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6.Smif Ogrencilerine Programlama Dili  Ogretilirken
Kullanilan Scratch Programimnin Ogrencilerin  Problem
Cozme Becerilerine Ve Tutumlarina Etkisi

OZET

Bu ¢alismanin amaci, Scratch programi ile verilen programlama egitiminin

ogrencilerin; basari testinden aldiklart puanlara, problem ¢6zme becerisi 6lgeginden

aldiklar1 puanlara ve derse yonelik tutum dlgeginden aldiklar1 puanlara etkisinin olup

olmadigint incelemektir. Ayrica gergeklestirilen uygulamayla ilgili 6grencilerin

goriisleri de alinmistir. Calismaya Konya ilinde bulunan bir devlet okulunda 6.sinifta

ogrenim gormekte olan 22 6grenci katilmistir. Calismada on test-son test tek gruplu

deneysel desen kullanilmistir. Calisma 8 hafta stirmiistiir. Veri toplama araci olarak;

basar1 testi, problem ¢ozme 6lcegi, bilisim teknolojileri dersine yonelik tutum 6lgegi

ve dgrencilerin goriislerini almak ic¢in goriisme formu kullanilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin basari testinden aldiklar

On test ve son test puanlari arasinda, son test lehine anlamli bir fark bulunmustur.



Vi

Problem ¢6zme Ol¢eginden alinan 6n test ve son test puanlart arasinda anlamli bir
fark olmadig1 belirlenmistir. Bu sonuca gore Scratch programinin Ogrencilerin
problem ¢6zme becerisi lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi
sOylenebilir. Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutum 6lgeginden alinan 6n test
ve son test puanlari arasinda, son test puanlari lehine anlamli bir fark oldugu
bulunmustur. Ogrencilerin Scratch ile programlama 6gretimine iliskin goriislerinin
genel olarak olumlu oldugu ifade edilebilir. Ogrenciler programi kullanarak giizel ve
eglenceli vakit ge¢irdiklerini belirtmislerdir. Scratch programi ile yaptiklar
calismalarin ilgilerini ¢ektiklerini ve yapilan ¢alismalarda zorlandiklart bir durum
olmadigmi belirtmislerdir. Ogrenciler genel olarak dersi daha ¢ok sevdiklerini, yeni
seyler Ogrendiklerini, bilgisayar1 daha etkin bir sekilde kullanabileceklerini
belirtmislerdir. ~ Arastirmanin  sonunda  arastirmaci  tarafindan  Onerilerde

bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Programlama, Scratch programi, Problem ¢6zme becerisi,

Tutum
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Effects of Scratch Programme Used in Teaching
Programming Language to 6th Grade Students on Their
Problem Solving Ability and Attitudes

SUMMARY

The aim of this study is to teach the programming given by Scratch software;

from the achievement test, problem-solving skill scores and to examine whether they

have an impact on the scores they get from the attitude scale. In addition, opinions of

the students on the subject were also taken. The study consists of 22 students

attending 6th grade in the state school in Konya. In the study, pre-test, post-test

single-group experimental design was used. In this study, 8-week course was taught

with the software called Scratch. As a data collection tool; achievement test, problem

solving scale, attitude scale for computer course and semi-structured form were used

to get their opinions.
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According to the findings of the study, a significant difference was found
between the pre-test and post-test scores of the students. There was increasing on the
past-test scores. There was no significant difference in the scores obtained from the
problem solving scale. It is observed that the effect of Scratch program used in
programming teaching on problem solving skills has no statistically significant
effect. There was a significant difference between the pre-test and post-test scores
obtained from the attitude scale for the computer course. Additionally, student have
had positive opinions and attitudes about Scratch programming teaching. They stated
that they had a nice and enjoyable time using the program. They stated that they are
interested in the work they do with the Scratch program in general. They stated that
there is no difficulty in the studies done with Scratch program. The students stated
that they generally liked the lesson more, learned new things and could use the

computer more effectively. Recommendations were given at the end of the study.

Keywords: Programming, Scratch, Problem solving skill, Attituade
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, 6énemi, problem ciimlesi,

sayiltilari, sinirliliklart ve tanimlari tizerinde durulmustur.

1.1. Problem Durumu

Teknolojinin etkilerini  sosyal yasamdan ekonomiye, turizmden saglik
sektoriine kadar pek ¢ok alanda gormekteyiz. Ozellikle son yillara bakildiginda daha
once akla bile gelmeyecek teknolojik gelismeler konusulmakta ve bu teknolojik
triinler kullanilmaktadir.  Endiistri 4.0, drone, elektrikli arabalar, {i¢ boyutlu
yazicilarda gelistirilen protez organlar, arttirilmis gerceklikle hazirlanan dergi ve
kitaplar, robot teknolojileri... Ornekleri cogaltmamiz miimkiin fakat dikkat edilmesi
gereken husus, hizla degisen ve gelisen bu gagda iiretim ve tiiketim dengesinin

saglanabilmesidir.

Geligmis olarak nitelendirilen ilkelere bakildiginda; bilgi ve iletisim
teknolojileri sektoriinde Yyetigsmis insan giicline sahip olduklar1 goriilmektedir.
Gelismis tilkeler sahip olduklar1 nitelikli insan kaynag ile bilgi {iretip bunu diinyaya
satmaktadirlar. Bilgi treten bir toplum olmak ve katma degeri yiiksek {irlinleri
tiretebilmek i¢in  bireyleri; tiketimden {retime yoneltmek gerekmektedir.
Genglerimizi ve g¢ocuklarimizi liretim yapabilecekleri alanlara yonlendirmeliyiz.
Tiirkiye’nin de katma degeri yiiksek {irlinler tiretebilen ve teknolojiyi ihrag eden iilke
konumuna gelebilmesi igin bireylere programlama becerisi kazandirmak 6nemli hale
gelmistir. Giinlimiizde yazilim alaninda yetismis insanlara duyulan ihtiyag
artmaktadir. Bu konuda {iiretken ve yaratict bireylerin yetistirilmesi iilkemizin

gelecegi icin 6nemli hale gelmektedir (Demirer ve Sak, 2016: 4).

Bu hedefe ulasabilmek i¢in 6grencilere verilen bilisim egitimi okul Oncesi,
ilkokul ve ortaokul kademelerinde yayginlastirilmalidir. Ortaokul seviyesinde

Bilisim Teknolojileri dersinde anlatilmakta olan ofis uygulamalari, etik ve giivenlik,



donanimsal bilgilerin yani sira Ogrencilere programlamaya yonelik konularda
ogretilmelidir. 2012 wyilinda ismi ‘Bilisim Teknolojileri ve Yazilim’ olarak
giincellenen dersin ayni zamanda 6gretim programi da giincellenerek programlama
konusuyla ilgili bir inite eklenmistir (MEB, 2012). 2018 yilinda dersin 6gretim
programi tekrar giincellenerek Problem Cozme ve Programlama iinitesine yer
verilmistir. Bu iinitede; algoritma tasarimina iligskin (arama, siralama vb.) anlayis
gelistirme; sozel ve gorsel olarak ifade etme, problem ¢dzmek icin degisken, atama,
sirali mantik, karar yapisi, dongii ve fonksiyon yapilarmi kullanma, problemleri
¢ozmek i¢in uygun programlama yaklagimini segme ve uygulama konusunda

beceriler kazandirilmasi amaglanmistir (MEB, 2018).

llgili calismalara bakildiginda cocuklara programlama konusunda egitim
verildiginde; &grencilerin okula, derslere olan motivasyonlarinin arttirilabilecegi ve
ogrencilerin problem ¢dzme ile analitik diisinme becerilerinin gelistirilebilecegi
goriilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014: 3). Bagka bir ¢alismada arastirmacilar;
programlama Ogretiminin matematiksel diistinmeyi gelistirecegini, giinliik hayattaki
bircok problemin programlama ile kazanilan pratik ve yaratici fikirlerle ¢6ziime
kavusturulabilecegini, alternatif diislinme yollar1 gelistirerek coziimlere elestirel
bakabileceklerini ifade etmislerdir (Cakiroglu, Sar1i, Akkan, 2011: 1096). Bir diger
aragtirmada, Kkullanilan programlama dilinden bagimsiz olarak programlama
becerisinin; mantiksal diisiinme, algoritma olusturma gibi farkli alanlarda problem
¢ozme ve analitik diisiinme becerisini kazandirabilecegi ifade edilmistir (Ersoy,
Madran, Giilbahar, 2011: 1). Bagka bir arastirma da ise programlama egitiminin
cocuklarin problem ¢ozme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi sonucuna

ulagilmigtir (Cetin, 2012: 5).

Dikkat edilmesi gereken konulardan birisi bu egitimin hangi donemde
verilecegidir. Utting, Cooper, Kolling, Maloney, Resnick (2010: 2), ¢alismalarinda
farkli yazilimlar i¢in farkli yas araliklar1 sunarak, Scratch i¢in 8-16 yas araligim
onermislerdir. Ayrica cocuklarin biligsel gelisimlerinin, programlama egitimi

verilirken kullanilacak yazilimlarin se¢ciminde etkili olacagini ifade etmislerdir.



Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012: 125), calismalarinda Ogretmen ve
ogrencilerin, programlama o6gretiminde farkli sorunlarla karsilasabileceklerini
belirtmislerdir. Bu sorunlar; degiskenler, dongiiler, diziler, fonksiyonlar ve
programlama dillerinin sézdizimi gibi programlama kavramlarinin karmasikligindan
kaynaklanmaktadir.  Bu  kavramlarin = karmasik  yapisinin,  &grencilerin

motivasyonlarina etki edebilecegini belirtmislerdir.

Programlama dili derslerinde basariyr etkileyen pek c¢ok durum vardir.
Bunlardan bazilar1 istek, programlamaya yonelik tutum, programlama dil yapisinin
komplike olusu, Ogretim yontem ve tasarimi olarak siralanabilir. Programlama
egitimi sirasinda Ogrenci yeteri kadar istekli degilse, dersler ilerledikce konudan
soguyabilir ve bu durum daha az ¢alismasina yol agabilir. Bir programin {iretilmesi
asamasinda, bilgisayar karsisinda ¢ok ¢alismak gerektigini diisiinen 6grenciler, bu

stiregleri sikici bulabilirler (Ersoy ve digerleri, 2011: 3).

Programlamay1 yeni Ogrenen bireyleri zorlayan durumlarin basinda, kod
yazarken yapilan yazim hatalar1 gelmektedir. Tipki yeni bir dil 6grenmeye benzeyen
bu siiregte yanlis yazilan kelimeler, unutulan isaretler Ogrencileri oldukca
zorlamaktadir. Programlama egitiminde temel kavramlarin anlagilmasi c¢ok
onemlidir. Aksi halde yazilan programlar ezbere yapilan uygulamalara
doniismektedir. Ilk olarak isin temelini olusturan algoritma mantif1 Ogretilmeli
ardindan temel kavramlar verilmelidir. Programlama siirecini kolaylastiracak, daha

eglenceli hale getirebilecek araclar ile dersi islemek gerekmektedir.

llgili arastirmalara bakildiginda, programlamaya yeni baslayanlar igin siireci
daha eglenceli hale getirecek ve temel kavramlarin daha kolay 6grenilebilir olmasini
saglayacak cesitli yazilimlar kullanildigr goriilmektedir (Cosar, 2013; Geng ve
Karakus, 2011; Yikseltiirk ve Altiok, 2016). Siireci daha etkilesimli ve kolay hale
getiren programlara 6rnek olarak; Scratch, Microsoft Small Basic, Alice, MIT
Applnventor verilebilir. Scratch ile programlama egitimi alan Bilisim Teknolojileri

Ogretmen adaylarmin goriislerinin incelendigi bir ¢aligmada Yiikseltirk ve Altiok



(2016), adaylarin Scratch programma iliskin algilarin  olumlu  oldugunu

belirtmislerdir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmada, altinct smif Ogrencilerine programlama dili 6gretilirken
kullanilan ~Scratch programimin, ogrencilerin  basarilarina, problem ¢dzme
becerilerine ve bilisim teknolojileri dersine yonelik tutumlarina etkisini tespit etmek,

uygulamaya iliskin 6grenci goriislerini belirlemek amaglanmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Yasadigimiz yiizyilda bilgisayar teknolojisi her yerde karsimiza ¢ikmaktadir.
Yasanan bu degisimle birlikte tilkelerin nitelikli insan giiciine olan ihtiyact artmustir.
Her vatandasin teknolojiyi anlayabilmesi, kullanabilmesi, iiretim yapabilmesi i¢in
bilgisayar bilimi egitimi goérmesi gerekmektedir. Verilen bu egitimle insanlarin
meslek olarak; bilgisayar bilimcisi, yazilim uzmani gibi unvanlara sahip olmasini
beklemek dogru degildir. Burada istenilen, 6zellikle kiiclik yas gruplar1 olmak iizere
herkese bilgisayar1 kullanarak; yeni fikirler olusturma ve iretim yapma firsati
verilmesidir. Bu hedefe ulagsmak i¢in pek ¢ok iilke, egitim sistemlerine ders olarak

bilgisayar bilimini eklemeye baglamistir (Sayin, 2017: 137-145).

Son yillarda programlama becerisinin birgok alanda ayirt edici ve aranan bir
yeterlilik oldugundan bahsedilmektedir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014: 33-34;
Yiikseltiirk ve Altiok, 2015: 51). Ozellikle kiigiik yas gruplarmi programlama ile
tanistirmak ve onlara bu beceriyi edindirmek i¢in gesitli yazilimlar gelistirilmekte,
etkinlikler yapilmaktadir. Programlama egitimi zor ve uzun bir siiregtir. Ozellikle ilk
ve orta seviyeli okullarda bu beceriyi kazandirmaya yonelik c¢esitli arastirmalar
yiuriitiilmektedir. Yapilan bu ¢alismada ortaokul seviyesinde programlama 6gretimini

daha verimli kilabilmek amaglanmustir.

Yapilan aragtirmalar incelendiginde ortaokul seviyesinde yeterli sayida ¢alisma

olmadigr gozlenmistir. Bu arastirma, programlamayr oOgretmek igin Scratch



yazilimimin ortaokul seviyesinde kullanimini arastiracaktir. Calisma ile 6grencilerin
bu alana yonelik farkindalik kazandirilmasi da amacglanmaktadir. Erken yas
gruplarinda ¢ocuklarin programlamaya yonelik ilgi ya da becerilerinin belirlenmesi
ile dgrenciler bu alana yonlendirilebilir. Isteyen 6grencilere kendilerini gelistirmeleri
icin yol a¢ilmasi saglanabilir. Bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda yetisecek

yazilimcilarin iilke ekonomisine katki saglayacagi sdylenebilir.

1.4. Problem Ciimlesi

Ortaokul 6.s1n1f 6grencilerine programlama dili 6gretilirken kullanilan Scratch
programinin 6grencilerin basari testi, problem ¢ézme becerisi 6lgegi ve derse yonelik
tutum Olgeginden aldiklar1 puanlari iizerinde anlamli bir etkisi var midir? Scratch ile

programlama 6gretimine iligkin 6grencilerin goriisleri nelerdir?

Denenceler

1. Scratch programi uygulanan grubun basari testinden aldiklar1 6n test- son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardar.

2. Scratch programi uygulanan grubun problem ¢ozme beceri Ol¢eginden
aldiklar1 6n test- son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.

3. Scratch programi uygulanan grubun derse yonelik tutum Slgeginden aldiklari

on test- son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

Alt Problem

Scratch ile programlama 6gretimine iliskin 6grencilerin gorisleri nelerdir?

1.5. Sayiltilar
e Kontrol altina almamayan degiskenler, Sonucu anlamli derecede

etkilememistir.

e Kapsam gegerliligi i¢in bagvurulan uzman kanisi yeterlidir.



1.6. Smmirhhiklar

e Arastirma 2017-2018 egitim- dgretim yil1

e (alismaya katilan 6-A sinifi 6grencileri

e Calisma siiresi olan 8 hafta

e (alismada kullanilan Scratch yazilimi

e Basar1 puani, basari testinden aldiklar1 puanlar

e Problem ¢6zme becerileri, problem ¢6zme 6l¢eginden aldiklar1 puanlar

e Tutum puanlari, bilisim teknolojileri dersine yonelik tutum Slgeginden alinan

puanlar ile siirlidir.

1.7. Tamumlar

Scratch Programi: Uygulama esnasinda 6grencilere programlamanin temel
kavramlarmin anlatiminda kullanilacak uygulamadir. Kod bloklarin siiriikle-birak
mantigiyla bir araya getirilmesi ile caligir.

Basar1 Testi Puani:30 sorudan olusan, Basar1 Testi’ nden her bir 6grencinin
aldig1 puandir.

Problem Cozme Becerisi Puani:20 sorudan olusan, Problem Cézme Olgegi’
nden her bir 6grencinin aldig1 puandir.

Tutum Puami: 36 sorudan olusan, Bilisim Teknolojileri Dersine Ydnelik

Tutum Olgegi’ nden her bir 6grencinin aldig1 puandir.



BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde, Tirkiye ve diinyada yapilan ¢alismalar incelenerek arastirma
problemi igerisinde bulunan programlama dili ve egitimi, problem ¢6zme becerisi,

tutum, yapilan calismalar agiklanmigtir.

2.1. Programlama Dili ve Egitimi

2.1.1. Programlama ve Programlama Dili

Bilgisayara verilen komutlarin biitiinline program denir. Programlama ise,
bilgisayarin donanima nasil davranacagini anlatan, bilgisayara yon veren komutlar,
kelimeler, aritmetik islemlerdir. Kesici ve Kocabas’a (2007) gore, bir bilgisayar
programinin hazirlanmasi bes asamadan meydana gelir (aktaran Keskinsoy, 2010:
11):

Problemin Tanimi1
Coziim Yolunun Belirlenmesi (Algoritmanin Hazirlanmasi)
Programin Kodlanmas1

Programin Yorumlanmasi ve Derlenmesi

o B~ w0 D

Programdaki Hatalarin Belirlenmesi ve Giderilmesi
Bu asamalarla ilgili agiklamalar asagida verilmistir.

1. Problemin Tanimi: Problemin ¢ok iyi anlasilmasidir. Problem konusunda
yeterli bilginiz yoksa o konuda derinlemesine arastirma yaparak kafanizdaki biitiin

soru igaretlerini ortadan kaldirmaniz gerekmektedir.

2. Coziim Yolunun Belirlenmesi (Algoritmanin Hazirlanmasi): Problem
acik bir sekilde tanimlandiktan sonra problemin ¢oziimii igin yapilacak islemler, ilgili
aciklamalarla beraber maddelendirilir (algoritma). Bu islemden sonra programin

genel yapist belirli semboller vasitasiyla mantikli sekilde ayrintili olarak gdosterilir



(akis semasi). Kullanacaginiz ¢6ziim yolu daha 6nce kullanilan ya da size ait bir yol

olabilir.

3. Programin Kodlanmasi: Algoritma ve akis semasi hazirlandiktan sonra

ilgili programlama dili kurallarina gére programin yazilmasidir.

4. Programin Yorumlanmasi ve Derlenmesi: Yazilan bilgisayar programinin
bilgisayarin anlayabilecegi dile (makine dili) ¢evrilmesidir. Derlenen program

calistirilmaya hazirlanmis demektir.

5. Programdaki Hatalarin Belirlenmesi ve Giderilmesi: Programdaki yazim
(kodlama) ve mantik hatalarinin belirlenmesi ve giderilmesidir. Miimkiinse bu
asamada programin baska bir gozle kontrol edilmesi daha uygundur. Daha sonra

program tekrar makine diline ¢evrilir ve ¢alismasi denenir.

Programcimin, bir bilgisayara ne yapmak istedigini anlatmasinin
standartlastirtlmis yoluna programlama dili denir (Basgiftgi, 2010: 2). Programlama
diliyle ilgili baska bir tanimda su seklidedir: Bir problemin algoritmik ¢éziimiiniin
bilgisayara anlatilmasin1 saglayan, son derece siki sikiya kurallar1 bulunan kurallar
dizisidir. Programlama dillerini bes gruba ayirarak incelenebilir (Camoglu, 2010: 12-
13):

Birinci Nesil Programlama Dilleri: Makine dilleri olarak isimlendirilir. Bu
diller, ilk bilgisayarlarin programlanabilmesi i¢in olusturulmustur. Gelistirildikleri
bilgisayara 6zgii olan bu kodlarin baska bir makinede ¢alisma 6zelligi yoktur. Kodlar
Ozel bir derleyiciye ya da ceviriciye gereksinim olmadan direk bilgisayara

yazilmaktadir.

ikinci Nesil Programlama Dilleri: Cevirmen (Assembly) diller olarak
adlandirilirlar. Makine dillerine goére daha anlasilir yapilart vardir. Kodlarin
islemciye direk yazilmasi yerine kisaltmalar ve komutlar kullanilmistir. Bu dillerle
yazilan programlarin makinelerin anlayacag: sekilde 1 ve 0’lara doniistiiriilmesi i¢in

cevirmen programlar (assembler) kullanilmaktadir.



Uciincii Nesil Programlama Dilleri: kinci nesil programlama dillerinden
daha kolay kullanilir ve daha yaygindir. Bu dilde yazilan programlarin donanimdan
bagimsiz olup farkli cihazlarda da kullanimi saglanmistir. Bu programlama dilleri
daha ¢ok Ingilizce agirlikli olarak insanlarm kullandigi dillere yakinlagmistir.
Gelistirilen programlarin istenilen bilgisayarlarda c¢alismalar1 igin derleyici
(compiler) ya da yorumlayici (interpreter) adi verilen programlara ihtiyag duyulur.

Fortran, Cobol, C, C++ en bilinen {iglincii nesil programlama dilleridir.

Dordiincii Nesil Programlama Dilleri: Ticari amaglar i¢in tasarlanan bu
dillerin kullanim1 diger dillere gore daha kolaydir. Programciya gereksinim olmadan
kullanilmasi ve is diinyasina dzgii ihtiyaclar1 karsilamasi icin gelistirilmistir. Ornek

olarak MATLAB, Windows Forms, Oracle Forms-Reports, SPSS gésterilebilir.

Besinci Nesil Programlama Dilleri: Programcimin algoritma gelistirerek
¢Oziim iiretmesinin OGtesinde, kosullar1 ve kisitlamalart bilgisayara verdiginizde,
bilgisayarin ¢6ziimii kendisinin bulmasina yonelik olarak tasarlanmaktadir.
Kodlamanin yerine bildirimsel yontemle calisan ve ozellikle yapay zeka alaninda
arastirmalarda kullanilan bu yeni programlama dillerine 6rnek olarak Prolog, Lisp,

OPS5 ve Mercury verilebilir.

Bu smiflandirma ile programlama dillerinin gelisimi hakkinda bilgi sahibi
olabiliriz. Zaman igerisinde ihtiyaclara bagli olarak gelisim gosteren dillerin ortak bir

noktas1 vardir. Bu nokta hepsinde ortak olan temel kavramlardir.

2.1.2. Programlamada Temel Kavramlar

Yazilima yeni baslayanlarin, bu alanda kendini gelistirmek isteyenlerin
yapmasi gereken ilk ig temel kavramlar1 6grenmektir. Eryillmaz (2003: 17-44) temel

kavramlar1 sdyle siralamistir:

Genel Programlama Bilgisi: Programlama, asamalar1 olan ve ciddi ¢aligma
gerektiren bir siiregtir. Ilk olarak problem ¢6zme, bu problemin asamalarini

tasarlama ve algoritma olusturabilme davraniglarinin olusmasi gerekmektedir.
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Problem Coéziimii: Bir problemin ¢6ziimii i¢in dncelikle programci tarafindan
sorunun anlasilmasi gerekmektedir. Bilgisayarda bir problemi ¢6zerken izlenmesi
gereken adimlar: Problemin tanimlanmasi, ¢6ziim yollarinin belirlenmesi ve en
uygun ¢O0ziim yolunun secilmesi, secilen ¢O6ziim yolunun algoritmasinin
olusturulmasi, akis ¢izelgesinin hazirlanmasini, programin kodlanmasmi ve

programin ¢alistirilmasi adimlarindan olusur.

Algoritma: Bir problemin ¢oziimiinde izlenecek olan islem adimlaridir.
Algoritmanin baslangict olmalidir. Coéziimler adim adim yazilmaldir. Bitisi

belirtilmelidir.

Degiskenler ve Sabitler: Programlama dillerinde sabit ve degisken olmak
tizere iki farkli sekilde deger gosterimi vardir. Sabit deger, programda hep ayni

degere almaktadir. Degisken deger, programin her ¢alismasinda farkli deger alabilir.
Atama Islemi: Bir degiskene deger aktarmak icin kullanilir.

Karar Verme ve Kontrol Islemleri: Programda bulunan degiskenlerin

degerlerini kontrol etmek amaciyla kullanilir.

Dongii Yapilari: Programin belli bir boliimiiniin birden ¢ok tekrarlanmasi
islemidir. Degiskenin belirli bir degerden baslayarak son degeri alincaya kadar ilgili

islemler tekrarlanir.

Diziler: Ayni tip degiskenlerden olusurlar. Bir degisken ad1 altinda birden ¢ok

degerin tutulmasini saglayan yapilardir.

Bayman ve Mayer (1988) programcilig1 yeni 6grenen bireyler iizerinde yaptig
caligmalarinda kavramsal bilgi ile O6grenenlerin problem ¢6zme performanslar
arasinda anlamli bir iliski bulmuslardir. Buna gore 6grenenlerin programlamada
basarili olabilmeleri i¢in temel programlama kavramlarin1 ve programlama mantigini
iyi kavramalari gerekmektedir. Ust diizey bilissel beceri gerektiren programlama
becerisinin kazandirilmasi igin temel programlama kavramlarinin ve programlama

mantiginin kazandirilmasi 6nemlidir (aktaran Erol, 2015: 6).



11

2.1.3. Programlama Egitimi

Diinyada programlama Ogretimi hakkinda yapilan caligmalara bakildiginda,
iilkelerin son yillarda bu konuya onem verdikleri gozlenmektedir. Programlama
egitiminin ¢ogunlukla ortaokul 6gretim programlarinda yer aldigi, birkac yildir da
ilkokul Ogretim programlarina eklendigi goriilmektedir. European Schoolnet
aragtirma raporuna gore, Avrupa Birligi {ilkelerinde programlamayr 6gretim
programlarina ekleyen iilkelerin oldugu goriilmektedir. Ayrica bazi iilkelerin
Ogrencilerini, okul dig1 faaliyetlerle programlama ile tanistirdiklar: anlasilmaktadir
(Simsek, 1., 2018: 38).Tablo 1°de iilkelerin seviyelere gore programlama dgretimi

durumlar verilmistir.

Tablol.Programlama Egitiminin Ulkelerin Okul Seviyelerine Gére Durumu

Ilkokul Ortaokul Ortaokul(Meslek) Lise  Meslek Liseleri

Avusturya X X X

Belgika X X X

Bulgaristan 0]

Cek Cumbhuriyeti

Danimarka

X
X| X| O] O

Estonya X

o

Finlandiya

O] O X| O

Fransa X

Macaristan 0]

o

Ingiltere o

Irlanda

Ispanya X

X| X| X| O

Israil X

Litvanya

Malta

X

Polonya

]

Portekiz

O| O] X| X| X| X]| X

Slovakya @] O )

Zorunlu O Segmeli X
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Son yillarda diinyada, programlama egitimini daha kiigiik yaslarda gocuklarla
tamistirmak i¢in ¢esitli etkinlikler diizenlenmektedir. Yapilan arastirmalarda
21.yiizy1l bireylerinde bulunmasi gereken; problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik ve
bilgi-islemsel diisiinme gibi temel becerilerin programlama ve bilgisayar biliminin
Ogretilmesi ile kazandirilabilecegine yonelik bulgulara ulagilmistir (Catlak, Tekdal ve

Baz, 2015: 13).

Goniilli bir kurulus olan code.org sitesi, ”Anybody can learn” anlayisiyla
faaliyet gostermektedir. Sitede Kodlama Saati adiyla yapilan etkinliklerle
Ogrencilerin kodlama ile tanistirilmast amaglanmistir. Cevrim i¢i olarak erisilebilen
etkinliklerde dil destegi mevcut olup, ¢ocuklarin ve genglerin ilgi gosterdikleri gesitli
film, animasyon ve oyun Karakterlerinden yararlanilmigtir. Code.org sitesinde
bilgisayar alaninda uzmanlardan sanatgilara kadar farkli kisilerin programlama ile

ilgili goriiglerine yer verilmistir.

EU CodeWeek (Avrupa Kod Haftasi) organizasyonu ise Milli Egitim
Bakanligi’nin da tiyesi oldugu Avrupa Okul Ag1 (European Schoolnet) tarafindan
yirlitiilmektedir. Etkinlik, Ekim ay1 i¢cinde Avrupa’da bulunan ve katilmak isteyen
okullar ile gerceklestirilmektedir. Avrupa Kod Haftasi’nin sitesinde yapilan
etkinliklerin amaglari su sekilde agiklamistir: Programlama ve diger teknolojik
aktiviteler yoluyla yaraticiligi, problem ¢dzmeyi ve is birligini tesvik eden bir taban
hareketidir. Buradaki amag, programlamayr daha gorliniir kilmak, genglere,
yetiskinlere ve yaslilara fikirlerin kodlamayla nasil hayata gegirildigini gostermektir.
Ayrica bu becerileri ortaya ¢ikarmak ve motive olmus kisileri 6grenme amaciyla bir

araya getirmektir (https://codeweek.eu/about/).

Farkli iilkelerin, ilk ve orta seviyedeki okullarinin 6gretim programlarina
bilgisayar ve kodlama alaninda dersler eklediklerini gérmekteyiz. Ornegin, ingiltere
Bilgi ve lletisim Teknolojileri adindaki dersi 2013 yilinda Bilgi Isleme (computing)
olarak degistirmistir. Bu dersi yas gruplarina gore lic asamali olarak gruplandirmistir.

Bilgi Isleme dersi; bilgisayar bilimi, bilgi teknolojileri ve dijital okuryazarlik olmak
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lizere iic esas iizerine insa edilmistir. Ingiltere Bilgisayar Bilimi derslerini

ilkégretimde zorunlu hale getiren ilk G20 iilkesi olmustur (Sayin, 2017: 140-141).

Litvanya sadece mantiksal diisiinme ve kodlama becerisini A-12 diizeyinde
kazandirmak istemistir. Cek Cumbhuriyeti, Tiirkiye ve Israil gibi iilkeler mantiksal
diisiinme becerisini, problem ¢ézme becerisini, kodlama becerilerini ve diger temel
yeterlilikleri, Ogrencilerin bilisim teknolojileri alanindaki kariyer planlarini

desteklemek amaciyla 6gretim programlarina eklemistir (Sayin, 2017; 139).

Tiirkiye’de programlama egitimi; ortaokul kademesinde, meslek liselerinin
bilisim teknolojileri alaninda ve iiniversitelerin ¢esitli miihendislik boéliimlerinde
verilmektedir. Ayrica alanda kendini gelistirmek isteyenler i¢cin 6zel kurslarda
bulunmaktadir. Genellikle laboratuvarda islenen dersler, gosterip-yaptirma teknigi
kullanilarak anlatilmaktadir. Degerlendirme kisminda da yazili siavlar, uygulama
sinavlart ya da bitirme projeleri olmaktadir. Programlama egitiminin ilkdgretim
diizeyinde amaci profesyonel yazilim gelistirmekten ziyade 6grencilerin algoritmik
diisiinme becerilerini somut bir seklinde uygulayarak 6grenmelerini saglamaktir.
Ogrencilerin programlamaya yénelik tutumlarin1 olumlu bigimde gelistirmelerini
saglayan Scratch, Alice ve Kodu gibi bir¢ok arag mevcuttur (Aver ve Ersoy, 2018:
74).

Gomes ve Mendes (2007) yaptiklart calismada, bir programlama dilini
ogrenmenin Ogrenciler tarafindan, uzmanlik gerektiren ve ileri seviyede egitim almig
kisilerin ugragabilecegi bir is olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Ogrenciler
geleneksel programlama dillerini 6grenmesi zordur. Bu yiizden programlamaya
baslamak icin tercih edilen programlama dili ¢ok onemlidir. Ozellikle yeni
baslayacak gruplarda siireci kolaylastiracak blok tabanli programla araglarinin tercih

edildigini gormekteyiz.
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2.1.3.1. Cocuklara Yonelik Programlama Araclar

Programlama dillerinin kendine 6zgii s6zciik yapisi ve yazim kurallari, soyut
olan kavramsal kurallar1 ¢ocuklarin ilk zamanlarda zorlanmalarina sebep
olabilmektedir. Yeni baslayanlara siireci biraz daha kolaylastirmak i¢in ¢ok sayida

blok tabanli programlama araci gelistirilmistir.

Blok tabanli programlama araglarinda kullanilan s6zdizimi yerine, gorsellerle
ifade edilen, stiriikle- birak mantigiyla ¢alisan bloklar bulunmaktadir. Béylece metin
tabanli dillerde yasanilan yazim hatalarin1 ve Kurallarin ezberlenmesinin engellemesi
amaglanmistir. Bloklarin yap-boz seklinde tasarlanmasi sadece dogru parcalarin bir
araya gelmesine izin vermektedir. Yapilan aragtirmalara bakildiginda blok tabanli
araclarin 6grencilerin programlama 6grenimine katkisin1 gérmekteyiz. Erol (2015),
Scratch ile yapilan programlama Ogretiminin dgrencilerin istek ve programlama
basarisina etkisini inceledigi aragtirmasinda, deney grubunda yer alan katilimecilarin
programlama basar1 puanlarinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu
bulmustur. Scratch ile ¢alismalar yapan 6grenciler; etkinliklerinin eglenceli ve kolay
oldugunu, ders boyunca yapilan faaliyetlerin programlama mantigini1 kazandirmada
ve motivasyonu arttirmada etkili oldugunu belirtmiglerdir. Programlama egitiminde,
cocuklara yonelik ¢esitli programlar gelistirilmistir. Tablo 2 de programlara 6rnekler

verilmistir.

Tablo 2. Cocuklara Yonelik Gelistirilen Programlama Araglari

Seviye Program ad

Anaokulu Scratch JR, Code.org,

Ilkokul Monkey, Scratch, Kodable,

ortackul Scratch, Applnventor, Kodu Game Lab,

Code.org, Alice, Small Basic

) o Kodu Game Lab, Applnventor, mobil
Lise Seviyesi
uygulamalar,




15

Microsoft Small Basic

Microsoft sirketi tarafindan iicretsiz olarak hazirlanan Small Basic yazilimi,
ilkogretim ¢agindaki ¢ocuklar igindir. Ayni zamanda programlamaya yeni baglayan
bireylerde kullanabilir. Tiirk¢e dil destegi saglayan uygulamaya, kendi web
sitesinden (http://smallbasic.com/) ulasilabilir. Ayrica sitede yeni baslayanlar igin
Small Basic kitapcigr yer almaktadir. Basit ve kolay bir araylize sahip olmasi

programin avantajlarindandar.

KoduLab

Kodu Game Lab Microsoft tarafindan oyun tasarlamak igin gelistirilmis bir
uygulamadir. Gorsel tabanli bir programlama araci olan Kodu problem c¢ozme,
hikdye anlatimi ve programlama O&gretimi ic¢in kullanilabilir. Bu programi,
programlama becerisine sahip olmayanlar da kullanabilir
(https://www.kodugamelab.com/about/). Sekil 1’de programdan goriinti yer

almaktadir.

Sekil 1. Kodu Game Lab Programi Ekran Goriintiisii

Kodu s = o X

Eessd o

8> P sxsveneny

MIT Applnventor
Google ve MIT Universitesinin isbirligi ile gelistirilen uygulama Android

mobil isletim sistemli telefonlar i¢in uygulama gelistirebilen iicretsiz bir aragtir.


https://www.kodugamelab.com/about/
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Uygulama olusturmak ig¢in siiriikle-birak arayiizii kullanilir. Kullanicilar, grafik
arayiiziinii tasarlar, kodlarin1 temsil etmek i¢in birbirine uyan bulmaca pargalarini
stiriikleyip birakir ve kodlarini bir emiilatér veya bir Android cihazda test eder. Bu
ortam, degiskenler, kosullar, dongiiler, prosediirler, mantik, olaylar ve listeler
kavramlarini 6gretmeye yardimci olur. Kullanicilarin Android i¢in gerekli incelikleri
ogrenmeden Java dilinde kodlama yapmalarmi saglar (Yildirim, 2017: 11). Sekil

2’de programdan goriintli yer almaktadir.

Sekil 2. ApplInventor Programi Ekran Goriintiisii

B
Screen]

Alice

Ug boyutlu bir ortamda programlama &gretilen, hikdye olusturabilen, oyun
gelistirebilen ya da animasyon hazirlanabilen iicretsiz bir yazilimdir. Ug boyutlu
nesneler olusturarak, sanal bir diinya tasarlamaya ve nesneleri hareket ettirmeye izin
verir. Kullanicilar Alice programi ile bir program olusturmak icin ilgili kodlart
striikle-birak  mantigina gore calisma alanina ekleyebilmektedir. Bdylece
sOzdiziminden kaynaklanan hatalarla ugrasmak zorunda kalmazlar. Alice
programindaki talimatlar nesne tabanli programlama dilindeki standart kodlamalara
karsilik gelmektedir. Kullanim kolaylhigi, etkilesimli ve gorsel olmasi gibi
avantajlarindan dolay1 farkli ¢calismalarda kullanilmistir (Bastemur Kaya ve Cakar,

2018: 189).
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2.1.3.2. Scratch Programm

“Hayal et, kodla, paylas” sloganini ile duyurulan Scratch programi MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Medya laboratuarlarinda gelistirilmistir.
Program 150'den fazla iilkede40’tan fazla dilde kullanilmaktadir. Scratch ile
Ogrenciler kod yazmak yerine kod bloklarini siiriikle birak yontemiyle birlestirip
programlarini olustururlar. Sadece c¢ocuklar i¢in degil kodlamaya yeni baslayan
herkesin kullanabilecegi bu programla, kendi hikayenizi, oyunlarmizi ya da
animasyonlarinizi olusturabilir ve bunlart uygulamanin sitesinden bagkalariyla

paylasabilirsiniz (https://scratch.mit.edu/about). Scratch, (6ncelikle 8 ila 16 yas

arasinda) kullanicilarina animasyonlu hikdyeler, oyunlar gibi projeler iizerinde
calisirken programlamay1 6grenmelerini saglayan gorsel bir programlama ortamidir
(Maloney ve digerleri, 2010: 7).Ucretsiz olan bu program her yastan insanin

kullanabilecegi blok tabanli bir programlama aracidir.

Scratch programi ile kod bloklarini bir araya getirerek projeler liretmek metin
tabanli programlama dillerinden ¢ok daha kolaydir (Geng ve Karakus, 2011: 982).
Program yazarken yapilabilecek yazim hatalarini en aza indirgeyen Scratch programi
bu ozelligiyle ¢ocuklar i¢cin daha uygun bir programlama aracidir. Bu programla
cocuklara farkli alanlarda projeler iiretme imkani da verilmistir. Scratch,
Ogretmenlere programlama kavramlarini her diizeye oOgretebilmeleri ve iiriin
olusturabilmeyi kolaylastirarak, 0Ogrencilerin isteklerini arttirmalar1 i¢in olanak

saglamistir (Yikseltiirk ve Altiok, 2016: 41).

Scratch’ | kullananlarin, etkilesimli projeleri programlarken ve paylasirken,
21.ylizyilin gerekli becerileri olarak nitelendirilen; yaratici diisiinmelerini, sistematik
olarak nasil diisiineceklerini ve isbirlikli bir sekilde nasil c¢alisabileceklerini
ogrendikleri ifade edilmektedir (Resnick ve digerleri, 2009: 60).Ayrica Gezgin ve
digerleri (2017: 187) calismalarinin sonucunda sunlari belirtmislerdir; Scratch
programinin §ziinde oyun olmasit sebebi ile dersleri eglenceli bir formata
doniistiirebilecegi, motivasyonu arttirabilecegi, 6grencileri yaratici diistinme becerisi

kazandirarak {reten ve problem ¢ozebilen bireyler olmaya tesvik edebilecegi


https://scratch.mit.edu/about
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diistiniilmektedir. Bu g¢alismada Scratch programi kullanilmasinin nedeni; Tiirkge dil
desteginin bulunmasi, ¢ok sayida kaynak dokiimanin bulunmasi, {icretsiz olmas1 ve
stiriikle-birak yonteminin programlama konusuna yeni baslayanlarin seviyesine daha
uygun olmasidir. Scratch programin arayiizii; blok paketi, kodlama alan1 ve sahne

olmak {izere ii¢ ana kisimdan olusur. Sekil 3’te programin arayiizii gosterilmistir.

Sekil 3. Scratch Arayiizii

[ Scratch 1.4 of 30-Jun-09 - X

B & posya blizenle Paylasin yardim

1) Blok Paketi 2) Kodlama Alam 3) Proje Ekram

1) Blok Paketi: Yapilmasi istenilen projede kullanacagimiz kodlara ait meniiler
burada bulunur. Kullanmak istedigimiz komutu siiriikle-birak ydntemiyle
kodlama alanina tasiriz. Bu bolim sekiz (hareket, goriinim, ses, kalem,
kontrol, algilama, operatorler ve degiskenler) meniiden olusmaktadir. Sekil 4°

te meniilerin ekran goriintiisii yer almaktadir.
Sekil 4. Blok Paketi

Hareket Kontrol

Gorunum Algilama

Ses Operatorer

Kalem Degiskenler
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2) Kodlama Alam:: Bu alanda yapilacak ¢alismaya uygun kodlamalar yapilir. Kod
bloklarin siiriikle-birak yontemiyle getirdigimiz alandir. Ug kisimdan olusur: yazilar,

kostlimler, sesler. Sekil 5°te kodlama alan1 gosterilmistir.

Sekil 5. Kodlama Alam

Karakterl
Karakterz

‘ Sesler

3) Proje Ekrami: Olusturdugumuz etkilesimli animasyonlarin, oyunlarin, projelerin
uygulamaya gectigi, yapilanlarin goriildiigii sahnedir. Bu boliimiin sag tist kosesinde
yesil bayrak ve kirmizi diigme bulunmaktadir. Yesil bayrak projenin baslamasini

saglarken kirmizi diigmede projeyi durdurur. Sekil6’da proje ekrani gosterilmistir.

Sekil 6. Proje Ekram

2.2. Problem Cozme Becerisi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin gilincellenen 6gretim programinda,

0zel amaglar basliginda vurgulanan noktalardan bazilar1 sunlardir (MEB, 2018):
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e Bilgisayar bilimine iligkin genel bir anlayis ve teknik birikim olusturmalarini
saglamak,
e Problem c¢ozme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri edinmelerini ve
gelistirmelerini saglamak,
e Akl yiirlitme siirecini takip edebilmelerini ve degerlendirmelerini saglamak,
Ogrencilere kazandirilmak istenen bu hedeflerle bilgiyi ezberlemeleri degil
bilgiyi sorgulayarak arastirmalari, etik kurallara uyarak bilisim teknolojilerini
kullanmalari, siirecte karsilastiklar1 problemleri ¢ozmeleri ve etkili bir iletisim
kurabilmeleri beklenmektedir. Arastirmanin bu boliimiinde problem, problem ¢ézme

becerisi ve 6zellikleri iizerinde durulmustur.

2.2.1. Problem

Insan1 rahatsiz eden, cesitli durumlarda var olan zorluklar gidermek igin
¢ozme istegi uyandiran birtakim belirsizliklere problem denir. Kisi i¢in sorun

tasiyan, ¢Oziilmesi gereken durum olarak ifade edilebilir.

Tertemiz (2000: 11-12) problemi su sekilde tanimlamistir: Sonucu bilinmeyen
ya da zor olan durumdur. Problemin Onemi, kesfedilecek, tartisilacak ya da
diistintilecek bir soru olmasidir (aktaran Altun, 2013: 29). Problemin baska bir tanimi1
ise Tirk Dil Kurumu (TDK, 2010) giincel sozliikte su sekilde ifade edilmistir:

Teoremler veya kurallar yardimiyla ¢oziilmesi istenen soru.

Problemler ile sadece derslerde ¢6ziilen sorularda degil giinliik hayatta da
karsilagiriz. Ornedin bir cocugun bozulan arabasi, annenin aksama yetistirmesi
gereken yemegi ya da bir gencin arkadaslariyla bulusmak i¢in bindigi otobiisiin
arizalanmasi. Bu durumlarin her biri ilgili kisiler i¢in sorun teskil etmektedir ve
¢cOziilmesi gerekmektedir. Kisiler sorunlar1 ortadan kaldirmak i¢in problem ¢6zmeyi

bilmeli ve problem ¢6zme becerisine sahip olmalidirlar.
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2.2.2. Problem Cézme

Problem ¢6zme, hedefe ulasmak icin karsilagilan giicliiklerin uygun bir yolla
¢Oziimlenmesi siirecidir. Problemi c¢ozebilmek ic¢in Oncelikle bir sorun olarak
algilanmas1 ve tanimlanmasi gerekir. Ardindan problem ¢6zme agsamasina gegilebilir.
Yasamin her alaninda Karsimiza g¢ikan problem ¢dzmeyi Ggrencilere sistemli bir
sekilde verecek olan okullara biiyiik is diismektedir. Okullarda problem ve problem
¢ozme kavramlarinin 6neminden bahsedilerek 6grencilerin problem ¢6zmeye yonelik

motivasyonlarinin arttirilmasi gerekir.

Literatiir incelediginde problem ¢6zmenin ne olduguna dair farkli tanimlarin
oldugu gériilecektir. Ogiilmiis (2006),problem ¢ézmeyi mevcut durumla erisilmek
istenen amag arasindaki boslugun (olanla olmasi gereken durum arasindaki farkin)
algilandig1 ve bunun yol agtig1 gerginligi ortadan kaldirmaya yonelik ¢abalar1 igeren
bilissel ve davranigsal bir siire¢ olarak ifade etmistir. Morgan (1999), problem
¢ozmeyi karsilasilan engeli asmanin en iyi yolunu bulmak olarak ifade etmektedir
(aktaran Sezgin, 2011: 18).

Problemi ¢ozerken bireyi etkileyen farkli faktorler bulunmaktadir. Bunlar1 su
sekilde siralayabiliriz: Zeka, onceki yasantilar, 6n bilgi, deger, tutum, ilgi, istek,

kaygi diizeyi, ailenin sosyal yapisi, egitim diizeyi, saglik durumu.

Problem ¢6zme siirecinde 6nemli olan noktalardan biri de, siirecin kendisidir.
“Davidson, Deuser ve Sternberg (1994), problem ¢6zme siirecini yasanan durumdan
istenilen duruma ulagmak icgin gosterilen caba olarak tanimlamakta ve problem
¢Ozmenin Ust biligsel siirecleri igerdigini sdylemektedirler. Bu bilissel siirecler kisiye,
problemi tanimlamasinda, ger¢ek problemin ne oldugunun belirlenmesinde ve
¢ozlime nasil ulasilacaginin belirlenmesinde yardimci olmaktadir” (aktaran Yildiz ve
Eksisu, 2011: 191). Problemi ¢ozerken amag¢ sadece sonuca ulagsmak olmamalidir.
Bir problemin ¢6ziimiinde adim adim ilerlenmesi, belli bir yolun izlenmesi

gerekmektedir.
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2.2.3. Problem C6zme Basamaklari

Problemi ¢dzmeye baslamadan Once yapilmasi gereken ilk is problemin
farkinda olmak ve onu anlamaktir. Ardindan ¢6ziim i¢in bilgi toplamak gerekir.
Cesitli ¢oziim yollari iirettikten sonra en uygun olan1 segilmelidir. Problemin ¢dziimii

icin secilen yol uygulanir sonrasinda ise ¢6ziim degerlendirilerek siire¢ tamamlanur.

“Dewey’ in problem ¢6zme yaklasimina dayali olarak Bingham tarafindan

belirlenmis olan problem ¢6zme asamalar1 sunlardir:

e Problemin farkinda olmak ve onunla ugrasma istegi duymak.

e Problemi agiklamak, ilgili oldugu alan1 tanimak ve ilgili oldugu problemler
grubunu anlamaya caligsmak.

e Problemle ilgili bilgileri toplamak, problemin ¢6ziimiine uygun diisecek
bilgileri se¢gmek ve diizenlemek.

e Toplanan bilgiler 15181nda muhtemel ¢6ziim yollar1 belirlemek.

e (oziim yollarini degerlendirerek en iyisini segmek.

e Secilen ¢6ziim yolunu uygulamak.

e Kullanilan ¢6ziim yolunu degerlendirmek.” (aktaran Saracaloglu ve digerleri,
2001: 123)

Stevens (1998), problem ¢6zme siirecini su sekilde ifade etmistir: Problemin
anlasilmasi, gerekli bilgilerin toplanmasi, problemin kokiine inilmesi, ¢6zim
yollarmin ortaya konulmasi, en iyi ¢dziim yolunun se¢ilmesi, problemin ¢oziilmesi

(aktaran Unsal ve Ergin, 2011: 81).

Giir ve Hangiil (2015: 97) ise ¢alismalarinda problem ¢dzme basamaklarina su
sekilde yer vermislerdir: Problemi anlama, bir plan hazirlama (uygun stratejiyi

belirleme), hazirlanan plani uygulama ve ¢oziimii degerlendirme.

Orneklerde de goriildiigii gibi bir problemin ¢dziimiinde farkli asamalar

Onerilmistir.  Problemin ¢0zlimiinde 1ilk olarak problemin tanimlanmasi
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gerekmektedir. Ardindan ¢6ziim yollarinin bulunmasi, en uygun yola karar verilmesi
ve uygulanmasi asamalar1 takip edilmelidir. Unutulmamasi gereken problemi
¢dzerken bir formiil ya da ezberlenmesi gereken bir yol bulunmamasidir. Ogrenciler
probleme ¢ozlim getirirken ¢esitli asamalar1 kullanmalar1 ve problem ¢6zme becerisi

edinmeleri saglanmalidir.

2.2.4. Problem C6zme Becerisi

Kisilerin yasamlarinda karsilarina ¢ikacak problemleri ¢c6zmek i¢in gerekli olan
beceriye problem ¢dzme becerisi denir. Ogrencilere bu beceri kazandirilirken onlarin

ilgisini ve merakini ¢ekecek, 6grenme diizeylerine uygun problemler verilmelidir.

Erkaper (2007: 13), calismasinda sunlara yer vermistir: Problem ¢dzme
becerisi, bireylerin farkli kosullara uyum saglamalarina yardim eder. Insanlarin
bulunduklar1 ortama uyum saglamalari i¢in problem ¢d6zme becerilerini gelistirmeleri

gereklidir.

Problem ¢6zme becerisini Ogrencilere kazandirabilmek i¢in; onlarin aktif
olabilecekleri 6grenme durumlart olusturup, yasayarak ogrenmeleri saglanmalidir.
Yeni durumlarla bas edebilecek beceri ve tutum gelistirmelerini saglamak
gerekmektedir. Ogrenci karsilasti1 problemi ¢dzmek i¢in ugras verecek, bu siirecte
yeri geldiginde 6n 6grenmelerini de isin i¢ine katacaktir. Yeni durumla bas etme
yollarimi ararken farkli yollar deneyip, farkli disiplinlerden yararlanarak problemi
¢cdzmeye calisacaktir. Ogrenci bu siireci etkin bir bigimde gerceklestirirse problem

¢ozme becerisine yonelik 6nemli kazanimlar elde edecektir.

2.2.5. Problem Cozme Becerisini Kazanmis Bireyin Ozellikleri

Problem ¢dzme becerisini kazanmis bireyin tasimasi gereken 6zellikler nelerdir
diye soruldugunda, farkli cevaplar alinmaktadir. Calismalar incelendiginde ise ortak
noktalar sunlardir: Kendine olan 6zgiiveni yliksektir, karsilastig1 zorluklar1 ¢6zmeye

yonelik olarak kendini yeterli hisseder, karar verme, elestirel diisiinme gibi zihinsel



24

becerileri yiiksektir, diistincelerini ifade eder, farkli yonlerden olaylara bakabilir,

probleme kars1 birden fazla ¢6ziim getirebilir.

2.2.6. Problem Coézme Becerisinin Yararlari ve Sinirhiklar:

Problem ¢6zme becerisini edinmis olan 6grenciler, siirecte etkin olduklar1 ve
yaparak yasayarak ogrendikleri icin Ogrenmeleri daha kalicidir. Ogrencilerde
O0grenme sorumlulugu artar. Bir problemin ¢oziiminde hangi adimlarn
uygulayacaklarini, nasil bir yol izleyeceklerini 6grenirler. Problem ¢oziimii i¢in
diistinme, karar verme ve degerlendirme gibi becerilerini de gelistirirler. Problem
durumlar1 1iyi belirlendiginde, ogrencide ilgi ve istek uyandirabilir. Farkli
kaynaklardan aragtirma yaparak bilgiye ulasirlar. Hata yaparak, hatalarindan ders

cikararak dogruya ulasilabileceklerini grenirler.

Bu beceriyi kazandirmanin bir takim zorluklar1 elbette bulunmaktadir.
Ogrencinin siirecte etkin olacagini diisiiniirsek icerigin bu yonde hazirlanmasi ve
uygulanmas1 gerekecektir. Problem ¢ézme becerisinin sinirliliklar1 arasinda sunlari
sayabiliriz: Ogretmen igin; etkinlikleri ve ders planini hazirlama uzun ve yorucu bir
stiregtir. Stirecin degerlendirmesi gii¢ olabilir. Her ders igin uygun problemler
bulunmasi ve plan yapilmas: giictiir. Ogrenciler i¢in; baz1 durumlarda ek maliyet
getirebilir. Problem durumu 6grencinin ilgisini ¢gekmezse, onu ¢6ziilecek bir problem

olarak algilamazsa herhangi bir ilerleme kaydedilemez.

2.2.7. Problem Cozme Becerisini Sitnama

Ogrencide gdzlemlemeye karar verdigimiz dogrudan ve dolayli davranislari
kazanip kazanmadigini; kazandiysa ne Ol¢iide kazandigini, kazanmadiysa neden
kazanmadigini, kazanabilmesi i¢in egitim sisteminde neler yapilmasi gerektigini
belirleme, smama durumunun kapsamindadir (Sonmez, 2012). Ogrencilere
kazandirilmak istenen problem ¢ozme becerisinin ne kadar etkili oldugunu
belirlemek i¢in siirecin sonunda bir degerlendirme yapilmalidir. Sahin (2004: 168),

calismasinda problem ¢6zme becerisinin  degerlendirilmesinin - uzun  siire
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alabileceginden bahsetmistir. Degerlendirme i¢in 6grencinin bir problemi ¢dzme

sirasinda problemlere nasil yaklastigina bakmak gerekmektedir.

Degerlendirme asamasi sonug degil siire¢ odakli olmalidir. Ogrenciye verilen
bir problemi ¢6zmesi onun bu beceriyi kazandigin1 gostermeye yetmeyebilir. Ayni
zamanda siiregte istenilen basamaklari ne kadar yerine getirdigine, siiregteki
gelisimine bakilmalidir. Bir ders saati yerine daha uzun bir zamanda degerlendirme

yapilmalidir.

2.2.8. Problem C6zme Becerisi ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Bilisim teknolojilerini sanattan sagliga, giivenlikten egitime pek ¢ok farkli
alanda kullanmaktayiz. ilk, orta ve lise diizeyinde verilecek Bilisim Teknolojileri
veya Bilgisayar Bilimleri dersleriyle 6grencilerin; yenilikleri takip eden, diinyay1
anlayan, sorgulayan bireyler olarak yetistirilmesi istenmektedir. Bu kapsamda farkli
kuruluglar 6grencilerin sahip olmasi gereken ozellikleri belirlemeye yonelik g¢esitli
standartlar olusturmuslardir. Egitimde Teknoloji i¢cin Uluslararas1t Topluluk (ISTE)
tarafindan 6grenciler, 6gretmenler, Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri ve yoneticiler
i¢in egitim teknolojilerinin kullanilmasinda bazi standartlar belirlenmistir. Ogrenciler

icin belirlenen standartlar asagidaki gibidir (ISTE, 2016):

Yetkin Ogrenen
Dijital Vatandas
Bilgiyi Diizenleyen

Yaratici Tasarimci

o & w0 D

Bilisimsel Diisiinen: Ogrenciler teknoloji yontemlerinin ¢dziim gelistirme ve

cozlimleri test etme giiciinden yararlanarak sorunlari1 anlayacak ve c¢ozecek

stratejiler gelistirirler ve kullanirlar. Ogrenciler:

a) Cozlim arayisi sirasinda veri analizi, soyut model ve algoritmik diisiince
gibi teknoloji destekli yontemlere uygun sekilde sorunlarin tanimini

yaparlar.
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d)
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Veri toplarlar, konuyla ilgili veri setlerini belirlerler, dijital araglarla
verileri analiz ederler, verileri problem c¢ozmeyi ve karar almayi
kolaylastiracak sekilde kullanirlar.

Sorunlar1 bilesenlerine ayirirlar, kilit bilgilere erisirler, karmagsik
sistemleri anlamak veya sorun ¢6zmek i¢in tanimlayict modeller
gelistirirler.

Otomasyonun nasil isledigini kavrarlar, otomatik ¢oziimler olusturmak ve
test etmek igin gereken asamalar1 gelistirmek {izere algoritmik

yaklagimdan yararlanirlar.

6. Yaratici Iletisimci

7. Global Isbirlikei

ISTE’ nin belirledigi bilisimsel diisiinme basliginda; dgrencilerden problemleri

anlamak ve ¢6zmek igin teknolojik yontemlerin giliciinii kullanmasi, problemleri

anlamasi ve problem ¢ozme stratejileri gelistirmesi beklenmektedir.

Tiirkiye’de ogrencilere liselerde Bilgisayar Bilimi dersleri, ortaokullarda ise

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi verilmektedir. Ogrencilerin; bilgi ve iletisim

teknolojilerini etik degerlere uygun, etkili ve iiretken bir bi¢gimde kullanabilmesi

istenmektedir. Ortaokullarda dersin bes iiniteden olustugunu goérmekteyiz (MEB,

2018). Unitelerin isimleri su sekildedir:

Bilisim Teknolojileri,

Etik ve Giivenlik,

Iletisim Arastirma ve Is Birligi,

Uriin Olusturma,

Problem C6zme ve Programlama

Dersin yenilenen 6gretim programinda da belirtildigi gibi teknolojiyi etkin bir

bi¢cimde kullanabilen, problemlere ¢6ziim 6nerebilen, kendi yazilimlarini gelistirerek

bilgiyi iiretebilen bireyler olmalari amaglanmaktadir (MEB, 2018). Ozellikle
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problem ¢dzme becerilerinin olugmasi ve gelismesi i¢in; 0gretim programinda yer

alan; Problem Cozme ve Programlama tinitesinden yararlanilmalidir.

Durak (2009: 4), calismasinda problem ¢6zme ve programlama arasindaki
iliskiyi su sekilde ifade etmistir: “Polya’ nin problem ¢6zme basamaklari
programlama konusunda su sekilde 6zellestirilebilir: Problemi tanimlama, algoritma
gelistirme, kodlama ve degerlendirme, programin smanmasi. Once problemin ne
oldugu tanimlanir, sonra isleyis sirasi belirlenir (algoritmasi hazirlanir), daha sonra
uygun bir programlama dilinde yazilir ve son basamakta da kullanima hazir hale

gelen program sinanir.”

Problem ¢6zmedeki farkli yollarin belirlenmesi ve uygun olaninin segilmesi;
algoritma gelistirmeye karsilik gelir. Algoritmayr su sekilde tanimlayabiliriz:
Problemin ¢oziimiine ulagsmak ic¢in uygulanmasi gerekli adimlarin agik, diizenli ve
sirali bir sekilde, adim adim ifade edilmesidir. Coziime yonelik birden fazla
algoritma gelistirilebilir. I¢inden uygun olanin1 secerek ¢dziimiin uygulanmasi
basamagina yani kodlama kismina gegilir. Belirlenen algoritmaya uygun olarak bir
programlama dili yardimiyla kod yazilir. Sonrasinda ise yazilan kodlarin
degerlendirilmesi asamasma gegilir. Ozellestirilen adimlar incelendiginde aslinda
problem ¢6zme basamaklariyla programlamanin asamalariin birbirine benzedigi
goriiliir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Ggretilecek olan programlama
konusu ile Ogrencilerin problem ¢6zme becerisine katki saglayacagmi ifade

edebiliriz.

Ogrencilerin dersler ile zihinsel becerilerini gelistirmek icin uygun kazanimlar
yazilmalidir. Bazi problemlerin ¢6ziimiinde birden fazla yol olabilecegi gibi tek bir
yol olabilecegi de gézden kagirilmamalidir. Uzerinde durulmasi gereken diger nokta
problem ¢ozerken belirlenmis bir kuralin olmadig1, ¢6ziim icin belli strateji ve gesitli

adimlarin uygulanmasi gerektigidir.
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2.3. Tutum

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersiyle 0grencilere kazandirilmak istenilen
davranislar1 etkileyen faktdrlerden biriside derse karsi tutumlaridir. Ogrencilerin
derse kars1 olumlu tutum gelistirmeleri saglanirsa, kazandirilmak istenen davranislara
ulasmanin daha kolay olacagi sOylenebilir. Bu yiizden tutum kavramini daha iyi

anlamak ve bilmek biiylik 6nem tagimaktadir.

Tutum, insanin etrafindaki bir duruma, bir olaya ya da bir nesneye yonelik
olarak gosterdigi davranig, tavirdir. Hem somut hem de soyut kavramlar tutumla
iliskilendirilebilir. insan, bindigi arabadan tuttugu takima, kap: komsusundan okulda
gordiigii derse kadar cesitli durumlarda farkli davraniglar sergiler. Dogrudan
gozlemleyemedigimiz tutumu ancak davranisa doniistiigi zaman fark edebiliriz.
Bireyin davraniglarinda herhangi bir degisiklik g6zlemleniyorsa, bireyin bir tutuma
sahip oldugunu soyleyebiliriz. Arastirmalarda tutum kavrami i¢in farkli tanimlar
bulunmaktadir.

Hoog ve Vaughan (2005) tutumu, dogrudan gozlenebilir olmasa da, bir
davranis1 belirleyen eyleme iliskin se¢im ve kararlarimiza yon veren yapi olarak
tanimlanmaktadir (aktaran Ozgiirol, 2010).

Senemoglu (2013: 417) tutumu, bireyin herhangi bir grup seye, bireylere,
olaylara ve ¢ok ¢esitli durumlara kars1 bireysel etkinliklerindeki se¢imini etkileyen
kazanilmais igsel bir durum olarak tanimlamistir.

Inceoglu (2010: 13), bireyin kendine ya da gevresindeki herhangi bir nesne,
toplumsal konu, ya da olaya kars1 deneyim, bilgi, duygu ve giidiilerine dayanarak
orgiitledigi zihinsel, duygusal ve davramigsal bir tepki ©6n egilimi olarak

tanimlamistir.

Tutumla ilgili olarak sunlar1 sdyleyebiliriz:

e Tutum, dogrudan gozlenemez.
e Tutum sonradan olusur, kisinin sahip oldugu bilgi degisirse sahip oldugu

tutumu da degisebilir,
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e Tutum, olumlu ya da olumsuz olabilir.

e Tutum ile davranis arasinda uyum olmalidir.

Tutum; zihinsel, duygusal ve davranigsal olmak iizere ii¢ faktorden meydana
gelir (Inceoglu, 2010). Tutumun olusabilmesi i¢in {i¢ 6genin uyumlu bir sekilde

caligsmasi gerekir.

e Zihinsel (bilissel) Oge; bir olgu ya da durum hakkinda sahip olunan bilgidir.
Kisinin bilgisi degistiginde tutumu da degisecektir. Ornegin; sigaranin sagliga
zararl oldugunu bilmesi

e Duygusal (duyussal) Oge; bir olgu ya da duruma yonelik hisler, duygulardir.
Bu 6ge diger ikisinden bagimsiz degildir. Bireyin herhangi bir durum
karsinda olumlu ya da olumsuz duygulara sahip olmas1 6nceki deneyimleriyle
ilgilidir. Yani birey énceden bu uyaricilarla karsilasmistir. Ornegin; sigaranin
kokusundan rahatsiz olmasi ve hoslanmamasi.

e Davranigsal Oge; bireyin belli bir uyarict grubundaki tutum konusuna karsi
davranig egilimini yansitir. Bu davranis egilimleri sozler ya da diger

hareketlerden gozlemlenebilir. Ornegin; sigaray higbir zaman kullanmamasi.

Yapilan aciklamalara gore tutum, bireyin Onceki yasantilarina bagli olarak
olugmakta ve degigsmektedir. Tutumun olusmasinda bireyin sahip oldugu 6zellikler,
onceki yasantilari, sosyal cevresi gibi farkli etkenler bulunmaktadir. Insanlarin farkl
yollarla tutum gelistirdiklerini, bu tutumlarmn degisken oldugunu soyleyebiliriz.
Sahip olunan tutumlar degisime direng gostermektedirler. Degisime gosterilen
dirence ragmen, tutumlar yavas olarak, yeni bilgi ve deneyimler edindik¢e degisirler

(Tavsancil, 2014: 81).

Bireyin herhangi bir seye karsi olan tutumunu ancak davranisa doniistiiglinde
gozlemleyebiliriz. Tutumlar1 belirleyebilmek i¢in davranisi gézlemleyebilir, kisi ile
gorlisebilir veya tutumun Olgiilmesi ic¢in gelistirilmis olan bazi Olgekleri
kullanabiliriz. Bu élgeklerden bazilar sunlardir: Bogardus Olgegi, Thurstone Olgegi,
Gutman Olgegi, Likert Olcegi. Tavsancil (2005: 115-167) calismasinda lgeklerle

ilgili su bilgilere yer vermistir:
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Bogardus Olcegi: Sosyal uzaklik olgegi olarak gelistirilmistir. Farkli
topluluklardan olan kisilerin birbirleri ile iligkilerinin kabul veya red derecelerini
kiyaslamak amaciyla gelistirilmistir. Herhangi bir grubun toplumsal bakimdan
benimsenme derecesini 6l¢mek lizere sec¢ilmis maddelerden olusur.

Thurstone Olgegi: Esit goriinen araliklar teknigine gore diizenlenmis tutum
dlgegidir. Olgekte yer alan ifadeler olumludan olumsuza dogru siralanmistir. Bireyler
ifadelerden olumlu bulduklarin1 isaretlemektedirler. Bireylerin isaretledikleri
degerlerin ortalama degeri hesaplanarak bulunan deger, Olgekten alinan puam
vermektedir.

Gutman Olgegi: Tek boyutlu bir Slgektir. Bireylere dlgekte yer alan her
ifadeyi kabul edip etmedikleri sorulur. Bireyin 6l¢ekten aldigi puan, kabul ettigi
ifadelerin sayisin1 vermektedir. Bu bakimdan 6l¢ek, birikimli 6lgekler sinifinda yer
almaktadir.

Likert Olcegi: Bu olgekte, tutumlari belirlenecek bireylerin tepkide
bulunacaklar1 c¢esitli ifadeler bulunur. Birey verilen ifadelere katilip katilmadiginm
belirtmek icin maddelere énceden belirlenmis puani verir. Olgekten alinan puan,

bireyin ifadelere verdigi puanlarin toplamindan olusur.

2.4. Yapilan Calismalar

2.4.1. Programlama ile ilgili Yapilan Cahsmalar

Gen¢g ve Timmaz (2010), {iniversite Ogrencileriyle yaptig1 calismada
ogrencilerin programlama dilleri dersindeki problem ¢dzme becerilerini ve
bilgisayara yonelik tutumlarini incelemislerdir. Arastirma sonucunda alinan
programlama dilleri dersinin dgrencilerin problem ¢dzme becerilerini ve bilgisayara
yonelik tutumlarini arttirmada etkisinin olmadigi bulunmustur. Bunun sebebinin
secilen programlama dilinin yapisindan kaynaklandigi ve programlama dili dersinde
coziilen problemlerin genelde matematiksel problemler iizerine kuruldugu,

dolayistyla 6grencilerin giinliik problemlerle iliskilendirememesi olarak belirtilmistir.

Nam, Kim ve Lee (2010), caligmalarinda Scratch ile programlama grenmeyi

kolaylastirmaya yonelik, yapi-iskelesi yaklagimina uygun dersler hazirlayarak
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stirecin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemislerdir. Altinct sinif
ogrencileriyle gerceklestirilen ¢alismanin sonuglar1 soyledir: Her iki grubunda
problem ¢6zme becerilerinde 6nemli bir artis gozlenmistir. Yapi iskelesi yaklagimina

uygun ders islenen grubun daha iyi ilerleme gosterdikleri tespit edilmistir.

Geng ve Karakus (2011), calismalarinda Egitimde Bilgisayar Oyunlari
Tasarimi dersinde Ogrencilerin tasarim silirecine aktif katilimlarim1 saglamak,
matematiksel ve kompiitasyonel becerilerinin gelisimini saglamak amaciyla grafiksel
bir programlama dili olan Scratch’ i Kkullanmislardir. Universite 6grencileriyle
yapilan ¢alismada, dgrencilerin Scratch hakkinda olumlu goriislere sahip olduklari,

tasarimla 6grenmenin kalic1 bir 6grenme sagladigi ortaya ¢ikmustir.

Ozoran ve digerleri (2012), calismalarinda miihendislik 6grencilerine
Programlamaya Giris dersini Scratch programini Kullanarak vermislerdir. Dersin
uygulama asamasinda program tanitilmis ve projeler gelistirilerek ders islenmistir.
Ilgili dersin bir 6nceki yilda alinan final sinav sonuglarini karsilastirmak igin, final
sorular1 benzer hazirlanmistir. Basarisiz olan 6grenci sayisinda azalma belirlenmistir.
Ogrenciler; Scratch ile programlamanin daha kolay ve anlasilir oldugunu, ikinci
donemde dersi bu program ile almak istediklerini, programlamaya yeni

baslayacaklara da bu yazilim1 6nereceklerini belirtmislerdir.

Cetin (2012), programlama egitiminin &grencilerin problem ¢ézme becerileri
tizerinde etkisinin olup olmadigmi inceledigi yiiksek lisans tez ¢aligmasini 5. Sinifta
Ogrenim goren Ogrencilerle gerceklestirmistir. Arastirmanin sonucunda ¢ocuklar i¢in
bilgisayar programlama egitiminin uygulanabilir oldugu, programlama egitiminin
cocuklarin problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde katki sagladig belirlenmistir.
Ogrenciler programlama egitiminden memnun kaldiklarini, bilgisayarla neler
yapabileceklerine iliskin diisiincelerinde olumlu yonde degisiklikler oldugunu ve bu
tir egitimlere devam etmek istediklerini belirtmislerdir. Veliler ise bilgisayar
programlama egitiminin c¢ocuklarmin bilgi ve becerilerine katki sagladigini,
cocuklarinin bilgisayar kullaniminda olumlu yonde degisiklikler oldugunu ve boyle

egitimlere ihtiyaclariin oldugunu belirtmislerdir.
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Cosar (2013), doktora tez ¢alismasinda problem temelli bir 6grenme ortaminda
ilkogretim yedinci smif Ogrencilerinin programlama ¢alismalarinin  akademik
basarilarina, elestirel diisinme egilimlerine ve bilgisayara yonelik tutumlarina
etkisini incelemistir. Arastirma yedinci sinifta egitim goren dgrencilerle yapilmistir.
Ogrencilerin probleme dayali &grenmelerini gerceklestirmek icin web tabanl
hazirlanan bilgisayar programlama dersi kullanilmistir. Arastirma sonucunda
problem temelli 6grenme ortaminda 7. smif Ogrencilerine verilen programlama
egitiminin, onlarin programlama akademik basarilarina, elestirel diisiinme
egilimlerine ve bilgisayara yonelik tutumlarmma olumlu katkilar sagladig

belirtilmistir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), ¢alismalarinda Scratch ile programlamanin 5.
siif dgrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisini arastirmiglardir. Ayrica,
calismaya katilan 6grencilerin programlama hakkindaki diisiincelerini de almislardir.
Arasgtirma sonucuna gore Scratch ile programlama, dgrencilerinin problem ¢dzme
becerilerinde anlamli bir farklilk yaratmamistir. Ogrencilerin programlamayi

sevdiklerini ve programlarini gelistirmek istediklerini belirtmislerdir.

Nikou ve Economides (2014), lise ogrencileriyle yirittikleri ¢aligmada
Scratch ve Applnventor araglarimi kullanmiglardir. Bu programlama araglarinin
Ogrencilerin  programlamayr  6grenmeye  yonelik  motivasyonlarina  etkisi
incelenmigtir. Calismanin sonucunda Ogrencilerin programlamaya yonelik; ig¢sel
amag¢ yonelimi, 6grenme inanglarinin kontrolii ve 6z yeterliklerini arttirdigi fakat

digsal motivasyon lizerinde bir etkisinin olmadig1 bulunmustur.

Solmaz (2014), doktora tezinde programlama dili Ogretiminde Alice
yaziliminin ders basarisi, elestirel diistinme, problem ¢6zme becerileri ile iist biligsel
farkindalik diizeyine etkisini arastirmistir. Universite dgrencileri ile gerceklestirilen
caligmada deney grubuna 7 hafta boyunca Alice yazilimi kullanilarak PHP
programlama dilinde temel programlama kavramlar1 6gretilmis, kontrol gurubuna ise
PHP programlama dilinde temel kavramlar herhangi bir yardimc1 arag kullanilmadan

ogretilmistir. Caligmanimn sonucunda Alice programmnin PHP programlama dili
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Ogretiminde ders basarisi iizerinde ¢ok fazla etkili olmadig: ifade edilmistir. Alice
programi kullaniminin 6grencilerin elestirel diisiinme egilimi, problem ¢6zme
becerisi ve iist bilissel farkindalik degiskenleri lizerinde anlamli bir etki yaratmadigi
bulunmustur. Alice programini kullanan 6grenciler ile yapilan goriismede; Alice
yaziliminin programlama veya algoritma manti§in1 kavramaya, programlamanin
temel kavramlarini 6grenmeye yardimci oldugu ve programlamayi eglenceli hale

getirdigi belirtilmistir.

Tekerek ve Altan (2014), ¢alismalarinda ilkdgretim 6. simf Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri dersinde Scratch ortaminin algoritma dgretimindeki — etkisini
incelemislerdir. Calismada deney ve kontrol gruplarimin son test basari puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Benzer sekilde, cinsiyet
degiskeni agisindan deney ve kontrol gruplarmin son test puanlari arasinda da

istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Akcay(2015), yiiksek lisans tez ¢aligmasinda Bilisim Teknolojileri 6gretmen
adaylarinin programlamaya iliskin 6z yeterlik diizeylerini, problem ¢6zme beceri
diizeylerini ve sorgulama beceri diizeylerini incelemistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin programlamaya iliskin 06z yeterliklerinin orta diizeyde oldugu
bulunmustur. Ogrencilerin sorgulama becerilerine sahip oldugu ve problem ¢ézme
becerilerinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Calismadan elde edilen bulgulara gére
Ogrencilerin programlamaya iligkin 6z yeterlik algilar1 ile problem ¢6zme becerileri
arasinda bir farklilik tespit edilememistir. Calisma sonucunda elde edilen bir diger
sonug ise Ogrencilerin sorgulama becerileri ile programlamaya iliskin 6z yeterlik

diizeyleri arasinda anlamli bir farkliligin olmasidir.

Calao ve digerleri (2015), calismalarinda ilkogretim 6. simif Ggrencilerinin
matematiksel becerileri gelistirilirken kullanilan Scratch yazilimmin &grencilerin
sayisal diisiinme becerisine etkisini incelemislerdir. Ug ay siiren ¢alismada sonuglar
su sekilde ifade edilmistir: Scratch ile egitim alan deney grubunun matematik
bilgisinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu nedenle, Scratch

gorsel programlama ortami kullanilarak hesaplamali diisiinmenin gelistirilmesinin,
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ilkogretim 6grencilerinin matematiksel modelleme, akil yiiriitme, problem ¢dzme ve
egzersiz slregleri agisindan performanslarii gelistirmelerine olanak sagladigi

sonucuna varilmistir.

Ouahbi ve digerleri (2015), arastirmalarinda ogrencilere programlama
temellerini  6gretmek i¢in Scratch programini  kullanmiglar ve &grencilerin
programlamaya yonelik motivasyonunu arastirmiglardir. Lise 6grencileri ile yapilan
calismanin Oncesinde ve sonrasinda, dgrencilerin ilgi diizeylerini belirlemek icin
anket uygulanmistir. Calismanin sonucunda, Scratch programini kullanilan gruptaki
Ogrencilerin diger gruptaki 6grencilere gore basar1 ve motivasyonlarinda anlamli bir
artis oldugu bulunmustur. Ayrica Ogrencilere programlama c¢alismalarina devam
etme istekleri soruldugunda, Scratch programi ile ders gdren dgrencilerin % 65',
programlamaya devam etmeyi diistinlirken, diger gruplarda 6grenim goren
ogrencilerin sadece % 10,3' i programlamaya devam etmek istediklerini

belirtmislerdir.

Korkmaz (2016), ¢alismasinda Scratch tabanli oyun aktivitelerinin 6grencilerin
bilgisayar programlamayir O0grenmeye yonelik tutumlari, 6z-yeterlik inanclari ve
akademik basar1 diizeylerine olan etkilerini arastirmistir. Calisma grubu miihendislik
fakiiltesinde Ogrenim goren Ogrencilerden olusmustur. Deney grubuna Scratch
tabanli oyun aktiviteleri ile etkinlikler yapilirken, kontrol grubunda geleneksel
yontemle C ++ programlama dili konular1 anlatilmigtir. Calismanin sonucunda ise
Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin tutumlar1 ve 6z-yeterlik algilari iizerinde
herhangi bir anlamli etki yaratmadigi bulunmustur. Scratch ile C++ dersleri verilen
grubun akademik basarilarinin, geleneksel yontemle islenen grubun akademik

basarilarina gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Yinkil ve digerleri (2017), Scratch yazilimmin Ogrencilerin bilgisayarca
diistinme becerilerine etkisini arastirdiklar1 ¢calismalarinda deney grubuna bir dénem
boyunca Scratch egitimi verilmistir. Donem sonunda her iki grupta yer alan
ogrencilere BDBO (Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olgegi ) uygulanmis ve elde

edilen verilerden Scratch egitimi alan dgrencilerin daha yiiksek BDBO puanlarina
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ulagtiklar1  goriilmistiir. Scratch programinin  kullaniminin  problem ¢dzme,
algoritmik diisiince ve yaratici diisiinme becerileri lizerinde anlamli bir etkisi oldugu

sonucuna ulagmislardir.

Korkmaz (2018), ¢alismasinda Scratch ve Lego Mindstorms Ev3 ile yapilan
programlama etkinliklerinin 6grencilerin; problem ¢6zme becerilerine, mantiksal-
matematiksel diistinme becerilerine ve akademik basariya yonelik etkisini
arastirmistir. Calismada birinci grupta, Scratch tabanli aktiviteler uygulanmistir.
Ikinci grupta ise Lego Mindstorms Ev3 tabanli tasarim etkinlikleri uygulanmistir.
Kontrol grubunda ise C++ tabanli etkinlikler uygulanmistir. Uygulama sonucunda
Scratch ile ilgili oyun etkinliklerine dayanan egitim programinin, ikinci ve kontrol
gruplarina gore mantiksal-matematiksel diisiinme becerisine daha olumlu bir katki
yaptig1 bulunmustur. Ayrica Lego Mindstorms Ev3 ile tasarim etkinliklerine dayanan
egitim programi Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine, Scratch ile ilgili oyun
etkinliklerine ve geleneksel 6gretim etkinliklerine dayanan egitim programlarindan

daha olumlu katki sagladig1 bulunmustur.

Dinger (2018), yiiksek lisans tezinde Scratch ve Kodu Game Lab ile
programlama 6gretiminin 6. simf 6grencilerinde programlama akademik basarist,
tutum ve oz-yeterlik algilar1 lizerine olan etkisini incelemistir. Scratch ile egitim
alanlarim, Kodu Game Lab ile egitim gorenlere gore basarilarinin anlamli derecede
arttig1 belirlenmistir. Scratch ve Kodu Game Lab ile 6grenim goren 6grencilerin,
tutum ve 6z-yeterlik algilari arasinda anlamli bir fark olmadig saptanmgtir. Her iki
grupta da ogrencilerin programlama dillerine karsi olan 6z-yeterlik algilarinin arttig
ifade edilmistir. Ayrica Kodu Game Lab ile programlama egitiminin, tutumu da

arttig1 ortaya ¢ikmuistir.

Simsek, E. (2018), ¢alismasinda gorsel programlama ve robotik programlama
etkinliklerinin, programlama 6gretimi siirecinde dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine ve akademik basarilara etkisini arastirmistir. Arastirmada 6grencilere
bir ay boyunca gorsel programlama ve robotik egitimi verilmistir. Daha sonra gruplar

yer degistirilerek 1. gruba mBlock, 2. gruba Scratch egitimi verilmistir. Egitim
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sonrast Ol¢iim tekrarlanmistir. Aragtirma sonunda hem akademik basarida hem de
bilgi islemsel diisiinme pratiklerinde iki grubun da esdeger puanlar aldig
gbozlemlenmistir. Sonuglar programlama temel egitimi i¢in iki aracinda kullanilabilir

oldugu seklinde yorumlanmastir.

2.4.2. Problem Cozme Becerisi ile Ilgili Yapilan Cahsmalar

Ozsoy (2005), calismasinda ilkdgretim 5. smifta problem ¢dzme becerisi ile
matematik dersi basarist arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma sonunda;
ilkdgretim 5. sinif matematik basarisi ile problem ¢ézme becerisi arasinda anlamli ve

pozitif yonde bir iligki bulundugu bulunmustur.

Altun ve Emir (2008), calismalarinda geleneksel dgretim ve problem ¢ozme
yontemlerinin 6grencilerin erigi diizeyine, kalicihiga ve derse karsi tutumlarina
etkisini aragtirmiglardir. Calisma 6. siifta 6grenim goéren 6grenciler ile yapilmistir.
Gruplarin toplam erisi ve kalicilik ortalama puanlart arasinda deney grubunun lehine
anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Arastirmada problem ¢dzme yonteminin

ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini artirdigi bulunmustur.

Kas (2010), calisma yapraklar1 kullanilarak yapilan ogretimin 8. smif
Ogrencilerinin cebir problemlerini ¢6zme ve cebirsel diisiinme becerilerine etkisini
aragtirmustir.  Ogretim calismalar1  sonrasinda, calisma yapraklar1 ile yapilan
Ogretimin, 6grencilerin cebirsel problem ¢6zme ve cebirsel diisiinme becerilerine
olumlu etki yaptigr gorilmiistiir. Bu etki cebirsel problem c¢ozme becerisinde

geleneksel 6gretim yontemine gore daha anlamli bulunmustur.

Cetin (2012), arastirmasinda programlama egitiminin &grencilerin problem
¢ozme becerileri {izerine etkiSinin olup olmadigimi incelemistir. Arastirmanin
sonucunda programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerine olumlu
yonde katki sagladii belirlenmistir. Ogrenciler ise programlama egitiminden

memnun kaldiklarini, bilgisayarla neler yapabileceklerine iligkin diisiincelerinde
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olumlu yonde degisiklikler oldugunu ve bu tip egitimlere devam etmek istediklerini

belirtmislerdir.

Saracaloglu ve Kanmaz (2012), tiniversite 6grencileriyle yaptiklart ¢aligmada
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini belirleyerek ve bu beceriyi farkli
degiskenler acisindan incelemislerdir. Arastirma sonucunda; Ogrencilerin genel
olarak problem ¢d6zme becerilerinin ve problem ¢6zme yaklagimlarinin orta diizeyde
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin problem ¢ézme becerisinin cinsiyet, sosyo-
ekonomik diizey degiskenlerine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi tespit

edilmistir

Kuloglu ve Arn (2014), calismada Fen ve Teknoloji bdliimiindeki 6gretmen
adaylarinin problem ¢d6zme becerilerini; cinsiyet, simif diizeyi, 6gretim tiirii, anne-
baba egitim durumlar, yasadiklar1 ve kaldiklari yere gore incelemislerdir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara goére Ogretmen adaylarinin problem ¢dzme
becerilerinin; cinsiyete, anne-baba egitim durumuna, kaldiklar1 ve yasadiklar1 yere
gore anlamli farklilik gostermedigi bulunmus ancak erkeklerin problem ¢6zme

becerilerinin bayanlara gore yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Solmaz (2014), doktora tezinde programlama dili Ogretiminde Alice
yazilimimin ders basarisi, elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerileri ile tist
biligsel farkindalik diizeyine etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda elestirel
diisiinme egilimi, problem ¢dzme becerisi ve ist biligsel farkindalik degiskenlerine
ait sonuglara gore Alice programi kullaniminin bu degiskenler iizerinde anlamli bir

etki yaratmadigi bulunmustur.



BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari,

verilerin toplanmasi ve verilerin analizi agiklanmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Calismada, Scratch programi ile islenen derslerin, Ogrencilerin basarisi,
problem ¢6zme becerisi ve Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutum puanlari
tizerindeki etkisi arastirilirken; 6n test, son test tek grup deneysel desen ile nitel
arastirma yontemi kullanilmistir. Bu bakimdan aciklayici yaklasim ise kosulmustur.
Scratch ile programlama ogretimine iliskin Ogrencilerin  goriislerine de
bagvurulmustur. Arastirmanin deneysel modelinin simgesel goriinimii asagidaki

tabloda gosterilmistir.

Tablo 3. Calismada Kullanilan Modelin Simgesel Gosterimi

. Yapilacak
Grup On test ) Son Test
Islemler
T1 Scratch programi T1
G T2 ile derslerin T2
T3 islenmesi T3

G simgesi, ¢alisma grubunu ifade etmektedir. Gruba deneysel calismadan
once baz1 testler uygulanmistir. Bunlar;
T1: Basar1 Testi
T2: Problem Cézme Olgegi
T3: Bilisim Teknolojileri Dersine Yénelik Tutum Olgegi

Deneysel c¢alismanin bitiminde ¢aligma grubuna yukarida belirtilen testler

tekrar uygulanmistir.
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3.2. Calisma Grubu

Aragtirmada evren ve Orneklem tayinine gidilmeyip uygun g¢alisma grubu
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Konya
ili Seydisehir ilgesinde bir devlet okulunda Bilisim Teknolojileri dersini alan 6. sinif

ogrencilerinden olusmustur. Uygulamaya22 6grenci katilmustir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Calismanin nicel verileri basar1 testi, problem ¢6zme Olcegi, Bilisim
Teknolojileri dersine yonelik tutum olgegi ile toplanmistir. Calismanin nitel verileri

ise goriisme formu ile toplanmustir.

3.3.1. Basan Testi

Calismaya katilan Ogrencilerin erisi diizeylerini belirlemek icin kullanilan
basar testi, arastirmaci tarafindan hazirlanmistir (EK 1). Bu testte farkli tipte sorulara
yer verilmis olup, sorular ders kitabi, ilgili siteler ve farkli akademik kitaplarin
arastirtlmas1 sonucunda elde edilmistir. Basar1 testi hazirlanirken o6nce hedef-
davraniglar belirlenmistir. Ardindan davranislara uygun olarak belirtke tablosu
hazirlanmistir. Belirtke tablosu Tablo 4° te verilmistir. Davranislara uygun olarak 30
soru hazirlanmistir. Bu sorularin uygunlugunun belirlenmesi i¢in li¢ uzmanin goriisii
alinmistir. Calismanin giivenirlik hesaplamasi Miles ve Huberman (1994), uyusum
yiizdesi formiilii kullanilarak % 79 bulunmustur. Hazirlanan testin giivenirligi

hesaplanmis ve giivenirlik katsayis1 0.814 olarak hesaplanmistir.
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Tablo 4. Belirtke Tablosu

Problemlerin

Kazanim Kavram TIlkeler Ilkeleri Coziimiinde Toplam
Bilgisi  Bilgisi  Agiklayabilme Ilkeleri
Icerik Kullanabilme
Programlama
ilgili temel 2 2 3 7
kavramlar
Dogrusal mantik 9 1 3 6
yapisi
Dongii yapisi 4 1 3 8
Karar yapisi 3 1 3 7
Farkli durumlara
uygun kod
bloklarini 9 9
kullanarak
problemleri
¢cOzebilme
30

3.3.2. Problem Cézme Olcegi

Yapilan sekiz haftalik caligmanin baglangicinda ve bitiminde o6grencilerin
problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir degisim olup olmadigini belirlemek i¢in
“Problem Cézme Olgegi” kullanilmistir (EK 2). Kullamlan bu 6lcek, Kardas ve
digerlerinin  (2014), “Problem C&zme Envanterini [lkogretim Ogrencilerine
Uyarlama Calismasi: Dogrulayic1t Faktor Analizi Sonuglar1” adli ¢alismalarindan

alinmistir.

llgili ¢alisma, Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan Tiirkcelestirilen ve
yetigkinlerin problem ¢6zme becerilerini 6lgmeye yonelik psikometrik bir arag olan
PCE’ nin besinci smif &grencilerine uyarlanmasidir. Olgek toplam 20 maddeden
olusmaktadir. Olgek 4’lii likert tipinde olup, maddeler “Tamamen Katiliyorum = 47,
“Cogunlukla Katiliyorum = 3”, “Ara Sira Katiliyorum = 2” ve “Hi¢ Katilmiyorum =
1” seklindedir. Olgegin Cronbach Alfa giivenirligi hesaplanmis ve giivenirlik
katsayis1 0,608 olarak bulunmustur.
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3.3.3. Bilisim Teknolojileri Dersine Yonelik Tutum Olcegi

Ogrencilerin derse yonelik tutumlarinda anlaml1 bir degisiklik olup olmadigimi
belirlemek i¢in, uygulamanin baslangicinda ve bitisinde “Bilisim Teknolojileri
Dersine Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmistir (EK 3). Arastirmada kullanilan bu
Olcek Isik (2010)’1n doktora g¢alismasi i¢in gelistirmis oldugu tutum Slgegidir.

Arastirmada kullanilan tutum 6l¢eginde bulunan 36 maddeden 19’u olumsuz,
17°si ise olumlu madde seklinde olusturulmustur. Olgek, 3°li Likert tipinde,
“Katilmiyorum = 17, “Kararsizim = 2” ve “Katiliyorum = 3” olarak diizenlenmistir.
Maddelerin puanlandiriimasi ise Tablo 5° te gdsterilmistir. Olgegin Cronbach Alfa

giivenirligi hesaplanmig ve giivenirlik katsayisi 0,945 olarak belirlenmistir.

Tablo 5. Bilisim Teknolojileri Dersine Yonelik Tutum Olcegi Maddelerinin
Puanlanmasi

Puan
Olumlu Madde Olumsuz Madde
Katiliyorum 3 1
Kararsizim 2 2
Katilmiyorum 1 3

3.3.4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirmanin nitel boyutunda caligma grubundaki ogrencilerin, uygulamaya
yonelik gortsleri alinmistir. Elde edilen goriislere betimsel analiz yapilmis ve
aciklanip yorumlanmustir. Betimsel analiz, nitel verilerin analizinde kullanilan en
basit analiz seklidir. Arastirmaci sorular1 rapor haline getirirken aynen yazmamalidir.
Sorular1 baslik, kategori altinda toplamalidir (Sonmez ve Alacapinar, 2014). Yari
yapilandirilmig gériisme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmis agik uglu dort

sorudan olusmaktadir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Sekiz hafta siliren uygulama siirecinin baslangicinda &grencilere basari testi,
problem c¢ozme Olcegi ve Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutum Olgegi
uygulanmustir. Uygulama icin yoneticilere haber verilmis, Konya 11 Milli Egitim
Midiirliigi’nden izin alinmistir (Ek 5). Uygulama, bir ders 40 dakika olmak iizere
haftada iki ders olarak toplam sekiz hafta stirmiistiir. Hazirlanan hedef-davranis listesi
Ek 8’ de verilmistir. Arastirma i¢in belirlenen hedef-davraniglara uygun olarak ders
planlart hazirlanmistir. Planlardan birisi Ek 6’ da verilmistir. Planda uygulanan

calisma kagidi Ek 7° de verilmistir.

[k bes hafta boyunca bilgi ve kavrama diizeyindeki davranislara yonelik olarak
calismalar yapilmistir. Ogrencilere programlamadaki temel kavramlar, dogrusal
mantik, dongli mantik ve karar mantik yapilari ile ilgili konular anlatilmistir. Konular
anlatildiktan sonra Ogrencilere ornek calismalar gosterilmistir. Ardindan konuyla
ilgili 6rnek bir uygulama yapmalari istenmistir. Ogrenciler uygulamalarini yaparken

onlara rehberlik edilmistir. Yapilan etkinlik isimleri su sekildedir:

e YOn Tuslar

e Akvaryum

e Avci Kopekbaligi
e Top Oyunu

Son ii¢ hafta ise uygulama diizeyindeki davraniglara yonelik c¢alismalara yer
verilmistir. Ogrencilerden anlatilan hedefleri kapsayan, ilgilerini ¢eken bir konu
hakkinda proje hazirlamalar1 istenmistir. Uygulamanin bitiminde O6grencilerin
goriislerini almak icin hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ise Ek 4° te
verilmistir. Uygulamanin bitiminde ¢alisma grubuna basar1 testi, problem ¢ozme

Olcegi ve tutum Olgegi son test olarak tekrar uygulanmastir.



43

3.5. Verilerin Analizi

Calisma grubuna uygulanan basari testinin puanlamasi asamasinda dogru
cevaplara 1, yanlis cevaplara 0 degeri verilmistir. Testte 1. sorunun sekiz, 2. sorunun
yedi alt maddesi bulunmaktadir. Testten alinacak en yiiksek puan 43’ tiir.
Ogrencilerin basar1 testi, problem ¢6zme odlgegi ve Bilisim Teknolojileri dersine
yonelik tutum O6l¢eginden aldiklar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadigini belirlemek icin Iliskili Orneklemler t Testi uygulanmistir.

Ogrencilerin goriislerini belirlemek igin ise yar1 yapilandirilmis goriisme formu

kullanilarak elde edilen veriler, betimsel analiz teknigi kullanilarak analiz edilmistir.



BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmanin denencelerine ve alt problemine iliskin yanitlarini
bulmak icin 6lgme araglariyla toplanan verilere ait bulgular verilmis; bu bulgulara

gore yorumlamalar yapilmstir.

4.1. Birinci Denenceye iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci denencesi “Scratch programi uygulanan grubun basari
testinden aldiklari on test, son test puanlar1 arasinda anlamh bir fark vardir.”

denencesi ile ilgili bulgular incelenerek, Tablo 6” da gosterilmistir.

Tablo 6. Basar1 Testi On Test ve Son Test iliskili Orneklemler t-Testi Sonuglar

n X SS t p
On-Test 22 11,14 4,357  -9,893 0,00*
Son-Test 22 23,82 7,248

*(p<0.05)

Ogrencilere, uygulamanin baslangicinda ve bitiminde yapilan basari testinden
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in iligkili
orneklemler t-testi yapilmistir. Uygulama 6ncesi alman smav puanlart (Xontest =
11,14) ile uygulama sonras1 alman sinav puanlari (Xsontest= 23,82) arasinda, t degeri
21 serbestlik derecesinde -9,893 [ty = -9,893, p= 0,00 < 0.05] olarak
hesaplanmistir. p degerine bakildiginda 0,05 manidarlik diizeyinde anlamli bir fark
gorlilmiigtir Bu durum, yapilan ¢alismanin Ggrencilerin deney oOncesi ve sonrasi

basarilar1 arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermistir.

4.2. ikinci Denenceye iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci denencesi “Scratch programm uygulanan grubun
problem c¢ozme beceri dlceginden aldiklar: on test, Son test puanlari arasinda
anlamh bir fark vardir.” denencesi ile ilgili bulgular incelenmistir. Programlama

ogretiminde kullanilan Scratch programinin 68rencilerin, problem ¢6zme becerisine
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etkisini belirlemek i¢in uygulama Oncesinde ve sonrasinda problem ¢ézme Olgegi
dagitilmistir. Olgekten aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini

belirlemek i¢in yapilan iliskili 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Problem Cézme Olgegi On Test ve Son Test Iliskili Orneklemler t-Testi
Sonuc¢larn

n X SS t p
On-Test 22 545 6,54 -,840 0,410*
Son-Test 22 55,9 6,60

*(p<0.05)

Tablo 7’ de ¢alisma grubuna ait problem ¢6zme Slgegi On test ve son test
puanlarinin ortalamalar1 incelendiginde, son-test puanlarinin ortalamas1 (X= 55,9,
SS=6,60) oOn-test puanlarinin ortalamasindan (X= 54,5, SS=6,54) daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Ayrica iliskili 6rneklemler t-test sonucuna gore problem ¢ézme
Olgeginden alinan puanlarda, t degeri 21 serbestlik derecesinde - ,840 olarak (te2) = -
,840, p= 0,410 <0,05) hesaplanmistir. Bu bulguya gore p degerine bakildiginda 0,05
manidarlik diizeyinde anlamli bir fark olmadig:i belirlenmistir. Programlama
ogretiminde kullanilan Scratch programinin 6grencilerin, problem ¢dzme becerisine

etkisinin istatistiksel olarak anlamli bir etki etmedigi gézlemlenmistir.

4.3. Ugiincii Denenceye iliskin Bulgular

Arastirmanin ti¢lincli denencesi “Scratch programi uygulanan grubun derse
yonelik tutum olceginden aldiklar1 6n test, son test puanlar1 arasinda anlamh
bir fark vardir.”denencesi ile ilgili bulgular incelenmistir. Programlama
ogretiminde kullanilan Scratch programimin ogrencilerin, Bilisim Teknolojileri
dersine yonelik tutumlarin1 belirlemek i¢in uygulamanin 6ncesinde ve sonrasinda
bilisim teknolojileri dersine yonelik tutum &lcegi dagitilmistir. Olgekten aldiklari
puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan iligkili

orneklem t-testi sonuglar1 Tablo 8” de verilmistir.
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Tablo 8. Bilisim Teknolojileri Dersine Yonelik Tutum Olgegi On Test ve Son
Test Iliskili Orneklemler t-Testi Sonuclar

n X SS t p
On-Test 22 70,0 3,28 -5,002 0,000*
Son-Test 22 89,5 18,5

*(p<0.05)

Tablo 8’de ¢alisma grubuna ait Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutum
Olceginden alinan on test, son test puanlarinin ortalamalar1 incelendiginde son test
puanlarinin ortalamasmin (X= 89,5, SS=18,5) 6n-test puanlarinin ortalamasindan
(X= 70, SS=3,28) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica iligkili érneklemler t-
testi sonucuna gore Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutum 6l¢eginden alinan 6n
test ve son test puanlarinda, t degeri 21 serbestlik derecesinde -5,002 (t2) = -5,002,
p= 0,00 <0,05) olarak hesaplanmistir. Bu bulguya goére p degerine bakildiginda 0,05
manidarlik diizeyinde anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Programlama
ogretiminde kullanilan Scratch programiin ogrencilerin, Bilisim Teknolojileri

dersine yonelik olumlu tutumlarini arttirdigi gortilmiistiir.

4.4. Alt Probleme lliskin Bulgular

Aragtirmanin alt problemi olarak belirlenen “Scratch ile programlama
ogretimine iligkin 6grencilerin goriisleri nelerdir?” sorusuna 6grencilerin verdikleri

ortak cevaplar birlikte sunulmus, farkli goriisler ise alint1 olarak ifade edilmistir.

Ogrencilerin Scratch Programina iliskin Goriisleri

Ogrencilerin Scratch programiyla ilgili diisiincelerinin olumlu oldugu ifade
edilebilir. Ogrenciler Scratch programii kullanarak giizel ve eglenceli vakit
gecirdiklerini belirtmislerdir. Ornegin bir dgrenci; “Giizel oyunlar yapabiliyoruz”
demistir. Bagka bir 6grenci ise; “Sevdim, her smifta goérmeliyiz” demistir. Diger
Ogrenci ise; “Problem ¢ozmemi gelistirdi, derse katilmim artt1.” seklinde goriis

belirtmistir.
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Ogrencilerin Problem Cézme ve Programlama Unitesinde Scratch Programn ile

Yaptiklar1 Cahsmalarda ilgilerini Ceken Durumlara iliskin Goriisleri

Ogrenciler Scratch programi ile yaptiklari calismalarin ilgilerini ¢ektigini
belirtmislerdir. Bir 06grenci; “Sahne ve karakterleri istedigim sekilde
degistirebiliyorum, istedigimi yapabiliyorum.” demistir. Bir diger dgrenci; “Ilgimi
¢eken, animasyon ve ¢izgi film yapabilmemiz.” demistir. Bir baska 6grenci ise;
“Benim istediklerimi yapmasi.” goriisiinii belirtmistir. Farkli olarak iki 6grenci ise

ilgilerini 6zellikle ¢eken bir seyin olmadigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin Problem Cézme ve Programlama Unitesinde Scratch Programu ile
Yaptiklar1 Calismalarda Begenmedikleri Durumlara Iliskin Goriisleri
Ogrenciler Scratch programi ile yapilan ¢alismalarda genel olarak
begenmedikleri ya da zorlandiklari bir durum olmadigini belirtmiglerdir. Bir 6grenci;
“Zorlandigim bir yer olmadi” demistir. Bir baska 6grenci; “Begenmedigim bir yani
yok.” demistir.Baz1 Ggrenciler yaptiklari hatayr bulmakta zorlandiklari ig¢in bu
durumu begenmediklerini belirtmislerdir. Bir 6grenci; “Bazen kafamin karistigi
oldu.” seklinde goriis bildirmistir. Bir baska Ogrenci ise; “Yaptiklarimin yanlis

¢ikmasi, bazen yanlis1 bulamamam beni zorladi.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin Problem Cézme ve Programlama Unitesinin Sagladigi Yararlara

Mliskin Géoriisleri

Ogrenciler genel olarak dersi daha ¢ok sevdiklerini, yeni seyler dgrendiklerini,
bilgisayar1 daha etkili bir sekilde kullanabileceklerini belirtmislerdir. Bir 6grenci;
“Bilgisayar1 daha yararl sekilde kullanabilecegimi fark etim.” demistir. Bir 6grenci
yapilan c¢alismayla ilgili; “Problem ¢6zmede yardimci, oyun yapmayr 6grendim.”
seklinde goriis belirtmistir. Bir 6grenci; “Derse yarar1 oldu, bilgisayar1 daha etkili
kullaniyoruz.” demistir. Bir baska 6grenci; “Kendi yazilimimizi yaparak para
kazanabiliriz.” demistir. Bir diger 6grenci ise; “Bilgimizi arttirdi, eglenceli vakit

gecirmemizi sagladi.” demistir.  Bir bagka Ogrenci ise; “Bilgisayarin nasil
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kullanilacagint 6grendim.” demistir. Bir diger 6grenci ise; “Programlamayi

ogrendik.” demistir. Bagka 6grenci; “Dersten zevk almami sagladi.” demistir.



BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen bulgulara dayanilarak ulasilan sonuglar

tartisilmis ve Onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma

5.1.1. Birinci Denenceye iliskin Sonuclarin Tartisiimasi

Arastirmanin birinci denencesi “Scratch programi uygulanan grubun basari
testinden aldiklar1 6n test- son test puanlari arasinda anlamh bir fark vardir.”
ile ilgili sonuglara bakildiginda yapilan ¢alismanin 6grencilerin akademik basarisini
olumlu yonde etkiledigi gozlemlenmistir. Bu sonuglar, alan yazindaki Ozoran,
Cagiltay ve Topalli’ nin (2012) galismasiyla benzerlik gostermistir. Programlamaya
Giris Dersi’ nde Scratch programlama ortami kullanilarak yapilan calismada, bir
onceki yila gore basarisiz olan Ogrenci sayisinda diisiis oldugu belirlenmistir.
Korkmaz (2016), calismasinda Scratch tabanli oyun aktivitelerinin &grencilerin
bilgisayar programlamayi Ogrenmeye yonelik tutumlari, 6z-yeterlik inanglar1 ve
akademik basar1 diizeylerine olan etkilerini arastirmistir. Scratch ile C++ dersleri
verilen grubun akademik basarisinin, geleneksel yontemle islenen grubun akademik
basarisina gore daha yiiksek oldugu belirtilmistir. Dinger (2018), Scratch ve Kodu
Game Lab ile programlama 6gretiminin 6. sinif dgrencilerin programlama akademik
basarisi, tutumu ve 6z-yeterlik algilar1 iizerine olan etkisini inceledigi ¢aligmasinda
Scratch ile programlama Ogrenen Ogrencilerin, Kodu Game Lab ile 6grenim
gorenlere gore basarilart anlamli derecede arttig1 goriilmiistiir. Programi uygulayarak
ogrendikleri i¢cin uygulamali egitimin dgrenci basarisin1 anlamli derecede etkiledigi
yapilan arastirmalarda ortaya konulmustur. Ayrica aragtirmanin nitel bulgularn
incelendiginde 6grenciler dersten zevk aldiklarmi belirtmislerdir. Ogrencinin dersten
zevk almasi da basariyr etkileyen faktdrlerden biridir. Ogrenciler dgrendikleriyle
para kazanabileceklerini ifade etmislerdir.Ogrenciler 6grenilenlerin yasamda bir ise
yaradigin1 hissedince, onu 6grenmeye daha cok istekli olabilir. Bu da basariyi

etkileyen diger bir etken olarak diisiiniilebilir.



50

5.1.2.1kinci Denenceye iliskin Sonuclarin Tartisilmasi

Aragtirmanin ikinci denencesi “Scratch programm uygulanan grubun
problem ¢ozme beceri Ol¢eginden aldiklar1 6n test- son test puanlar1 arasinda
anlamh bir fark vardir.” ile ilgili bulgular incelendiginde anlaml1 bir fark olmadig:
belirlenmistir. Bu sonuglar alan yazindaki Geng ve Tinmaz’ in (2010) ile Kalelioglu
ve Giilbahar’ n (2014) ¢alisma sonuglari ile benzerlik gostermistir. Korkmaz(2018),
calismasinda Ogrencilerin Scratch ile ilgili yapilan oyun etkinliklerinin problem
¢ozme becerilerine anlamli bir sekilde katki saglamadigini bulmustur. Yapilan bazi
caligmalarda ise aksi yonde sonuglarda bulunmustur, Nam, Kim ve Lee (2010),
Scratch ile programlama Ogrenmesini kolaylastirmaya yonelik, yapi-iskelesi
yaklagimina uygun bir siire¢ hazirladiklari ¢alismalarinda, &grencilerin problem
¢ozme becerilerine etkisini incelemislerdir. Sonunda her iki grubun problem ¢dzme
becerilerinde 6nemli bir artis bulmuslardir. Cetin de (2012)yaptigi ¢alismada,
programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme Dbecerilerini arttirdigini
belirtmistir. Ogrenciler Uygulama diizeyinde dgrendikleri becerileri yeni durumlarda
kullanamamiglardir. Bunun nedeni egitim durumlarinda uygulama diizeyindeki
kazanimlara yeterli zamanin ve agirligin verilmemesi olabilir. Ayrica uygulama

diizeyindeki sorularin yeterli sayida ¢6ziilmemesi de bu sonucu dogurabilir.

5.1.3.Uciincii Denenceye iliskin Sonuclarim Tartisilmasi

Arastirmanin ti¢lincli denencesi “Scratch programi uygulanan grubun derse
yonelik tutum olceginden aldiklari 6n test- son test puanlar1 arasinda anlamh
bir fark vardir.” ile ilgili bulgular incelenmistir. Bulgulara gore anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir. Cosar (2013) calismasinda Ogrencilerin bilgisayara yonelik
tutumlarinda  olumlu  etkiler  yaptigimi  bulmustur.Ouahbi  ve  digerleri
(2015),arastirmalarinda programlama temellerini 6gretmek i¢in kullandiklar1 Scratch
programinin,6grencilerin programlamaya yonelik motivasyonunu arastirmiglardir.
Calismanin sonucunda, Scratch programi kullanilan gruptaki &grencilerin diger
gruptaki 6grencilere gore basarilarinda ve motivasyonlarinda anlamli bir artis oldugu

bulunmustur. Aragtirmanin nitel verilerinden elde edilen sonuglarinda da 6grencilerin
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bu sonucu destekleyen ifadeleri vardir. Ogrenciler dersten zevk aldiklarini,

calismalarin ise yaradigin1 ve para kazanabileceklerini belirterek, duyussal alan

boyutunu desteklemislerdir. Bu destegin tutumu da etkilemis olabilecegi

distiniilmektedir.

5.2. Sonug¢

Scratch ile programlama egitimi alan Ogrencilere uygulanan basari testi 6n
test ve son test puanlarinin arasindaki farka bakildiginda akademik basarinin
arttigi gozlemlenmistir.

Programlama &gretiminde kullanilan Scratch programimin &grencilerin,
problem ¢6zme becerisine anlamli bir etkisinin olmadigi sonucuna
ulasilmstir.

Programlama &gretiminde kullanilan Scratch programinin &grencilerin,
Bilisim Teknolojileri dersine yonelik tutumlarini olumlu bir sekilde arttirdigi

gOriilmiistiir.

5.3.Oneriler

Aragtirmada elde edilen bulgulara gore su 6nerilerde bulunulmustur:

Programlama Ogretiminde farkli programlama araglar1  kullanilarak
ogrencilerin basari, problem ¢6zme becerisi ve tutumlari {izerinde ki etkileri
incelenebilir.

Scratch programimi farkli yas gruplarinda deneyerek programlama
ogretimindeki etkililigi arastirilabilir.

Scratch programinin farkli diistinme becerilerini (bilgi islemsel diigiinme)
kazandirmada etkisinin olup olmadig1 incelenebilir.

Calisma siiresinin artirilmasi ile tekrar edilen ¢alismanin, problem ¢6zme
becerisi kazandirmada istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturabilecegi

disiiniilmektedir.
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EKLER

1- Tabloda dokuz tane kavramin tanimlar1 verilmistir. Kavramlarin uygun tanimlarini, kavramlarin
ontinde bulunan noktali yere yaziniz

1- Bir problemi ¢dzebilmek i¢in uygulanmasi gereken adimlarin

""""""" Algoritma acik, diizenli ve sirali bir sekilde ifade edilmesidir.
.............. Sahne 2- Tasarladigimiz karakterin hareketlerini gérdiigiimiiz boliimdiir.
.............. Karakter 3- Scratch programinda kullanilan bir nesnedir. Bu objeye farkli

kostiimlerde giydirerek gériiniimiinii degistirebiliriz.

4- Bir Problemin algoritmik ¢6ziimiiniin bilgisayara aktarmak i¢in
kullanilan, 6zel olarak gelistirilmis komut yapilaridir.

5- resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araclarini bir araya

.............. Scratch getirebilecegimiz, kendi animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi
tasarlayabilecegimiz ya da etkilesimli hikayeler yazabilecegimiz bir
grafik programlama dilidir.

.............. Dogrusal Mantik 7- Islemleri sirasiyla ¢alistirdigini ifade eder.

Yapisi

.............. Karar Yapist 8- Islemleri iki ya da daha fazla segenek arasindan segim yapmak
hakki taniyan ve ona gore devam ettirmek i¢in kullanilir.

.............. Dongii Yapist 9- Yapilan bazi iglemleri tekrarlamak igin kullanilir.

2 - A kutusundaki numaralarla verilmis kodlar bulunmaktadir. Bu kodlar1 kutucukta verilen kod

bloklartyla eslestiriniz.

ELRd voniine doniin

Kalem rengini yapin

." +

rengine yaklasiyor mu?

miyav | sasini calin

tklandiqinda

koztim2 | kostimiine gecin

weverenne. = Algilama
oo - GOranim
... - Kontrol
... - Hareket
...~ Ses
... - Kalem

... - Operatorler
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3- Serpil eve gelen misafirleri i¢in gay demlemek istemektedir. Serpil’in ¢ay demlemesi igin gerekli
adimlar numarali olarak verilmistir. Ama bu adimlardan bazilar1 yanlis olarak verilmistir?

Bagla

Demlige yeteri kadar ¢ay1 ekle

Kaynayincaya kadar bekle

Kaynamis suyu demlige dok

Bitir

Caydanligin altina suyu koy

~NOoOOA~ WIN -

Cay demlenince bardaklara doldur

(o]

Caydanligin altina tekrar su dok

A) 1-2-7-8 B)3-5-7-8 C) 2-5-6-8 D)4-5-6-7

4- Cin Ali’nin mantara gidebilmesi igin gerekli adimlar segeneklerde verilmistir. Hangisi algoritma

kurallarina uygu sekilde yazilmistir?

il T i

A) Basla- ilerle- ilerle- Saga Dan- ilerle- ilerle- Saga Dén- ilerle- ilerle-Bitir

- 4

B) Basla- ilerle- llerle — llerle- ilerle- 5aga Don- lerle- llerle- saga dan- ilerle-

ilerle- Bitir

C) Basla- ilerle- ilerle- Saga Dén- ilerle- ilerle- Bitir

=RATH

&P

D) Basla- llerle- ilerle — llerle- ilerle- Sola Dén- llerle- Bitir

°T T

g _ PN

5 — Cin Ali’nin elma agacina ulagmasi icin segeneklerde takip etmesi gereken yollar verilmistir.

Seceneklerden hangisi dogrusal mantik yapisina uygundur?

e e E A) B) c) D)
& ilerle flerle ilerle
@ ilerle ilerle ilerle ilerle
llerle ilerle =V ilerle
— Saga don Saga dén Saga dén : sfer | Sags dogruyolvarsa
ﬁ_ f llerle ilerle ilerle
~ . van L
1 Sola don ilerle Sola dan Sag= don

ilerle :
_ llerle
I ilerle
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6- Sinirli kusun yesil hayvani yakalamasi i¢in se¢encklerde verilen yollardan hangisi dogrusal mantik

yapisina uygundur?

lerle

7- Once 3 adim git. Sonra 2 saniye bekle. Daha sonra da “Merhaba” sdyle ve bu yapilanlarin hepsi
siirekli olsun. Yukaridaki a¢iklamaya uygun kod blogu asagidakilerden hangisidir?

adim git diye konus

A saniye bekle B) adim git

saniye bekle

dive konus

adim git diye konus
) 5aniye bekle D) adim git

._saniye bekle

diye konus
- —

8- Verilen bir islemin belirli sayida tekrarlanmasini istiyorsak hangisini kullanmaliy1z?

9- Zombi’ nin aygicegine gitmesi i¢in takip etmesi gereken yollar asagida verilmistir. Segeneklerden

hangisi dongii yapisina uygundur?

A)

bu iglemier 3 kez tekraria

: ap | lere
bu islemieri £ kez tekrarla 5 - —

yap | ilerle

bu iglemleri £ kez tekrarla
yap | ilerle
ilerle

bu iglemleri [£J kez tekrarla

yap | llerle
ilerle
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10- Cin Ali’ye kare ¢izmesi i¢in segeneklerde yollar verilmistir. Asagidaki se¢eneklerden hangisi
dongii yapisina uygundur? ( Karenin her kenar1 10 adim uzunlugundadir)

A)

10 adim ilerle
90 derece sola dén
10 adim ilerle
90 derece sola dén
10 adim ilerlz
90 derece sola dén
10 adim ilerle
90 derece sola dén

c

10 adim ilerle
90 derece sola din

10 adim ilerle
90 dersce saga dan

D}
10 adim ilerle
90 dersce saga din
10 adim ilerle
90 dersce saga din
10 adim ilerle
90 dersce sags din
10 adim ilerle
90 derece sags din

11- Hazirlayacagimiz bir oyunda, sahnedeki karakter bir sarta bagli olarak hareket ediyorsa asagidaki

kodlarin hangisi kesinlikle kullanilmistir?

B)
R

A) - C)

o I UFY deite

12- Zeynep arabasina benzin almasi i¢in yolun sonundaki benzin istasyonuna gitmesi i¢in gitmesi

gereken yollar verilmistir. Segeneklerden hangisi karar yapisina uygundur?

A)

ilgrls

ilerle
ilerle
ilerle

c)

ilerle
ilerle
ilerle
ilerle

Sola dén

B)

L4 4

—

llerle

Zola dogru yol varsa

Soladdn

D)

ilzds
¢ i

o

eger

Sola dodru yol varsa

eger Soly dogru wol varss

yap

Sola dén

yap Sola dén

ilerle
ilerle
ilerle

ilerle
ilerle
ilerle
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13- Zombi’nin aygigegine gitmesi i¢in takip etmesi gereken yollar asagida verilmistir. Segceneklerden
hangisi karar yapisina uygundur?

Calistigs zaman
kadar tekrarla ~
kadar tekrarla

vap | ilerle

—
Y -7 Tlorido yol varsa v

yap | ilerle

kadar tekraria

b g ileride yol varsa v |

yap | llerie

14- Bir problemin ¢dziimiinde dogrusal yapisi kullanilmasi igin problemde hangi ilke aranmalidir?
Aciklayarak yaziniz.

15- Bir problemin ¢dziimiinde dongii yapist kullanilmas: igin problemde hangi ilke aranmalidir?
Aciklayarak yaziniz.

16- Bir problemin ¢dziimiinde karar yapisi kullanilmasi i¢in problemde hangi ilke aranmalidir?
Aciklayarak yaziniz.

17- Resimde kod bloklar1 verilmistir. Bu kod bloklarina ait algoritmay1 yaziniz.

bosluk  tusu basshnca
defa tekrarla

[ fare oku  ‘ye dogru din
3
adwn git
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18- Asagida verilen problem durumu verilmistir. Problemin ¢6ziimii i¢in gerekli algoritmayi yaziniz.

Mustafa amca tilkisini, kazini ve bir misir ¢uvalini nehrin karsisina
gecirmesi gerekmektedir. Mustafa amca karsiya gegebilecegi tek arag
ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya gegmesi miimkiin
degilmis. Kayiga her defasina birini alabiliyormus; ya tilkiyi, ya misir
cuvalini ya da kazi yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmus,
tilkiyle kaz1 yalniz birakirsa tilki kazi yermis, kazla da misir guvalini
yalniz biraksa bu sefer kaz misirlar1 yermis. Mustafa amca hepsini nasil

karstya gecirebilir?

19- Resimde kod bloklar1 verilmistir. Bu kod bloklarina ait algoritmayi1 yaziniz.

|/ tlklal'ldlﬁll‘:d_a_
x: m y: m konumuna gidin
il yiniine diniin
Kalenm rengini yapin
Kalen boyunu yapin
Kalemi bastnn
. B defa tekrarayin
£ adim gidin

m (% derece doniin
=

20-Zombi’nin aygicegine gitmesi i¢in kullanman gereken bloklar asagida verilmistir. Kutucuga uygun
bloklar1 kullanarak ¢éziimil yaziniz
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21- Sinirli kusun yesil hayvani yakalamasi i¢in kullanman gereken bloklar asagida verilmistir.
Kutucuga uygun bloklar1 kullanarak ¢6ziimii yaziniz.

22- Sinirli kusun yesil hayvani yakalamasi i¢in kullanman gereken bloklar asagida verilmistir.
Kutucuga uygun bloklar1 kullanarak ¢6ziimii yaziniz.




66

23- “Sectigimiz karakterin Klavyede ki bosluk tusuna basildiginda kostiim degistirsin ve bu islem
siirekli devam etsin.” Asagida karisik olarak verilmis olan komutlar1 kullanarak, verilen durumu
gerceklestiren komut blogunu bos alana cizerek olusturun.

kostim2 | kostiimiine gegin

24- Cin Ali’nin kirmiz1 noktali yerden baglayarak tiggen ¢izmesi i¢in gerekli kodlar1 yaziniz.

25-Zombi’nin ay¢icegine gitmesi i¢in kullanman gereken bloklar asagida verilmistir. Kutucuga uygun
bloklar1 kullanarak ¢6ziimii yaziniz.

bu islemieni ££3 kez tekraria
yap
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26-Zombi’nin aygicegine gitmesi igin kullanman gereken bloklar asagida verilmistir. Kutucuga uygun
bloklar1 kullanarak ¢6ziimii yaziniz.

27-Zombi’nin aygicegine gitmesi i¢in kullanman gereken bloklar asagida verilmistir. Kutucuga uygun
bloklar1 kullanarak ¢6ziimii yaziniz.

28- Ar’nin gigeklere giderek nektar toplamasi i¢in kullanman gereken bloklar asagida verilmistir.
Kutucuga uygun bloklar1 kullanarak ¢6ziimii yaziniz.

bu iglemien EZE) kez tekraria
yop
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29-Zombi’nin aygicegine gitmesi igin kullanman gereken bloklar asagida verilmistir. Kutucuga uygun
bloklar1 kullanarak ¢6ziimii yaziniz.

30- Akvaryumda siirekli saga ve sola yiizen 2 tane balik ve 1 tane ahtapot olsun. Baliklardan birisi
digerinden daha hizli yiizsiin. Ahtapotun yiizerken kostiim degistirmesini saglayin. Asagidaki
kutucuga gerekli kodlar1 yaziniz.

i W
.

bahk bahk?  ahtapot
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Tamamen

Katilhyorum (4)

Cogunlukla

Katiliyorum (3)

Katilhyorum (2)

Ara Sira

Hic

Katilmiyorum (1)

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

2. Bir sorunu ilk denememde ¢6zemezsem, bu
sorunu bir daha ¢6zemeyecegimi diisiiniiriim.

3.Bir sorunu ¢6zebilmek i¢in belirli bir yol
izledikten sonra bekledigim sonugla ortaya ¢ikan
sonucu karsilagtiririm.

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

5. Baglangicta ¢ozlilemez gibi goriinse de, birgok
sorunu ¢ozebilirim.

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

7. Kiigtik ya da biiylik olsun sorunlarimi ¢6zmek
icin zaman ayirmam, her seyi oluruna birakirim.

8. Bir sorunla karsilagtigimda ne yapacagima karar
vermeden dnce, sorun iizerinde diisiiniirim.

9. Bir karar verirken degisik segenekleri
karsilastiririm ve her bir secenegin bir digerine
gore sonuglari izerinde diigtiniiriim.

10.Bir sorunu ¢6zmek i¢in plan yaptigimda bu
planin ige yarayacagindan oldukca emin olurum.

11.Benim ya da bir baska kisinin yaptig1 bir
davranigin sonucunu tahmin etmeye ¢aligirim.

12.Yeterli caba gosterdigimde ve zamanim
oldugunda, karsilagtigim biitiin sorunlar1
cozebilecegime inanirim.

13.Her zaman karsilagtigim problemlerden farkli
olan problemleri de ¢6zebilecegimden eminim.

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

15.Bir sorunla karsilagtiimda, ani kararlar veririm
ve sonra yaptigimdan pigman olurum.

16. Yeni ve zor sorunlari ¢dzme yetenegime
giivenirim.
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17.Farkli segcenekleri karsilastirmak ve bu
seceneklerden birine karar vermek icin diizenli bir
sekilde ¢alisirim.

18.Bazen o kadar duygusal olurum ki, sorunu
¢ozmeme yarayacak segenekleri fark edemem.

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

20.Bir sorun oldugunu fark ettigimde, yaptigim ilk
seylerden birisi, sorunun ne oldugunu tam olarak
anlamaya calismaktir.

Olgekteki siireksiz degiskenler arastirmaci tarafindan izin almarak siirekli
degiskenlere doniistiiriiliip aritmetik ortalama, standart sapma kullanilarak t istatistigi

kullanilmistir.
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Sevgili Ogrencim;
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Bu tutum oOlgegi bilgisayar dersine yonelik tutumunuzu Olgmek amaciyla

hazirlanmistir. Yapmaniz gereken her ifadeyi okuduktan sonra size uygun olan

secenegi isaretlemektir. Sorularn herhangi bir dogru cevabi bulunmamaktadir.

Sadece belirtilen ifade ile ilgili sizin diisiinceniz belirlenmeye ¢aligilacaktir. Bu

arastirma sonuglar gizli kalacak, sonuglar kimseye gosterilmeyecektir. Bu bakimdan

cevaplarinizi samimi olarak verebilirsiniz. Liitfen her ifade i¢in diisiincenizi

belirtiniz.

Katilmiyorum (1)

Kararsizim (2)

Katiliyorum (3)

1. Bilgisayar dersini severim.

2. Bilgisayar dersinin konulariyla ilgili daha ¢ok sey
O0grenmek isterim.

3. Bilgisayar dersine girerken huzursuz olurum.

4. Bilgisayar dersine ¢alisirken canim sikilir.

5. Calisma zamanimin 6nemli bir kismini bilgisayar dersine
ayiririm.

6. Bilgisayar dersi olmasa 6grenciligin daha zevkli olacagina
inanirim.

7. Bilgisayar dersinde zaman ge¢cmek bilmez.

8. Bilgisayar dersi ilgimi ceker.

9. Bilgisayar dersinde uykum gelir.

10. Bilgisayar dersindeki uygulamalar1 yaparken canim sikilir.

11. Okul disinda bilgisayar dersine ¢alismaktan nefret ederim.

12. Bilgisayar dersinde mutlu olurum.

13. Bilgisayar dersindeki etkinliklere goniillii olarak katilirim.

14. Bilgisayar dersine kendi istegimle ¢aligirim.

15. Bilgisayar dersinin ileriki yillarda bir daha karsima
¢ikmasini istemem

16. Bilgisayar dersine kars1 bir ilgim yoktur.
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17. Bilgisayar dersi denilince aklima sikint1 verici seyler gelir.

18. Bilgisayar dersini diisiiniince strese girerim.

19. Bilgisayar dersi basarili oldugum bir derstir.

20. Bilgisayar dersinde bagarili olmak benim i¢in 6nemlidir.

21. Zorunlu olmasa bilgisayar derslerine girmezdim.

22. Bilgisayar dersinden yiiksek notlar alabilirim.

23. Bilgisayar derslerinde sadece oyun oynayarak vakit
gecirmek isterim.

24. Bilgisayar dersini ileriki yillarda da almak isterim.

25. Bilgisayar 6gretmenlerini sevmem

26. Bilgisayar derslerini iple ¢cekerim.

27. Her okulda bilgisayar dersinin olmasi gerektigini
diistiniiriim.

28. Birinci siniftan itibaren her yil bilgisayar dersinin olmasi
gerektigini diigiiniiriim.

29. Okula bagladigim giinden bu yana bilgisayar dersine
girmek isterim.,

30. Bilgisayar derslerinde endiseli olurum.

31. Bilgisayar dersinde 6grendigim konular ilgimi ¢eker.

32. Bilgisayar dersinde islenen konular1 6grenmek benim igin
zordur.

33. Bilgisayar dersinde etkinlik yapmak sikicidir.

34. Bilgisayar dersinde yapti§im yeni bir etkinlik ilgimi ¢eker.

35. Bilgisayar dersinde yaptigim etkinliklerin yanlis
kisimlarini diizeltmekten sikilirim.

36. Bilgisayar derslerinin oldugu giinler okula gitmek i¢imden
gelmez.

Olgekteki siireksiz degiskenler arastirmaci tarafindan izin alinarak siirekli
degiskenlere donustiiriiliip aritmetik ortalama, standart sapma kullanilarak t istatistigi

kullanilmistir.
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Ek 4. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Programlama Unitesinde Kullanilan Scratch Programm Hakkinda Alnan

Ogrenci Goriisleri

1. Scratch programi hakkinda diistincelerin nelerdir?

2. Problem Cozme Ve Programlama iinitesinde Scratch programi ile yaptigin

calismalarda ilgini ¢eken durumlar neler oldu?

3. Problem ¢dzme ve programlama iinitesinde Scratch programi ile yaptigin

caligmalarda begenmedigin durumlar nelerdir?

4. Problem ¢dzme ve programlama tinitesinin sana sagladig: yararlar nelerdir?



Ek 5. Arastirma Izni

T.C.
KONYA VALILIGE
it Ml Egitim Misdiirliiga
HBKTA
TR B
Sayi : BIGEEIDE-605.99-E 4666877 05,03, 2018

Konu: Arastirma [zni (Rukive Bema BALA)

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITES] REKTORLOGUNE
{Ogrenci Isleri Daire Baskanlig)

flgi = 26/02:2008 arihli ve 48178250-300-E.303 1 sayill yazimz.

[niversiteniz Efitirm Bilimleri Enstitisi Egitim Bilimleri Anshilim Dah Program ve
Ogretimi Bilim Dal Tezhi Yilksek Lisans Programi Ofrencisi Rukiye Berna BALA™n "6,
Simf Ogrencilering  Programlama  Dili  Odiretilirken  Eullamlan  Scratch  Programnin
Ofirencilerin Problem (éeme Becerilerine ve Tutumlamna Eikisi® konuly aragtirmasim
uygulama talebi incelenmigtic.

Aragtrmamin, Seydisehir Ketenli Ortackulunda Ggrenim géren 6. sif dFrencilerine
citim  Ggretimi  oksatmamak  kaydigla  uygolanmasainda  salonca  gdriilmemnektedin,
Arngtirmaer, Midirligimize bagh efitim korumlanndaki galigmalanm 2017-2018 egatim
dgretitn yili igerisinde tamamlamak  zorundedw. Aragtrma kapsaminda  yirlinlecek
caligmalar  20017-2018  efitim  Sgretim wihnda  tamomlanmamas:  durumunda
Mildiriigimizden tekrar izin alinmas: gerekmektedir,

Aragtrmada Misdiriiglimiz tarafindan onavlanarak ginderilen veri toplama araglan
kullamilacak olup, arastrma sonueunun COF oraminda ki nisha olarak Midiriogamnzs:
pénderilmesi gerekmektedir,

Bilgilernia ve ady gegene tebligini arz ederim.

Mukadder GURSOY
i1 Milli Egitim Madiri

Ek:

1-Erigi Testi {12 Sayfa)

2-Bilgisayar Dersine Y dnelik Tutum Olgedi (1 Sayf)
FePromlem Clzme Qlgeil | Sayfa)
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Ek 6. Ornek Ders Plani

GUNLUK PLAN

BICIMSEL BOLUM

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Sinif:6. Siiflar

Unite Adi:Problem Cézme ve Programlama

Hedef:Scratch programu ile ilgili temel kavramlarin anlam bilgisi

Davrams: “Scratch programi, sahne, karakter, kod bloklar1” kavramlarinin
tanimlarini; ne anlama geldigini yazma, sdyleme, se¢ip isaretleme, eslestirme

Siire: 40°+ 40’

GIRIS BOLUMU

1.Dikkati Cekme: Ogretmenin “Giinliik hayatta hangi yazilimlar
kullantyoruz?” ve “Kullandigimiz programlar, yazilimlar nasil yapilir, gelistirilmesi
icin neye ihtiya¢ vardir?” sorularinin sormasi ve Ogrencilerden yanit almasi.
“Ogrencilere yanitlariniz1 unutmayin, dersin sonunda tekrar tartisacagiz.” demesi.

2.Giidiileme: Bu derste 6greneceginiz kavramlarla Scratch programini taniyip;
kendi oyunlariniz1 kendiniz gelistirebileceksiniz.

3.Gozden Gecirme: Kendinize ait ufak uygulamalar ve oyunlar
gelistirebileceksiniz.

4.Derse Gegis: Ogretmenin “Uygulama gelistirmeye baslamadan once
aciklamam gereken temel kavramlart Ogrenmeniz gerek.” demesi ve ilgili

aciklamalarin yapilmasi.

GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler

1. Ogrencilere “oyun oynamay1 seviyoruz peki hi¢ bu oyunlari yapmayi
diistindiiniiz mii? ” sorusu yoneltilir. “12 yasinda bir ¢ocuk sizce oyun
yapabilir mi? siz bdyle birini taniyor musunuz?” sorular1 tartistiktan sonra
12 yasinda uygulama gelistiren ¢ocugun videosu izletilir ve {izerinde

konusulur.
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Sinifa “Bill Gates, Mark Zuckerberg isimlerini duyan var mi? Bilgisayarlar
ilk ne zaman tanismuslar? Ilk yazdiklar1 program neydi?” sorular1 sorularak
tizerinde tartisilir. Bilgisayar bilimleri alaninda calisan Onemli isimlerin
konustugu bir video daha izletilir. Burada amag, kod yazmanin, bir
uygulama gelistirmenin sanildigi kadar zor olmadiginin, dahi olmak
gerekmediginin, ufak adimlar atarak bu ise baslanacaginin cocuklara
sezdirilmesidir.

Ogretmenin “kendi oyunlarrmizi yapmadan énce kullanacagimiz yazilimi
tanimamiz gerek, Scratch programini daha 6nce duyan var mi?” der ve
programla yapilan ¢esitli uygulamalar gosterir.

Daha sonra “Scratch” kelime anlamindan bahsedilir, program ile neler
yapilacagindan bahsedilir. Programi kullanarak yapilan cesitli ornekler
gosterilir.

Programin arayiizli anlatilir. Scratch arayiizii 3 ana bolmeden olusur. Blok
Paleti(Kod Bloklari): Karakterimizi programlamak i¢in kullanabilecegimiz
bloklarin bulundugu kisimdir. Burada her bir blogun ne ise yaradig1 kisaca
anlatilir.  Kodlama Alani: Bloklart siiriikleyerek komut dizileri
olusturacagimiz  alandir.  Sahne: Bizim sahnemizdir. Projemizi
calistirdigimizda tasarladigimiz her sey burada hayat bulur. Yazilimin diger
simgelerinden, ne igse yaradiklarindan bahsedilir. Karakter kavramindan
bahsedilir, sahneye karakter ekleme gosterilir.

Simdi ekledigimiz bu karakteri hareket ettirelim ve ilk kodumuzu yazmaya
baslayalim denilerek, 6nceden hazirlanan bir uygulama gosterilir. Sizlerden
de dersin sonunda bir karakteri hareket ettirmenizi isteyecegim denilerek,
ogrencilerin hedeften haberdar olunmasi saglanir.

Hareket blogunda olan yon tuslarindan bahsedilir, her bir yon icin tek tek
kod yazilir. Ogrencilerden sahneye baska bir karakter eklemeleri istenir ve
hareket ettirilmesi saglanir.

Ogretmenin, “Anlatamadi§im veya tekrar anlatilmasini istediginiz bir yer

var m1?” diye sormasi. Varsa tekrar agiklayip yeni bir 6rnek vermesi.
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SORULAR

Ara Ozet: Scratch programinin genel yapisi gosterilir. Yeni karakter ekleme
ve yon tuslari ile ilgili yapilan etkinlik tekrar edilir.

Ara Gegis: Ogrencilere® yeni karakter ekleme ve yon tuslari ile ilgili size
calisma kagidi dagitacagim. Ogrendiklerinizi uygulamamzi istiyorum.” denmesi.

Ogretmen Calisma Kagidi1 1’1 dgrencilere dagitmasi, yaptirmasi ve toplamasi.

KAPANIS

Son Ozet: Artik istediginiz bir uygulama ya da oyunu gelistirmeniz igin
gereken komutlar1 6grendiniz. Sizlerde istediginiz bir uygulama yazabilirsiniz.

Tekrar Giidiileme: Bu derste 6greneceginiz kavramlarla Scratch programini
taniyip; kendi oyunlarinizi kendiniz gelistirebileceksiniz.

Kapams: Dikkati cekmedeki problem tekrar sorulur ve iizerinde tartigilir.

DEGERLENDIRME
Asagidaki sorularin her birini 6grenciye sorarak dogru yanit veren dgrenciye
pekistirec vermesi. Yanlis ya da eksik yanit veren oOgrenciye dogru yaniti

buldurulmasi ve tekrar ettirilmesi.

v' “Scratch programi, sahne, Kkarakter, kod bloklar” kavramlarinin ne

oldugunun sorulmasi



Ek 7. Cahsma Kagidi 1

Sahneye ekledigimiz dalgicin klavyeden yon tuslanni kullanarak (yukan, saga,
sola, agagdl) hareket etmesi

istiyoruz.

Asagdaki resimde yukan yon tusuna basildiginda hareket etmesi igin gereken
kod bloklan verilmisgtir. Resmin altina bloklann ne ise yaradigimi yaziniz.

yukan ok | tusu basidiginda

yonune donn

€0 s g

Kanarda ica, rplatn
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Asagidaki resimde karisik olarak verilen bloklar vardir. Bu bloklan kullanarak;
dalgicin asaf, saga ve sola hareket etmesi igin gereken kodlan yazin.

6D sonive bekleyin

crece donun

ED 2dm gidin
D ac

€D adim qidin
€1 degiztivin
0
tugu basikhiagmda +tusu basidiginda

M v Kenarda
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Ek 8. Hedef-Davranislar

Hedef 1. Programlamayla ilgili temel kavramlarin anlam bilgisi

Davrams 1.“algoritma, program, programlama dili, dogrusal mantik yapisi,
karar yapisi, dongii yapisi, Scratch programi” kavramlarinin tanimlarini; ne anlama
geldigini yazma, sdyleme, secip isaretleme, eslestirme

Hedef 2. Algoritmayla ilgili ilkeler bilgisi

Davranslar

2.1. Algoritma yazilirken bir baglangict oldugunu yazma, sdyleme, secip
isaretleme, eslestirme

2.2 Algoritma yazilirken her adimda bir isin gergceklesmesi gerektigini yazma,
sOyleme, secip isaretleme, eslestirme

2.3.Algoritma yaziminin en kisa sekilde tamamlanmasi gerektigini yazma,
sOyleme, se¢ip isaretleme, eslestirme

2.4.Algoritma yazilirken bir bitisi oldugunu yazma, sdyleme, sec¢ip isaretleme,
eslestirme

Hedef 3. Dogrusal mantik yapisiyla ilgili ilkeler bilgisi

Davramis 3.Dogrusal mantik yapisinin; islemleri sirasiyla ¢alistirdigini yazma,
sOyleme, secip isaretleme, eslestirme

Hedef 4. Dongii yapisiyla ilgili ilkeler bilgisi

Davrams 4. DoOngii yapisinin islemleri; bazi islemi tekrarlamak ig¢in
kullanildigin1 yazma, sdyleme, secip isaretleme, eslestirme

Hedef 5. Karar yapistyla ilgili ilkeler bilgisi

Davramss 5. Karar yapisinin islemleri; iki ya da daha fazla se¢enek arasindan
secim yapmak hakki tantyan ve ona gore devam ettirmek i¢in kullanildigin1 yazma,
sOyleme, secip isaretleme, eslestirme

Hedef 6.Dogrusal mantik yapisini kullanarak olusturulmus problemlerle ilgili
temel ilkeleri agiklayabilme

Davrams 6. Dogrusal mantik yapisinin islemleri neden sirasiyla ¢alistirdigini
aciklayarak yazma, sdyleme, secip isaretleme, eslestirme

Hedef 7. Dongli yapisim1 kullanarak olusturulmus problemlerle ilgili temel

ilkeleri aciklayabilme
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Davramis 7. Dongili yapisinin islemleri neden bazi islemi tekrarlamak igin
kullanildigin1 aciklayarak yazma, soyleme, se¢ip isaretleme, eslestirme

Hedef 8. Karar yapisim1 kullanarak olusturulmus problemlerle ilgili temel
ilkeleri aciklayabilme

Davrams 8. Karar yapisinin islemleri neden iki ya da daha fazla segenek
arasindan se¢im yapmak hakki taniyan ve ona gore devam ettirmek icin
kullanildigini agiklayarak yazma, sdyleme, se¢ip isaretleme, eslestirme

Hedef 9. Verilen farkli 6rnekler igin algoritma yazarak problemleri ¢6zebilme

Davramis 9. Verilen farkli 6rnekler igin algoritma yazarak problemleri
¢Ozebilme

Hedef 10. Dogrusal mantik yapist kullanilarak olusturulan problemleri
¢cozebilme

Davramis 10. Dogrusal mantik yapisim1 kullanarak verilen problemlerin
¢Oziimiinli yapma, se¢gme isaretleme

Hedef 11. Dongii yapisini kullanarak algoritma olustururken problemleri
¢ozebilme

Davramis11. Dongii yapisimt kullanarak verilen problemlerin ¢oziimiini
yapma, segme isaretleme

Hedef 12. Karar yapisi kullanilarak olusturulan problemleri ¢ozebilme

Davrams 12. Karar yapisini kullanarak verilen problemlerin ¢oziimiinii yapma,
se¢me isaretleme

Hedef 13. Farkli durumlara uygun kod bloklarin1 kullanarak problemleri
¢ozebilme

Davramis 13. Durumlara uygun olarak kod yazabilmek icin verilen

problemlerin ¢6ziimiinii yapma, segme isaretleme
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