olusturdugu bildirilmistir. Arastirmanin nitel
verilerinin incelenmesinde, nitel aragtirma desenlerinden biri olan durum ¢alismasi deseninin
kullanildig1 ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilen verilerin igerik analizi
teknigi kullanilarak analiz edildigi belirtilmistir. Calismanin nicel verilerinin analizinde ise,
nicel aragtirma metodolojileri i¢inde zayif deneysel desenlerden biri olarak tanimlanan tek
gruplu 6n test-son test deseni kullanilmistir. Nicel verilerin toplanmasinda arastirmaci
tarafindan gelistirilen kodlama beceri testi 68rencilere uygulanilmistir. Arastirmanin sonunda
ogrencilerin kodlama egitimini kendileri i¢in faydali, 6gretici ve motive edici bulduklarini,
bilgisayarli kodlama araglarini kullanarak iirettigi oyunlar1 oynamaktan keyif aldiklarini ifade
ettikleri belirtilmistir. Ayrica Ogrencilerin bilgisayarli kodlama Oncesinde bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerine katilmanin dijital ortamda kodlama egitiminin temelini atmaya

yardime1 oldugunu ifade ettikleri agiklanmistir.

Aydogdu (2019) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul 6grencilerinin bilgisayarsiz
etkinlikler siirecinde algoritmik diisiinme becerileri incelenmistir. Arastirma 6. sinifta
Ogrenim goren 14 dgrenciyle yiiriitlilmiistiir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden 6zel
durum yontemi kullanilmistir. Arastirma verileri goriisme formu, sinif i¢i gozlem formu,
arastirmact giinligi ve Ogrenci dokiimanlar1 aracilifiyla elde edilmistir. Arastirmada elde

edilen bulgulara gore, verilen kodlama egitimi ile 6grencilerin problem durumlarina ait
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cozlimleri basamaklar halinde anlatabildikleri, kodlamaya ait kavramlari zorlanmadan
Ogrenebildikleri, uygulama siirecindeki etkinlikler ile eglendikleri sonucuna ulasilmistir.
Fakat matematik becerisi isteyen kodlama etkinliklerinde 6grencilerin zorlandiklar1 ve bunun

sonucunda sikildiklar1 bildirilmistir.

Akcgay, Karahan ve Tirk (2019) ilkokul 6grencileri ile yaptiklart bu calismada
Ogrencilerin seviyelerine uygun odaginda kodlamanin oldugu bir o&gretim siireci
gelistirilmesini ve 6grencilerin bu 6gretim siirecindeki 6grenme deneyimlerinin ayrintili
olarak incelenmesini amaglamislardir. Nitel arastirma yontemlerinden biri olan eylem
aragtirmasi deseninin kullanildig1 arastirmaya 3. ve 4. smif diizeyinde 6grenim goéren 16 kiz
ve 14 erkek ogrencinin katildigi bildirilmistir. Arastirmada 6grenci gozlem raporlari, yari-
yapilandirilmis goriismeler ile siire¢ sonunda 6grenci gruplarinin hazirladigi materyallerin
veri toplama araglar1 olarak kullanildig: belirtilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore
ogrencilerin problem ¢6zme becerisi kazandiklar1 ve 6grendikleri bilgileri gercek hayata
aktarabildikleri belirtilmistir. Bir diger arastirma bulgusuna gore Ogrencilerin kodlama
siirecinde motivasyonlarinin arttigi ve kodlamay1 eglenceli olarak degerlendirdikleri ifade

edilmistir.

Vatansever (2018) ortaokul 5. ve 6. siif 6grencileriyle yaptigi arastirmada Scratch
kullanilarak gergeklestirilen programlama Ogretiminin Ogrencilerin problem ¢6zme beceri
diizeylerine etkisini ve yapilan Ogretim siirecine yonelik Ogrenci goriislerini incelemistir.
Karma yontem arastirmalarindan agiklayici desenin kullanildigi ¢alismanin nicel kisminda
basit deneysel modellerden tek grup 6n test — son test, nitel kisminda durum caligmasi
aragtirma deseninin kullanildig: bildirilmistir. Arastirmaya bir devlet ortaokulunda 6grenim
goren 117 kiz 6grenci, 109 erkek 6grenci olmak {izere toplamda 226 Ggrencinin katildigi
aciklanmistir. Aragtirmada Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini belirlemek amaciyla 6n
test ve son test olarak yapilandirilmamis problemlerin ¢oziimiine yonelik gelistirilen problem
¢ozme becerisi 0Ol¢egi uygulandigi belirtilmistir. Calisma sirasinda 27  Ogrenciye
yapilandirilmamis problemleri ¢ozerken uyguladiklari islem basamaklarini tespit etmek i¢in
Olgekteki problem ¢0zme basamaklarma yonelik goriigme sorulari yoneltildigi ifade
edilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gére 6grencilerin problem ¢6zme becerileri, sinif
diizeyi ve cinsiyete gore farklilik gostermemekle birlikte problem ¢6zme becerisi 6lgeginden
elde edilen 6n test — son test dlgiimleri arasinda anlamli bir fark bulundugu agiklanmustir.

Scratch ile programlama Ogretiminin ortaokul 5. ve 6. siif dgrencilerinin problem ¢6zme
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becerileri tizerinde orta diizeyde bir etkisinin oldugu belirtilmistir. Arastirma sonuglarindan
yola ¢ikarak Scratch ile programlama 6gretiminde oyun tasariminin kullanilmasi 6grencilerin

problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi diisiiniilerek kullanilmasi 6nerilmistir.

Kukul ve Karatag (2016) 6gretmen adaylar1 ile yaptiklart bu c¢alismada gelecegin
bilisim teknolojileri ve yazilim o&gretmenlerini B3 etkinlikleriyle tanistirmayr ve bu
etkinliklerle ilgili 6gretmenlerin goriislerini degerlendirmeyi amaglamislardir. Nitel caligma
yontemlerinden durum c¢alismasmin  kullanildigi arastirmaya Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bélimii'nde (BOTE)  &grenim gdren 24 Ogrencinin  katildig
bildirilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gére BOTE o6gretmen adaylarmin B3
etkinliklerini eglenerek Ogrenilen etkinlikler olarak ifade ettiklerini ve bu etkinliklerin
Ogrencilerin bilgisayarin temel mantifint 6grenirken ayni zaman da {ist diizey diisiinme
becerilerini gelistirmelerine katki saglayabilecegini, kalict 6grenmeyi destekledigi gibi genel

olarak olumlu goriisleri oldugunu bildirmislerdir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ilkokul 5. smif 6grencileriyle yaptiklart ¢alismada
Scratch programlama aracinin dgrencilerin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini ve
Ogrencilerin programlama hakkindaki diisiincelerini belirlemeye calismislardir. Arastirmanin
aciklayict sirali karma yontem deseninde, 49 ilkdgretim oOgrencisinin katilimiyla
gerceklestirildigi belirtilmistir. Arastirmanin nicel boliimiiniin, 6n test - son test yar1 deneysel
desende gerceklestirildigi ve verilerin Problem Cozme Envanteri ile toplandigi bildirilmistir.
Arastirmanin nitel boliimiinde ise 6grencilerin programlama yaparken bir gozlem formu ile
bagimsiz bir gézlemci tarafindan gézlemlendigi ifade edilmistir. Bes haftalik deneysel siirecin
ardindan yapilandirilmis goriisme formu ile 6grencilerle deneysel siire¢ hakkinda odak grup
goriismesinin yapildig1 agiklanmistir. Nicel sonuglara gore, Scratch programlama aracinin
ilkokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri lizerinde anlamli bir farkliliga neden
olmadig1 bildirilmistir. Nitel sonuglara gore ise dgrencilerin ¢ogunun Scratch programlama
aracinin kullanimini kolay bulduklar1 ve 6grencilerin tamaminin programlamayi sevdikleri ve

gelistirmek i¢in istekli olduklari belirtilmistir.

Tekerek ve Altan (2014) ortaokul 6. smf Ogrencileriyle yaptiklari g¢alisma ile
algoritma Ogretiminde Scratch ortaminin etkisini incelemislerdir. Deneysel arastirma
yonteminin kullanildig1r arastirmaya, 60 Ogrencinin katildigi bildirilmistir. Uygulama
stirecinde deney grubundaki 6grencilerin Scratch programi ile bir oyun tasarlayarak algoritma

ogrenirlerken, kontrol grubundaki ogrencilerin  geleneksel yontemlerle calistiklart

39



belirtilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore deney ve kontrol gruplarinin son test
basar1 puanlart arasinda istatiksel olarak anlamli diizeyde bir farkliigm bulunmadig
bildirilmistir. Ayni sekilde cinsiyet acisindan da deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari

arasinda anlaml bir farklilik olmadigi belirtilmistir.

Cetin (2012) ortaokul 6grencileriyle yaptigi ¢aligmada cocuklara yonelik bilgisayar
programlama egitiminin c¢ocuklarin problem ¢6zme beceri diizeyine etkisini incelemistir.
Calismada bilgisayar programlama egitimi ile ilgili 6grenci ve veli goriislerine de yer verildigi
aciklanmistir. Nitel arastirma yontemlerinden durum calismasmin kullanildigi arastirmada,
farkli okullarda O6grenim goren ve 17 kisiden olusan S.simif Ogrencisinin yer aldigi
bildirilmistir. Arastirma siirecinde verilerin katilimcr gozlem yontemi, problem ¢ozme
derecelendirme oOlcegi ve yar1 yapilandirilmis goriismelerle elde edildigi belirtilmistir.
Arastirmada elde edilen bulgulara gore bilgisayar programlama egitiminin g¢ocuklarin
problem ¢ozme beceri diizeyleri lizerine olumlu etki sagladigi, cocuklarin bilgisayarlarla neler
yapabileceklerine dair fikirlerinde pozitif yonde degisiklikler oldugu, almis olduklar
egitimden memnun kaldiklar1 ve bu tarz egitimleri siirdiirmek istedikleri bildirilmistir.
Konuyla ilgili veli goriislerinin bilgisayar programlama egitiminin c¢ocuklarin bilgisayar
kullanimina olumlu etki saglayarak ¢ocuklarinin mesleki bilgi ve becerilerini artirdigi ve
cocuklarinin bu tarz egitimlerle desteklenmesinin onlar i¢in faydali olacagi yoniinde oldugu

belirtilmistir.

Osman vd. (2012) ortaokul dgrencileriyle yaptiklar1 ¢aligmada miikemmeliyetciligin
farkli bilgisayar uygulamalarim1 kullanarak programlama 6grenmeye, motivasyon ve basari
diizeylerine etkisini arastirmiglardir. Bu arastirmada Visual Basic Express, Scratch ve 2D
Programmable PyGame olmak iizere ii¢ farkli programlama aracinin her biri bir grupta olacak
sekilde kullanildig: belirtilmistir. Programlama araglarini karsilagtirma amaciyla Visual Basic
Express, Scratch ve PyGame araglarinin sirasiyla geleneksel yazilimi, proje tabanli grenme
yazilimini ve oyun tabanli 6grenme yazilimini temsil etmek tizere secildikleri bildirilmistir.
591 ortaokul 6grencisinin katildigi ¢alismanin sonuglarina gére farkli programlama 6grenme
araglar1 arasinda hem motivasyon hem de kazanim diizeylerinde énemli farkliliklar oldugu
belirlenmistir. Spesifik olarak hem diisiik olumlu hem de yiiksek olumlu miikemmeliyetgi
gruplar igin, Scratch ve PyGame kullanan 06grencilerin, Visual Basic Express ile
karsilastirildiginda motivasyon ve basar1 degiskenlerinde yiliksek puan alma egilimi

gosterdikleri bildirilmistir. Scratch ve PyGame programlama araglarinin ortaokul dgrencileri
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icin daha ilgi cekici goriindiigli ve bu nedenle programlamayr 6grenmeyi daha etkili hale

getirdigi belirtilmistir.

2.9.2. Yurt disinda yapilmis arastirmalar

Ahn, Sung ve Black (2022) bu ¢alisma ile daha kiigiik yas gruplarindaki 6grencilerin
bilgisayar tabanli programlama uygulamalarina bagimliligini azaltmak amaciyla problem
¢ozme becerilerini, 6z-yeterliklerini gelistirmeleri i¢in 6zel olarak tasarlanmis bilgisayarsiz
hata ayiklama etkinliklerinin etkililigini incelemislerdir. Arastirmaya 2. ve 3. smiflardan
toplam 59 6grencinin katildigi bildirilmistir. Arastirma verilerinin hata ayiklama testi, temel
problem ¢ozme testi (TOPs-3) goriismesi ve 0z yeterlilik anketi kullanilarak toplandig: ifade
edilmistir. Arastirmadan elde edilen verilere gore bilgisayarsiz etkinliklerin ilkogretim
Ogrencilerinin problem ¢6zme ve 6z yeterliliklerine fayda sagladigini belirtmislerdir. Ayrica
0zel olarak tasarlanmis bilgisayarsiz hata ayiklama etkinliklerinin ¢ocuklarin problem ¢dzme,
hata ayiklama becerileri ve 0z yeterliklerini desteklemek icin uygun o6gretim yaklagimi
olmasina ragmen bu tiir biligsel becerilerin edinimini yalnizca son test aragtirma tasarimi
kullanarak incelemenin zorluguna da dikkat c¢ekilmistir. Bununla birlikte calismanin
programlama egitimini 6grencilere somutlagtirilmig 6gretim ve farkl tiirde bir metin tabanlh
programlama dili dahil ederek entegre etmenin giiglii ve zayif yoOnlerini gosterdigi

belirtilmistir.

Olmo-Mufioz, Cézar-Gutiérrez, ve Gonzalez-Calero (2020) kodlama egitiminde B3
etkinliklerinin dahil edilmesinin ilkdgretim Ogrencilerinin BT gelisimi {izerindeki etkisini
arastirmiglardir. Bu amagla, hem B3 hem de bilgisayarli etkinlikleri birlestiren karma bir
yaklasimin nihai faydasini arastirmak igin yar1 deneysel bir ¢alisma yiriitmislerdir.
Calismanin hedeflerini belirlemek igin “Ilkdgretimde BT yi sadece bilgisayarli etkinliklerle
tanitmak yerine bilgisayarl etkinliklerden once B3 etkinliklerle tanitmak daha m1 uygundur?
sorusunun arastirildigi bildirilmistir. Bu soruyu yanitlamak i¢in {ic arastirma sorusu
belirlenmistir: BT becerilerinin gelisimi, 6nerilen egitime yonelik motivasyonlar1 ve dnceki
iki alanda 6grencilerin cinsiyetinin etkisi. Calismanin, Code.org kurslarindan ¢ikarilan bir dizi
etkinlik {izerine tasarlandig1 ve iki agsamaya ayrildig1 agiklanmistir. Calismada bir grubun B3
etkinliklerle ¢alisirken diger grubun bilgisayarli etkinliklerle calistigi, ikinci asamada ise her
iki grubun bilgisayarli etkinliklerle devam ettigi bildirilmistir. Egitim oncesinde, arasinda ve

sonrasinda gerceklestirilen testler araciligiyla Onerilen ti¢ sorunun analiz edildigi
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aciklanmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore kodlama egitiminde B3 etkinliklerine

yer verilmesinin faydali oldugu sonucuna ulasildigi bildirilmistir.

Lee ve Junoh (2019) calismalar1 ile kiiciik ¢ocuklarin 6gretmenlerine kodlama
etkinliklerini siniflarina etkili bir sekilde nasil entegre edecekleri konusunda, 6grencilerin
gelisim asamalarina gore uyarlanmis pratik rehberlik sunarak erken egitimdeki bir boslugu
doldurmay1 amaglamislardir. Arastirmanin adim adim talimatlar ve yon komutlarinin yani sira
kodlama 1zgaralar1 veya sayfalar1 kullanarak c¢ocuklarin giinliikk deneyimlerine dokunan
kodlama etkinliklerini igerdigi belirtilmistir. Arastirmada, c¢ocuklarin ekranlara ihtiyag
duymadan kodlamay1 kullanmalarina olanak taniyan uygulamali ve somut pratiklerin hayata
gecirilmesinin, etkili bir kodlama egitimi i¢in ¢ok dnemli olduguna dikkat ¢ekilmistir. Buna
ek olarak kodlama ile iliskili terimlerin gocuklarin giinliik yasamlarinda kasitli olarak
kullanilmasinin, komutlarin (yonergeler ve diziler) dogru anlamlarini igeren terimlerini

tanimalarina ve anlamalaria yardimci olacagi bildirilmistir.

Rodrigez, Reder ve Camp (2016) calismalari ile mevcut bilgisayarsiz etkinliklerinin
giincellenmesinin yani sira bir Amerikan ortaokul smifinda kullanilmak iizere bazi yeni
etkinliklerin tanitilmasini amaglamiglardir. Bilgisayarsiz etkinlikleri kullanirken karsilasilan
zorluklardan birinin, 6grencilerin ne Ogrendiklerini belirlemek oldugunu agiklamiglardir.
Hesaplamali diisiinme oldukc¢a yeni oldugundan ve bilgisayar bilimleri disindakiler tarafindan
1yl anlasilmadigindan, 6gretmenlerin ve okul yOneticilerinin bu konular1 desteklemeyi daha
iyl gerekcelendirebilmeleri i¢in etkinliklerin 6grencilerin ne ogrendiklerini 6lgmek ve
aktarmak i¢in yoOntemler saglamasi gerektigini ifade etmislerdir. Calismanin sonucunda
bilgisayarsiz etkinlikleri, 6zellikle BT becerileriyle ilgili olan ve 6grencilerin bilgilerini ortaya
cikarmak iizere tasarlanmis calisma sayfalariyla tamamlayan bir yaklasim sunmuslardir.
Hazirladiklan etkinlikler ve ¢aligma kagitlariyla yaptiklari pilot uygulamalarin ardindan tiim
sorularda %50'nin tizerinde sonuglar elde ettiklerini hatta bir¢ok sonucun %80'in {izerinde ve

bazilarinin %100'e yaklastigini belirtmislerdir.

Wang, Huang ve Hwang (2014) proje tabanli 6grenme yaklasimi benimsenerek
Scratch programlama ortaminda gelistirilen ve igeriginde problem ¢6zme senaryolarini
barindiran bir program araciligiyla Ogrencilere verilen matematik egitiminin &grencilerin
problem ¢dzme performanslari, 6grenmeye yonelik tutumlart ve 6grenme motivasyonlari
tizerindeki etkisini arastirmislardir. Calismada matematik dersi acisindan 43 ortalama 6grenci

ve 48 istlin yetenekli dgrenci olmak iizere toplam 91 ortaokul Ogrencisine yer verildigi
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aciklanmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore 6grencilerin matematikte yetenekli olup
olmamalarina bakilmaksizin 6nerilen 6grenme yaklagimimin tiim 6grencilere yarar sagladigi
ve 0grenme aktivitelerinden sonra her iki grupta da 6nemli ilerlemelerin oldugu belirtilmistir.
Fakat matematik dersi acisindan iistiin yetenekli 6grencilerin problem ¢dzme performansi,
o0grenmeye yonelik tutumu ve 6grenme motivasyonu agisindan diger gruptaki Ogrencilere

gore daha iyi performans gosterdikleri agiklanmaistir.

Fessakis, Gouli, ve Mavroudi (2013) 5-6 yasindaki anaokulu ¢ocuklarinin bilgisayar
programlama kullanarak problem ¢6zme boyutlarina iligkin bir vaka c¢alismasi
gerceklestirmislerdir. Calismada kisa bir giris niteligindeki deneyimsel oyundan sonra
cocuklarin, etkilesimli beyaz tahta tizerinde Logo tabanli bir ortam kullanarak bir dizi benzer
bilgisayar programlama problemini ¢o6zmeye dahil olduklari bildirilmistir. Uygulamanin
anaokulunun yapilandirilmis 6grenme faaliyetlerinin bir pargasi olarak tasarlandigi, 6gretmen
rehberliginde ve tiim sinifin katildigi sosyal bir ortamda gerceklestirildigi belirtilmistir. Bu
uygulamaya iliskin video kayitlarinin gézden gegirilmesi, 6gretmen goriismesi ve arastirmaci
notlariin analizi, bilgisayar programlamanin bdyle bir ortama entegre edilmesinin
uygulanabilirligi, uygunlugu ve 6grenme degerinin gercekei bir sekilde degerlendirilmesine
olanak tanidig: bildirilmistir. Arastirma bulgularina gore g¢ocuklarin ilgi ¢ekici 6grenme
faaliyetlerinden keyif aldiklar1 ve matematiksel kavramlari, problem c¢dzme ve sosyal

becerileri gelistirme firsatlar1 bulduklar1 belirlenmistir.

Kim vd. (2013) kagit-kalem programlama stratejisinin (PPS), bilgisayar boliimii
mezunu olmayan 6grencilerin hesaplamali diisiinme anlayislari, kullanimlar1 ve bilgisayar
bilimi 6grenmeye olan ilgileri lizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirma i¢in, ikinci sinifta
okuyan 110 Ogrencinin, 15 hafta boyunca haftada 2 saat olmak iizere Logo ya da PPS
derslerinden birine katildiklar1 bildirilmistir. Calisma kapsaminda, PPS'nin etkililigini 6lgmek
icin Mantiksal Diisiinme Grup Degerlendirmesi ile 6n ve son test olarak bir 6z degerlendirme
anketi kullanildig1 belirtilmistir. Arastirma bulgulari, PPS'nin 6grencilerin genel mantiksal
diisinme becerilerini Logo programlama ogrenimi kadar gelistirmekle kalmayip aym
zamanda mantiksal diisiinmenin bir alt 6lgegindeki puanlar1 Logo kursuna gore daha fazla
artirdigin1  bildirmislerdir. Ayrica PPS’nin 6grencilerin hesaplamali diisinme kavramini
anlamalarina 6nemli Olclide yardimci oldugunu ve bilgisayar bilimine olan ilgilerini

artirdigini belirtmislerdir.
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Nam, Kim ve Lee (2010) 6. sinifta egitim goren 60 6grenci ile yaptiklari bu ¢alismada
stfirdan programlama 6grenimini kolaylastirmak i¢in tasarlanmis egitim yaziliminin problem
¢ozme becerileri ilizerindeki etkisini incelemislerdir. Deneysel arastirima yonteminin
kullanildig1 ¢alismada deney ve kontrol grubunun sirasiyla 30 Ogrenciden olustugu
bildirilmistir. Deney ve Kontrol gruplarmin problem ¢dzme becerilerinin esdeger olup
olmadigimi degerlendirmek icin bir 6n test yapildigi ifade edilmistir. Daha sonra deney
grubunda bulunan 6grencilerin Scratch ile kontrol grubunda olan 6grencilerin ise geleneksel
yontemlerle egitim aldiklar1 agiklanmistir. Toplamda 4 hafta siiren ¢alismanin sonucunda
arastirmacilar, programlama Ogrenimini kolaylastirmak i¢in tasarlanmis egitim yaziliminin
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini artirmada onemli bir etkiye sahip oldugunu ifade

etmislerdir.

Nascimento vd. (2010) Brezilyali lise 0Ogrencilerine uzaktan egitimle verilen
programlama kursu deneyimi planlamiglardir. Yaglar1 15 ile 18 arasinda olan 182 6grenci
arasindan secilen 40 kursiyere bir aylik siire zarfinda Python programlama dili gosterildigi
bildirilmistir. Arastirma bulgularina gore kursu tamamlayan 6grencilerin %94 {inlin yapilan
degerlendirme sinavlarinda basarili olduklari ifade edilmistir. Ancak 6grencilerin geng¢ olmast
ve kendi etkinliklerini yonetmekte giigliik yasamalar1 kursu tamamlayamamalarina ve kursu

birakma oraninin yiiksek olmasina neden oldugu bildirilmistir.

Bell vd. (2009) Canterbury Universitesi merkezli "Unplugged" projesiyle, dgrencileri
bilgisayar kullanmak zorunda birakmadan bilgisayar bilimi fikirleriyle tanistirmanin
yollarinin sunuldugu ifade edilmistir. Bunun sosyal yardim, okul miifredat destegi ve kuliipler
dahil olmak {izere bir dizi uygulamasinin oldugu agiklanmistir. Projenin son zamanlarda
uluslararas1 alanda yaygin bir sekilde benimsendigi ve dnemli bir endiistri destegine sahip
olduguna deginilmistir. Yapilan bu calisma ile yaklasimin neden popiiler hale geldiginin
arastirildigr ve Yeni Zelanda'nin yani sira uluslararast alanda sosyal yardim ve dgretim igin
kullanilan gelismelerin ve uyarlamalarin agiklandigi bildirilmistir. Projede, ¢ocuklara bir
bilgisayar bilimcisinden beklenen diisiinme bicimini gostermek icin aktiviteler, oyunlar,
sthirbazlik numaralari, yarigmalar sunuldugu ve tiim bu aktivitelere csunplugged.org
adresinden ticretsiz olarak ulasilabilecegi ifade edilmistir. Ayrica projenin, ACM K-12
miifredatinda tavsiye edildigi ve 12 dile ¢evrildigi belirtilmistir. Arastirma bulgularina gore
"Unplugged" projesinin, bir simf etkinlikleri koleksiyonundan, bir¢ok tlilkede ve c¢esitli

amaglarla kullanilan ¢ok ¢esitli sosyal yardim ve 6gretim araglarina doniistiigli belirtilmistir.

44



BOLUM 3
3. YONTEM

Arastirmanin bu bdliimiinde calisma konusuna uygun olarak belirlenen arastirma
modeli, arastirmanin ¢alisma grubu ve uygulama siirecine yer verilmistir. Ayrica verilen
bilgisayarsiz kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerisi ve kodlama 6grenimine
yonelik tutumlar tizerindeki etkisini saptamak amaciyla kullanilan veri toplama araglarina ve

verilerin analizi ¢alismalarina deginilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bilgisayarsiz kodlama egitiminin ortaokul 5. smif ogrencilerin problem ¢dzme
becerisine ve kodlama o6grenimine yonelik tutumlart lizerindeki etkisinin arastirildigi bu
caligmada karma (mixed) yontem benimsenmistir. Karma yontem arastirmasi, arastirma
sorularini yanitlamak i¢in hem nicel arastirma hem de nitel arastirma unsurlarinin bir araya
getirilerek biitlinciil sonuglarin elde edildigi yontemdir (Nayir, Sari, Saridas, 2024).
Arastirmada, karma (mixed) aragtirma desenlerinden ag¢imlayici sirali desen kullanilmistir.
Creswell (2003) acimlayict sirali desende yaklasim, Once nicel verilerin toplanmasini,
ardindan nicel sonuglar1 detaylandirmak ve agiklamak icin nitel verilerin takip edilmesini

igerir.

Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 5. sinif 6grencilerin problem ¢6zme becerileri ve
kodlama 6grenimine yonelik tutumlari tizerindeki etkisinin arastirildigi bu ¢alismada nicel
veriler deneysel bir ¢alisma sonucunda elde edilmistir. Sonrasinda deneysel calismadan elde
edilen bulgularin yorumlanabilmesi i¢in ¢aligma grubunda yer alan Ogrencilerle nitel veri
toplama siireci gercgeklestirilmistir. Nitel arastirmadan elde edilen bulgular, nicel bulgularin

aciklanabilmesi i¢in kullanilmistir.

Arastirmada nicel veriler problem ¢6zme dlgegi ve kodlama egitimine yonelik tutum
Ol¢cegi ile elde edilirken nitel veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen 6grenme siirecine
yonelik 6grenci goriis formu ile elde edilmistir. Arastirmanin nicel verilerinin elde
edilmesinde deneysel desenlerden biri olan tek grup 6n test son test desen arastirma modeli
benimsenmigstir. Arastirma 6grenci sayisinin yetersizligi sebebiyle tek grup on test- son test
modeli ile gerceklestirilmistir. Tek gruplu on test — son test deneysel desende, yapilan
uygulamanin etkisini ortaya ¢ikarmak igin tek bir gruba ayni 6l¢gme araglar1 uygulama 6ncesi

ve sonrasinda olmak iizere iki defa uygulanarak grubun bagimli degiskene iliskin dl¢timlerine
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ulagilir (Biyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012). Tek grup ontest-
sontest deseninde, gelisigiizel se¢ilmis bir gruba miidahale edilmeden 6nce grubun bagimli
degiskenini 6lgmek i¢in On test uygulanir. Ardindan gruba bagimsiz degisken uygulanir ve
uygulama sonunda grubun bagimli degiskeni tekrar Olgiiliir. Elde edilen 6n test ve son test
puanlar1 arasindaki fark ise yapilan uygulamanin ne kadar etkili oldugunu gosterir (Karasar,
2009). Bu aragtirmanin bagimli degiskeni problem ¢6zme becerisi ve kodlama 6grenimine
yonelik tutum iken bagimsiz degiskeni bilgisayarsiz kodlama etkinlikleridir. Uygulama 6ncesi
gruba problem ¢6zme becerileri ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlar {izerindeki etkisini
Olemek i¢in problem ¢dzme Slgegi ve kodlama egitimine yonelik tutum 6lgegi 6n test olarak
uygulanmistir. Ardindan 10 haftalik bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine dayali kodlama
egitimi gergeklestirilmistir. Son olarak gruba problem ¢6zme Glgegi ve kodlama egitimine
yonelik tutum Slgegi son test olarak tekrar uygulanmistir. Bdylece aragtirmanin nicel verileri
elde edilmistir. Arastirmanin nitel asamasinda, elde edilen nicel verileri desteklemek ve
ogretim siirecinin verimliligi hakkinda bilgi toplamak amaciyla son test uygulamasinin
ardindan arastirmaya katilan tiim 6grencilere 6grenme siirecine yonelik 6grenci goriis formu

uygulanmistir. Arastirma deseni tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Arastirma deseni.
Grup On Test islem Son Test

Bilgisayarsiz Kodlama
0O,

Tek Grup Etkinliklerinin Uygulanmasi

0;-Ng

01 = Caligma grubu 6n test uygulamasi
02 = Calisma grubu son test uygulamasi

Ng = Caligsma grubu 6grencilerinden nitel verilerin toplanmasi

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Bu aragtirma 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Konya ili Selguklu il¢esinde yer alan
bir devlet ortaokulunda yapilmistir. Aragtirma grubu 5. sinifta 6grenim goren 59 6grenciden
(35 kiz, 24 erkek) olusmaktadir. Arastirmaya katilan &grenciler 6grenme ve basart diizeyi

acisindan farkl diizeylerden olusan heterojen bir grup 6zelligindedir.

Bu arastirma icin ¢alisma grubunun se¢iminde amacli 6rnekleme ve kolay ulasilabilir
ornekleme yontemleri bir arada kullanilmistir. Amagh 6rnekleme, fazla sayida ve aydinlatict
veri sunduguna inanilan olgu, olay ve durumlarin ayrmtili bir sekilde incelenmesini ve
anlasilmasii saglar (Yildirnm ve Simsek, 2013). Calismada amagli 6rneklem yonteminin
kullanilmasmin gerekgesi, arastirmanin yapisi itibariyle calisma grubunun Oncesinde

algoritma, kodlama vb. konularda egitim almamis olmalarin1 gerektirmektedir. BTY dersinin
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5. ve 6. smifta zorunlu dersler kapsaminda degerlendirilmesi ile ilk defa 5. simif diizeyinde
kodlama egitimine katilacak olmalar1 arastirma grubunun smif diizeyi olarak 5. sif
Ogrencilerinden olugmasia etki saglamistir. Ayrica arastirmacinin c¢alismayr kendi gorev
yaptig1 okulda arastirmaya goniillii olarak katilan 5. simif 6grenciler ile gergeklestirmesinden
dolay1 kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Aragtirmaya 5. sinifta 6grenim
goren 59 Ogrenci katilmistir. Bu durumda, arastirmanin amacina uygun ve kolay ulasilabilir
bireyler veya gruplar flizerinde odaklanilarak daha etkili bir Ornekleme yapilmasi
planlanmistir. Arastirmaya katilacak ogrencilerin velilerinden veli onam formu kullanilarak

gerekli izinler alinmistir. Veli onam formu EK-8’de sunulmustur.

3.2.1. Ogrencilerin demografik dzellikleri

Arastirmaya katilan 59 Ogrenciye ait cinsiyet, evlerinde internet baglantisi olup
olamama durumu, kendilerine ait bilgisayar/tablet/telefon gibi Bilgi ve Iletisim Teknolojileri
(BIT) araclarindan en az birine sahip olma ya da hig birine sahip olmama durumu, daha énce
BIT araglarin1 kullanarak kodlama etkinlikleri yapmis olma durumu ve son olarak daha once
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapmis olma durumu gibi o6grencilerin demografik

Ozellikleri incelenmis ve tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 3.2. Tek grup cinsiyet dagilimi yiizde frekans tablosu.

Tek Grup f % Valid Percent ~ Cumulative Percent
Kiz 35 59,3 59,3 59,3
Erkek 24 40,7 40,7 100,0
Toplam 59 100,0 100,0

Tablo 3.2°de arastirmaya katilan Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore dagilimi
verilmistir. Arastirma grubunun %59,3’i kiz 6grenci, %40,7’si erkek &grencilerden
olusmaktadir. Bununla birlikte tiim Ogrenciler ilkogretim 5. smif kademesinde 6grenim

gormekte ve yas araligi 10-11"dir.

Tablo 3.3. Tek grup internet baglantisina sahip olma durumlar yiizde frekans tablosu.

internet Baglantisina

Sahiplik Durumu f % Valid Percent ~ Cumulative Percent
Var 53 89,8 89,8 89,8
Yok 6 10,2 10,2 100,0
Toplam 59 100,0 100,0

Tablo 3.3’te arastirmaya katilan Ogrencilerin evlerinde internet baglantisina sahip
olma durumlart verilmistir. Bu dagilima gore, arastirmaya katilan Ogrencilerin %89,8’i
evlerinde internet baglantisina sahipken, % 10,2’si evlerinde internet baglantisina Ssahip
degildir.
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Tablo 3.4. Tek grup tablet/telefon/bilgisayar sahiplik durumlari yiizde frekans tablosu.
Tablet/Telefon/Bilgisayar

Sahiplik Durumu f % Valid Percent ~ Cumulative Percent
Var 41 69,5 69,5 69,5
Yok 18 30,5 30,5 100,0
Toplam 59 100,0 100,0

Tablo 3.4’te calismaya katilan Ogrencilerin bilgisayar/tablet/telefon gibi BIT
araclarindan herhangi birine sahip olma ya da hi¢ birine sahip olmama durumlarina ait
dagilimi verilmistir. Bu dagilima gére 6grencilerin %69,5’i bilgisayar/tablet/telefon gibi BiT
araglarindan herhangi birine sahipken %30,5’i BIT araglarindan herhangi birisine sahip
degildir.

Tablo 3.5. Tek grup daha 6nce bit araglari ile kodlama yapma durumlart yiizde frekans tablosu.

Daha Once BIT Araclan ile

Kodlama Yapma Durumu f % Valid Percent ~ Cumulative Percent
Evet 7 11,9 11,9 11,9
Haywr 52 88,1 88,1 100,0
Toplam 59 100,0 100,0

Tablo 3.5°te arastirmaya katilan &grencilerin daha &nce BIT araglarmi kullanarak
kodlama yapma durumlarina ait dagilimi verilmistir. Buna gére 6grencilerin %11,9’unun daha
once BIT araglarim kullanarak kodlama yaptiklar1 goriiliitken %88,1°inin daha &nce BIT

araglari ile kodlama yapmadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 3.6. Tek grup daha once bilgisayarsiz kodlama yapma durumlari yiizde frekans tablosu.

I<I:> ?jl;;n?;\c(ea]s:ﬁais;ziﬁ;zu f % Valid Percent ~ Cumulative Percent
Evet 2 34 3,4 3,4
Hayir 57 96,6 96,6 100,0
Toplam 59 100,0 100,0

Tablo 3.6’da katilimcilarin daha once bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapma
durumlarina ait dagilimi verilmistir. Buna gore oOgrencilerin %3,4’liniin daha O&nce
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yaptiklar1 goriiliirken %96,6’sinin daha 6nce bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri yapmadiklar1 goriilmektedir. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yaptigini

belirten 2 6grencinin anaokulu egitimi sirasinda basit diizeyde yaptiklar1 gozlemlenmistir.

3.3. Veri Toplama Araclar
Bu béliimde, “Problem Cézme Olgegi”, “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi”
ve “Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Goriis Formu” basliklar altinda ilk olarak nicel veri

toplama araglar1 agiklanmis, ardindan nitel verileri elde etmek i¢in uygulanan 6grenci goriis
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formu detayli olarak verilmistir. Ayrica veri toplama araglarina, arastirmaya ait bilgi ve

ogrencilerin demografik 6zelliklerinin yer aldig1 bir boliim eklenmistir.

3.3.1. Problem ¢6zme olgegi

Calismada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri
lizerine etkisini arastirmak amaci ile “Problem C6zme Olgegi” kullanilmistir (EK-3).
Arastirmanin nicel verilerini toplamak i¢in kullanilan problem ¢d6zme 6lcegi, gecerlilik ve
giivenilirlik degerlendirmesinin ardindan uygulanmistir. Problem ¢6zme 06lgegi, Kardas,
Anagiin ve Yal¢moglu (2014) “Problem Co6zme Envanterini Ilkdgretim Ogrencilerine

Uyarlama Caligsmasi: Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglar1” isimli ¢alismalarindan alinmastir.

Heppner ve Peterson (1982) tarafindan yetigkinler igin gelistirilen orijinal 6lgek,
Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan Tiirk¢eye g¢evrilmistir. Arastirmada kullanilan
0lcek; Kardas, Anagiin ve Yal¢ioglu (2014) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmis halinin besinci
smif diizeyindeki Ogrenciler igin gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilarak yeniden
uyarlanmis halidir. Gelistirilen 6lgegin gecerlilik ve giivenilirligi, Bursa il merkezlerindeki
ilkdgretim okullarinda dgrenim goren 285 dgrenci iizerinde degerlendirilmistir. Olgegin faktdr
yapilarin1 belirlemek i¢in Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) yapilmis ve istatiksel acidan
uygun bulunmustur. Olgegin alt boyutlar1 incelendiginde; problem ¢dzme yetenegine giiven,
yaklasma-kaginma ve kisisel kontrol olarak ii¢ alt faktor belirlenmistir. Problem ¢6zme
yetenegine giiven, Ogrencinin problem ¢6zme becerisine duyulan giivenini; yaklagsma-
kaginma, karsisina ¢ikan zorlu problemlerin listesinden gelme yaklasimini ve kisisel kontrol
ise ogrencinin durum {izerindeki kisisel kontrol duygusunu yansitir. Olgek “Tamamen
Katiliyorum=4”, “Cogunlukla Katiliyorum=3", “Ara Sira Katiliyorum=2" ve “Hig
Katilmiyorum=1" olmak {izere dortlii likert tipinde dereceleme Olcegi olup 20 maddeden
olugmaktadir. Problem ¢6zme envanterinin puan ranj1 araligi 20-80°dir. Olgekte 1., 2., 7., 14.,
15. ve 18. maddeler 1=4, 2=3, 3=2 ve 4=1 seklinde ters olarak puanlanmaktadir (Kardas,
2013). Puanlamalarda yiiksek puanlar karsi karsiya kalinan problem durumlarinda etkili
¢Ozlimler lretememeyi belirtirken diisiik puanlar problem durumlarinda etkili ¢oziimler
sunabilmeyi belirtmektedir (Taylan, 1990). Problem C6zme Olgegi’nin Cronbach Alpha
giivenirligi hesaplanmis ve giivenirlik katsay1 degeri 0,74 olarak bulundugu belirtilmistir.
Arastirma bulgularina gore Problem Cézme Olgegi’nin dil esdegerligine sahip, gecerli ve
giivenilir bir 6l¢ek oldugu diisiiniilmektedir. Problem Cozme Olgegi i¢in kullanicidan izin

alinmis ve EK-4’te verilmistir.
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Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri uygulamasi sonrasinda Problem C6zme Olgegine

iligkin aragtirma grubundan toplanan veriler ile i¢ giivenirlik katsayis1 hesaplanmaistir.

Tablo 3.7. Kodlama egitimine yonelik problem ¢6zme 6lgegi giivenirlik analizi.
Cronbach's Alpha Olgekteki Madde Sayist
.617 20

Tablo 3.7°ye gore gerceklestirilen giivenirlik testinde 20 maddeden olusan “Problem

Cozme Olgegi” icin Cronbach's Alpha giivenirlik katsay1 degeri .617 olarak bulunmustur.

Tablo 3.8. 4°1ii likert dlgegine gore aritmetik ortalamalarin degerlendirme araligi.

Arahk Secenek
1,00-1,74 Hig¢ Katilmiyorum
1,75-2,49 Ara Sira Katiliyorum
2,50-3,24 Cogunlukla Katiliyorum
3,25-4,00 Tamamen Katiltryorum

Tablo 3.8’de verilen araliklar dikkate alinarak degerlendirme yapilmistir.

3.3.2. Kodlama egitimine yonelik tutum dlcegi (KEYTO)

Calismada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin Ogrencilerin kodlama egitimine
yonelik tutumlar {izerine etkisini aragtirmak amaci ile “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum
Olgegi” kullanilmistir (EK-5). Karaman ve Biiyiikalan Filiz (2019) tarafindan gelistirilen
“Kodlama Egitimine Y&nelik Tutum Olgegi” gecerlilik ve giivenilirlik degerlendirmesinin

ardindan, arastirmanin nicel verilerini toplamak i¢in kullanilmistir.

Besli likert tipinde gelistirilen Olgek; “Kesinlikle Katiliyorum”, “Katiliyorum”,
“Kismen Katiliyorum”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde bes derece
tizerinden degerlendirilmekte ve toplam 41 maddeden olusmaktadir. Arastirma 2018-2019
egitim Ogretim yilinda 5 farkli ortaokulda 6grenim goren 247°si erkek ve 256’s1 kiz olmak
lizere toplam 503 ortaokul dgrencisine uygulanarak analizleri gergeklestirilmistir. On test
verileri ilizerinde A¢imlayic1 Faktor analizi uygulanmis ve verilerin istatiksel olarak anlamli
bulunmasi {izerine Dogrulayici faktor analizi uygulanmistir. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
degeri 0,96 olarak belirlenmis ve verilerin kabul edilebilir bir yeterlilik diizeyini karsiladig
goriilmiistiir. Yapilan analizler sonucunda toplam 41 maddenin 2 faktorlii yapi i¢in varyans
degeri %47,89 olarak saptanmistir. Ayrica dlgekten elde edilen ki-kare degerinin serbestlik
derecesine oraninin 2,5’in altinda miikemmel diizeyde oldugunu ve bu bulgunun veri setinin
faktor yapisini destekledigi tespit edilmistir. Gergeklestirilen analiz sonuglarma gore

KEYTO’niin ortaokulda verilen kodlama egitimine yonelik &grenci tutumlarmi &lgmede
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gecerli ve giivenilir oldugu belirtilmistir. KEYTO 28 maddeyi iceren 1. Faktoér (Kodlama
Egitimine Y6nelik Genel Olumlu Tutum) ve 13 maddeyi iceren 2. Faktor (Kodlama Egitimine
Yénelik Genel Olumsuz Tutum) olmak iizere iki boyuttan olusmaktadir. Olgekte ters
kodlanan madde bulunmamaktadir. KEYTO icin kullanicidan izin alinmis ve EK-6’da

verilmigtir.

Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri uygulamasi sonrasinda Kodlama Egitimine Y 6nelik
Tutum Olgegine iliskin arastirma grubundan toplanan veriler ile i¢ giivenirlik katsay

hesaplamasi yapilmistir.

Tablo 3.9. Kodlama egitimine yonelik tutum 6l¢egi giivenirlik analizi.
Cronbach's Alpha Olgekteki Madde Sayisi
973 41
Tablo 3.9°da gergeklestirilen giivenirlik testinde 41 maddeden olusan “Kodlama

Egitimine Y&nelik Tutum Olgegi” i¢in Cronbach's Alpha giivenirlik katsay1 degeri .973 olarak

bulunmustur.

Tablo 3.10. 5°1i likert 6l¢egine gore aritmetik ortalamalarin degerlendirme araligi.

Arahk Secenek
1,00-1,80 Kesinlikle Katilmiyorum
1,81-2,60 Katilmiyorum
2,61-3,40 Kismen Katiliyorum
3,41-4,20 Katiliyorum
4,21-5,00 Kesinlikle Katiliyorum

Tablo 3.10’da verilen araliklar dikkate alinarak degerlendirme yapilmistir
(Kaplanoglu, 2014).

3.3.3. Ogrenme siirecine yonelik 6grenci goriis formu

Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin problem c¢6zme becerileri ve
kodlama egitimine yonelik tutumlar {izerindeki etkisini yorumlamak i¢in ¢aligma grubundan
nitel veriler toplanmistir. Arastirmaya ait nitel veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen
“Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Gériis Formu” araciligiyla elde edilmistir. Formun
hazirlanmasinda iki Tiirkge 6gretmeni ve iki Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin goriisleri
ve uzman goriisleri alnarak 12 maddeden olusan nihai form elde edilmistir. Ogrenme

Siirecine Yonelik Ogrenci Goriis Formu EK-7°de verilmistir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Aragtirma verileri 2023-2024 egitim 6gretim yili icinde BTY dersinde toplanmustir.
Arastirma izni igin diizenlenen formlar, Egitim Bilimleri Enstitiisii aracilig1 ile Konya Il Milli
Egitim Miidiirliigii’ne gonderilmistir. Gerekli izinler EK-2’de sunulmustur. EK-8’de belirtilen
Veli Onam Formu ile arasgtirmaya katilacak 6grenci velilerinden izinler alindiktan sonra

Ogrencilere veri toplama araglar1 uygulanmaistir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araglar ile veriler su sekilde elde edilmistir:
Uygulama siireci baslamadan 6nce &grencilere “Problem Cézme Olgegi” ve “Kodlama
Egitimine Yonelik Tutum Olgegi” o6n test olarak uygulanmustir. On test uygulamasinin
ardindan Ogrencilerle 10 haftalik Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlikleri diizenlenmistir. Daha
sonra “Problem Cozme Olgegi” ve “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgedi” son test
olarak tekrar uygulanmistir. Nicel verilerin elde edilmesinden sonra, 6grencilere bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerini i¢eren 6gretim faaliyetlerinin etkililigini 6lgmek amaci ile aragtirmaci
tarafindan gelistirilen ve Ogrencilerin 0grenme siirecine yonelik goriislerinin alindig1

“Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Goriis Formu” uygulanmustir.

Ozetle Kodlama Egitimine Y&nelik Tutum Olgegi ve Problem Coézme Olgegi ile nicel
veriler &n test ve son test olacak sekilde toplanmustir. Ogrencilerin bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerine iligskin goriislerinin alindigi nitel veriler ise nicel veri toplama araglarinin
uygulanmasindan sonra Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Gériis Formu aracilig ile

alinmustir.

3.5. Uygulama Siireci

Calismanin uygulama siireci 2023-2024 egitim oOgretim yilinda Milli Egitim
Miidiirliigi'nden  alinan arastirma izni  dogrultusunda bir devlet ortaokulunda
gerceklestirilmistir. Aragtirmada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkisini ve kodlamaya yonelik tutumlarini belirlemek i¢in 10
haftalik bir uygulama siireci izlenmistir. Uygulama 6ncesi uygulamaya katilacak dgrencilere
kodlama kavraminin ne anlama geldigine ve kodlama etkinliklerine dair bilgi verilmistir.
Egitim-0gretim siirecinin planlanmasinda yillik plan ve ders planlarindan faydalanilmistir.
Haftalik ders programi dahilinde her hafta 2 ders saati olacak sekilde planlama yapilmis ve
siire¢ boyunca bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri gerceklestirilmistir. Calismada kullanilan
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, MEB’in Google isbirligi ile hazirlamis oldugu 5. simif BTY
dersi 6grenci materyalleri kaynagindan alinmistir (Kesfet Projesi, 2014).
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3.5.1. Veri toplama araclari ile on test uygulamasi
On haftalik uygulama siirecinin 1. haftasinda 6grencilere 6n test olarak ‘“Problem

Cozme Olgegi” ve “Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi” uygulanmustir.

3.5.2. Bulmaca buldurmaca

5. siuf BTY Dersi yillik plan ve ders planlart dogrultusunda uygulama siirecinin
ikinci haftasinda “Bulmaca Buldurmaca” konusu verilmistir. Ilk olarak “Problem nedir?”,
“Problem ¢6zme nedir?” sorularina Ogrencilerle birlikte cevap aranmigtir. Ardindan
ogrencilerden gilinliik hayatta karsilastiklar1 problem durumlari {izerinden ¢6ziim Onerileri
getirmeleri saglanarak tartisma ortami hazirlanmistir. Tartigmanin sonrasinda 6grencilere bir
problemi ¢6ziime ulastirabilmek i¢in izlenmesi gereken problem ¢6zme adimlari
aciklanmistir. Son olarak yillik plandaki ilgili kazanimlar dogrultusunda “Kurt, Kuzu ve Ot”
problemi ve “Hanoi Kuleleri” bilmecesi etkinlikleri ile problem ¢6zme adimlari

uygulanmistir. Sekil 3.1°de “Kurt, Kuzu ve Ot” problemi etkinligine dair gorsel sunulmustur.

Sekil 3.1. “Kurt, Kuzu ve Ot” Problemi 6grenci ekn e dair Srnek bir fotograf.

3.5.3. En iyi ¢oziimii buldum
Uygulama siirecinin 3. haftasinda bir dnceki dersin kisa bir hatirlatmasi yapildiktan

sonra gilinliik hayattan karsilastigimiz bir¢ok problem durumunun bir ¢6ziimii olmasindan
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dolay1 kolayca ¢oziime ulasmamiza ragmen daha karmagsik problem durumlarinda ¢6ziime
ulagsmak i¢in problem ¢6zme stratejilerini kullanmamiz gerektigi agiklandi ve problem ¢ozme
stratejilerinin ne oldugu anlatildi. Daha sonra “Simdi Ne Yapayim Oyunu” i¢in dgrenciler esit
sayidan olusan 2 takima ayrild1 ve takimlar sirasiyla i¢inde problem senaryolarinin yer aldigi
zarflart ¢ekerek probleme ¢oziim onerileri getirdiler. Bu etkinlik 6grencilerden gelen ¢6ziim
onerileri bitene kadar devam ettirildi ve bir sonraki zarfa yani problem senaryosuna gegildi.
Boylece dgrencilerin giinliik hayatta karsilastigi problem durumlarina farkli ¢oziim 6nerileri
getirmeleri saglanmig oldu. Sonrasinda bir diger etkinlik olan “Balik Kilgi1g1 Calisma Kéagidr”
ogrencilere dagitilarak balik kilgig1 problem ¢ézme teknigi hakkinda bilgilendirme yapildi.
Etkinlikte oncelikle problem durumu 6grencilere agiklandi ve balik kil¢ig1 ¢alisma kagidini
kullanarak her bir 6grencinin probleme ait nedenler ve varsa alt nedenlerini kesfetmeleri

sagland1. Sekil 3.2°de “Simdi Ne Yapayim Oyunu” etkinligine dair gorsel sunulmustur.
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Sekil 3.2. “Simdi Ne Yapayim Oyunu” 6grenci etkinligine dair 6rnek bir fotograf.
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3.5.4. Yonergeleri takip et

Uygulama siirecinin 4. haftasinda 6nceki dersin kisa bir tekrarmnin ardindan “Kagit
Katlama Etkinligi” ile problem durumlarina ¢oziimler sunarken yonergelerin agik ve net
olmas1 gerektigi aksi takdirde farkli sonuclarla karsilasabilecegimizi fark etmeleri saglandi.
Ozellikle programlama yaparken bilgisayara verecegimiz komutlarm bilgisayar tarafindan
sirastyla iglendigi, yanlis veya eksik komutlar verdigimizde bilgisayarlarin bunlari
diizeltemeyeceginden dolay1 talimatlar1 dogru vermenin programlama acisindan daha da
onemli oldugu agiklandi. Daha sonra “Adres Tarifi Etkinligi” ile istenen adrese 6grencilerin
dogru yonergeleri kullanarak ulagtiklar1 goriiliirken yanlis yonerge adimlarinda sonuca
ulasamadiklar1 goriilmiistiir. Bu durumda 6grencilerin kaginct yonergede yanlislik yaptiklarimi

bulmalar1 i¢in yanlig yapan 6grencilere sorular sorarak dogru yonergeyi kesfetmeleri saglandi.

Sekil 3.3’te “Adres Tarifi Etkinligi” 6grenci ¢aligmasina dair gorsel sunulmustur.

—-A”Z.’ 7= == 3

%B_chstgme Sokag! geresese 5”
[ Uestane soksgd gelince 547 <!
i— D {oo metre diz yuru
2 Hegkel kargindd oldcak

ADRES TARIE - HARITA

Sekil 3.3. “Adres Tarifi Etkinligi” 6grenci ¢aligmasina dair drnek bir fotograf.

3.5.5. Ver elini veri

Uygulama siirecinin 5. haftasinda 0Ogrencilere bir oOnceki derste isledigimiz
yonergelerin onemi hatirlatildiktan sonra bilgisayarlarinda bizler gibi islem yapmak ya da
kararlar alabilmek i¢in bilgi girisine yani verilere ihtiyaglari oldugu agiklandi. Ardindan
degisken ve sabit kavramlar1 hakkinda bilgileri olup olmadigi soruldu. Gelen cevaplar
dogrultusunda bilgisayarin islem yapabilmek i¢in verilere ihtiya¢ duydugu ve bu verilerin

bazilar1 hicbir sekilde degismedigi i¢in sabit adini alirken bazilarinin ise farkli degerler
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alabildikleri i¢in degisken adini aldiklar agiklandi. Daha sonra “Kek Yapiyoruz” ve “Oyun
Analizi Calisma Kagitlar1” ile 6grencilerin sabit ve degiskenleri bulabilmeleri igin tartigma

etkinligi diizenlendi. Sekil 3.4’te “Kek Yapiyoruz” etkinligine dair gérsel sunulmustur.
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Sekil 3.4. “Kek Yapiyoruz” ¢aligma kagidi (URL-13).

N 1T

3.5.6. Mantikh diisiiniiyorum

Uygulama siirecinin 6. haftasinda oncelikle bir 6nceki derste islenen veri, sabit ve
degisken kavramlar1 tekrar edildi. Problem ¢6zme siirecinde operatorlerin  nasil
kullanilabilecegi aciklandi. Ardindan matematiksel ve mantiksal operatorler anlatildi.
Etkinlikler asamasinda ilk olarak “Sayr Tahmini Etkinligi” gergeklestirildi. Bu etkinlikle
ogrencilerin sayr tahminlerinde bulunurken ikili arama silirecini Ogrenmeleri ve
biiyiiktiir/kiigiiktiir operatorlerini pekistirmeleri saglandi. Ayn1 zamanda bu etkinlik ile en az
kag denemede sayiyr bulabilecegimiz ogrencilere fark ettirildi. Ikinci etkinligimiz olan
doganin renkleri calisma kagidi 6grencilere dagitildi. “Doganin Renkleri Calisma Etkinligi”
ile keyifli bir oyun i¢inde ve, veya, degil gibi mantiksal operatorler pekistirildi. Sekil 3.5°te

“Doganin Renkleri” etkinligine dair gorsel sunulmustur.
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Sekil 3.5. “Doganin Rénklel:i” bgrecigahsmasma dair 6rnek bir fotograf.

3.5.7. Bir algoritma masal

Uygulamanin 7. haftasinda bir 6nceki haftanin kisaca hatirlatmasi yapildiktan sonra bu
haftanin konusu olan algoritma kavramina deginildi. Basit bir problem durumuyla
karsilastigimizi diigiinelim mesela okuldan geldik ve karnimizin ag. Ne yapacagimizi
diisiinelim diyerek Ogrenciler problem ¢oziimiine yonlendirildi. Problem ¢6ziimii igin

kullandiklari ifadeleri kiiciik parcalara bolerek basit ve kisaca yeniden sdylemeleri istendi:

1. Mutfaga git.

2. Ekmegi bul.

3. Cikolata kutusunun kapagini ag.
4. Cikolatay1 ekmege siir.

5. Afiyetle ye.

Problem durumlarin1 bu gekilde pargalara bdlerek kisa ve basit¢e anlatarak aslinda bir
algoritma tasarimi yaptigimizi ve problem c¢oziimiinde algoritma kullanmanin problem
¢oztiimiinii kolaylastirdig1 ifade edildi. Etkinlik asamasinda “Karisiklik Oyunu Etkinligi” ile
karigik olarak verilen algoritma adimlari lizerinden algoritmanin hangi aktiviteye ait oldugu
tahmin edildi ve 6grenciler tarafindan aktivitenin algoritma basamaklart dogru bir sekilde
siralanarak etkinlik tamamlandi. Bu etkinlik ile yonergeleri ifade ederken siralamanin 6nemi
ve yonerge adimlarinin agik¢a ifade edilmesinin yonergenin dogru anlasilmasindaki etkisi
kesfettirildi. Sekil 3.6’da “Karisiklik Oyunu Etkinligi” 6grenci calismasina ait gorsel

sunulmustur.
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Sekil 3.6. “Karisiklik Oyunu Etkinligi” 6grenci aktivitesine dair 6rnek bir fotograf.

3.5.8. Akis1 degistiriyorum

Uygulama siirecinin 8. haftasinda algoritmalarin adim adim ifade edilen talimatlar
oldugu bilgisi hatirlatilarak bu ifadelerin takibini kolaylastirmak i¢in akis semalarindan
faydalandigimiz agiklandi. Bu ders ile akis semasi1 eglenceli olarak miimkiin oldugunca basit
bir sekilde ve dgrencilerin anlayabilecegi seviyede sunulmustur. Ardindan algoritmasi bilinen
bir aktivitenin akis semasinin nasil olusturulabilecegine yonelik olarak “Robotun Rotasi”
etkinligi  gerceklestirildi ve etkinlige farkli senaryo durumlar1 eklenerek etkinlik
zenginlestirildi. Burada bir algoritmanin akis semasini olustururken adim adim gidilmesi
gerektigi ve algoritmalar1 test edereck hata ve eksiklilerinin farkina varilmasimin 6nemi
iizerinde duruldu. Son olarak “Eyvah Akis Semalar1 Karigmis!” ile ayn1 hedefe varmak igin

birbirinden farkli akis semalarinin 6grenciler tarafindan olusturulmasi saglandi. Sekil 3.7°de

“Eyvah Akis Semalar1 Karismig!” 6grenci ¢alismasina ait gorsel sunulmustur.
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Bt TR
‘Sékil 3.7. “Eyvah Akis Semalar1 Karigmig!” 6grenci é.tkinlig}ne dair 6rnek bir fotograf.

3.5.9. Algoritmik diisiiniiyorum

Uygulama siirecinin 9. haftasinda, 1. haftadan itibaren islenen konular kisaca
ogrencilere hatirlatildiktan sonra bilgisayarsiz kodlama oyunu olan Tospaa etkinligi
gerceklestirildi. Tospaa oyunu sirasinda Ogrencilere verilen problem durumunu analiz
etmeleri, probleme dair ¢ozlimleri adimlara bolerek olusturmalar1 gerektigi ve problem
¢Oziimii i¢in gerekli olan yonergeleri belirleyerek etkinlikleri tamamlamalar1 istenmistir.
Tospaa oyunu farkli senaryolarla 6grencilere sunularak etkinliklerin sayis1 ve zorluk diizeyi
kolaydan zora dogru olacak sekilde gesitlendirilmistir. Sekil 3.8 ve Sekil 3.9°da “Tospaa

Oyunu” materyali ve 6grenci etkinliklerine ait gérsel sunulmustur.
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Sekil 3.9. “Tospaa Oyunu” 6grenci etkinligine dair drnek bir fotograf.

3.5.10. Veri toplama araclari ile son test uygulamasi

5. smif BTY Dersi yillik plan ve ders planlar1 dogrultusunda gergeklestirilen 8 haftalik
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ardindan 10. haftada Problem Cézme Olgegi, Kodlama
Egitimine Yonelik Tutum Olgegi ve Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Gériis Formu son

test olarak uygulanmistir.

Arastirmanin uygulama siireci tablo 3.11’de 6zet olarak verilmistir.
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Tablo 3.11. Aragtirmanin uygulama siireci.

Hafta Konu/islem Uygulama Etkinlikleri
1. Hafta Veri Toplama Araglari Problem Cézme Olgegi, Kodlama Egitimine Yonelik
' fle On Test Uygulamasi Tutum Olgegi
Kurt, Kuzu ve Ot Problemi
2. Hafta Bulmaca Buldurmaca - — -
Hanoi Kuleleri Bilmecesi
. imdi Ne Yapayim Oyunu
3. Hafta En Iyi Céziimii Buldum > payim vu
Balik Kilg1g1 Calisma Kagidi
) . Kagit Katlama Etkinligi
4. Hafta Yonergeleri Takip Et - ——
Adres Tarifi Etkinligi
. . Kek Yapiyoruz Etkinligi
5. Hafta Ver Elini Veri —
Oyun Analizi Calismasi
Sayt Tahmini Etkinligi
6. Hafta Mantikli Diisliniiyorum

Doganin Renkleri Caligma Kagidi
7. Hafta Bir Algoritma Masali Karisiklik Oyunu Etkinligi
Robotun Rotas1 Etkinligi

8. Hafta Akis1 Degistiriyorum
Eyvah Akis Semalar1 Karigmis!
9. Hafta Ngotltmlk Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu
Diistliniiyorum
. Problem Cézme Olgegi, Kodlama Egitimine Yonelik
10. Hafta Sl op | amaglstlan Tutum Olgegi, Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci

Ile Son Test Uygulamasi Gériis Formu

3.6. Verilerin Analizi

Bu boliimde oOncelikli olarak arastirmaya katilim saglayan 6grencilerin demografik
ozelliklerine ait bilgileri ve 0lgme araglarina vermis olduklar1 cevaplar gegerliligi kontrol
edilerek dijital ortama aktarilmistir. Calisma grubunun demografik verileri; aritmetik
ortalama, standart sapma, yiizde ve frekans degerleri lizerinden betimsel istatistik ile

verilmistir.

3.6.1. Nicel verilerin analizi

Arastirmada gergeklestirilen deneysel islemin 6ncesinde katilimcilardan elde edilen 6n
test sayisal (nicel) verileri ve deneysel islemin sonrasinda katilimcilardan alinan son test
sayisal (nicel) verileri analiz etmek amaciyla Statistical Package for Social Sciences (SPSS)
22 istatistik programi kullanilmistir. On test ve son test verilerin istatistiki analizinde
aritmetik ortalama ile standart sapma degerleri hesaplanmis ve bu veriler iizerinden

yorumlamalar yapilmistir.

Bunun yaninda caligma grubunun nicel veri toplama araglarindan olan, Kodlama

Egitimine Yonelik Tutum Olgegi ile Problem C6ézme Olgegi &n test ve son test puanlari
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arasinda anlamli diizeyde farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimli gruplar t-testi
kullanilmistir. Kokli, Biiyiikoztiirk ve Cokluk Bokeoglu (2007: 167-168) bagimli gruplar igin
t-testi, iliskili iki grubun ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup
olmadigimi degerlendirmek i¢in kullanilir. Bu baglamda iliskili gruplar her iki grupta da aym
katilimeilarin bulundugu anlamina gelir ve her katilimer ayni1 bagimli degisken tizerinde iKi
farkli durumda olgiiliir. Yani bagimli gruplar t testi ayni1 katilimcilarin birden fazla kez test
edilmesini igerir. Bu tekrarli 6l¢liimlerde amag, katilimcilarin uygulama Oncesi ve sonrasi

Ol¢timleri karsilastirilarak anlamli bir fark olup olmadigin1 degerlendirmektir.

Aragtirmada bagimli gruplar t testi uygulanmasinin nedeni, parametrik bir istatistiksel
teknik oldugundan dagilimlarin her iki 6lglimde normallik gostermesi, tek grup 6n test ve son
test puan degerlerinin karsilagtirllmak istenmesi ve varyanslarinin homojen olmasidir.
Arastirmada kullanilan bagimli gruplar t-testi analiz bulgulari i¢in anlamlilik diizeyi 0,05

olarak kabul edilmistir.

3.6.2. Nitel verilerin analizi

Calisma kapsaminda nitel verilerin ¢oziimlenmesinde icerik analiz yOntemi
kullanilmistir. Kogak ve Arun’a (2013) gore icerik analizi, metinden elde edilen yorumlarin
sistematik ve tarafsiz bir sekilde sunulmasidir. Calismaya ait nitel verilerin elde edilmesinde
igerik analiz yontemlerinden frekans analizi kullanilmistir. Frekans analizi, istatiksel analiz
stirecinde verilerin gozlem sayilarini ve yiizdesel dagilimlarini ortaya koyarak yorumlamalar
yapmamiza imkan saglayan istatiksel bir analiz yontemidir (URL-14). Temel anlamda bu
analiz yaklasimi, birimleri hem yiizde hem de frekans olarak gosterirken ayn1i zamanda

birimlerin yogunlugunu kavramaya yardimci olur (Tavsancil ve Aslan, 2001).
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde uygulama siirecinde verilen bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin 6ncesinde ve sonrasinda 6grencilerden alinan verilerin istatistiksel analizinden
elde edilen sonuglarin nicel ve nitel bulgularina yer verilmistir. Bu kapsamda ilk 6nce nicel
bulgular olarak arastirmanin temel bagimli degiskenleri olan problem ¢6zme becerilerini ve
kodlama egitimine yoOnelik tutumlarini belirlemek igin Ogrencilere uygulanan nicel veri
toplama araglarindan elde edilen bulgular verilmistir. Daha sonra &grencilere uygulanan
bilgisayarsiz kodlama egitimi ve etkinliklerine yonelik goriislerini belirlemek i¢in kullanilan

goriis bildirme formundan elde edilen nitel bulgulara yer verilmistir.
A. Nicel Veri Toplama Arac¢larindan Elde Edilen Bulgular

4.1. Bilgisayarsiz Kodlama Etkinliklerinin Ogrencilerin Problem Cézme Becerisi
Uzerindeki Etkisine Iliskin Bulgular

Arastirmanin ilk alt problemi “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin
problem ¢ozme becerileri iizerindeki etkisinin ne oldugu?” seklinde belirlenmistir.
Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin Ogrencilerin problem c¢ozme becerileri {lizerindeki
etkisini belirlemek i¢in, bilgisayarsiz kodlama egitimi Oncesi uygulanan problem ¢dzme
Olcegi On testine ve bilgisayarsiz kodlama egitimi etkinlikleri sonrasit uygulanan problem
¢ozme Olgegi son testine iliskin analizler gerceklestirilmistir. Daha sonra 6grencilerin on test
— son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmadigini belirlemek igin

bagimli gruplar t-testi analizi yapilmustir.

4.1.1. Ogrencilerin problem ¢6zme 6lcegi icin 6n test — son test formuna gére problem
¢ozme becerilerine iliskin bulgular

Aragtirmada 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini belirlemek i¢in “Problem Cézme
Olgegi” o6grencilere bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri &ncesinde ©n test, bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri sonrasinda son test olarak uygulanmis ve elde edilen veriler tablo 4.1°de

verilmistir.

=10

Tablo 4.1. Ogrencilere uygulanan “Problem Cézme Olgegi” &n test — son test bulgulari.

N Min Max X Ss
Problem On Test Bulgular 59 38,00 75,00 54,27 6,71
Cozme Olgegi  Son Test Bulgular: 59 36,00 75,00 58,13 8,52
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Tablo 4.1°de goriildiigii iizere, bilgisayarsiz kodlama egitimi Oncesi Ogrencilere
uygulanan “Problem Cézme Olgegi” on testinden elde edilen aritmetik ortalama degeri
X=54,27 ve standart sapma degeri Ss=6,71 olarak bulunmustur. Bilgisayarsiz kodlama egitimi
sonrasinda &grencilere uygulanan “Problem Cozme Olgegi” son testinden elde edilen
aritmetik ortalama degeri ise X=58,13 ve standart sapma degeri Ss=8,52 olarak bulunmustur.
Elde edilen 6n test ve son test bulgularina gére 6grencilerin bilgisayarsiz kodlama egitimi
oncesinde ve sonrasinda problem ¢6zme becerilerinde olumlu bir tutum sergiledikleri
gorilmiistiir. Ancak bilgisayarsiz kodlama egitimi sonrasinda 6grencilerin problem ¢dézme
becerileri aritmetik puan ortalamalarinda 6n teste (X=54,27) gore son testte (X=58,13) artis

oldugu belirlenmistir.

4.1.2. Problem ¢ozme 6lgegi on test ve son test puanlariin karsilastirilmasina iliskin
bulgular

Aragtirmada ogrencilerin bilgisayarsiz kodlama egitimi Oncesinde ve sonrasinda
problem ¢dzme becerilerini belirlemek amaciyla “Problem Cézme Olgegi” on test ve son test
olacak sekilde ogrencilere uygulanmistir. Uygulama sonrast Ogrencilerin problem ¢ézme
Olgegi On test — son test puanlari arasinda istatistiki agidan anlamli diizeyde bir farklilik olup
olmadigini belirlemek icin bagimli gruplar t-testi analizi yapilmistir. Yapilan analize iliskin

veriler tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4.2. “Problem Cézme Olgegi” 6n test ve son test t-testi bulgulari.

Testler N X Ss Sd t P
Problem On Test Bulgulari 59 54,27 6,71
Cozme 58 -3,79 ,000
Olgegi Son Test Bulgulart 59 58,13 8,52

*p< 0,05

Tablo 4.2°de goriildiigii iizere bilgisayarsiz kodlama egitimi oncesinde elde edilen 6n
test puanlar1 ile bilgisayarsiz kodlama egitimi sonrasinda elde edilen son test puanlarinin
karsilastirildigr bagimli gruplar t-testi verilerine gore, istatistiki agidan anlamli diizeyde bir
farklilik vardir [t(58)= -3,79, p<.05]. Bu anlamli farklilik son test lehine sonug¢lanmigtir. Yani
caligmaya katilan &grencilerin bilgisayarsiz kodlama egitimi sonrasindaki son test problem
¢6zme beceri puan ortalamalarinin, bilgisayarsiz kodlama egitimi 6ncesindeki on test puan
ortalamalarina gore yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Katilime1 6grencilerin 6n testteki
problem ¢ézme becerisi aritmetik ortalama puan degeri X=54,27 iken bilgisayarsiz kodlama
egitimi sonrasindaki problem ¢6zme becerisi aritmetik ortalama puan degeri X=58,13’¢

yiikselmistir. Elde edilen bulgulara gore arastirmada uygulanan bilgisayarsiz kodlama
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etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri iizerinde etkili oldugu ileri siiriilebilir.
Bagka bir deyisle, arastirmada uygulanan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin &grencilerin
problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki sagladigi, problem durumlar karsisinda farkli
bir bakis acis1 kazandiklari, karsilastiklar1 problemlerin ¢oziimiinde daha sistematik bir yol

izledikleri sGylenebilir.

4.2. Bilgisayarsiz Kodlama Etkinliklerinin Ogrencilerin Kodlamaya Yénelik Tutumlar
Uzerindeki Etkisine iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin
kodlamaya yonelik tutumlar1 tizerindeki etkisinin ne oldugu?” seklinde belirlenmistir.
Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlart tizerindeki
etkisini belirlemek icin, bilgisayarsiz kodlama egitimi oncesi uygulanan kodlama egitimine
yonelik tutum Olgegi On testine ve bilgisayarsiz kodlama egitimi etkinlikleri sonrasi
uygulanan kodlama egitimine yonelik tutum O6lgegi son testine iliskin analizler yapilmustir.
Ardindan 6grencilerin 6n test — son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup

olmadigini belirlemek igin bagimli gruplar t-testi analizi gergeklestirilmistir.

4.2.1. Ogrencilerin kodlama egitimine yonelik tutum dlcegi icin 6n test — son test
formuna gore kodlama egitimine yonelik tutumlarina iliskin bulgular

Arastirmada Ogrencilerin  bilgisayarsiz kodlama egitimine yonelik tutumlarin
belirlemek amaciyla “Kodlama Egitimine Y&nelik Tutum Olgegi” dgrencilere bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri 6ncesinde 6n test, bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri sonrasinda son test

olacak sekilde uygulanmis ve elde edilen veriler tablo 4.3’te verilmistir.

O

Tablo 4.3. Ogrencilere uygulanan “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi” 6n test — son test bulgulari.

N Min Max X Ss
On Test 59
Kodlama g 52,00 167,00 117,30 36,62
Egitimine Y 6nelik son T
Tutum Olgegi on Test 59 64,00 200,00 154,83 26,40
Bulgulari

Tablo 4.3’te goriildiigii tizere, bilgisayarsiz kodlama egitimi Oncesi Ogrencilere
uygulanan “Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi” 6n testinden elde edilen aritmetik
ortalama degeri X=117,30 ve standart sapma degeri Ss=36,62 olarak bulunmustur. Elde edilen
On test bulgularina gore 6grencilerin uygulama oncesinde kodlama egitimine yonelik kararsiz
bir tutum sergiledikleri goriilmiistiir. Bilgisayarsiz kodlama egitimi sonrasinda 6grencilere
uygulanan “Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi” son testinden elde edilen aritmetik

ortalama degeri ise X=154,83 ve standart sapma degeri Ss=26,40 olarak bulunmustur. Elde
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edilen son test bulgularina gore bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden sonra 6grencilerin

kodlama egitimine yonelik olumlu bir tutum sergiledikleri goriilmiistiir.

4.2.2. Kodlama egitimine yonelik tutum olgegi on test ve son test puanlarinin
karsilastirilmasina iliskin bulgular

Arastirmada Ogrencilerin bilgisayarsiz kodlama egitimi Oncesinde ve sonrasinda
kodlama egitimine yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla “Kodlama Egitimine Yonelik
Tutum Olgegi” 6n test ve son test olacak sekilde 6grencilere uygulanmistir. Uygulama sonrasi
Ogrencilerin kodlama egitimine yoOnelik tutum Glgegi 6n test — Son test puanlari arasinda

istatistiki acidan anlamli diizeyde bir farklilik olup olmadigini saptamak igin bagiml

orneklemler t-testi analizi yapilmistir. Yapilan analize iligkin veriler tablo 4.4’te sunulmustur.

Tablo 4.4. “Kodlama Egitimine Y&nelik Tutum Olgegi” 6n test ve son test t-testi bulgular1.

Testler N X Ss Sd t P
Kodlama On Test Bulgulari 59 117,30 36,62
Egitimine Y6nelik 58 -7,17 ,000
Tutum Olgegi Son Test Bulgulari 59 154,83 26,40

*p< 0,05

Tablo 4.4’te gorildigii tizere Ogrencilerin “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum
Olgegi” 6n test ve son test puanlari arasinda, istatistiki agidan son test lehine anlaml diizeyde
bir farklilik vardir [t(58)= -7,17, p<.05]. Bu bulguya gore ¢alismaya katilan 6grencilerin
bilgisayarsiz kodlama egitimi sonrasindaki son test kodlama egitimine yonelik tutum puan
ortalamalarinda, bilgisayarsiz kodlama egitimi dncesindeki 6n test puan ortalamalarina gore
artis oldugu goriilmiistiir. Katilimer 6grencilerin 6n test kodlamaya yonelik tutumlarinin
aritmetik ortalama puan degeri X=117,30 iken bilgisayarsiz kodlama egitimi sonrasindaki
kodlamaya yonelik tutumlarinin aritmetik ortalama puan degeri X=154,83’¢ yiikselmistir. Elde
edilen bulgulara gore 6grenme 0gretme siiresince verilen bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
kodlama egitiminde etkili oldugu ifade edilebilir. Bagka bir ifadeyle bilgisayarsiz kodlama
egitiminin dgrencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlarimi gelistirme, kodlamay1 6grenme

istek ve beklentilerinin artmasi gibi hususlarda etkili oldugu sdylenebilir.
B. Nitel Veri Toplama Araclarindan Elde Edilen Bulgular

4.3. Bilgisayarsiz Kodlama Etkinlikleri Ogrenme Siirecine Iliskin Ogrenci Goriisme
Bulgular:
Arastirmada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢ézme ve

kodlamaya yonelik tutumlari iizerindeki etkisini saptamak i¢in uygulanan nicel veri toplama
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araclarindan elde edilen bulgular1 desteklemek ve Ogrenim siirecinin etkililigine dair bilgi
sahibi olmak amaciyla son testlerin ardindan dgrencilere “Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci
Goriis Formu” uygulanmistir. Ogrencilere uygulanan “Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci
Goriis Formu” 9 pozitif, 3 negatif madde olmak iizere toplam 12 maddeden olusmaktadir.
Uygulanan goriis formuna ait veriler tablo 4.5°te frekans ve yiizde degerleri lizerinden

belirtilmistir.

Tablo 4.5. Ogrenme siirecine iliskin 6grenci goriisleri.

“QOgrenme Siirecine Yonelik

.. 0
Ogrenci Goriis Formu” Verileri Evet/ Hayr f /o
1. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Evet 55 93,2
ile kodlama &grenirken kendimi mutlu
hissederim. Hayir 4 6.8
2. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Evet 56 94,9
problem ¢6zme becerimin geligimine
katki saglar. Hayir 3 51
3. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Evet ol 86,4
merak uyandirarak ilgimi ¢eker. Hayir 8 13,6
4. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Evet 55 932
ile dersler eglenceli geger. Hayir 4 6.8
5. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Evet o1 86.4
okul bagarima katki saglar. Hayir 8 136
6. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Evet 21 35,6
sirasinda kafa karisikligi yasadigim
zamanlar olur. Hayir 38 64,4
7. Kodlamay1 6grenmek i¢in daha ¢ok Evet 46 78,0
bilgisayarsiz kodlama etkinligi
yapmak isterim. Hayir 13 22,0
8. Bu derste 6grendiklerimi Evet 48 814
gelistirerek ilerleyen zamanlarda ’
kendi oyunlarimi, animasyonlarimi
tasarlamak isterim. Hayr 11 18,6
9. Bu derste senaryolar iizerinden Evet 12 20,3
problem ¢6zmek benim i¢in zordur. Hayir 47 797
10.Bilgisayarsiz kodlama Evet 24 40,7
etkinliklerini yaparken kendimi
yetersiz hissettigim anlar olur. Hayir 35 59,3
Evet 53 89,8
11. Bu dersi tekrar almak isterim.
Hay1r 6 10,2
12. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Evet 55 93,2
kodlamaya olan ilgimi arttirir. Hayir 4 6.8

Tablo 4.5’te goriildiigii lizere 6grenme siirecine yonelik 6grenci goriis formunda

ogrencilere yoneltilen 12 maddeden pozitif goriisiin olgtildigi 9 maddeye 6grencilerin

67



oldukea yiiksek diizeyde “Evet”; negatif goriisiin 6l¢iildiigi 3 maddeye ise dgrencilerin orta
diizeyin iizerinde “Hayir” cevabim verdikleri goriilmiistiir. Olgekte 2. maddede yer alan ve
pozitif goriis igeren “Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri problem ¢6zme becerimin gelisimine
katki saglar.” maddesine 6grencilerin %94,9’u evet cevabmi vermistir. Olgekte 9. maddede
yer alan ve negatif goriis igeren “Bu derste senaryolar tizerinden problem ¢6zmek benim igin

zordur.” maddesine 6grencilerin %79,7’sinin hayir cevabini verdikleri goriilmiistiir.

Olgekte yer alan ve pozitif goriis iceren maddelere “Evet” cevabinin en fazla verildigi
maddeler incelendiginde; “Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile kodlama 6grenirken kendimi
mutlu hissederim.”, “Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile dersler eglenceli geger.” ve
“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri kodlamaya olan ilgimi arttirir.” maddelerine 6grencilerin
%93,2’sinin “Evet” cevabini verdikleri goriilmiistiir. Olcekte yer alan ve pozitif goriis iceren
maddelere “Hayir” cevabinin en fazla verildigi maddeler incelendiginde ise “Kodlamay1
ogrenmek icin daha cok bilgisayarsiz kodlama etkinligi yapmak isterim.” maddesine

ogrencilerin %22,0’1 “Hayir” cevabini vermistir.

Olgekte yer alan ve negatif goriis iceren maddelere “Hayir” cevabmin en fazla
verildigi maddeler incelendiginde; ‘“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri sirasinda kafa
karigikligr yasadigim zamanlar olur.” maddesine Ogrencilerin %64,4’i “Hayir” cevabini
vermistir. Olgekte yer alan ve negatif goriis iceren maddelere “Evet” cevabinin en fazla
verildigi maddeler incelendiginde; “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini yaparken kendimi

yetersiz hissettigim anlar olur.” maddesine dgrencilerin %40,7°si “Evet” cevabini vermistir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmanin amaci, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde uygulanan
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin, ortaokul 5. simif &grencilerinin problem ¢6zme
becerileri ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlari tizerine etkisini incelemektir. Bu temel
ama¢ dogrultusunda gerceklestirilen calismada bulgular, iki farkli veri tiirliniin toplanmasi
yoluyla elde edilmistir. Bunlardan ilki bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin
problem ¢6zme becerisi ve kodlamaya yonelik tutumlari {lizerindeki etkisini belirlemeye
yonelik nicel bulgular, ikincisi ise bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grenme siirecine

yonelik etkisini ortaya ¢ikarmak tizere 6grenci goriismelerinden elde edilen nitel bulgulardir.

Arastirmanin  bu  boliimiinde calismada uygulanan bilgisayarsiz  kodlama
etkinliklerinin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri, kodlamaya yonelik
tutumlar1 ve O0grenme siireci lizerindeki etkisi ile ilgili elde edilen bulgulara dayanilarak
ulagilan sonuclara, sonuglarin literatiirdeki ilgili arastirmalarla iliskilendirmesi ve

karsilagtirmasi yapilarak tartisilmasina ve onerilere yer verilmistir.

5.1. Nicel Veri Toplama Araclarindan Elde Edilen Bulgularin Tartisilmasi
5.1.1. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6@rencilerin problem ¢cézme becerisi
iizerindeki etkisine iliskin bulgularin tartisiimasi

Arastirmada, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 5. smif Ogrencilerinin problem
¢dzme becerileri iizerindeki etkisi incelenmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini
belirlemek amaciyla “Problem C6zme Olgegi” uygulama dncesinde 6grencilere 6n test olarak
uygulanmis ve 10 haftalik bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri uygulama siirecinin ardindan
aym1 ¢alisma grubuna “Problem Cézme Olgegi” son test olacak sekilde tekrar uygulanmistir.
Arastirma bulgular, istatistiki agidan On test ve son test puanlari arasinda son test lehine
anlaml diizeyde bir farkliligin bulundugunu gostermistir. Baska bir ifadeyle 6grencilerin
“Problem Cdzme Olgegi” én test puanlarina gdre son test puanlarinmn anlaml bir farklilik
olusturacak diizeyde daha yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin problem ¢ézme becerileri
son test puanlarinin yiiksek ¢ikmasina ve elde edilen anlamli farkliliga dayanarak arastirmada
uygulanan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin &grencilerin problem ¢6zme becerilerini

gelistirmede katki sagladig soylenebilir.
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Ilgili alan yazin incelendiginde benzer bulgularin elde edildigi calismalarin var oldugu
goriilmektedir. Tagci (2019) kodlama egitiminin ilkokul diizeyindeki 6grenciler lizerindeki
etkisini arastirdig1 calismasinda hem bilgisayarsiz hem de bilgisayarli kodlama etkinlikleri
gerceklestirilmis ve bu kodlama etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirmede etkili oldugu belirtilmistir. Kim vd. (2013) yaptiklar1 ¢alismada bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerine katilan grubun, logo ile programlama egitimi alan gruba kiyasla daha
yiiksek diizeyde mantiksal diisiinme sergilediklerini bulmuslardir. Ayrica bu etkinliklerin
Ogrencilerin bilgisayar bilimini 6grenme isteklerini artirdigi, cesitli haritalama, diyagram
olusturma ve sistematik problem ¢ozme yontemleri gelistirmelerine de katki sagladigi
vurgulanmigtir. Aydogdu (2019) bilgisayarsiz etkinlikler siireci boyunca, 0Ogrencilerin
problem durumlari ile ilgili gelistirdikleri stratejilerde daha diizenli, ayrintili ve adim adim
olacak sekilde gelisme kaydettiklerini belirtmistir. Cakict ve Ozdemir (2022) arastirmalarinda
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ilkokul 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri tizerinde
anlamli diizeyde ve olumlu bir etkisinin oldugunu bildirmislerdir. Literatiirdeki diger
calismalarda da kodlama egitiminin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelisimine
katki sagladigi sonucuna ulasilmistir (Ahn, Sung ve Black 2022; Cakici, 2022; Kiigiikkara ve
Aksiit, 2021; Akgay, Karahan ve Tiirk, 2019). Diger taraftan, Secer (2020) kodlama igin
arduino kullanan deney gruplari ile kagit-kalem kullanan kontrol gruplarinin problem ¢6zme
becerilerine yonelik yaptigi caligmasinda, her iki grubun uygulama sonrasinda problem ¢6zme
becerilerinin anlamli bir artis gosterdigini belirtmesine ragmen uygulama sonrasinda yapilan
kalicilik testi verilerine gore kontrol gruplarinin problem ¢6zme becerileri puanlarinin deney
gruplarina gore daha biiyiik bir diistis gosterdigini agiklamistir. Bu durumun nedeni, kontrol
gruplarinda zorlayici sorulardan kaginan Ggrencilerin daha yaygin olmasi olabilir. Ayrica
aragtirmaci tarafindan belirlenen bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin problem
¢ozme becerilerinin gelistirilmesini siirdiirmek ya da kaliciligimi saglamak igin yetersiz

kaldig1 da sdylenebilir.

5.1.2. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlar
iizerindeki etkisine iliskin bulgularin tartisilmasi

Arastirmada, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 5. smif 6grencilerinin kodlamaya
yonelik tutumlari iizerindeki etkisi incelenmistir. Ogrencilerin kodlamaya ydnelik tutumlarini
belirlemek amaciyla “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi” uygulama oncesinde
ogrencilere on test olarak uygulanmig ve 10 haftalik bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri

uygulama silirecinin ardindan ayni c¢alisma grubuna “Kodlama Egitimine Yonelik Tutum
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Olgegi” son test olacak sekilde tekrar uygulanmustir. Arastirma bulgulari, dgrencilerin
bilgisayarsiz kodlama egitimi sonrasindaki son testten aldiklari puanlarin, bilgisayarsiz
kodlama egitimi 6ncesindeki On test puanlarina gore yiiksek diizeyde oldugunu ve istatistiki
acidan On test- son test puanlari arasinda son test lehine anlamli diizeyde bir farkliligin
bulundugunu gostermistir. Ogrencilerin kodlamaya yonelik tutum son test puanlarmin yiiksek
¢ikmasina ve elde edilen anlamli farkliliga dayanarak arastirmada uygulanan bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlarini gelistirmede etkili oldugu

sOylenebilir.

Ilgili alan yazin incelendiginde benzer bulgulara ulasilan arastirmalarin mevcut oldugu
goriilmektedir. Olmo-Munoz, Coézar-Gutiérrez, ve Gonzalez-Calero (2020) kodlama
egitiminde B3 etkinliklerinin dahil edilmesinin ilkdgretim Ogrencilerinin BT gelisimini
destekleyip desteklemedigini arastirmislardir. Calismalarinin ilk asamasinda kontrol grubuna
B3 etkinlikleri uygulanirken deney grubuna bilgisayarli etkinlikler verilmistir. ikinci asamada
ise her iki grup da bilgisayarli etkinliklerle ¢alismistir. Yapilan arastirmadan elde edilen
bulgular incelendiginde deney grubunun testlerde elde ettigi sonuglar B3 etkinlikleri ile
yapilan bir dgretimin bunlan bilgisayarli kodlama etkinlikleri takip etse bile kullaniminda
Ogrencilerin motivasyon diizeyleri agisindan 6nemli bir avantaj sagladigmmi bulmuslardir.
Celik Kirgali (2019) arastirmasinda, K12 diizeyinde programlama egitiminde bilgisayar
tabanl araglar kadar bilgisayarsiz etkinliklerinde 6grencileri gidiiledigi sonucuna ulasilmustir.
Ogrencinin etkinlikler yoluyla &grenme siireci icerisinde hareket edebilmesi ve eglenceli
senaryolari ile 6grenciyi i¢ine ¢ekmesi, her derste yeni etkinliklerle karsilasma heyecani gibi
avantajlariyla bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bilgisayarli aracglar kadar ilgi ¢ekici
oldugunu belirtmistir. Dahasi, blok tabanli programlama araglarina kiyasla basit olmalari,
ogrencilerin basarili olma becerilerine olan giivenlerini de artirdigini bildirmistir. Secer
(2020) calismasinda, kontrol gruplarindaki &grencilerin  baslangigta bilgisayarsiz BiT
dersleriyle ilgili gegmis deneyimleri nedeniyle derse karsi isteksiz tutum sergilediklerini
ancak bu ¢ekincelerine ragmen, 6grencilerin kagit kalem kodlama etkinlikleri ile derse karsi
tutumlarinda olumlu degisimlerin yasandigini, ders etkinliklerine daha fazla katilimlarin
saglandigini ve tiim bunlarn da performans diizeylerinin artmasina yol a¢tigini belirtmistir.
Literatiirdeki diger arastirmalar da benzer sekilde kodlama egitiminin 6grencilerin tutumlarin
gelistirdigini ortaya koymustur (Kiiglikkara ve Aksiit, 2021; Cimsir, 2019; Aydogdu, 2019;
Rodriguez, Rader ve Camp, 2016; Kukul ve Karatag, 2016).
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5.2. Nitel Veri Toplama Araclarindan Elde Edilen Bulgularin Tartisilmasi
5.2.1. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 6grenme siirecine iliskin 6grenci
goriismelerinden elde edilen bulgularin tartisiimasi

Aragtirmada, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 5. smif 6grencilerinin 6grenme
stireci lizerindeki etkisine bakilmigtir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin G6grencilerin
problem ¢ozme ve kodlama Ogrenime yonelik tutumlart tizerindeki etkisine iligkin nicel
bulgular1 desteklemek ve 6grenme siirecinin etkililigi hakkinda fikir edinmek amaciyla, son
testlerin ardindan o6grencilere "Ogrenme Siirecine Yénelik Ogrenci Goériis Formu"

uygulanmigtir. Aragtirma bulgulari gore;

“Bilgisayarsiz  kodlama etkinlikleri ile kodlama o6grenirken kendimi mutlu
hissederim.” maddesine; 55 6grencinin “Evet”, 4 6grencinin ise “Hayir” cevabimi verdigi
goriilmiistiir. Ilgili alan yazin incelendiginde onceki arastirmalarda da benzer bulgularin
oldugu gortlmistiir. Kiiglikkara ve Aksiit (2021) bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine yonelik
yaptiklart arastirmalarinda, 6grencilerin sunulan senaryoya uygun ¢oziimleri bulmalarinin
ardindan bu durumdan mutluluk duyduklarini ifade etmislerdir. Olmo-Mufioz, Cozar-
Gutiérrez, ve Gonzalez-Calero (2020) B3 etkinliklerinin Ogrencilerin  derse olan

motivasyonlari {izerinde olumlu etkisinin oldugunu belirtmislerdir.

)

“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri problem ¢ozme becerimin geligimine katki saglar.’
maddesine; 56 6grencinin “Evet”, 3 6grencinin ise “Hayir” cevabini verdigi gorillmistiir.
Ilgili alan yazmn incelendiginde benzer sonuglarm oldugu goriilmiistiir. Cakici (2022)
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ilkokul ogrencileri iizerindeki etkisini inceledigi
arastirmasinda, uygulamanin &grencilerin biligsel becerilerinde, kodlama yeterliliklerinde,
matematiksel performanslarinda, problem ¢dzme yeteneklerinde ve odaklanmalarinda katki
sagladigin1 belirtmistir. Tagci (2019) arastirmasinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
Ogrencilerin problem ¢ozme, elestirel diisiinme, isbirlik¢i 6grenme, mantiksal akil yiiriitme
gibi becerileri lizerinde olumlu etkisinin oldugunu bildirmistir. Literatiirdeki diger
arastirmalarda da bilgisayarsiz uygulamalarin 6grencilerin problem ¢ozme becerilerini
gelistirdigi sonucuna ulasilmistir (Cakic1 ve Ozdemir, 2022; Kiiciikkara ve Aksiit, 2021;
Secer, 2020; Aydogdu, 2019; Akgay, Karahan ve Tiirk, 2019).

“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri merak uyandirarak ilgimi ¢eker.” maddesine; 51
ogrencinin “Evet”, 8 6grencinin ise “Hayir” cevabini verdigi goriilmiistiir. Ilgili alan yazinda

elde edilen bulgu ile benzer bulgulara ulasan arastirmalar mevcuttur. Rodrigez, Reder ve
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Camp (2016) yaptiklar1 arastirmada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ¢ocuklarin dikkatini

derste tutmak igin yeterince ilgi ¢ekici oldugunu bildirmislerdir.

“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile dersler eglenceli geger.” maddesine; 55
ogrencinin “Evet”, 4 Ogrencinin ise “Hayir” cevabimi verdigi goriilmistir. Daha o6nceki
arastirmalarda da benzer sonuglar bildirilmistir. Cakic1 ve Ozdemir (2022) arastirmalarinda
ilkokul 6grencilerin bilgisayarsiz kodlama faaliyetlerine katilmaktan yiiksek diizeyde keyif
aldiklarin1 ve egitici olarak degerlendirdiklerini belirtmislerdir. Cimsir (2019) ¢alismasinda,
bilgisayarsiz etkinlikler ile kodlama egitimi siireci igerisinde ve siire¢ sonunda 6grencilerden
alinan geri bildirimler dogrultusunda 6grencilerin bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini
eglenceli ve faydali bulduklarini bildirmistir. Alan yazindaki farkli ¢aligmalarda da benzer

bulgulara rastlanmaktadir (Cakici, 2022; Kiigiikkara ve Aksiit, 2021).

“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri okul basarima katki saglar.” maddesine; 51
ogrencinin “Evet”, 8 O6grencinin ise “Hayir” cevabimi verdigi goriilmistiir. Daha Onceki
yapilan aragtirmalar incelendiginde benzer sonuglarin elde edildigi arastirmalarin var oldugu
goriilmektedir. Cimsir (2019) bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin {iniversite
ogrencilerinin akademik basarilarina etkisini inceledigi aragtirmasinda, B3 etkinliklerine
katilan deney grubu 6grencilerinin, geleneksel kodlama etkinlikleri uygulanan kontrol grubu
Ogrencilerine gore programlama akademik basarilarinda anlamli farkliligin - oldugunu
bildirmistir. Sung (2017) c¢aligmasinda bilgisayarsiz etkinliklerin ilkogretim 6grencileri igin
matematik becerilerinin gelisimini 6nemli Ol¢iide artirdigini bulmustur. Cakici (2022)
aragtirmaya katilan dort 6grenci ile yaptigi yliz yiize goriismesinden elde ettigi arastirma
bulgularina gore, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin matematik, fen bilimleri, hayat bilgisi,
sosyal bilgiler gibi derslerin kapsaminda yer alan konularda farkli becerilerin kazanilmasina
katkida bulundugunu belirtmistir. Diger yandan Secer (2020) calismaya katilan bazi
ogrencilerin, Arduino ve kagit-kalem kullanarak kodlama etkinliklerine katilmanin diger
derslerdeki basarilarini etkilemedigini distindiiklerini belirtmistir. Bu durum &grencilerin
kodlama etkinliklerini diger dersleriyle iliskilendirmekte zorlanmalarindan kaynaklaniyor

olabilir.

“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri siwrasinda kafa karisikligi yasadigim zamanlar
olur.” maddesine; 21 o&grencinin “Evet”, 38 0&grencinin ise “Hayir” cevabimi verdigi
gorilmiistlir. Alan yazinda benzer bulgularin elde edildigi ¢calismalarin oldugu goriilmektedir.

Cimgir (2019) arastirmasinda, B3 etkinlikleri sayesinde &grencilerin, programlama
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kavramlarin1 6grenmelerinin daha kolay hale geldigini ve etkinliklerin 6grenme siireglerini
kolaylastirdigini belirtmistir. Ayrica dgrencilerin bilgisayarsiz etkinliklerin somut 6rnekler
sunarak ve kavramlar1 Orneklendirerek programlama Ogrenimini etkili bir sekilde
destekledigini ifade ettigini belirterek bilgisayarsiz etkinliklerin kolaylastirici  yoniinii
vurgulamistir. Diger taraftan Rodrigez, Reder ve Camp (2016) bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri kapsaminda ogrencilere, bir barinaga yerlestirilen hayvanlarin sayisini ve
agirligini maksimize etmeyi igeren bir problem senaryosu vermislerdir. Ancak Ogrencilerin
problemi kavramakta zorlandiklarini, daha fazla agiklama istediklerini ve etkinligi kafa
karigtirict  bulduklarini  gozlemlemislerdir. Bu durum aragtirmada kullanilan c¢aligma
kagitlarinda yer alan problemin yeterince aciklanmamasi, &grencilerin izlemesi gereken
adimlarin  sayisimin ~ ve  zorluk derecesinin  Ggrenci  seviyesine uygun olarak

belirlenememesinden kaynaklaniyor olabilir.

“Kodlamay1 6grenmek i¢in daha ¢ok bilgisayarsiz kodlama etkinligi yapmak isterim.”
maddesine; 46 6grencinin “Evet”, 13 6grencinin ise “Hayir” cevabini verdigi goérilmiistiir.
Kiiciikkara ve Aksiit (2021) anaokulu 6grencileri ile gerceklestirdikleri bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri aragtirmalarinda, 6grencilerin etkinlikler sirasinda keyif aldiklarini daha ¢ok

bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapmak istediklerini belirtmistir.

“Bu derste ogrendiklerimi gelistirerek ilerleyen zamanlarda kendi oyunlarimi,
animasyonlarimi tasarlamak isterim.” maddesine; 48 6grencinin “Evet”, 11 6grencinin ise
“Hayir” cevabini verdigi goriilmiistiir. Secer (2020) ogrencilerin bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin giinliikk yasamlari tizerindeki etkisine iligkin geri bildirimlerini incelemis ve

kodlama kullanarak yeni bir oyun gelistirmeye karsi istekli olduklarini belirtmistir.

“Bu derste senaryolar iizerinden problem ¢ozmek benim i¢in zordur.” maddesine; 12
ogrencinin “Evet”, 47 6grencinin ise “Hayir” cevabini verdigi goriilmiistiir. Alan yazinda
yapilan diger caligmalar gbdzden gecirildiginde; Kiiclikkara ve Aksiit (2021) anaokulu
ogrencileri ile yaptiklar1 arastirmalarinda, tiim 6grencilerin algoritma becerilerini kullanarak
sunulan problem durumlarimi  basariyla tamamladiklarini  ve bunlart  yaparken
zorlanmadiklarint bildirmislerdir. Secer (2020) ¢alismasinda baslangigta, Ogrencilerin
beklenmedik ve zorlu problemlerle karsilastiklarinda endise duyduklarini ancak g¢alismalar
ilerledikce bu korkularinin azaldigini ve kendilerine olan giivenlerinin arttigini gézlemledigini
belirtmistir. Bir diger arastirmada Rodrigez, Reder ve Camp (2016) ortaokul &grencilerinin

bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri sirasinda hata ayiklama konusunda en biiylik zorlukla
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karsilagtiklarint gozlemlemistir. Ancak etkinliklerin sonunda, 6grencilerin gelismis problem
¢ozme ve hata ayiklama becerileri gosterdiklerini bulmuslardir. Bu durum ozellikle zor
oldugu diisiiniilen problem durumlar i¢in 6grencilere verilen siirenin yetersiz kalmasindan,
Ogrencilerin baslangigta problemlere karst olumsuz tutum sergilemelerinden kaynaklaniyor

olabilir.

“Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini yaparken kendimi yetersiz hissettigim anlar
olur.” maddesine; 24 o6grencinin “Evet”, 35 0&grencinin ise “Hayir” cevabimi verdigi
gorilmistiir. Alan yazin incelendiginde Kiiciikkara ve Aksiit (2021) algoritma kavraminin
anlatiminda kullandiklart etkinlikte tim Ogrencilerin etkinligi tamamladigin1 ve etkinlige
iliskin 6grencilerle yaptiklar1 gorigmelerde Ogrencilerin etkinligi kolay bulduklarini ifade
etmislerdir. Diger yandan Cakic1 (2022) arastirmasinda, bazi dgrencilerin kodlama egitimi
stirecinde hicbir zorlukla karsilasmadigini, bazilarinin ise baslangicta zorluklarla karsilastigini
ancak sonraki faaliyetlerde bunlarin istesinden gelerek basarili olduklarini bildirmistir.
Ozellikle yonlerin tespiti, problem ¢dzme ve adimlarin uygulanmasi gibi konular zorluk
alanlar1 olarak belirtilmistir. Bu durum daha 6nce kodlama egitimi almamis olmalarindan ve
aragtirmaya katilan 6grencilerin ilkokul 3. smif 6grencilerinden olusmasindan kaynaklaniyor
olabilir. Bir diger arastirmada, Secer (2020) kagit-kalem ile kodlama yapan bireylerin her bir
performansa gore performans degerlendirmesini incelemistir. Arastirma sonunda bazi
performans degerlerinin diisiik oldugunu agiklamistir. Bu duruma, ogrencilerin dnceki
etkinliklerde edindikleri bilgileri sonraki ¢alismalara uygulamakta zorluk yasamalari,
yeterince alistirma yapamamis olmalari sebep olmus olabilir. Rodrigez, Reder ve Camp
(2016) calismalarinda 6grencilerin bir kavrami tam olarak kavrayabilmeleri i¢in bireysel

pratik yapmalar1 gerektigini belirtmislerdir.

“Bu dersi tekrar almak isterim.” maddesine; 53 6grencinin “Evet”, 6 d6grencinin ise
“Hayir” cevabini verdigi goriilmiistiir. Cakict (2022) ilkokul &grencileri ile yaptig
arastirmasinda, 6grencilerin kodlama etkinliklerinin ilkokulda ders olarak verilmesinin
ilkokul &grencileri igin faydali olacagini diisindiiklerini, bundan sonraki siirecte kendilerinin
de 6grendikleri bilgileri farkli kanallardan destekleyerek bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini

yapmay siirdiireceklerini ifade ettiklerini bildirmistir.

“Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri kodlamaya olan ilgimi arttirir.” maddesine; 55
Ogrencinin “Evet”, 4 0grencinin ise “Hayir” cevabini verdigi goriilmiistiir. Aydogdu (2019)

aragtirmasinda, baslangicta ilgisiz olan Ogrencilerin bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
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ardindan derse olan ilgi ve katilimlarinin arttigint bulmustur. Rodriguez, Rader ve Camp
(2016) arastirmalarinda, B3 etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayar bilimleri alanina olan ilgi
ve motivasyonun artmasina katki sagladigini belirtmislerdir. Kukul ve Karatas (2016)
caligmalarinda, bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarmin B3 etkinliklerini eglenilerek
ogrenilen etkinlikler olarak tanimladigimi ve ilgilerinin arttigini, ayrica B3 etkinliklerinin
O0grenmenin kalict niteligini gelistirdigini bulmuslardir. Alan yazinda bagka caligmalarda da

bilgisayarsiz kodlama uygulamalarinin 6grencilerin derse olan ilgilerini artirdig1 gérilmiistiir

(Secer, 2020; Cimsir, 2019).

Tim bulgular incelendiginde bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin
problem ¢6zme becerileri ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini gelistirmede etkili
oldugu ve nitel bulgularin nicel bulgular1 destekledigi sonucuna ulasilabilir. Bunun yani sira
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin temel programlama egitiminde kullanilmasinin veya
tamamlayic1 bir yaklasim olarak programlama egitimine entegre edilmesinin Ogrencilerin
ogrenme deneyimlerini ve sonuglarini zenginlestirmede katkisi olacag: sdylenebilir. Ozellikle
okullardaki teknolojik kaynaklarin yetersizligi nedeniyle bilgisayarli kodlama araglar ile
kodlama egitiminin miimkiin olmadig1 durumlarda, arastirma bulgularindan yola ¢ikarak
bilgisayar tabanli kodlama araglarina alternatif diisiiniilebilecegi hatta bazi programlama
kazanimlarinin verilmesinde bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ¢ok daha giiglii yonlerinin

oldugu ifade edilebilir.

5.3. Sonug¢
Bu calismada Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde uygulanan bilgisayarsiz

kodlama etkinliklerine iliskin elde edilen sonuclar asagida verilmistir:

Kodlama egitiminde kullanilan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin,

problem ¢6zme becerilerini pozitif yonde gelistirdigi goriilmiistiir.

Kodlama egitiminde kullanilan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin,

kodlama egitimine yonelik tutumlarini olumlu bir sekilde artirdigr goriilmiistiir.

5.4. Oneriler

Aragtirmanin sonuglarina dayanarak asagidaki onerilerde bulunulmustur:

Calismada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin problem ¢6zme becerisi tizerindeki

etkisi arastirllmistir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin isbirlikli ¢aligma, matematiksel
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diisiinme, yaratici diislinme ve hata ayiklama becerileri gibi farkli beceriler {izerindeki etkisi

incelenebilir.

Calismada bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 5. siif 6grenciler {izerindeki etkisine
bakilmistir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin farkli yas gruplarinda kullaniminin kodlama

egitimi lizerindeki etkisi incelenebilir.

Aragtirmada mevcut Orneklem biiyiikligli bazi sonuglarin elde edilmesine izin
vermekle birlikte sonuclarin genellenebilirligi acisindan smirli kalmaktadir. Gelecekte
yapilacak arastirmalarda sonuglarin genellenebilirligi agisindan katilime1 sayisinin artirilmast

Onerilebilir.

Kodlama egitiminde farkli bilgisayarsiz kodlama araglari kullanilarak 6grencilerin
problem ¢6zme becerileri ve kodlama ogrenimine yonelik tutumlari tizerindeki etkisinin

incelenmesi Onerilebilir.

Katilimeilarin  bilgisayarsiz kodlama egitimi ile ilgili deneyimleri, gorlisleri ve
duygular1 hakkinda daha derinlemesine ve ayrintili sonuglar elde etmeye yonelik nitel

aragtirmalarin yapilmasi onerilebilir.
Deneysel aragtirmalarda kontrol grubu dahil edilen ¢alismalarin yapilmasi onerilebilir.

Cocuklarin giinliik deneyimlerinde kodlama sistemiyle ¢alisan makinelerin yayginlig
kodlama mantiginin geng zihinlere dogal gelisimleriyle uyumlu bir sekilde nasil sunulmasi
gerektigi sorusunu akla getirmektedir. Kodlama egitiminde, 6grenme ortami ve etkinliklerinin

ogrenci diizeylerine gore ¢esitliligine yonelik aragtirmalarin yapilmasi 6nerilebilir.

Programlama o6zellikle baslangi¢ seviyesindeki 6grenciler i¢in zorlayict ve karisik
olarak algilanmakta, bu durum programlama becerilerinin edinimini zorlagtirmaktadir.

Kodlama egitimine, bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile baglanmasi 6nerilebilir.
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EK-1. Necmettin Erbakan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurul Onay
Belgesi

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BiLIMLER BiLiMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU
BASKANLIGI
ETIiK KURUL KARARI

Etik Kurul Toplant: [ rarih :14/06/2024
Tarihi/Sayi1 ve Karar No | Toplanti Sayisi:12
. Karar No :2024/521 2
Arastirmanm Bashg Bilgisayarsiz Kodlama Ftkinliklerinin 5, Smf Ogrencilerinin
Problem Cozme Becerileri ve Kodlama Ogrenimine Yédnelik
Tutumlar: Uzerindeki Etkisi.
Eski Sorumlu Arasirmac: | Dog. Dr. Agah Tugrul KORUCU
(Tez Damgmant)
| Yeni Sorumlu Arastirmacr | Prof. Dr. Ertugrul USTA
(Tez Damymant) L
Yardimer Arastrmaailar | Lisansiistil Ogrenci Elife OKSU7Z
19826 savih bagvuru Frik Kurul tarafindan degerlendirilmis olup,
Etik Kurul Karars tez danismani degisikliginin bilimsel aragtrma etigi agisindan
“Uygun” olduguna karar verilmislir.. ‘

ASLIGIRIDIR
140652074

Dog. Dr. Mustafa AYDIN
BasgkarkYardimeist
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EK-2. Konya Il Milli Egitim Miidiirliigiinden Alinan Uygulama izin Belgesi

T.C.
SELCUKLU KAYMAKAMLIGI
Tlge Milli Egitim Miidiirliigii

Say1 : E-53797799-605.01-83064233 06.09.2023
Konu : Arastirma Izni (Elife OKSUZ)

SELCUKLU ERDEM BAYAZIT ORTAOKULU MUDURLUGUNE

Iigi 11 Milli Egitim Miidiirliigii 04.09.2023 tarihli ve E-83688308-605.99-82810150 say1li yazisi.

Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Anabilim Dali  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Bilim Dali Yiiksek Lisans Program 6grencisi Elife
OKSUZ'in "Bilgisayarsiz Kodlama Etkinliklerinin 5. Simf Ogrencilerinin Problem C6zme Becerileri ve
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutumlar1 Uzerindeki Etkisi" konulu arastrmasim ilgi yazi ekinde
incelendigi bildirilmistir.

So6z konusu arastirmamin egitim ve Ggretimi aksatmayacak sekilde goniilliiliik esasma dayali
olarak uygulanmasi, uygulamalarda sadece yazi1 ekinde gonderilen yer alan miihiirli formlarn
kullamlmas: ve elde edilen kisisel verilerin gizliligine dikkat edilmesi durumunda Miidirligiimiizden
tekrar izin almmasi gerekmektedir.

Arastirmada 11 Milli Egitim Midiirliigii tarafindan onaylanarak gonderilen veri toplama
araglarinin kullamlmasi, elde edilecek kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve arastirma
sonucunun ¢aliyma bitiminden itibaren 30 giin icerisinde elektronik ortamda istatistik42@meb.gov.tr
e-posta adresine ve Il Milli Egitim Miidiirliigiine gonderilmesi gerekmektedir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Miimin BULUT
Miidiir a.
Sube Miidiirii
Ek:
1-Genelge (3 Sayfa)
2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)
3-Problem C6zme Envanteri (2 Sayfa)
4-Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi (2 Sayfa)
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir.
Adres : Nisantast Mahallesi Sahinaga Sokak No:4 Selguklu/Konya Belge Dogrulama Adresi : https://www turkiye gov_tr/meb-ebys
Bilgi i¢in: Dilan BASCIFCI

Telefon No : 0(332) 23840 92 Unvan : Memur
E-Posta: selcuklustrateji@gmail. com Intemet Adresi: selcuklu web.gov.tr Faks:3322384025
Kep Adresi : meb@hs01 kep tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile https://evraksorgu.meb.gov.tr ad: den 863a-7d8b-3212-8795-cb3a koduile teyit edilebilir.
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EK-3. Problem Cézme Olgegi

Tamamen Katiliyorum (4)

Cogunlukla Katiliyorum (3)

Ara Sira Katiliyorum (2)

Hig¢ Katilmiyorum (1)

1. Bir sorunu ¢ézemedigimde, neden ¢ozemedigimi diislinmem.

2. Bir sorunu ilk denememde ¢dzemezsem, bu sorunu bir daha
cozemeyecegimi diislinliriim.

3. Bir sorunu ¢6zebilmek icin belirli bir yol izledikten sonra bekledigim
sonucla ortaya ¢ikan sonucu karsilastiririm.

4. Bir sorunum oldugunda bildigim biitiin ¢6ziim yollarini diistiniirim.

5. Baslangicta ¢oziilemez gibi goriinse de, bir¢ok sorunu ¢ozebilirim.

6. Bir problemi ¢ozerken kararlar alirim ve sonunda bunlardan mutlu
olurum.

7. Kiiglik ya da biiytlik olsun sorunlarimi ¢6zmek i¢in zaman ayirmam, her
seyi oluruna birakirim.

8. Bir sorunla karsilastigimda ne yapacagima karar vermeden 6nce, sorun
tizerinde diistiniirtim.

9. Bir karar verirken degisik se¢enekleri karsilastiririm ve her bir
segenegin bir digerine gore sonuclar lizerinde diisiiniirim.

10. Bir sorunu ¢6zmek i¢in plan yaptigimda bu planin ise yarayacagindan
olduk¢a emin olurum.

11. Benim ya da bir bagka kisinin yaptig1 bir davranigin sonucunu tahmin
etmeye caligirim.

12. Yeterli caba gosterdigimde ve zamanim oldugunda, karsilastigim
biitiin sorunlar1 ¢6zebilecegime inanirim.

13. Her zaman karsilastigim problemlerden farkli olan problemleri de
¢Ozebilecegimden eminim.

14. Bir sorunu ¢6zmeye ¢alisirken bosa emek harcadigimi, gercek konuya
bir tiirlii ulasamadigimi hissederim.

15. Bir sorunla karsilastigimda, ani kararlar veririm ve sonra yaptigimdan
pisman olurum.

16. Yeni ve zor sorunlar1 ¢dzme yetenegime giivenirim.

17. Farkli secenekleri karsilagtirmak ve bu se¢eneklerden birine karar
vermek icin diizenli bir sekilde ¢alisirim.
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18. Bazen o kadar duygusal olurum ki, sorunu ¢6zmeme yarayacak
secenekleri fark edemem.

19. Bir karar verdikten sonra, bekledigim sonugla gergeklesen sonug
genellikle aynidir.

20. Bir sorun oldugunu fark ettigimde, yaptigim ilk seylerden birisi,
sorunun ne oldugunu tam olarak anlamaya ¢alismaktir.
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EK-4. Problem Cézme Olcegi Kullanim izni

Ynt: Olcek Kullanim izni

Yanita sununla bagla: | Tesekkir ederim. ] [ Aldim, tesekkir ederim Gok tegekkiir ederim!
Merhaba Elife Hocam,
Olgegi kullanabilmeniz igin ekte g yorum. Ayrica asagida olcege iliskin bilgiler ve hangi alt boyutta hangi maddelerin oldugu bilgisi asagida yer almaktadir.

Calismalarinizda kolayliklar dilerim.

Problem Cozme Yetenegine Guven: 2-5-6-10-12-13-14-16
Yaklagma-Kaginma: 1-3-7-11-15-17-18
Kisisel Kontrol: 4-3-9-19-20

Nergiz KARDAS ISLER, Ph.D.
Hacettepe University, Faculty of Education
Department of Primary Education

Génderen: ELIFE OKSUZ

Gonderildi: 6 Subat 2023 Pazartesi 20:05:18
Kime: NERGIZ KARDAS ISLER

Konu: Olgek Kullanim izni

Merhaba Nergiz hocam ben Konya da bir devlet okulunda galismaktayim. Yiiksek lisans arashrmam da sizin tarafinizdan uyarlanan Problem Cézme Envanterini kullanabilir miyim? Olgeginizi
benimle paylasabilirseniz ok mutlu olurum.
Simdiden tesekkiir ederim kolay gelsin.
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EK-5. Kodlama Egitimine Yonelik Tutum (")lg:egi (KEYTO)

Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Olgegi (KEYTO)

Degerli 6grenciler,
Bu 6lgek, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde yer alan Kodlama egitimi ile ilgili
goriisleriniz hakkinda bilgi edinmek amaciyla hazirlanmustir.

Kodlama(Bilgisayar programlama); problemleri ¢6zmek, insan - bilgisayar etkilesimini
saglamak ve belirli bir gorevibilgisayarlar tarafindan gergeklestirmek igin ¢esitli komut
setleri ile yapilan uygulama ve gelistirme siirecidir.

Bu 6lgekte yer alan maddelerin higbirisinin dogru ya da yanlis yanit1 yoktur. Bu 6lgege
bireysel olarak vereceginiz yanitlar kesinlikle tigiincii sahislara ve diger resmi kurum ve
kuruluslara bildirilmeyecektir. Olgek sonuglarmin saglikli olabilmesi igin, sorular1 samimi
ve dogru olarak yanitlamaniz biiyiik 6nem tasimaktadir. Yanitlamaya baslamadan 6nce
ciimleyi dikkatlice okuyunuz.

Aragtirmaya katildiginiz i¢in tesekkiir eder, derslerinizde basarilar dilerim.

Sizden istenen, maddelere 1°den 5’e kadar bir puan vermenizdir.
1-Kesinlikle Katilmiyorum

2-Katilmiyorum

3- Kismen katihyorum / kismen katilmiyorum

4- Katihyorum

5-Kesinlikle Katiliyorum

Kodlama egitimini severim.

Kodlama egitiminin ne anlama geldigini bilirim.

Kodlama egitimi bana ¢ok kolay geliyor.

Birgok dersi yapabiliyorum ama kodlama konusunda hig
yetenegim YoK.

Kodlama 6grenirken hi¢ zorlanmiyorum.

Kodlama egitimini giinliik hayatta kullanabilecegimi
diistiniiyorum.

Kodlama yaparken mutlu olurum.

Kodlama yaparken kendimi mutsuz hissederim.

O [0 |N| O O B | WIN |-

Kodlama egitimi sirasinda eglenirim.

Kodlama egitimi sirasinda sikilirim.

[EN
o

Kodlama egitimi alirken bir seyler 6grendigimi hissederim.

[EEN
[EEN

Kodlama yarismalarinda derece almak beni ¢ok mutlu eder.

[EEN
N

Kodlama egitimi bana ¢ok zor geliyor.

[EEN
w

Kodlama yaparken kendime giivenirim.

[EEN
SN

Kodlama egitimi sirasinda higbir sey 6grenemiyorum.

[EEN
a1
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Programlama egitimi diger derslerdeki basar1 durumumu

16 | o1umlu etkiliyor.
Kodlama yaparken bir problemle karsilastigim zaman ¢oziime

17 | ulasamazsam vazgegerim.

18 | Kodlama 6grenirken gok zorlanryorum.

19 | Kodlama egitiminin ileride isime yarayacagini diistiniiyorum.

20 Kodlama yapmay1 bilmek, is bulma konusunda ¢ok igime
yarayacak.

21 | Kodlama egitiminin oldugu giin okula gitmek istemem.

2o | Kodlama 6grenmeye ¢alismak zaman kaybidir.

93 Kodlama egitimi sirasinda 6grendigim bilgileri diger derslerde
de kullanabilirim.

24 | Kodlama egitimini sevmem.

25 | Kodlama yapmaktan zevk alirim.

26 | Cok ugrasmama ragmen kodlama bana zor geliyor.

o7 | Kodlama 6grenmek benim i¢in dnemlidir.
Kodlama egitimi aldigim dersteki yiiksek basar1 durumum,

28 | diger derslerime de olumlu katk: saglamaktadr.

29 |Kodlama 6grenmenin ileride isime yarayacagina inanirim.

30 | Kodlama egitiminin oldugu giin okula mutlu giderim.
Programlama ile ugrasirken karsilastigim problemlerin

31 | ¢oziimiinde kendime giiveniyorum.

32 | Kodlama yapmay1 "kesinlikle" 6grenecegimi diistiniiyorum.

33 | Kodlama egitimini ¢ok &nemsiyorum.

34 | Enbasarisiz oldugum sey kodlama yapmaktir.
Ileride karsilasacagim daha zor kodlama galigsmalarinin

35 |iistesinden gelebilecegimi diisliniiyorum.

36 | Kodlama egitimi aldigim dersten iyi not alabilirim.

37 Kodlama yaparken bir problemle karsilastigim zaman ¢6ziime
ulasana kadar ugrasirim.

38 Kodlama konusunda biiyiiklerimden yardim almadan basarili
olabilirim.
Kodlama egitimi sirasinda 6gretmenim tarafindan 6rnek

39 | gosterilmek beni gururlandurir.

40 Kodlama egitimi aldigim dersten yiiksek not almak beni mutlu
eder.

41 |Kodlama egitimini hi¢ 6nemli gdrmiiyorum.
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EK-6. Kodlama Egitimine Yonelik Tutum Ol¢egi (KEYTO) Kullanim izni

Re: Olcek Kullanim izni

() 7.02.2023 Sal 08:43 tarihinde yanitladiniz

UK Umut Karaman <« €\ Yanitla 4\ Tumindyanitla > llet

Kime: Siz 6.02.202:

©

'zt 20:53
Elife hocam merhaba. Olgegi kullanabilirsiniz. Calismanizda kolayliklar diliyorum

iPhone’'umdan gonderildi

Merhaba Umut hocam ben Konya da bir devlet okulunda calismaktayim. Yiiksek lisans arastirmam da sizin tarafinizdan gelistirilen Kodlama Egitimine Yénelik Tutum Olgegi'nin (KEYTO)
kullanabilir miyim?
Simdiden tesekkiir ederim kolay gelsin.
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EK-7. Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Goriis Formu
Degerli Ogrenciler,

Asagida verilen tabloda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Bilgisayarsiz
Kodlama Egitimine yonelik gerceklestirilen etkinlikler hakkinda neler diislindiigiiniiz ve ders
esnasinda neler hissettiginiz ile ilgili sorular yer almaktadir. Sorulara verilebilecek cevaplar

“Evet” ve “Hayir” seklinde diizenlenmistir. Size uygun olan secenegi “X” ile isaretleyiniz.

Arastirmaya katildiginiz i¢in tesekkiir eder, derslerinizde basarilar dilerim.

Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenci Goriis Formu
Evet Hayir

1. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile kodlama 6grenirken kendimi mutlu
hissederim.

2. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri problem ¢6zme becerimin gelisimine
katki saglar.

3. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri merak uyandirarak ilgimi ¢eker.

4. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile dersler eglenceli geger.

5. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri okul basarima katki saglar.

6. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri sirasinda kafa karisikligir yasadigim
zamanlar olur.

7. Kodlamay1 6grenmek i¢in daha ¢ok bilgisayarsiz kodlama etkinligi
yapmak isterim,

8. Bu derste 6grendiklerimi gelistirerek ilerleyen zamanlarda kendi
oyunlarimi, animasyonlarimi tasarlamak isterim.

9. Bu derste senaryolar {izerinden problem ¢6zmek benim i¢in zordur.

10.Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini yaparken kendimi yetersiz
hissettigim anlar olur.

11. Bu dersi tekrar almak isterim.

12. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri kodlamaya olan ilgimi arttirir.
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EK-8. Veli Onam Formu

Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Bilgisayarsiz Kodlama Etkinliklerinin 5. Simuf
Ogrencilerinin Problem Cozme Becerileri ve Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlar:
Uzerindeki Etkisi” adiyla, 5/02/2024 - 19/04/2024 tarihleri arasmda yapilacak bir arastirma
uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde uygulanan Bilgisayarsiz
Kodlama Egitiminin, ortaokul 5. Simf dgrencilerinin problem ¢6zme becerisi 6z yeterlikleri ve
kodlama 6grenmeye yonelik tutumlari iizerine etkisinin belirlenmesi

Arastirma Uygulamasi: X Anket X Goriisme
[ Gozlem [ Diger

Aragtrma T.C. Milli Egitim Bakanhgr’'nn ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastrma uygulamasma katilim tamamiyla gonillilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta Ozglirdiir. Arastrma g¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda Ggrencilerin akademik basarilari, okul ve
Ogretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada oOgrencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuryla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden c¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip c¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi icin gereken yardim saglanacaktwr. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebili. Boyle bir durumda veri toplama aracni uygulayan Kkisiye, calismay1
tamamlamayacagini soylemesi yeterli olacaktir. Anket calismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazge¢mek ¢cocugunuza hi¢bir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonu¢lar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

-
Arastirmaci
Iletisim Bilgileri
\§
Velisi bulundugum  ........... K17777 /S numaral ogrencisi
............................................... ’in  yukanda ag¢iklanan arastrmaya katilmasina  izin
veriyorum.
(Litfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).
sonhsdgmrasn
Veli Ad1-Soyadi: Imza:

Nt & J
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EK-9. 6. Hafta-Mantikli Diisiiniiyorum Konusuna Ait Ornek Ders Plam

6. HAFTA- 5.2.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

KAZANIMLAR

5.5.1.7.Problem ¢oziimiinde kullanilabilecek operatorlere drnek verir.
5.5.1.8.Problem ¢6ziimiinde ifade ve esitliklere 6rnek verir.
5.5.1.9.Problem ¢o6ziimiinde islem 6nceligine 6rnek verir.
5.5.1.10.Verilen bir problemin ¢ézlimiinde operatorleri kullanir.
5.5.1.11.Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim
liretir.

HEDEFLER

Amag, 6grencilerin operatér kavramini anlamalari, problem ¢ézmede
kullanilan aritmetik ve mantiksal operatorlere ornekler vermeleri,
problem ¢6zmede islem sirasini kavramalar1 ve talimatlar1 formiile
etmeleridir.

MATERYALLER

e Mantiksal Operator Ornegi - Kdpriiler
e Say1 Tahmini Etkinligi
e Doganin Renkleri Caligma Kagidi

ONERILEN
DERS AKISI

A. Bilgi - Operatérler ve Islem Onceligi (20 dk.)
B. Calisma - Say1 Tahmini Etkinligi (20 dk.)

C. Calisma - Doganin Renkleri Etkinligi (30 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (10 dk.)

UYGULAMA
ONCESI
NOTLAR

Derse girmeden Once “Sayr Tahmini” c¢alismasi ile ilgili bir kag
alistirma yapmaniz ve “Doganin Renkleri” etkinliginde bulunan
gorseli renkli olarak hazirlamaniz ders akisinizi kolaylastiracaktir.

UYGULAMA SURECI

GIRIS

Dersin basinda, Ogrencilerin operatdor kavrami ile 1ilgili 6n
yeterliliklerini belirlemek amaciyla operator kavrama ile ilgili sinif i¢i
tartisma baglatilir ve her 6grencinin bu kavrami nerelerde duymus
olabileceklerini ifade etmeleri istenir. Ilk olarak, asagidaki sorularla
bu tartisma yonlendirilebilir:

* Cevrenizde kendisine operatdr denen kisiler hi¢ gérdiinliz mii?

+ Ornegin “Bilgisayar operatorii” sizce ne demektir?

Bu sorularla giris yapilmasiin ardindan soyut operatér kavramina
gecisin cocuklar tarafindan kesfedilmesi saglanmaya calisilir.

GELISME

Giris boliimiinde c¢ocuklarin zihninde bazi ipuglart olusturulduktan
sonra soyut olarak operator kavramina gegmek igin;

* Matematiksel islemlerde hi¢ operatér kavramini duydunuz mu?
sorusu yoneltilir ve matematiksel operatorler olan; ”+7, “-“ |, ”x , “/”
;=" ifadelerinden s6z edilir. Bu noktada Ogrencilerin zihninde
iliskisel bir baglant1 kurgulamak amaciyla su soru yoneltilir:

» Peki, meslek olarak iglerini yapan “Bilgisayar operatorii” gibi
kisilerin yaptig1 isle bu matematiksel simgelerin arasinda nasil bir
ortak yon olabilir ki ikisine de operatdr denmektedir?

Ogrencilerin tahminlerini dinledikten sonra, operatér kavramimin bir
aracl, nesneyli ya da sayiyr isletmek/calistirmak anlaminda
kullanildig1 ve bilgisayar operatdriiniin bilgisayar1 isletme/calistirma
gorevini yerine getirmesine karsin, matematiksel operatdrlerin
matematiksel islemlerin uygulanmasi gorevini yerine getirdigi
anlatilir. Bu sekilde, kavramin fiziki kullanim alanlariyla soyut
kullanim 6zellikleri arasindaki baglanti kurgulanmaya calisilir. Ornek

98




olarak; asagidaki yan yana dizilen sayilar arasmna anlaml
operatorlerin nasil yerlestirilebilecegi 6grencilere sorulur:
Baslangicta bos birakilan sayilar arasina, anlamli sekilde “+”, “-,

33 32

, “=" operatorlerini yerlestirmeleri 6grencilerden istenir:
Soru:6__5_ 3 2 12
Yanit: +

(33 333

Benzer ornekler iiretilebilir. Birka¢ 6rnek ¢oziildiikten sonra ve
“/” operatorleri ile islem Onceliklerine de vurgu yapilarak ornekler
gosterilebilir. Islem ©nceliginin kavranmasina yonelik olarak
asagidaki gibi bir 6rnek soru olusturulabilir:

Soru:3__ 2 2 2 2

Yanit: X

Ek olarak o&grencilerin  kendilerinin {iretecekleri matematiksel
operator sorularini yanlarindaki arkadaslarina sormalart istenerek bir
siif i¢i oyunlastirma uygulamasi hazirlanabilir.

Matematiksel operatorler iizerinde durulduktan sonra, programlama
dili egitimi siireclerinde iizerinde oOnemle durulan “Mantiksal
operator” kavramina gegilir. “Mantiksal operator” igerisinde yer alan
“VE” , “VEYA” ifadelerinin kullanimi asagidaki ornek ve gorsel
tizerinden anlatilabilir.

MANTIKSAL OPERATOR ORNEGI

Ali A sehrinden B sehrine gitmek iizere ‘(.} "/ llﬁn

yola akmstr. Yol iizerindeki kopriilerin

kanatlan kapah oldugunda kéopriiler 1w‘| s E['m ‘t‘/ l{.‘ . E'['%IWMI
gecilebilmektedir. Alinin B sehrine sorunsuz 52 f’/ Q{ "/ “{

varabilmesi i¢cin nasil bir mantksal ifade
kullamlabilir. (Onerilen mantksal ifade
ierisinde en az bir defa VE, VEYA, DEGIL

operatérlerinden biri kullamlmahdr.) 52.5.A1 - Mantksal Operatir Ornegi - Kapriiler

Ornek:

Koprii 3 VE koprii 4’ilin kanatlar1 kapali olsun. Bu durumda Képrii 1
VEYA Képrii 2’nin kanatlar1 agik DEGIL ise (yani iki kdpriiden
birinin kanatlar1 kapali olacaktir.) Ali karsiya gegebilecektir.

Ornek iizerinde “VE” , “VEYA” ,“DEGIL” operatorlerinin mantiksal
operator olarak adlandirildig1 ve ayn1 diger operator kavrami
kullanimlar1 gibi, komutlarin igletilmesi gorevini iistlendikleri ifade
edilir. Benzer mantiksal operator uygulamalar1 verilen 6rnek
izerinden yola ¢ikilarak tartisilabilir ve 6grencilerin kendi mantiksal
problemlerini olugturmalar istenir.

SONUC Son boliimde “operatdr”, “matematiksel operator” ve “mantiksal
operator” kavramlar1 arasindaki iliski tizerinde tekrar yapilarak
uygulama caligmalarina gecilir.

CALISMA 1 - SAYI TAHMINI ETKINLIGI

UYGULAMA

1. Bu etkinlikte amacimiz ¢ocuklara hem ikili arama siirecini 6gretmek hem de biiyiiktiir ve
kiicliktlir operatorleri ile ¢aligmalarini saglamak. Asagidaki 6rnegi vererek konuya giris
yapin. Ancak soracaginiz sorunun cevabi hakkinda yorum yapmayin, ipucu vermeyin.
Simdi 1’den 10’a kadar aklimdan bir say1 tuttum. Bu sayimin kag¢ oldugunu bulabilmek i¢in
sizce bana en az kag soru sormaniz gerekir?

2. Daha sonra 0grencilere asagidaki soruyu sorun ve yanitlamalarini bekleyin. Sonrasinda
ise Ogrencilere tutulan sayiryr bulmak amaciyla soru sorarken hangi kurali uygulamalar
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gerektigini aciklayin. Peki, 1’den 100’e kadar bir say1 tuttugumda bu sayiy1 bulabilmek i¢in
bana en az kag¢ soru sormaniz gerekir? Birisi, 1 ile 100 arasinda aklindan bir say1 tuttugunda
bu say1y1 bulabilmek icin en fazla 7 soru yeterlidir. Burada 6nemli olan soracaginiz sorulari
dogru secebilmektir. Stirekli,

-Tuttugun say1 1 mi?

-Tuttugun sayr 2 mi? seklinde say1r tahmini yaparak sorular sormak, soracaginiz soru
sayisint arttirir. Bu sorular1 secerken, ilk Once arkadasimizin aklinda tuttu§u sayinin
bulundugu araligin tam ortasindaki sayi ile basliyoruz. Bizim araliimiz 1 ile 100, o halde
50 sayisini kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;

* Tuttugun say1 50 veya 50’den biiyiikk mii?

Burada sorunun cevabina gore, her defasinda sayilarin yarisini eliyoruz. Elemedigimiz
araliktaki sayilarin tam ortasindaki sayiy1 kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz, bu
isleme say1y1 bulana kadar devam ediyoruz.

Ormegin ilk sorunun cevabi evet ise,

* Tuttugun say1 75 veya 75’ten biiylik mii? diye, hayir ise,

* Tuttugun say1 25 veya 25’ten biiylik mii? diye soruyoruz.

Burada sorular1 hep aymi sekilde sormaniz isinizi kolaylastiracaktir. Yani her defasinda
“Biiylik mii?” veya “Kiigiik mii?” kaliplarindan yalnizca birini kullanin.

3. Sectiginiz goniillii bir 6grenciye bir sayr tutmasini sdyleyin ve asagidaki Ornekten
yararlanarak ona ikili arama yapmasi i¢in sorular sorun. Sonrasinda ise 6grencilerden sira
arkadaslari ile ikili gruplar olusturarak etkinligi deneyimlemelerini isteyin.

OGRETMENE NOT:

Genellikle tutulan say1 6 soruda bulunabilir. Ancak bazen, son soruda sorulan “6rn: 7 veya
7’den biiyilk mii?” sorusuna “evet” cevabi verildiginde, 7 ve 8 olacak sekilde iki farkl
secenek ¢ikar. Burada 7. soru, devreye tahmin hakki/sorusu olarak da girebilir. Bu duruma
asagidaki sekilde bir 6rnek verebiliriz.

Tutulan say1 93 olsun

. Tuttugun say1 50 veya 50’den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun say1 75 veya 75’ten biiylik mii? EVET

. Tuttugun say1 87 veya 87’den biiylik mii? EVET

. Tuttugun say1 93 veya 93’ten biiylik mii? EVET

. Tuttugun say1 97 veya 97’den bliyiikk mii? HAYIR

. Tuttugun say1 95 veya 95’ten biiyliik mii? HAYIR (Geriye héla 2 say1 kald1 93/94)

. Tuttugun say1 94 mii? HAYIR

O halde yanit: 93

NN R W

CALISMA 2 - DOGANIN RENKLERI

HAZIRLIK “Doganin Renkleri” ¢calisma kagidini sinif mevcudunun 5°te 1°i
kadar cogaltin. Ancak bu calisma kagidinin renkli olmasi
etkinlik icerigi bakimindan 6nemlidir. Bu nedenle renkli ¢ikti
almaniz ve 6grencilere renkli halini ¢ogaltmaniz gerekmektedir.
(Her 5 kisilik gruba 1 tane vermeniz yeterli olacaktir.) Eger
boyle bir imkanimmiz yoksa gorseli projeksiyonla tahtaya
yansitarak da kullanabilirsiniz.

UYGULAMA

1. Sinifi 5 kisilik gruplara boliin. Ogrenci sayismin durumuna gore 6 kisilik gruplar da
olusturabilirsiniz.

2. “Doganin Renkleri” ¢alisma kagidini her gruba 1 tane olacak sekilde dagitin.
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DOGANIN RENKLER]

CINARYARRACT L FAVAR YAPRAGI KARINCA SALTANCOI T TUSUFCUR MO FESLECEN 1APRACT

& (S| @ | |||

PATATES BOCEGE ] ’.ﬁ')[fT"J[E['i"\Fi-’l‘;)J UGUR BOCEL KURTCUK ORUMCER NATES BOCEGE ) RELEBEK SIVRISINER

J

.,

P o

3. Ogrencilere oyunun kurallarini ve oynanis seklini anlatan bir agiklama yapin.

Oyun Kurallar:

Arkadaslar simdi sizinle yine keyifli bir oyun oynayacagiz. Bu oyun i¢in her gruba 1 tane
iizerinde hayvan ve bitki gorsellerinin oldugu bir calisma kagidi dagittim. Bunun disinda
her grubun bos bir kagida ve bir kaleme ihtiyaci olacak. Oyun basladiginda her gruptan bir
ogrenci yanima gelecek ve ona 1 numarali soruyu gosterecegim. Ogrenci soruyu aklinda
tutacak ve grup arkadaslarina giderek soruyu soracak. Soruya ikinci kez bakma gibi bir
sansiniz olmadig1 i¢in yanima gelen arkadaslariniz soruya dikkatle bakmali ve akillarinda
tutmalilar. Ogrenci gruba soruyu sorduktan sonra grup iiyeleri en kisa siirede dogru cevaba
karar verecek ve ellerindeki bos kdgida yanit1 yazacaklar. Daha sonra 2. soru i¢in yanima
gruptan bagka bir 6grenci gelecek ve sorular bitene kadar bu tekrarlanacak. Amacimiz en
kisa siirede tiim sorulara dogru yanit vermek. Sorular1 ayni siirede bitiren gruplar varsa
gruplarin sorulara verdigi yanitlarina bakilacak. Daha fazla dogru yanit1 veren grup oyunun
galibi olacak.

Sorular; Yanutlar;
1. Kirmuzn renkli, iizerinde siyah benekleri olan ve | 1, Ugur bécegi
ucabilen hangisidir? 2. Yusufcuk
2. Turuncu tonlarda cizgileri olan, ucabilen, mavi | 3. At kestanesi yapragi
kanath hangisidir? 4. Kurtcuk
3. Yesil renkli, hayvan olmayan ve birden fazla | 5 Yusufcuk, Ari, Sivrisinek
béliimden olusan hangisidir? 6. Oriimcek
4. Mavi renkli, ucamayan hangisidir? 7. Karmnca
5. Mavi kana_r{am sc?hr'p olan hangisr’dirf N 8. Mays Bocegi
6. Mor renkli ve sekiz bacakh olan hangisidir? 9. An
7. Ti kli, aln bacakh ve gévdesi cizgisiz ) .
urunci ren®t, at bacakit ve govdest czgis 10. Cinar yapragi, Kavak yapragi, At kestanesi

olan hangisidir?
8. Yesil renkli ve alt bacakh olan hangisidir?
9. San siyah renkli, mavi kanath hangisidir?

yapragl, Mor feslegen yaprag:
11. Cinar yapragi

10. Bir hayvan olmayan hangisidir? 12. Tarul
11. Kirmuzi renkli, nokfasiz olan hangisidir? 13. Mays bocegi, At kestanesi yapragl, Kavak
12. Mor renkli ve sekizden fazla ayag olan hangisidir? yaprag, Salyangoz
13. Yesil renkli olan hangisidir? 14. Sivrisinek
14. Mavi renkli ve dort ayakh olan hangisidir? 15. Mayis bocegi, Patates bocegi, Karinca, Tirul,
15. Dortten fazla ayag olan hangisidir? Oriimcek, Ari, Yusufcuk, Ugur Bocegi,
16. San ve turuncu renkli, iizerinde cizgileri olan ve Kelebek

alt ayakh olan hangisidir? 16. Patates Bocegi

4. Oyun sonunda 6grencilerin oyun sirasinda yapmis olduklar hatalar varsa,

* Sizce neden boyle bir hata yaptik?

* Bu hatanin olusmamas1 i¢in ne gibi detaylara dikkat etmeliyiz? gibi sorular sorarak
kosullu arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalara dikkat ¢ekin.

DEGERLENDIRME “Operatdr”, “Matematiksel operatdr” ve “Mantiksal operator”
kavramlarimi tekrar ederek, mantiksal operatorlerden olan “ve” ,
“veya” ve “degil” operatorleri ile ilgili 6grencilerin 6rnekler
vermelerini isteyin.
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EK-10. Uygulama Siirecinde Kullanilan B3 Etkinlik Ornegi: “Kurt, Kuzu ve Ot”

KURT, KUZU VE OT

Ahmet Amca'nin ciftligi koyon biraz disinda Kizildere'nin hemen 6bir yanindaymis. Ahmet Amca bir gon kuzusunu,
ormandan bahcesine inen kurdu ve kuzusu igin ayirdig bir miktar otu da alip karsi kiylya gecmek istemis. Ancak
karsiya gecebilecegi tek arag ufacik bir kayitkmis ve hepsinin beraber karsiya gegmesi imkansizmis. Kayiga her
defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis,
kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlari yermis. Peki
sizce nasil olacak dva Ahmet Amca 0¢Un0 birden kargiya gegirecek?
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EK-11. Uygulama Siirecinde Kullanilan B3 Etkinlik Ornegi: “Hanoi Kuleleri Bilmecesi”

AL

L L

B T T e

HANOT KULELERT

Amacimiz 1, sutundaki halkalar ayni sekilde 3. sutuna tagimak.

1. Her bir hamlede sadece 1 halkay: tasiyabiliyoruz.
2. Herhangi bir halkanin zerine kendisinden daha boyik bir halka koyamiyoruz,

3. Hedefimiz momkon olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak.

Acaba kag hamlede tasiyabiliyoruz? Haydi asaidaki bloklan kesip denemeye baslayalim!

103



EK-12. Uygulama Siirecinde Kullanilan B3 Etkinlik Ornegi: “Bahk Kil¢1g1”

Evlerden sulara Sahile atilan cépl
karisan atiklar anvie atrian copler

SULAR
HIZLA
KIRLENIYOR

Fabrikalardan

sulara karisan
atiklar Piknik alanlarinda
atilan ¢opler
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EK-13. Uygulama Siirecinde Kullamlan B3 Etkinlik Ornegi: “Eyvah Akis Semalar

Karisms!”

EYVAN KIS SEMALARL KARISME

Asagida kanisik olarak verilmis akis semasi birimlerini kesi. “— " "Evet” ve “Hayir" ifadelerini kullanarak, size
verilen senaryolara uygun, akis semalari olusturup defterinize yapistinin. Dikkat! Bazi parcalar artabilir.

YAS! 19'DAN
BUYOK MO?

YUK
250 KG'DAN
AZM?

SAAT 21:00'DE
HATIRLAT

YAS| HESAPLA

YAS! 10'DAN DOGUM TARIH
BOYUK MO? GIR
YASI 10°DAN
DUR BUYUK MO?
BITIR HAREKET ET
DUR GUNO OGREN
ISIM GIR /
OYUNU BASLAT

-/

ASANSORE
YUK BINDIR

GUNLERDEN
CUMARTESI
Mi?

SAAT 23:00°DE
HATIRLAR

YUK 100 KG'DAN
FAZLA MI?

TART
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EK-14. Uygulama Siirecinde Kullamlan B3 Etkinlik Ornegi: “Tospaa Oyunu” Ogrenci

Calismasi
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