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Onsoz
Degerli bilgilerini benimle paylasan, zamanini ayiran ve ger¢ekten bitirmemi sabirla
bekleyen, her zaman ne zaman bitirmeyi diisiiniiyorsun diye soran sevgili danismanima ¢ok
tesekkiir ediyorum. Egitimin yani sira kendi ¢ocugu gibi ilgileyen degerli hocama ne kadar

tesekkiir etsem az olacagina eminim.

Rahmetli anne ve babama beni her zaman kolladiklar1 ve her konuda arkamda olduklari, beni

yetistirdigi ve bu giinlere getirdigi i¢in ¢ok tesekkiir ediyorum.
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ALGORITMA OGRETIMINDE SCRATCH KULLANIMININ ORTAOKUL

OGRENCILERI UZERINDEKi BASARIYA ETKIiSi VE OGRENCi GORUSLERI

Zaman igerisinde degisen ve gelisen Ogretim sistemlerinde teknolojinin egitim
miifredatlar1 igerisindeki etkisi olduk¢a Onem kazanmaktadir. Scratch ve diger Ogretim
teknolojileri, giinimiizde birgok kazanimi 6grencilere kazandirdigr ve birden fazla duyu
organina hitap ederek 6grenmeyi kolaylastirdigi icin egitim miifredatlarina entegre edilmeye
calisilmaktadir. Calismada algoritma Ogretiminin, geleneksel yonteme kiyasla, Scratch ile
kullanimin basariya etkisi arastirilmis, 6grenciler detayli sekilde gézlemlenmis ve goriislerine
basvurulmustur. Arastirmada karma model kullanilmis, nicel ve nitel verilerin toplanmus,
analiz edilmis ve yorumlanmigtir. Nitel ve nicel verilerin toplam siireci es zamanli olarak
uygulandigindan arastirmanin deseni ‘yakinsayan paralel desen’ olarak belirlenmistir. Var
olan iki siniftan rasgele sekilde deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Kontrol grubunda 14
ogrenci ve deney grubunda 19 &6grenci bulunmaktadir. Basari testi arastirmaci tarafindan
gelistirilmis ve kapsam gecerliligi bir uzman tarafindan gerceklestirilmistir. Basar1 testi 103

kisiye uygulanmig ve giivenirlik analizine tabi tutularak alfa katsayist 0,78 olarak



bulunmustur. Basar1 testi, on test ve son test seklinde uygulanmistir. Arastirmadaki her iki
gruba da o6n test uygulanmis, ti¢ haftalik egitim verilmis ve son test uygulanmistir. Deney
grubunda Scratch ile algoritma 6rnek sorulari ¢6ziilirken, kontrol gurubunda ayni 6rnek
sorular, geleneksel yol ile ¢oziilmiistiir. Nicel arastirma, nitel veriler ile desteklenmis ve
katilimcilarla yar1 yapilandirilmis miilakat uygulanmistir. Bu goriismede elde edilen nitel
veriler gruplanarak anlamli bulgular c¢ikarilmistir. Deney grubu Ogrencilerine, Scratch ile
yapilan uygulamalar1 derinlemesine incelemek amaciyla uygulama goézlem formu
olusturulmustur. Nicel arastirma sonucunda algoritma 6gretiminde Scratch kullaniminin,
geleneksel 6gretim yontemine kiyasla 6grenci basarist lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir
etkisi olmadig1 tespit edilmistir. Ama her iki 6gretim yonteminin de &grenci basarisini
arttirdigl, deney grubunda yer alan 6grencilerin basar1 ortalamasimin kontrol grubundakilerden
daha fazla oldugu gortilmistiir.
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THE EFFECT OF SCRATCH USAGE ON THE SUCCESS OF SECONDARY
STUDENTS IN ALGORITHM TEACHING AND STUDENT OPINIONS

The effect of technology in educational curricula is gaining importance in the
changing and developing education systems. Today, Scratch and other instructional
technologies are being integrated into educational curricula as it provides many gains to
students and facilitates learning by addressing multiple sensory organs. In this study, the
effect of algorithm teaching on the success of using Scratch compared to the traditional
method was investigated, students were observed in detail and their opinions were consulted.
Mixed model was used in the research, quantitative and qualitative data were collected,
analyzed and interpreted. Since the total process of qualitative and quantitative data was
applied simultaneously, the design of the study was determined as paralel convergent parallel
pattern.. Experimental and control groups were randomly formed from two existing classes.
There were 14 students in the control group and 19 students in the experimental group. The
achievement test was developed by the researcher and the scope validity was performed by an
expert. The success test was applied to 103 people and alpha coefficient was found to be 0.78
after reliability analysis. Achievement test was applied as pre-test and post-test. Both groups
were given pre-test, three-week training and post-test. In the experimental group, the sample
questions were solved by Scratch algorithm, while in the control group the same sample
questions were solved in the conventional way. The quantitative research was supported by
qualitative data and a semi-structured interview was conducted with the participants. The

qualitative data obtained in this interview were grouped and significant findings were
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obtained. Application observation form was created for the experimental group students in
order to examine the applications made with Scratch in depth. As a result of the quantitative
research, it has been found that the use of Scratch in algorithm teaching has no statistically
significant effect on student achievement compared to traditional teaching method. However,
it was seen that both teaching methods increased student achievement and the average of
students in the experimental group was higher than the control group.

Keywords: Scratch, educational technologies, effect on achievement, algorithm
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1.BOLUM
Giris

Bilgisayarin gelisimi, teknolojik hayatin bir parcasi olarak gelisim ve iiretim silirecine
onemli katkilar saglamaktadir. Bilgisayar teknolojileri toplumun her kesimine hitap eden,
birbirinden farkli mesleklere hizmet eden hayatin vazgecilmez bir parcasi haline gelmektedir.
Bilgisayar ve gelistirdigi teknolojiler giinliik hayat1 kolaylastirmaktadir. Gegmisten giliniimiize
pek ¢ok alanda, insan yasamina, olumlu katkilar1 oldugu bilinen bir gercektir. Giinliik
yasamin ve is hayatinin vazgegilmezi haline gelen bilgisayar teknolojilerinin insanlarin
gelisimi i¢in egitime de entegre edilmesi gerekmektedir. Gelismekte olan iilkelerin egitim
sistemleri incelendiginde, karsimiza ¢ikan 6nemli bulgulardan birisi de, egitim sistemlerinin
artik hayatimizin vazgegilmezi haline gelen teknolojiye, uygun hale getirilmis olmasidir.
Donanimli okullarda egitim almasi beklenen 6grencilerin, kendilerini pek ¢ok alanda ifade
edebilmeleri i¢in egitim miifredatlarinin da teknoloji siirecine ayak uydurarak, akilci ¢éziimler
iiretmesi beklenmektedir. Siire¢ icerisinde toplumda pek ¢ok meslegin gerekliliklerinden birisi
de gelisen teknolojiyi takip ederek, mesleklerin igerisine entegre edilmesi ihtiyacidir.

Bilgisayar teknolojilerinin, 6grencilere, egitim sistemleri araciligiyla, kii¢iik yaslardan
itibaren 6grenmesi ve onlarin teknoloji gelistirip, bu teknolojiyi yonlendirebilecek donanima
sahip olmas1 beklenmektedir. Egitim, i¢inde bulundugu kosullara ayak uydurmali, teknolojiye
ve caga bagli olarak degisen ve gelisen bakis agisina sahip olmalidir.

Bilgi teknolojileri alaninda, her 6grenciye teknolojiden yararlanma ve bilgi-islemsel
diistinme becerisi kazandirma firsat1 saglamaya ¢alisilmaktadir. Farkli teknolojik araglar
kullanarak tiriinler tasarlama, gelistirme, yayinlama ve sunma konular1 ele alinmistir. Bu amag
cer¢evesinde Talim Terbiye Kurulu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programu;
problem ¢dzme, programlama alaninda algoritma tasarimina iligskin anlayis gelistirme ve

problem ¢dzme becerisi kazandirmay1 hedeflemistir.



Arastirma kapsaminda giris boliimiinde arastirma ile ilgili bilgiler, arastirmanin
problem durumu, problem ciimleleri, arastirmanin amaci, alt problemler, arastirmanin énemi
ve tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Giiniimiizde bilim ve teknolojideki gelismeler hizla degismekte ve yenilenmektedir.
Bu gelismelerin egitimde kullanilmasiyla egitsel kavramlar degismekte ve 6grenme—0gretme
stirecini de beraberinde degistirmektedir. Okur-yazarlik kavrami yerini bilgi ve/veya
bilgisayar okur-yazarligina, alisilagelmis 6gretim ise yerini bilgisayar destekli 6gretime
birakmaya baglamistir (Giiltekin, 2006). Bilgisayar destekli egitim 6grencilerin ¢oklu zeka
kuramina gére matematiksel zekalarini ¢esitli yazilim programlarinin destegi ile
gelistirmektedir. Geligen teknoloji ile birlikte diinyanin farkli yerlerinde programlama egitimi
verilmekte ve programlama dili egitiminin 6nemli oldugu bir¢ok kaynakta vurgulanmaktadir.
Insanlarmn ileri derece diisiinme yetenekleri olan problem ¢dzme, mantiksal-matematiksel
diisiinme, elestirel diislinme ve yaratici diisiinme becerilerinin gelisimine katkida bulunur. Her
y1l diizenli olarak tilkeler arasinda yapilan belirli kriterlere dayanan egitim
karsilagtirmalarinda iilkemizdeki 6grencilerin sayisal ve matematiksel zekalarinin 6n plana
cikmadig1 ve verilen egitimlerin eksik kaldig1 goriilmektedir. Bu siiregte programlama dilinin
uygulamali olarak dgretilmesinin disiplinlerarasi uygulamalarinin 6grenciler tizerinde etkili
bir yontem olacagi ongoriilmektedir.

Bilgisayar programlama dili ve onun sistematigine hakim olmak farkli becerilerin ayni
anda kullanilmasini ve aktarilmasini saglamaktadir. Ozellikle dgrencilerin, uygulamas:
beklenen program yazilimlari, problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye katki saglarken
mantiksal ve matematiksel zekalarini ¢alistirarak analitik diisiinme becerilerinin artmasina
katki saglamaktadir (Korkmaz, 2012). Ozyurt ve Ozyurt (2015)’a gore dgrenciler

programlama dillerini 6grenmeye yatkindirlar. Bu yatkinligin gelistirilmesi i¢in 6grencilere



yaraticiliklarini kullanabilecekleri, merak duygularini pekistirebilecekleri, severek ve
onemlidir. Alanda kullanilan 6gretim yontem ve tekniklerinin problem ¢6zmeye dayali olmasi
ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmesi beklenmektedir. Sinif ortaminda akranlariyla
stirekli iletisim halinde olan 6grenci pek ¢ok duyu organina hitap eden etkinliklerle ve
akranlariyla kurdugu iletisim ile 6grenme siirecine daha kolay entegre olurken, dgrencilerin
ogrenme becerisi de kolaylagsmaktadir (Cosar, 2013).

Bilgisayar programlama dilini 6grenmek tipki yabanci bir dil 6grenmek gibidir.
Ozellikle kiigiik yaslardan itibaren bir programlama dili 6grenmek akicilik ve akilda kalicilik
baglaminda daha etkili olmaktadir. Bu siirecte programlama teknikleri 6grencilerin egitim
stirecinde ilkokul- ortaokul siirecinde baglamalidir. Erken yaslarda baslayacak programlama
egitimi ilerleyen yillarda analitik diisiinme yeteneginde pozitif farkliliklara neden olmaktadir.
Analitik diistinme bir konuyu veya bir problemi genelden 6zele ayrintilandirarak ilgili
bilgileri degerlendirme durumudur. Konularin ¢éziimlenerek genelden 6zele ayrintili hale
getirilmesi ve sorgulanmasi pargalarin tek tek ele alinarak bu sonuglarin genele entegre
edilmesi durumudur. Analitik diisiinme yetenegine sahip kisiler problemlere bakis acilar1 ve
¢6ziim bulma yollar1 ile digerlerinden ayrilacak yeteneklere sahiptirler (Demirer, 2016).

Ozmen ve Altun (2014) yaptiklari bir arastirma sonucunda iiniversite diizeyindeki
Ogrencilerin programlama dillerini gelistirmeyi ve 6grenmeyi zor bulduklar: tespit edilmistir.
Yapilan arastirmada nitel aragtirma yontemlerinden fenomenoloji kullanilmistir.
Programlamanin mantig1 ve hatalar1 ayiklama konularinda zorluk yasayan iiniversite
ogrencilerinin daha kiiciik yaslardan itibaren egitim ortamlarinda programlama dillerini
ogrenmeleri gerekmektedir. Universite diizeyinde programlama dilinin 6grenilmesi, siiregte

pek ¢ok sikintiy1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu siirecte en biiyiik zorluklar 6grencilerin pratik



eksikliklerinden ve algoritma olusturamamalarindan kaynaklanmaktadir (Ozmen & Altun,
2014).

Algoritma, verilen herhangi bir sorunun ¢oziimiine ulasmak i¢in uygulanmasi gerekli
adimlarin hi¢bir yoruma yer vermeksizin agik, diizenli ve sirali bir sekilde s6z ve yazi ile
ifadesidir (MEB, 2013). Programlama egitimi verilmeden once algoritma kavrami
anlatilmalidir. Ciinkii tiim programlama dillerinin temeli algoritmaya dayanir. Bir problemin
¢Oziimiinde kullanilan algoritma adimlar ile 6grencilere programlama becerisi, mantiksal
diisiinme ve problem ¢dzme becerisi kazandirildig diistiniilmektedir.

Programlama dillerinin 6gretimi ve egitime entegre edilmesi tipki lisan 6grenimi gibi
kiiciik yaslardan itibaren baglamalidir. Ilkokul ve ortaokul 6grencilerine yonelik programlama
dillerinin 6gretilmesi, tasarim yapabilecekleri ortamlarin hazirlanmasi, bilgisayarin etkin ve
verimli kullaniminin 6gretilmesi gelecek siireclerde 6grencilerin birey olma yolunda ¢esitli
biligsel beceriler kazanmalarina katki saglamaktadir (Akpinar & Altun, 2014). Bu amagclar
dogrultusunda Milli Egitim Bakanligi, egitim-6gretim yil1 basinda bilgisayar ve programeilik
Ogrenilmesini temel alan dersin igerigini ve niteligini biiyiik 6l¢iide degistirmektedir. Biligim
Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda yayinlanan g¢ergeve programin 6grenme alanlarinin
dordiincii basamaginda, “Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme™ yer
almaktadir (Talim ve Terbiye Kurulu, 2013). Cerg¢eve programda yer alan bu basamakta,
problem ¢6zme yaklasimlari, programlama, algoritma ve strateji gelistirme, yazilim projesi
gelistirme, uygulama ve yayginlastirma standartlar1 ve bu standartlar igerisinde diizeyler
belirlenmistir (TTKB, 2013). 2016 yilinda Talim ve Terbiye Kurulu 5. ve 6. siniflarda
zorunlu, 7. ve 8. siniflarda segmeli ders olarak kodlama egitimini algoritmik ve bilisimsel
diisiinme becerilerini arttirmaya yonelik olarak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
igerisine eklenmistir. Bu ders zorunlu hale getirilerek 2018-2019 yilindan itibaren 5.6.7. ve 8.

siniflarda uygulanmaya baglanmistir. Talim ve Terbiye Kurulu, 2018 yilinda yayinladigi



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi programi kapsaminda algoritma tasarlama ve
ogretimine 1, 2, 3 ve 4. simiflarda, kazandirilmasi hedeflenen becerilere yer vermektedir.
Ilkokul dgrencilerinin algoritma tasarimina iliskin anlayis gelistirmeleri programin dzel
amagclar1 arasinda yer almaktadir (Talim ve Terbiye Kurulu, 2018). Egitim sistemimizde
programlama alaninda alinan kararlara ragmen uygulama konusunda zorluklar yasanmaktadir.
Yenilik¢i yaklasimlar yerine algoritma ve strateji gelistirme standardinda 6gretim geleneksel
yontem ile 6grencilere 6gretilmektedir.

Belirli egitim diizeylerinde ve yas gruplarinda 6grencilerin 6grenme bigimleri ve
aliskanliklar: farklilik gosterebilmektedir. Universite diizeyinde bir eriskin geng ile ilkokul
diizeyinde egitim alan bir ¢ocuk arasinda algi farkindalik seviyesi farklidir. Egitim
programlari tasarlanirken 6zellikle kii¢iik yas gruplarin da somut kavramlarin kullanilmas,
bes duyu organiyla algilayabilecekleri diizeyde programin planlanmasi olduk¢a 6nemlidir.
Ersoy ve digerleri (2011), programlamayi 6grenme siirecinin daha anlasilabilir hale
gelebilmesi adina soyut kavramlarin somutlagtirilmasinin olanakli oldugunu ifade etmistir.
Ayrica yazarlar dgretim siirecinde soyut kavramlar ile ¢alisilmasinin, 68rencilerin yazdiklar
kodun ¢alisir halini fiziksel olarak gézlemleyememelerine neden oldugunu dile getirmislerdir.

Ozyurt ve Ozyurt (2015), yapilan galisma kapsaminda programlama dillerinin
Ogretiminin oyunlara dayandirilabilecegini 6ne stirmiistiir. Kazanilmasi istenilen kazanimlar
dogrultusunda gelisime acik bir 6grenme ortami olusturarak, 6zellikle kiigiik yas
gruplarindaki 6grencilerin programlamaya kars1 tutumlarini ve biligsel etkilerini arastiran
calismalar yapilabilecegini dile getirmistir. Bu oyunla 6gretim ihtiyaci diinyanin farkl
ilkelerine ait egitim sistemlerinde de ortaya ¢ikmistir. Oyun temelli programlama ile 6grenme
ve egitimi bir araya getiren ise Scratch olmustur. Oyun temelli egitim siireci, teknik
bilgilerden arindirilarak, 6grencilerin programlama kazanimlarin1 gergeklestirebilecekleri hale

gelmesini saglamaktadir (Dogan & Kert, 2016). Scratch, Massachusetts Institute of



Technology (MIT) tarafindan gelistirilen gorsel bir programlama dilidir. Bu dili kullanarak
Ogrenciler oyun programlayabilir, kendi animasyonlarini olusturabilir ve yaraticiliklar
dahilinde farkli ¢alismalar tiretebilirler. Scratch ortami araciligiyla programlama temellerini
ogrenerek, kendi oyunlarini gelistirebilirler. Bu kapsamda Fal ve Cagiltay (2013), Scratch’in,
programlamaya baslarken programlama mantig1 ve algoritmik diisiinme yetenegi
kazandirdigini ortaya ¢ikarmistir. Scratch’in, ¢ok karmasik iliskileri analiz edip, karsilasilan
problemleri kiigiik parcalara bolerek sorunu ¢ozmeye ve programlama dili ile kullandigimiz
temel yapilari en etkili sekilde 6grenmeye yardimei olacagi diisiintilmektedir.

Disiplinlerarasi ¢esitli uygulama alanlar1 yaratan Scratch 6grencilere 6zgiir bir sanal
uygulama ortami olusturmaktadir. Bu uygulama ortamlar1 sadece 6grencinin sayisal zekasini
degil ayn1 zamanda uygulama alanina goére gorsel sanatlar, miizik gibi pek ¢ok sézel-gorsel
alanla ilgili yaraticiginin gelisimine de katki saglamaktadir. Maloney, Burd, Kafai, Rusk,
Silverman ve Resnick (2010), 6grencilerin bireysel olarak, animasyonlu hikayeler, oyunlar ve
interaktif sanat gibi Scratch projeleri olusturabilmeleri, onlara teknolojik akicilik,
matematiksel ve problem ¢6zme becerileri gelistirmelerine katki saglamaktadir.

Scratch ile 6grenciler oyun, animasyon vb. tasariminda karsilarina ¢ikacak
yapilandirilmamig problemleri ¢c6zmek i¢in ¢aba harcayacaklardir. Yapilandirilmamis
problem ortaminin Scratch ile saglanabilecegi diigiiniilmektedir. Yapilandirilmamais
problemlerin ¢6ziimii biraz zor olabilir, ¢linkii birden fazla disiplindeki bilgilerin kullanilmast
gerekmektedir. Dolayisiyla, Scratch programi farkli disiplinlerdeki (matematik, bilgisayar
bilimi, dil bilimi, sosyal bilgiler gibi) bilgilerin 6grenimini de desteklemektedir (Scratch,
2018).

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018), algoritma ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmede Scratch kullaniminin etkisinin olup olmadigini inceleyen ¢aligmalarinda, deney

grubuna Scratch ile algoritma 6gretimi, kontrol grubuna ise normal yol ile algoritma egitimi



gerceklestirmiglerdir. Arastirma sonucunda, Scratch kullaniminin algoritma gelistirmek igin
kullanilabilir bir 6grenme araci oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmislardir.

Konuyla ilgili aragtirmalara bakildiginda, ¢ocuklara programlama becerileri 6gretmek
i¢in farkli gorsel programlar gelistirilmistir. Cocuklar ve programlama 6grenmek isteyenler
i¢cin hazirlanmig gorsel agidan zengin ve kullanimi1 kolay Scratch, Alice, Microsoft Small
Basic gibi programlama araglar1 bulunmaktadir (Ward ve digerleri, 2010).

Bireylerin karsilasilan problemler icin farkli ¢6ziim yollar1 bulmalar1 ve en kisa
olanin1 segmeleri programlama becerileri agisindan 6nemlidir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015).
Coziimiin en kisa yolunu bulabilmek igin algoritma mantiginin iyi anlasilmasi gereklidir. Bu
caligma ile ortaokul 6grencilerine Scratch kullanilarak algoritma egitimin verilmesinin,
Ogrencilerin algoritma ¢oziimii izerindeki basarisina etkisinin olup olmadiginin incelenmesi
ve 0grencilerin konuyla ilgili goriislerinin alinmasi amaglanmaistir. Scratch programu ile farkl
bir egitim deneyimi alan dgrencilerin siirecte kodlama egitimini de bu uygulama {izerinden
almasinin bilgisayar okur-yazarlig1 agisindan manidar bir etki yaratmasi beklenmektedir.

Scratch programinin uygulamalar1 ve yapilan akademik ¢aligmalar goz dniinde
bulundurularak ¢alismanin problem ciimlesi su sekilde olusturulmustur; ‘Ortaokul
ogrencilerine algoritma 6gretiminde, Scratch kullanmanin basariya etkisi nedir? ve
ogrencilerin Scratch ile algoritma 6grenimine yonelik goriisleri nelerdir?’ olarak
belirlenmektedir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci; Scratch programi ile algoritma 6greniminin 6grencilerin
basarilarina etkisini tespit etmek ve 6grencilerin genel goriislerini ortaya ¢ikarmaya
calismaktir. Bu amag dogrultusunda asagidaki hipotezler ortaya atilmistir;

e Algoritma 6gretiminde, Scratch kullanmanin basariya katkis1 vardir.

e Algoritma 6gretiminde Scratch kullanmak, basarinin artirtlmasinda etkilidir.



e Scratch, algoritma 6gretimini kolaylastirir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Giiniimiizde algoritma egitimi, bireylere geleneksel yontemler ile 6gretilmekte,
soyuttan somuta bir 6gretim anlayis1 benimsenmektedir. Arabacioglu ve digerleri (2007),
yaptiklari bir ¢alismada; algoritma egitimini somutlastirmak i¢in bir uygulama dili
tasarlamiglar ve bu uygulama dilini kullanilarak programlamanin daha ekili 6gretilebilmesi
icin teoride verilen bilgilerin ve yaklagimlarin uygulanarak etkililigine bakmaislardir.
Olusturulan algoritmalarin ¢6ziimiinii ise dogruluk tablosu adi verilen yontem ile gorebilmeyi
saglamiglardir. Bu yontem 6grencinin tek basina etkili bir sekilde calisabilmesine katk1
saglamistir. Bu ¢alisma kapsaminda bilgi teoriden pratige aktarilarak saglanmis ve etkili bir
Ogretim siireci uygulanmistir. Arastirmada, etkili 6gretim siirecinin basarinin artirilmasi
acisindan 6nemli oldugu vurgulanmistir (Arabacioglu ve digerleri, 2007).

Erken yasta algoritma egitimi, programlama 6grenimini kolaylastirmakta ve bu
egitimin animasyon ve oyun yoluyla verilmesi de 6grenmeyi olumlu yonde etkilemektedir.
Literatiirde, hem animasyon hem de oyun yolu ile programlama gretimine katki sundugu
belirtilen Scratch programinin algoritma 6gretiminde etkililiginin arastirildigi bu ¢alismanin
hem 6gretmenlere hem de arastirmacilara ilerleyen donemlerde katki saglayacak bir rehber
olmasi hedeflenmektedir.

1.4. Tanimlar

Scratch: Massachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan gelistirilen gorsel
bir programlama dilidir. Bu dil 6zellikle 8-16 yas grubu 6grenciler i¢in olusturulmustur. Bu
dili kullanarak 6grenciler oyun programlayabilir, kendi animasyonlarini olusturabilir ve
yaraticiliklar1 dahilinde farkli caligmalar tretebilirler (Collobert ve digerleri, 2011).

Yapilandirmaci Ogrenme Yaklasim: Yapilandiricilik, bilginin dogasi, nasil

bildigimiz ve bilginin yapilandirilma siirecidir (Demirel, 2002).



Kodlama: Bir sistemden/makineden/bilgisayardan yapilmasi istenen seylerin
sistematik bir sekilde bu araglara anlatilmasi yontemidir. Kodlama belirli programlar
araciligiyla bilgisayar iizerinden komutlar verilerek bu komutlarin belirli bir diizende
uygulanabilir olmas1 durumudur (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Algoritma: Belli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulasmak i¢in
tasarlanan yoldur (MEGEP, 2014).

Programlama: Belirli komutlarin siralanmasina ve bilgisayar ortaminda

modellenmesi isine programlana denmektedir (Kesici ve Kocabas, 2007).



2. BOLUM
Kavramsal ve Kuramsal Cergeve

Giiniimtizde teknolojinin hizli gelismesi ve bu teknolojilerin egitim ortamindaki
yansimalarina ve uygulamalarina olan ihtiyag¢ her gegen giin artmaktadir. Siire¢ igerisinde
yeni programlarin yazilmasi ve gelistirilmesi ihtiya¢ haline gelmektedir. Arastirmanin bu
boliimiinde gelisen teknolojiyle birlikte artan egitim ihtiyaglar1 ve teknolojinin egitim
ortamindaki yansimalarin lizerinde durularak kavramsal ¢ergceve olusturulmus ve ¢alismanin
alt yapisi ile ilgili kuramsal bilgilere yer verilmistir.

2.1. Programlama Egitimi ve Ogretimdeki Temel Yaklasimlar

Programlama egitiminin, 6grenciler tarafindan 6grenilmesi i¢in alanin
yapilandirmacilik, igbirligine dayali 6grenme ve 6z-diizenlemeye dayali 6grenme yaklasimlari
acilardan ele alinip degerlendirilmesi yapilmistir.

2.1.1. Programlama egitimi.

Program, belirli komutlarin bilgisayar ortaminda yazilarak isleyisinin saglanmasina
dayanan yapidir (Cosar, 2013). Gelismekte olan tilkelerin egitim sistemlerinde yeni nesillerin
halihazirda bulunan programlari kullanmak yerine 6zellikle yeni programlar iiretmeye yatkin
olmalar1 gerekmektedir. Gelisen teknolojiye ayak uydurabilmenin en iyi yolu onu
kullanmaktan ¢ok teknoloji iiretkenligini saglamaktir. Son donemlerde yazilim alaninda
kendini gelistirmis, egitimlerini tamamlamis ve iiretken insanlarin sayis1 her gegen giin
artmaktadir. Yaratici ve iiretken siirece dahil olan kisiler 6zellikle gelismislik seviyesini
artirarak tilke geleceginde soz sdyleme hakkina sahip bireyler olmaktadirlar. Bu nedenler goz
oniinde bulunduruldugunda egitimini bu alanda tamamlamis bireyler disinda farkli alanlarda
gorev ve sorumluluklari olan kisilerin de 6zel ilgi alanlarina yazilim konusu dahil olmaktadir

ve bu siirecte onlarin da temelden egitim almasi 6nemli goriilmektedir. Programlama egitimi,
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yazilim ¢aligmalarinin uygulanmasini ve siirdiiriilebilmesini saglayan 6nemli bir egitim olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Kert ve Ugras, 2009).

Bilgisayarin islem yapabilmesi i¢in belirli komutlar serisine ihtiya¢ vardir. Belirli

komutlarin siralanmasina ve bilgisayar ortamindaki modellenmesi isine programlama

denilmektedir (Kesici ve Kocabas, 2007). Bilgisayar programlari hazirlanirken belirli

asamalardan ge¢mektedir. Oncelikli olarak problemin taniminin yapilmasi, probleme dair

¢Ozlimlerin {iretilmesi, programlarin yapim asamasinin sonunda yorumlanmasi ve

diizenlenmesi gibi asamalar 6nemli goriilmektedir. Bu programlama asamalarinin

aciklamalarina asagida yer verilmektedir (Kesici ve Kocabas, 2007).

Problemin tanimi: Problem durumunun ortaya ¢ikis asamasindan itibaren tanimlanip
anlagilabilir hale getirilmesi gerekmektedir. Bu kisimda arastirmalar sonucunda
problemin ortaya koyulmasi gerekmektedir.

Coziim yolunun belirlenmesi: Tanimlama asamasindan sonra ¢oziime ulasmak adina
gerekli hazirliklar yapilmasi ve ¢oziime gidecek islemlerin algoritmasinin
hazirlanmas1 gerekmektedir. Bu algoritmalar sonucunda da akis semasi olusturularak
harekete gecilmesi beklenir.

Programin kodlanmasi: Bu agama problemin, ¢6ziim yolundan sonraki durumdur.
Programin yazilmasi i¢in, programlama dilinin kurallarina dikkat edilmeye
baslanmaktadir. Programlama kelime anlamiyla belirli sartlara ve diizene gore
yapilmasi 6ngoriilen islemlerin biitiinii anlamina gelir. Programlama bilgisayara ya da
elektronik devre ve mekanik sistemlerden olusan diizeneklere bir islemi yaptirmak icin
yazilan komutlar dizisinin biitiinii veya bir kism1 olarak tanimlanir.

Programin yorumlanmasi ve derlenmesi: Bu asamada yazilan kodlar makine diline

cevrilerek kullanima hazir hale getirilmektedir.
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Programdaki hatalarin belirlenmesi ve giderilmesi: Programi kullanmaya baslamadan
once icindeki yazim ve mantik hatalarinin tespit edilip ve giderildigi asamadir. Son
olarak program tekrar makine diline gevrilir ve ¢alismasi denenir.

Ogrenciler programlanin mantigin1 kavradiklar1 zaman tasarim siirecine dahil olarak

yeni fikirler gelistirebilirler. Programlama siirecinde hatalarini fark ederek onlar telafi

edebilme giidiisii gelistirmeleri olduk¢a 6nemlidir. Programlama egitiminin 6grenciler

tizerindeki etkileri ve faydalari oldukca fazladir. Yapilan calismalarda saptanan farkliliklart su

sekilde siralandirabiliriz (Karabak ve Giines, 2013; Akpinar ve Altun, 2014);

Ogrenciler okul icerisinde kodlama ve program yapabilecekleri alanlar1 daha fazla
kullanabilmektedirler.

Genis hayal gii¢lerini aci1ga ¢ikarabilecekleri bir ortam olusabilir.

Problemlerin ¢oziimiinde ve basariya ulasilmasinda planlama ve sonug belirleme
yetenekleri gelisebilir.

Okulda diger alanlara kars1 motivasyonlari ve giidiilenmeleri artabilir.
Hafizalarin1 daha fazla kullanabilmelerine katki saglayabilir.

Ogrencilere analitik diisiinme becerileri kazandirirken, pek ¢ok alanda basari
seviyelerinin artmasini destekler.

Uriine déniik biiyiik projeler yapma, kiigiik projelerin entegrasyonuyla karmasik
problemlere ¢6ziim liretme aliskanlig1 edinmelerini saglar.

Isbirlikli ¢alisma, 6grenme becerileri, yaparak 6grenme ve bilgisayara dgreterek
ogrenme aligkanliklari ve kiiltiirii gelistirilebilir

Programlama egitimi, 6grencilerin bilgisayar iizerinde mantik ylrtitmelerini

saglamasinin yaninda, disiplinlerarasi 6grenme ortamini da saglayarak, fen ve matematik

alanlarmna katkida bulunmakta ve gelistirmelerini saglamaktadir. Ogrencilerin en biiyiik basar
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Olclitlerinden birisi de 68renilen problem ¢6zme becerisinin gilinliik hayata entegre ediliyor
olmasidir.

Programlama egitimi giinlimiiz diinya iilkelerinin egitim politikalarinda olduk¢a
Oonemli bir yere sahiptir. Egitim programlarina yazilim agirlikli miifredatlar ekleyen tilkelerin
sayis1 her gecen giin artmaktadir. Estonya, gelisen egitim sistemiyle 2012 yilinin egitim-
Ogretim doneminden itibaren yedi yagindan itibaren programlama egitimine 6nem vererek
miifredatlarina eklemistir (Demirer & Nurcan, 2016). Giiney Kore, diinya iilkeleri arasinda
bilime ve teknolojiye verdikleri 6nem dogrultusunda Bilim ve Gelecek Planlama Bakanligi
tarafindan ilkokuldan itibaren egitim sistemi igerisinde yazilim derslerinin zorunlu olacagini,
2017 yilinda ilkokullarin, 2018 de ise liselerin yazilim egitimi almaya basladiklarini
aciklamistir (Ozgakmak, 2014). Ingiltere, Milli Egitim Bakanlig1 okullarda uygulanan bilgi ve
iletisim teknolojileri dersinin miifredatinin teknolojik gelismeleri 6n plana ¢ikarilarak
cocuklarin yaraticiliklarini gelistirebilecekleri ve eglenerek dgrenebilecekleri bir ortamda
olacagini sdylemistir (Burns, 2012). Bunlarin diginda Ingiltere, kodlamayi egitim sistemi
icinde Oncelikli 6grenme alanlarindan biri olarak kabul edecek bir takim ¢aligmalar
yapmaktadir. Bu iilkede 2014 yili ‘kodlama y1l1” kabul edilmis ve diizenli olarak Avrupa Kod
Haftas1 kutlanilip bu egitime farkindalik yaratilmak istenmistir. Bu etkinlikler ¢ocuklarin ve
genclerin kodlama 6grenmesini tesvik ederken girisimcilik ruhlarini da giidiilemektedir.
Gelecekte yazilimci ve programci ihtiyacinin artacagina dair arastirma verileri bulunmaktadir.
Bu siirecte gelisen teknolojiye ayak uydurmak isteyen iilkelerin egitim politikalarinda
kodlama ve yazilim egitimi 6ncelik kazanmaktadir. Diinya iilkelerinde gelismelere
yetisebilmek ve ihtiyaci karsilamak adina lisans ve lisansiistii egitimlerin disinda daha alt yas
gruplarina hitap eden kodlama konseptli okullar hizmet vermeye baslamistir. Okullarin ve
hiikiimetlerin disinda kodlama egitimlerinin gelismesi i¢in bireysel gelismelerin 6rneklerine

de rastlanmaktadir. Uygulanmakta olan miifredat programinda vakit kaldigi ve imkanlar
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olusturuldugu takdirde bireysel farkindalik yaratan 6gretmenler gormek de miimkiindiir.
Ornegin Fransa’da, iki 6gretmen tarafindan kodlamanin éneminin fark edilmesiyle
okullarinda Scracth programinin kullanilmaya baslanmasi buna bir 6rnektir (Madda, 2013).
Yapilan ¢aligmalar programlama dilinin tipki lisan 6grenmek gibi kiigiik yaslardan itibaren
ogrenilmesi gerektigine dikkat ¢ekmektedir (Oz¢mar ve digerleri, 2016).

Diinya genelinde olusan kodlama ve yazilim furyasina Tiirkiye de gerekli kosullar
hazirlayarak katilim gdéstermektedir. Bilisim ve teknoloji alanindaki firmalar bu anlamda
gerekli is giicii konusunda sorunlar yasamaktadirlar. Bu konuda yetistirilmis eleman sayisi
azdir. Bilisim ve Teknolojileri Dersi bu siiregte okullardaki ihtiyaci karsilamak amaciyla
icerik ve miifredat olarak yeniden diizenlenmektedir. 2012 yilinda yayinlanan 69 sayili karar
ile Bilisim Teknolojileri dersinin adi degiserek “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi
olmus ve ders miifredatina yazilimla alakali konular eklenerek 5. siniftan itibaren 6grencilere
uygulamali bir ortamda bu dersin 6gretilmesine karar verilmistir (TTKB, 2012). Son
donemlerde gelisen diinya iilkelerinin egitim sistemlerine fazlaca yer verdikleri kodlama ve
yazilim programlarinin miifredata dahil edilmesiyle birlikte gelisen teknolojiyi takip eden
bireyler yetistirilmesi hedeflenmektedir (TTKB, 2012). Okullarda yapilan bilisim teknolojileri
derslerinin disinda, sivil toplum kuruluslar1 ve 6zel sektordeki firmalara bagl projeler ve
etkinlikler ile kodlama egitimlerine dikkat ¢ekmek amaglanmistir. Ayrica dzel yetenekli
bireylere egitim veren Bilim ve Sanat Merkezlerinde (BILSEM) de kodlama egitimleri
arttirillarak, 6zel yetenekleri olan 6grencilere yonelik fazladan ¢alismalar planlanmaktadir. Bu
calismalar icin BILSEM laboratuvarlari ve dgretmenleri donanimli hale getirilmektedir
(Coban, 2018).

Genel hatlar itibariyle programlama dili gliniimiiz egitim sisteminin bir pargasi
oldugu gibi etkileri de hayatimizin pek ¢ok yoniinde karsimiza ¢ikmaktadir. Program

yazabilmek bilgisayar tizerinde komutlar vererek islem yapmaktan ¢cok daha fazla sey
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kazandirmaktadir. Programlama, Kisilere problemi tespit etme, problemin ¢éziim yollarini
arastirma ve sistematik diistinme yetenegi kazandirmanin yani sira olaylar arasindaki
baglantilari iliskilendirme gibi pek ¢ok bilissel 6zellikleri kazandirmaktadir (Fesakis &
Serafeim, 2009).

2.1.2. Yapilandirmacilik.

Yapilandirmacilik literatiirde, yapisalcilik, biitiinlestirmecilik ve kurmacilik gibi
degisik isimlerle karsimiza ¢ikmaktadir. Giintimiizde ise yapilandirmaciligi, bilginin dogasi,
nasil bildigimiz ve bilginin yapilandirma siireci seklinde agiklayabiliriz (Demirel, 2002).

Ogrenme ortamlarmin etkililigini arttirmak i¢in bu ortamlarin verimli kullanilmasi ve
ogrenciler agisindan bu verimin nasil arttirilabileceginin bilinmesi gerekmektedir. Ogretim
uygulamalarinin iyilestirilmesi ve igeriginin doldurulmasi i¢in 6gretim kuramlari oldukca
onemlidir. Gegmisten giinlimiize egitime davranisc1 yaklasimin hakim olmasi 6grencilerin
yaraticiliklarini gelistirmeye engel olmustur. Bu baglamda giiniimiizde yaraticiliklar1 ortaya
cikarmay1 hedefleyen, 6grencinin merkezde oldugu, 6gretmenin rehber konumda oldugu
yapilandirmacilik 6n plana ¢ikmistir. Yapilandirmact yaklagimin kokleri 1960’11 yillarda
Kant’a dayanmaktadir ve Bruner tarafindan sistematiklestirilmistir. Yapilandirmaci egitim
kuraminda bilgi ve birey birbiri ile i¢e igedir (Demirel, 2011). Yapilandirmaci anlayista
bireyin bilgiyi i¢sellestirmesi i¢in 6grenme ortaminin da ona gore diizenlenmesi
gerekmektedir.

Yapilandirmaci yaklagimin uygulamalarinda 6gretmen ve dgrencilerin 6nemli oldugu
kadar sinif ortaminin da 6grenmeye hazirlanmasi oldukg¢a 6nemlidir. Bilgisayarla 6grenme
ortamlarinda ve kodlama egitiminde, yapilandirmaci yaklagimdan yola ¢ikilarak edinilen
bilginin gercek hayattaki durumlarla bagdastirilmasi oldukc¢a 6nemlidir. Etkili 6grenme
durumlarinda 6gretmen, rehber konumda olarak 6grencileri istenilen bilgiye ulastirmakla

sorumludur. Bu yaklagim tarzinda 6gretmen bilgiyi hazir olarak sunmaz ve 6grencinin kendi
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imkanlariyla bilgiye ulasmasina onciiliik eder. S6z konusu yaklasim, sinif ortaminda da
ogrencilere programda belirtilen hedefleri kazandirmakla birlikte giinliik hayatta yasanan
problemlere ¢oziim getirilmesi de hedeflemektedir. Ogretmen bu rehberlik siirecinde
ogrencilerinin agiklarin1 kapatarak hatalarini telafi etmeleri noktasinda onlara yardime1
olmalidir. Yapilandirmaci yaklagimda 6grenci etkinliklerde ve dersin gidisatinda etkin olan
konumdadir. Tablo 1’de yapilandirmaci sinif ile geleneksel sinifin karsilagtirmasi verilmistir

(Brooks ve Brooks, 1993; Akt. Deryakulu, 2001).
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Tablo 1

Yapilandirmaci sinif ile geleneksel sinifin karsilastirmasi (Brooks & Brooks, 1993).

Yapilandirmaci Siniflar Geleneksel Siniflar

Egitim programi dahilinde bilginin 6nemli ~ Egitim programi dahilinde temel bilgi ve
kavramlar {izerinden yenilenmesi esastir. becerilerin kazanilmasi 6nemli goriiliir.
Ogrencilerin 6grenme problemlerinin Yapilan programin harfiyen uygulanmasi
oncelikli durum olmasi 6nemlidir. onemlidir.

Programdaki etkinlikler 6grencilerin Programdaki etkinlikler yazili yaymlarin
materyalleri {izerinde bilgi kaynaklarini cergevesiyle sinirhidir.

pekistirmelerine dayanir.

Ogretmenler dgrencilerin goriislerini g6z Ogretmenler genellikle sunus yoluyla
ontinde bulundurur ve yonlendirirler. ogretim teknigini benimserler.
Ogrenmenin degerlendirilmesi yapmasi Olgme ve degerlendirme sistemi aslinda
O0grenme isinin bir pargasidir. Bu siirecte yazili sinavlara dayanmaktadir.
Ogrencinin ¢aligmalar1 gézlemlenir.

Ogrenciler genellikle grup ve akran Ogrenciler bireyseldir ve grup calismasina
calismasina yatkin olurlar. yatkin degillerdir.

Ogrenciler, gercek diinyaya iliskin kuramlar  Ogrenciler, 6gretmenin, verdigi bilgileri
olusturabilir. yazacagi bos bir levha olarak goriiliir.

Yapilandirmaci yaklagimda 6grenciler, kendilerini dogru bir sekilde ifade ederek etkili
ogrenme ortaminda gerekli kazanimlara sahip olmaktadirlar. Hedeflere ulasilmasi istenilen
durumlarda ¢alisma gruplari olusturularak igbirligine dayali 6grenme ortaminin gereklerini
yerine getirilmektedir. Gelenekselci 6grenme ortamiyla yapilandirmaci yaklagim
kiyaslandiginda 6grenme ortamlarinda yaraticiligin ve 6zgiinliigiin 6n plana ¢iktig
gozlemlenmektedir. Geleneksel siniflarda 6grenme ortamlarinda 6zgiinliik gerektiren kodlama
egitiminin gerceklesmesi uygun goriilmemektedir. Kodlama ve programlama egitimi

yaraticiligi tetikleyen yapilandirmaci yaklagima daha uygundur (Fesakis ve Serafein, 2009)

2.1.3. Isbirlikli 6grenme.
Isbirlikli 6grenme, 6grencilerin kazanimlarmin ortak olmasindan yola ¢ikilarak grup

arkadaslarinin da 6grenmelerine katki saglamay1 amaclar. Bu 6grenme modelinde grup
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caligmasinin gereklerinin 6nemini kavrayan 6grenciler, sadece kendileri i¢in degil grup
cikarlar1 adina hareket etmektedirler ve siirece katilmaktadirlar. Isbirlikli 6grenme,
Ogrencilerin ayni ortamda ve kosullarda motivasyonlarini artirarak saygi ve birlikte calistiklar
arkadaslarinin fikirlerine ve yaptiklarina saygili ve hosgoriilii olarak 6grenmelerine yardimei
olan (Saban, 2004; Senemoglu, 2001), yasitlariyla birlikte daha eglenceli bir 6grenme ortami
(Tan ve digerleri, 2002) olarak ifade edilebilir. Isbirlikli 6grenme; dgrencilerin sinifta ve
atolyelerde karma ¢alisma gruplari olusturularak ortak kazanimlar dogrultusunda birlikte
ogrenmelerine kolaylik sagladigy, iletisim becerilerini gelistirdikleri ve siire¢ boyunca
ogrencilerin aktif olduklar1 bir 6grenme ydntemidir (Doymus, 2005). Isbirlikli 6grenmenin
geleneksel 6grenmeden farklilastigi en 6nemli nokta dgrencilerin bu siirece sadece kendileri
icin degil grup liyeleri ve akranlari igin de dahil olmalaridir. Grup igerisindeki her bireyin
sorumlulugu hedefe ulasma noktasinda artmakta ve énem kazanmaktadir. Gomleksiz (1993),
Miller (1989) ve Johnson, Johnson ve Holubec (1990, 1994)’in isbirlikli 6grenme ve

geleneksel 6grenme gruplar1 arasindaki farklara iligkin goriisleri Tablo 2°de verilmistir.

18



Tablo 2
Geleneksel 6grenme ve isbirlikli 6grenme gruplart arasindaki farklar (Miller, 1989, Johnson,

Johnson ve Holubec, 1990, 1994; Gomleksiz, 1993).

Geleneksel Ogrenme Gruplari Isbirlikli Ogrenme Gruplari

Grup elemanlar arasinda birbirlerine karsi Grup iiyeleri arasinda olumlu ve igbirligine dayali

olumlu bir bagimlilik s6z konusu degildir. bir tutum s6z konusudur. Grup tiyelerindeki
cocuklar basarilarina ayni anda ulasirlar.

Homojen ve birbirine yakin 6zelliklerde grup Heterojen gruplar olusturulur. Karma ve

elemanlarindan olusur. farkliliklart barindiran gruplar sinif igerisinde

etkilesimli bir 6grenme ortami olusturur.
Yaraticiliklart ve bakis agilar1 gelisir.

Grup lideri bir tanedir ve elemanlar1 yonlendirir. ~ Liderlik grup iiyeleri arasinda paylasilmaktadir.
Her iiye birbirinin agiklarini kapatarak ilerler.

Uyelerin sorumluluklar arasinda grup Uyeler birbirlerinin égrenmesi icin kendilerini

elemanlarinin 6grenmesine katki saglamak sorumlu hissederler.

yoktur.

Bireysel sorumluluk var. Grup igerisinde sorumluluk bilinci s6z konusudur.

Tek basina caligmalar ve bireysel iiriinler s6z Her grup elemaninin verimli olmasi i¢in iiyeler

konusudur. birbirinin ¢alismalarina katki saglar. Gruptan
¢ikmig tek bir tiriine vurgu yapilir.

Sosyal becerilere daha az 6nem verilir. Sosyal beceriler dogrudan 6gretilir.

Ogretmen gruplara nadiren karisir dgrencilerin Ogretmen grup elemanlarini gozlemleyerek

bireysel ¢aligsmalar1 6n plana ¢ikar. sorunlarin ¢oziilmesinde yardimci konumundadir.

Uygulamada gerekli islemlerin yapilandirilmasina  Ogretmen, gruplarin etkin ve verimli hale gelmesi

dikkat edilmez. i¢in yapilandirmaya dikkat eder.

Grup calismasinda bireysel sorumluluklar s6z Grup tliyelerinin bireysel gérev ve sorumluluklari

konusu degildir. biitiin bir Uriin ¢ikaracak bigimde boliinmektedir.

2.1.4. Oz-diizenlemeye dayali 63renme.

Her konunun ve dersin i¢eriginde uygun bulunan ve uyarlanmasi daha kolay ve etkili
olan 6grenme modelleri mevcuttur. Programlama dillerinin 6grenilmesinde isbirlikci ve
yapilandirmaci 6grenme modellerinin disinda iizerine sinirli sayida calisma yapilmis olan ve
farkli 6grenme modellerinin icerisinde yer verilen 6z-diizenlemeye dayali 6grenme modeli de
one ¢ikmaktadir. Oz-diizenleme yaklasimiin temeli, bireysel calismalarda bireyin grenme

stirecinde kendi kontroliinii kendisinin yapmasina dayanmaktadir. Birey olabilme siire¢lerinde

.....
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yeterliliklerini arttirdig1 gibi, davraniglarini diizenledigi ve motivasyonlarini arttirdigi ifade
edilmektedir (Bandura, 1994). Programlama dillerinin 6grenme asamalarinda analiz yetenegi
ve diisiinmenin sistematik olmasi, 6z-diizenleme becerilerinin gelistirilmesi baglaminda 6nem
kazanmaktadir. Oz-diizenleme becerilerinin gelisimi kendi kendini gézlem, kendi kendini
yargilama, kendi kendine eyleme gecirme gibi alt boyutlardan olusmaktadir (Schunk, 2001).
Oz-diizenlemeye dayali 6grenme yaklasiminda insanlarin sahsi ¢abalar1 ve bu ¢abalarm
karsiliginda da basarinin saglanmasi adina problem ¢6zme yeteneginin gelismesi ve kendi
eksikliklerini belirleyebilmesi oldukg¢a 6nemlidir.
2.2. Scratch

Scratch, MIT Media Lab tarafindan 8 yas ve {izeri bireylerin kullanabilecegi grafik
araylize sahip kodlama aracidir. Programin kullanim1 basittir ve ilgi ¢ekici bir tasarimdan
olusmaktadir. Scratch programi basit kullanim tarzi ve eglenceli arayiiziiniin tasarimi
sayesinde ¢ocuklarin ve gengclerin ilgisini ¢ekerek kodlama yapmalari i¢in onlar1 tesvik
etmektedir. Kod alanina siiriiklenerek olusturulan komutlar gérsel olarak komutun
uygulanmis halini gérmemize katki saglamaktadir. Program 8 yasin tizerindeki ¢ocuklarin
animasyon olusturmasini, oyun ortaminda simiilasyon tasarlamalarini olanakli hale
getirmektedir. Programa ticretsiz ulagilabilir olmasi egitim temelli kullanilarak daha fazla

Kitleye ulagsmasini saglamaktadir.
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Sekil 1

Scratch progranumn giris ekrani (Scratch, 2018).

[, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 = @] = |

ED’_F{_._;\"IUH b @ % Dosya Diizenle Paylasin yardim

Haraket Kontrol
SreRe o Karakterl

Gorinim Algilama

b2
Ses Dperatorer — r—. r—.

Kalem Degiskenler

adim gidin

cerforetlase (o) o Lo ey 5

xi-537  yi-438

=" degistirin Yeni karakter; {.\f 'i'j:? 9}{
x'i [ yapn
v'yi degistirin

v'yi @ yapin

Kenarda ise, ziplatin

x konumu
» konumu

= G

Scratch programi agildiginda Sekil 1.’deki goriintii ile karsilasilir. Bu arayiizde sol
tarafta kod bloklari, orta kisimda kodlarin siiriikklendigi program alani ve sag tarafta da
animasyonun uygulamasimnin goriildiigii kutu bulunmaktadir. Bu uygulama hatalarin telafi
edilmesi agisindan diger kodlama programlarina kiyasla daha kolay kullanilabilirdir. Kod
bloklari siiriikle birak mantigiyla ¢calismaktadir. Ses blogu da karakterleri seslendirmeye
imkan veren kodlarin bulundugu kisimdir. Hareket blogunda 15 kod bulunmaktadir.

Scratch programinda karmasik programlama mantigi yerini blok temelli siiriikle birak
mantigina birakmistir. Programi tasarlamak ve uygun kod bloklarini alt alta siralamak
yeterlidir. Kodlama mantiginin anlasilirligini artirmak adina her kod blogu farkli renkte ifade

edilmektedir. Her kod blogunun altinda o blokla ilgili komutlar gérmektedir. Bu sekilde bir



tasarim yapisi kodlamayi basitlestirerek 6grencileri motive etmektedir. Sekil 2’de goriildigi
gibi kod bloklarinda farkl renkler farkli kod pargalarini temsil etmektedir.
Sekil 2

Scratch programi érnek kod blogu.

il amdemda
, kalemi bastir

Kalemi bashinn
m adim git
I adim gidin

= Miyav » sesini baslat
mivay | sacin calin Y

rank el A= dedis b renk » etkisini @ degistir
K abai raimigin TR S alem rengini O yap

Scratch alaninda yapilan bir takim akademik calismalar (6rn. Malan ve Leitner, 2007
ve Calder, 2010) Scratch programinin 6grenciler {izerinde kodlama programinin 6ziinii
anlamalarin1 destekleyen, heyecanlandiran, ilgilerini ¢eken ve motivasyonlarinin artmasina
katkida bulunan 6zelliklere sahip oldugunu belirtmektedir.

Ulkemizde ise son donemlerde Scratch ile kodlama egitimi hakkinda yapilan
calismalar artis gdstermektedir. Ornegin Kececi ve Alan (2016) yaptiklar ¢alismada Scratch
programinin egitsel oyun tasariminda kullanimi {izerine 28 madde ve 3 faktérden olusan
tutum 6lgegi gelistirmiglerdir. Calismalarinda Scratch’in, yazilimin 6gretilmesi konusunda
daha verimli oldugunu ifade etmislerdir.

2.2.1. Scratch programimin ozellikleri.

Scratch gorsel programlama dillerinden birisidir ve 6grencilerin kesfetme duygularini
giidiilemektedir. Bu siiregte problemlerin ¢dziimiinde algoritma tasarlamaya baglamada
Ogrencilerin yaraticiliklarinin gelismesine katki saglamaktadir. Burada renkli ve eglenceli bir

tasarim olmasindan kaynaklanan avantajlar s6z konusudur. Ogrencilerin ilgisini ceken
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arayiizii sayesinde oyunla 6grenmelerine sebep olmaktadir. Gorsel yonden kullanici dostu bir

araytize sahip Scratch programinin temel 6zellikleri sunlardir (Peppler ve Kafai, 2007) :

Bloklar Kullanilarak Programlama: Kullanicilarin program pargalarini siirtikle-birak
mantigiyla birlestirerek yeni programlar olusturmasini saglar. Farkl: renklerdeki kod
bloklar1 kullaniciya grafik arayiizii sunmakta ve herhangi bir hatada yazim hatas gibi
sikict uyarilar vermemektedir.

Medya Araglar: Kullanilarak Programlama: Scratch kodlama aracina resim, ses ve
animasyon gibi medya araglar1 kolayca eklenebilir. Bu eklentiler kullanicilarin hayal
giiclerini gelistirerek ilgi ¢ekici programlar yapmalarina imkan vermektedir.

Yapilan Programlarin Paylagimi: Kullanicilar yaptiklar: programlar internet
lizerinden paylasabilir, baska uygulamalari inceleyebilirler. Gelistirdikleri program
parcalarini igbirligi yaparak birbirlerine aktarabilirler.

Coklu Dil Destegi: Programi kullanmasini saglayan igerisinde 40 tlizeri dil destegi
saglamaktadir. Boylece kullanicilar dil engeline takilmadan isbirligi i¢inde farkli
projeler tiretebilmektedir.

Scratch, 6grencilerin akranlar ile is birligine girerek bireyin kendi kendine

ogrenmesini desteklemektedir. Ayrica gengleri proje paylasimina, arastirmaya ve diger

programlama dillerine gore daha az 6gretime odaklayarak 6grenmeye tesvik etmektedir.

Giinde ortalama 1500 yeni proje http://scratch.mit.edu sitesine yiiklenmektedir. Scratch’in

sosyal paylagim sitesinde, kullanicilar projelerini paylasarak geri doniitler alabilirler, diger

kullanicilar tarafindan tesvik edilirler ve diger projelerden 6grenirler. Scratch programinin

ozellikleri su sekilde siralanabilir (Maloney ve digerleri, 2010):

* Tek pencereli kullanici araytizii,
 Canlilik,

* Kod bloklarini canlandirma,
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» Hata mesaj1 olmamasi,

» Komut setinin en aza indirilmesi.

Bu 6zellikler bir arada bulundugu sistemde kiiciik yas gruplarinin kodlama egitimine
dahil olmalar1 i¢in avantajli hale gelmektedir.

2.2.2. Scratch programinin egitime entegrasyonu.

Bilgi ¢agin1 yakalayabilmek adina, hedeflere ulasilmasi noktasinda bilisim egitiminin
stiresi arttirilarak iceriginde kodlama egitimine daha fazla yer verilmesi 6nemlidir. Temel
egitimin iceriginde bilgisayar kullanimi ve kodlama konusunda yaratici siirece dahil olmak
olduk¢a 6nemlidir. Bilgisayar egitimi ve programlama dilini 6grenmek kisisel gelisim
stirecinde sistematik diisiinmeyi, problem ¢dzme yetenegi kazanmay1 saglamaktadir. Scratch
programinin {i¢ temel ilkesi sunlardir; daha fazla diisiinebilme, daha fazla anlam katma ve
diger programlama dillerine gore daha fazla sosyallik saglamaktir.

Scratch egitimi gorsel yapist sebebiyle soyut olan kavramlarin somutlagtirilarak anlik
ulasilmasini saglar ve boylece animasyon ve oyun tasarimi yapilmasina imkan verir. Scratch
becerikli 6grencilere, hayal giiclerini sahneye yansitma imkani saglamaktadir. Ayrica yazilim,
ogrencilere koordinat sistemi gibi matematiksel kavramlar1 6gretir (Lee, 2011). Scratch
programinin 6Zrenciler ve 6gretmenler i¢in tasarlanan farkli siirlimleri bulunmaktadir.
Egitimciler i¢in tasarlanan versiyonunda dgrencilere yonelik geribildirimlerin olugmasi i¢in
yeterli altyap1 bulunmaktadir.

Yazilim egitiminin kiigiik yaslardan itibaren 6grenilmesi dogru bir karar olmakla
birlikte 6grencilerin hazir bulunusluk seviyesinin de goz 6niinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Ornegin ilkokul seviyesindeki 6grencilerin yas gruplar1 géz 6niinde
bulunduruldugunda soyut ve karmasik kavramlari algilayabilmeleri i¢in program igerisindeki
bu kavramlarin somut hale getirilmesi 6nem kazanmaktadir. Algoritma ¢ocuklarin algilamasi

icin soyut bir diizeydedir fakat bu siirecin sorunsuz asilmasinda bazi 6zel sirketler resim, ses
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ve miizik yardimiyla ¢ocuklarin kendi projelerini gerceklestirebilecegi gorsel programlama
araclarin gelistirmislerdir (Geng ve Karakus, 2011) Bu uygulamalarin egitime entegre
edilmesi siirecinde devlet kurumlarina destek olan pek ¢ok yazilim ve teknoloji firmasi da
bulunmaktadir.

2.2.3. Yapilan calismalar.

Ogrencilerin psikososyal, bilissel ve duyussal algilamalarina katki saglamas1 sebebiyle
Scratch programinin okullarda ve egitim sisteminin igerisinde yogun olarak kullanilmaya
baslanmasi arastirmacilarin da ilgi odagi olmasini saglamaktadir. Bu gelisim ve yayginlasma
stirecinde yapilan ¢alismalar uygulamali bir sekilde yapilarak analiz edilmistir.

Fesakis ve Serafein (2009), kurs mantig1 izerinden egitim veren bir yerde,
Ogrencilerin goriislerini belirlemek adina ¢alisma yapmislardir. Bu ¢alismaya katilan
ogrencilerin %65°1 programin kolay kullanildigini, %85°1 ara yiiziin basit ve anlagilir
oldugunu, %80’i ise tasariminin estetik oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerin %801,
Scratch’in basit bir programlama dili oldugunu, %90°1 ise grafik kod bloklarin1 faydali
bulduklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin %80’i Scratch programina katilmadan énce,
egitimde teknoloji kullaniminin ilgi ¢ekici oldugunu ifade etmislerdir. Bu oran egitimden
sonra %92 olmustur.

Geng ve Karakus (2012)’un ¢aligmasinda, bilgisayar oyunlari tasariminda Scratch
kullanimi iizerinde gelistirdikleri dersin i¢eriginde, oyun temasi esas alinarak uygulamalar
yapilmistir. Nicel ve nitel arastirma verileri toplanarak 109 ikinci sinif 6grencisi ile
uygulamali ¢calismalara yer verilmis ve elde edilen bulgular analiz edilmistir. Calisma
sonucunda Ogrenciler Scratch programinin basit, anlasilir, kolay ve eglenceli oldugunu
belirtmislerdir.

Adams ve Webster (2012) tarafindan yapilan bir ¢alismada Scratch kampina katilan

ogrenciler video 6zelligini kullanmak yerine oyun ile 6grenmeyi tercih etmislerdir. Kampin
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genel amaci ortaokul ve lise diizeyindeki 6grencilere programlama kavramlarinin
ogretilmesidir. Calismada, 22 ortaokul ve lise 6grencisinin 300 farkli Scratch projesindeki
kod bloklarmnin istatistigi ¢ikarilmis ve elde edilen veriler, t-testi ile analiz etmislerdir.
Degiskenler, dongili deyimleri, kosul ifadeleri vb. temel 6gelerin nasil kullanilacagi
Ogrencilere gosterilmistir. Yaz kampinda 209 Alice projesi, 103 Scratch oyun projesi, 10
Scratch video projesi yapilmistir. Scratch oyun projelerinde daha fazla degisken, kod blogu,
kosullu ifade, dongii deyimleri kullanildig1 goriilmiistiir. Hikayelerde en ¢ok diyaloglar
kullanilmaktadir. Videolarda neredeyse oyunlar kadar dongiiler kullanilmis ama degiskenler
ve kosullu ifadeler ¢cok daha az kullanilmistir. Scratch video projelerinin olusturulmasi
sirasinda daha az komutlarin paylasilmasi sebebiyle 6grenme asamasi oyun projelerine gore
daha basit olmustur ve 6grencilerin daha fazla dikkatini ¢ekmistir. Yapilan bu arastirma
Ogrencilerin olusturacaklar1 komutlarin nasil belirlenebilecegi konusunda fikir vermistir.

Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari (2013) Scratch programinin 6grencilere
bilgisayar bilimi kavramlarini1 6gretmede basarili olup olmadigini arastirmislardir. 20 haftalik
stirede haftada iki ders saati, iki egitim 6gretim y1l1 siiresince 204 ortaokul 6grencisi ve sekiz
Ogretmen ile arastirma gerceklestirilmistir. G6zlem ve goriismeler ile nitel veriler
toplanmistir. Ogrencilerin tekrarli yapilar, degiskenler gibi nemli bilgisayar bilimi
kavramlarin1 6grendikleri tespit edilmistir.

Ozyurt ve Ozyurt (2015) tarafindan iiniversite dgrencilerinin programlamaya karsi
tutum ve programlama 6z-yeterliklerinin belirlenmesine yonelik bir ¢alisma yapilmuistir.
Calisma 2013-2014 bahar yartyilinda 325 tiniversite 6grencisinin katilimiyla yapilmistir. Veri
toplama araci olarak Bilgisayar Programlamaya Kars1 Tutum Olcegi (BPKTO) ve Bilgisayar
Programlama Oz-yeterlik Olgegi (BPOYO) kullanilmistir. Arastirma betimsel nitelikli tarama
modelinde yiiriitilmistiir. Elde edilen sonuglar incelendiginde ¢alismada 6grencilerin

programlamaya kars1 tutumlarinin olumlu oldugu gériilmiis olmasina karsin bu tutumun daha
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da olumlu hale getirilmesi i¢in programlama derslerinde kullanilan 6grenme/6gretme teknik
ve yontemlerinin gozden gegirilmesi, derslerde 6grencilerin problem ¢ézme ve elestirel
diisiinme becerilerini gelistirecek etkinliklere yer verilmesi dnerilmistir.

Maloney ve arkadaglar1 (2010) tarafindan yapilan ¢alisma kapsaminda Scratch
programinin, giinliik yasamlarinin biiyiik bir béliimiinde bilgisayar olan gengler arasinda
popiiler olan etkinliklerden biri olmasini saglamak amaclanmustir. Ogrencilerin bireysel
olarak gelistirdikleri, animasyonlu hikayeler, oyunlar ve interaktif sanat gibi Scratch
projelerinin, onlarin teknolojik akicilik, matematiksel ve problem ¢ozme gibi becerilerini
gelistirdigi tespit edilmistir. Bu ¢aligsma 6grencilere uygulanan animasyonlu uygulamalarin,
oyunlarin hangi diizeyde olmasi gerektigi konusunda yol gosterici nitelikte olmustur.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), 49 ilkdgretim 5. sinif 6grencilerinin problem ¢ézme
becerileri tizerinde Scratch programin etkisini arastirmislar ve nicel sonuglarina gore, Scratch
platformda programlama yapilmasinin, ilkogretim 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri
tizerinde anlamli bir farkliliga neden olmadigini tespit etmislerdir. Ayrica tiim 6grencilerin
programlamay1 sevdikleri ve programlarini gelistirmek istedikleri de ifade edilmistir.

Fal ve Cagiltay’a (2013) gore, Scratch, programlamaya baglarken programlama
manti81 ve algoritmik diisiinme yetenegi kazandirir. Scratch ile ¢ok karmagik iligkileri
kolaylikla analiz edilip, karsilasilan problemleri kiigiik parcalara bolerek sorunu ¢ozmemize
ve programlama dili ile kullandigimiz temel yapilari en etkili sekilde 6grenmemize yardimei
olmaktadir.

Konu ile ilgili ortaya ¢ikan alan yazin taramasindaki ¢alismalar farkli aragtirma
modellerinde nitel ve nicel arastirma yontemleriyle olusturulmustur. Arastirma siireclerinde
ogretmenler ve 6grencilerin katilimci oldugu farkli 6rneklem gruplariyla gergeklestirilen

cesitli calismalar bulunmaktadir. Ulkemizde kodlama 6greniminin miifredat icerisinde
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yayginlastirilmasina ve 6grencilerin bu 6grenim siirecini kolaylastirarak daha etkili hale
getirilmesine ¢alisilmaktadir.

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda 6grencilerin uygulamalari olarak
kodlama 6grenimi 21.yy. becerileri igerisinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu durum sonraki
boliimde ayrintili olarak ele alinmaktadir.

2.3. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda yapilandirmaci ve 6grenci merkezli
yaklasimin olduk¢a 6nemli oldugu ve bu yaklasimlara ek olarak isbirligine dayali 6grenme
kurami ve 6z- diizenlemeye bagli 6grenme kuramlariyla da desteklenmesi gerektigi goze
carpmaktadir. Bu yaklagim modelinde rehber ve yol gosterici roliinde olan 6gretmen her proje
icin 6n hazirligini yapan, hazirbulunusluk diizeyi ytliksek 6grenciyi yonlendirmektedir.
Yapilandirmaci yaklagimin temelinde yaparak ve yasayarak 6grenmeye dayali bir ortam s6z
konusudur. Ders iceriginde ve genel hatlarina bakildiginda 6grencilere kazandirilmasi
beklenen bilgi, beceri ve degerlere iliskin yeterlikler 6gretim programinda bilisim okur
yazarlig1, bilisim teknolojilerinin katkilartyla iletisim kurma, bilgiyi yapilandirma, igbirlikli
calisma, problem ¢ézme seklinde belirtilmistir. Bilisimde okur yazarlik yeterliligi, yasam
boyu 6grenme konusunda sorumluluk alma gibi kazanimlari ifade etmektedir (TTK, 2015).

Teknolojinin geligsmesiyle birlikte bilisim teknolojileri 1996 yilindan itibaren hayatin
her alaninda ve egitim sektoriiniin bir pargasi olmustur. Se¢meli ders olarak baglayan
bilgisayar dersi 2000’11 yillarin basinda bilisim teknolojileri ismini alarak ortaokullarda
secmeli ders olarak okutulmaya baglanmigtir. Ders egitim programinin igerisinde 2010
yilindan sonra ortaokullarda zorunlu hale getirilmistir. Dersin kapsaminda Word, Paint,
Office gibi programlar temel bilgisayar kullanma becerisi olarak ele alinmustir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte giinliik isleri yapma konusunda 6ne ¢ikan robotlar

ve diger teknolojik aletler ders kapsaminda ele alinmaya baglanmistir. Bilisim teknolojileri
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dersi programi kapsaminda 2013 yilinda Office programlarinin yaninda teknolojik aletlerin ve
robotlarin programlanmasina katki saglayan algoritma ve kodlama egitim programlarinin
i¢erisine dahil edilmistir.

Giliniimtiizde bilgi birikimine paralel olarak bilisim teknolojileri gelismektedir. Yazilim
egitimleri tilkelerin e8itim programlarinin igeriginde 6nem kazanmaktadir. Bu egitim 6zellikle
Giiney Kore ve Ingiltere gibi iilkelerde 5nem kazanmaktadir (Burns, 2012, akt: Demirer,
2016). Programlama 6gretimi zor gibi goriinebilir. Programlama egitiminin ortaokul hatta
istege bagl olarak ilkokulda baglamasi algoritma mantigin1 6grenebilme sorunu olarak ortaya
cikarmigtir. Algoritma mantigini gorsellestirip miizik ve ses gibi medya araglar ekleyerek
kodlama mantigin1 zenginlestirmis ve gorsel programlama araclarini olusturmuslardir
(Demirer, 2016). Cocuklar ve programlama 6grenmek isteyenler i¢in hazirlanmis gorsel
acidan zengin ve kullanimi kolay Scratch, Alice, Microsoft Small Basic, gibi programlama
araglar1 bulunmaktadir. Kodlama mantigin1 6grenmek isteyen bireyler bu sayede, eglenceli ve
kolay bir sekilde kod yazabilme imkanina sahip olmaktadirlar.

Scratch yaziliminin gorsellik agisindan zengin olmasi ve kullanim kolayligr gibi
ozellikleri bakimindan avantajli konumda oldugu ve tercih edildigi gozlemlenmektedir.
Yapilan literatiir taramalarinda 2012-2016 yillar1 arasinda Scratch programinin problem
¢ozme, yazilim, kodlama ve algoritma dgretiminin uygulanabilirligi konusunda yapilan
calismalar hiz kazanmistir. Catlak, Tekdal ve Baz (2015) tarafindan Scratch programinin
yazilim ve kodlama 6gretiminde kullanilmasi ile ilgili olarak 32 dokiimanlik bir alan yazin
taramasi yapilmistir. Bu alan yazin taramasinin sonuglarina gore program farkli yas ve egitim
seviyelerinde en fazla ortaokul diizeyinde (%35) ve 8-16 yas araligina uygulanmistir. Bu
uygulamalara ve ¢aligmalara gore en belirgin sonuglar Scratch programinin algoritma ve
programlama tizerinde olumlu yonde, 6grencilerin ilgiSini ¢ceken problem ¢6zme siirecine

katk1 saglayan, yaratici diistinme becerilerini gelistiren etkileri vardir (Kegeci, 2016).
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Calismanin igeriginde elde edilen veriler 6grencilerin yapilandirmaci yaklasimla problemleri
¢6zme becerilerinin arttirilmasina yoneliktir. Gelisen egitim programlari i¢erisinde okul
oncesi donemden itibaren etkili sekilde verilmesi beklenen kodlama egitiminin farkli yas
gruplar1 ve sinif diizeylerindeki etkilerini incelemek gerekir.

2.3.1. Programlama dilleri 6gretiminde algoritma egitimi.

Programlama dillerinin 6grenilmesi ve asamalar1 bir dongiiye benzetilmektedir.
Garner (2003), programlama 6gretiminde, yazilimin yasam dongiisiinii dort asamada tanimlar.
Bunlar; problemin analizi, tasarim ve bir ¢6zlim/algoritma gelistirme, algoritma uygulamak,
test ve algoritmay1 gézden gecirmedir.

Problem Analizi: Problem 6gretimi gectigimiz yillardan bu yana bir degisim
gdstermemistir. Ogretmenler genellikle kontrol ve veri yapilarini sunmakta, birkag drnek
gosterip ve bireylerin yapmasini beklemektedirler. Bireylerin yakindiklari konu, 6gretmenin
anlattiklarin1 anlayip yeni bir problemle karsilastiklarinda bunu yapamamalaridir (Garner,
2003). Bu siireg icerisinde geleneksel bir yaklasim benimseyen dgretmenler 6grencilere hazir
bilgiler vererek bu bilgilerin uygulanma asamasinda siirekli yonlendirme yaparak tek basina
alinmasi gereken kararlar1 iistlenmislerdir. Ogrenme deneyiminde komutlari oldugu gibi
uygulayan 6grenci gerekli yerlerde 6zgiin goriislerini kullanamamaktadir. Deek ve McHugh
tarafindan 2000 yilinda gelistirilen Solvelt programi, problem ¢6zme, planlama, tasarim ve
test agsamalarin igermektedir. Sekil 3” de goriilen bu program video klipler ve mini diinyalar

igcermektedir (Garner, 2003).
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Sekil 3
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Garner’in 1997 yilinda gelistirdigi “Multimedia Command Centre” programi ise

igerisinde bulunan programlama problem setleri ve internet tizerinden verilen gesitli ipuglari

ve filmlerle birlikte bireylerin problemi analiz etmesini saglamaktadir. Sekil 4’de goriintiisiine

yer verilen bu program, Visual Basic (VB) programlama dili i¢in gelistirilmistir (Garner,

2003).
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Tasarim ve bir ¢oziim/algoritma gelistirme: Problem analizinden sonra bir ¢6ziim

tasarimi gereklidir. Gegmiste bu asama icin kullanilan birkag program yer almaktadir. Sekil 5.
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ornek bir goriintiisii verilen Karel ve Robot bu asamada yardime1 olabilecek bir programdir.
Altta yer alan komutlara gore tistte degisimler gozlenir (Garner, 2003).

Sekil 5
A Simple Karel World

Algoritma uygulama ve test etme: Programlama derslerini anlatan 6gretmenler var
olan gorsellestirilmis algoritma araglari yerine, ge¢gmiste 6grendikleri -aligilagelmis- yola yani
tahta ve kalem/tebesir kullanma teknigine basvururlar.

Algoritmay1 gdzden gecirme: Ug asama sonucunda problem ¢dziilmediyse algoritma
tekrardan test edilir.

Mesleki Egitim ve Ogretim Sistemini Giiclendirme Projesi (MEGEP, 2014)
kapsaminda hazirlanan yeterlilige dayali program modiilleri liselerde 6gretmenler tarafindan
kullanilmakta, modiil igerigi anlatilmaktadir. Programlama temelleri ders modiilleri
incelendiginde algoritma tanim1 ve asamalar1 verilmektedir. Algoritma, verilen herhangi bir
sorunun ¢ozlimiine ulagsmak i¢in uygulanmasi gerekli adimlarin hi¢bir yoruma yer
vermeksizin agik, diizenli ve sirali bir sekilde s6z ve yazi ile ifadesidir. Algoritma
olusturulurken belirli asamalara gére olusturulur (MEGEP, 2014).

e Problemi Tanimlama: Problem bu asamada tam olarak anlasilmali, problem climlesi

olusturulmali, anlamlar ve birbirleriyle iligkileri de tanimlanmalidir.
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e Problemi Gelistirme: Problemin 6zii ve tanim1 gerceklestirildiginde ¢6ziim yollar
aranmalidir. Genellikle bir problemin birden fazla ¢6ziim yolu olabilecegi

unutulmamali ve ¢ézlim yollarindan en uygun olani se¢ilmelidir.

e Sisteme Uygunlugunu Tespit Etme: Sonuglarin dis ortama, dolayisiyla insana aktarimi
diizgiin bir bicimde yapilmalidir. Programci program ¢iktisi olarak almak istedigi

dokiimiin bigimini tasarlar.

e (Coziimii Kagit Uzerinde Gosterme (Prototip Olusturma): Algoritmanin
gelistirilmesinden sonra ilgili kisiler tarafindan anlasilabilir olmasinda ve aktariminda
daha kolay olmasi nedeniyle prototip olusturulur. Olusturulan model kapsaminda
algoritmada veya yazilimda olas1 hatalar tespit edilerek yanligliklarin diizeltilmesi ve

telafi edilmesi saglanmis olur.

e (Coziimii Derleme: Algoritma yazildiktan sonra elde edilen sonuglar ile sorunun
¢oziimlenip ¢oziimlenmedigi yani algoritmanin problemlerinin ¢éziimlenmis olmasi

tespit edilir.

e (oziimi Gelistirme: Bu asamada dogrulugu kontrol edilmis ¢6ziimiin tekrar edilen

bloklarin daha kisa yoldan sonuca ulagsmasi durumlar1 gézden gegirilir.

e Olusabilecek Hatalar: Hazirlanan algoritmada en sik karsilasilan hatalarda, problemin
¢ozlim adimlar1 belirlenirken yapilan yanlisliklardan kaynaklanan mantik hatalarinin

oldugu goriilmektedir (MEGEP, 2014).

Algoritmayi basit bir 6rnekle aciklamamiz gerekirse; asagidaki adimlar bir gocugun
resim yapmasinda izleyecegi yolu tanimlamaktadir.

Adiml1: Masaya yiirii.

Adim2: Sandalyeye otur.
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Adimm3: Boya kutusunu ag.

Adim4: Defterde bos sayfayi ag.
Adim5: Boyalar1 masanin iizerine ¢ikar.
Adim6: Mavi boyayi sag eline al.
Adim7: Bulut resmi ¢iz.

Algoritma egitimi verilirken sorular yavas yavas zorlagmaya ve 6grenciler tarafindan
anlasilmamaya baslamaktadir. Ogretmenler, algoritma 6gretimini verirken dgretmenlerinden
ogrendikleri sekilde devam ettirmekte ve alisilagelmis algoritma 6gretimini
stirdiirmektedirler. Alisilagelmis algoritma 6gretiminde; problem verilir, adimlar yazilir,
¢Oziimiin saglamasi tahtada yapilarak 6gretim gergeklestirilir. Bu 6gretimi bir 6rnek
tizerinden gosterecek olursak asagidaki programin ¢oziimii Tablo 3.’de oldugu gibidir.

Ornek: Iki say1y1 toplamak i¢in gerekli programa ait algoritma adimlarinin yazilmasi

Adiml: Basla

Adim2: A sayisini gir.

Adim3: B sayisin gir.

Adim4: Toplam= A+B islemini yap
Adim5: Toplam degerini ekrana yaz

Adim6: Bitir
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Tablo 3

Iki sayiy1 toplamak icin verilen algoritmanmin ¢oziimiin saglanmasi.

A B Toplam=A+B Toplam
10 20 30 30
5 8 13 13

Yukarida verilen basit bir 6rnektir. Dolayistyla ¢ézlimiiniin tablo seklinde
verilmesinin sonucunda bireyler algoritmanin ¢alisma mantigin1 anlayabilmektedirler.
Ornegimizi biraz zorlastirdigimizda Tablo 4’te goriildiigii gibi ¢dziim asamasi da
zorlagmaktadir.

Ornek: Kullanici tarafindan girilen bir sayinmn (N), kendine gelene kadarki sayilarin
toplamini (T) veren programa ait algoritma adimlarinin yazilmasi (X sayag)

Adiml: Basla

Adim2: N’yi OKU

Adim3: T=0

Adim4: X =1

Adim5: T=T+X

Adimé6: X=X+1

Adim7: EGER X<=N ISE 5. ADIMA GIT
Adimé6: T’yi yaz.

Adim7: Bitir
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Tablo 4

Girilen sayinin kendine gelene kadarki sayilarin toplamini veren algoritma ¢oziimiiniin

saglamasi.
N T X T=T+X X=X+1 EGERX<=N T
ISE
3) 0 1 1 2 2<=5
3 3 3<=5
6 4 4<=5
10 ) o9<=5
15 6 6<=5 15

Geleneksel algoritma 6gretiminde 6rnekler bu sekilde tahtaya yazilarak, ¢oziime
ulastirilmaktadir.

2.3.2. Kodlama.

Bilgisayar sisteminin yonetim araci ve bilgisayar1 anlamak ve yonlendiren,
programlama dili egitimi, bilisim teknolojileri gelisim siirecinde 6nemli bir yere sahiptir.
Tiiketici toplumdan, iiretici topluma ge¢menin, bir {iriin ortaya koyabilmenin 6nemini
kavramig devletler, 6grencilere kiigiik yastan itibaren programlama egitimi vermenin
calismalarini yapmaktadir.

Problem ¢6zme becerisi, 0gretmenlerin 6grencilere geleneksel egitimde kazandirmasi
gereken en dnemli anahtar becerilerden biridir. Insanlarin otantik sorunlarla basa ¢ikmalari,
olas1 ¢oziimleri tespit etmeleri, kendi bilgi, beceri ve deneyimlerini kullanabilmeleri i¢in
karmagik zihinsel bir siirectir (Lai & Yang, 2011). Giinliik yasantimizda da problem ¢6zme
kavrami ve programlama kavramlar birbirlerini etkileyen ve tetikleyen kavramlardir.

Problemin oldugu yerde bu problemin ¢dziimii i¢in planli bir program yapmak gerekmektedir.
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Lai ve Yang (2011), gorsellestirilmis programlamanin, 6grencilerin problem ¢6zme
yetenekleri ve mantiksal akil yliriitme becerileri tizerindeki etkisini aragtirmak i¢in bir ¢alisma
yapmiglardir. Calismada 6. sinif 6grencilerine Scratch programlama kursu verilmistir.
Arastirma sonucunda Scratch’in problem ¢6zme yetenekleri tizerindeki etkisinin 6nemli
oldugunu bulmuslardir. Ayrica 6grencilerin kodlama egitiminde edindikleri problemin
basamaklarin1 6grenme ve irdeleme asamalarini giinliik yasantilarina uygulamalari
durumunda kisisel gelisimlerine katki sagladiklarini tespit etmislerdir. Calder (2010) de
benzer bir ¢alisma ile 6grencilerin kodlama 6gretiminde motivasyonlarinin ve is
disiplinlerinin arttigina dair gelisimsel durumlarini ortaya koymustur. Fessakis, Gouli ve
Mavroudi (2013) literatiir taramasi kapsaminda kodlama egitiminin sadece ortaokul
ogrencileri lizerinde degil ilkokul 6grencileri lizerinde de problem ¢dzme faaliyetlerini
gelistirdigini vurgulayarak, 5-6 yas grubundaki 6grencilerin, kodlama uygulamalarindan sonra
problem ¢6zme becerilerinin gelistigini kanitlamistir.

Yapilan arastirmalar kapsaminda incelenen alan yazinda 6nceki boliimlerde de
goriilmektedir ki kodlama egitiminin ve algoritmanin 6neminden her ¢alismada 6zenle s6z
edilmistir. Programlama becerilerinin kiigiik yastan itibaren bireylerin sosyal yasamlarinda
problem ¢6zme becerisi olarak yansiyacak bir siire¢ oldugu bilinmektedir. Aragtirmanin
ortaokul diizeyindeki 6grencilere yonelik uygulamalari ve algoritma 6gretimi konusundaki
goriislerini aktarabilecekleri, bu egitimin kendileri i¢in faydalarini gézlemleyebilecekleri bir
alan olugmasini saglamak i¢in arastirmanin farklilik yaratmasi beklenmektedir. Yapilan
calismalar igcerisinde kodlama egitimi giinlimiizde ve gelecekte meslek secimleri konusunda
onlara kolayliklar saglayacak niteliktedir. Kodlama egitimi alan bireyin biligsel ve duyussal

alanda gesitli becerilere sahip oldugu literatiir kapsaminda ele alinmaktadir.
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3.BOLUM
Yontem

Yontem boliimiinde arastirmanin modeli, 6rneklem (¢aligma grubu), veri toplama
araclar ile verilerin toplanmasi ve ¢ézliimlenmesi siiregleri tanimlanmustir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada ‘karma arastirma modeli kullanilmistir. Bu model; nitel ve nicel
arastirma yontemlerini kullanarak verileri toplama, analiz etme ve bulgular biitiinlestirmeye
olanak veren arastirma olarak tanimlamaktadir (Creswell ve Clark,2017). Usun (2012), karma
arastirma modelini; tek bir ¢alisma ya da ¢aligsmalar dizisindeki ayni temel olgulara iligkin
nicel ve nitel verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve yorumlanmasi olarak tanimlamaktadir.
Arastirmanin deseni ‘yakinsayan paralel desen’ olarak belirlenmistir. Bu desen arastirmacinin
nitel ve nicel agamalar1 aragtirma siirecinde es zamanli olarak uygulamasidir. Bu desen
kapsaminda kullanilan yontemler esit 6nceliklidir. Coziimleme sirasinda yontemler ayri
tutulur ve sonug-tartisma kisminda birlestirilir (Creswell,2013).

Arastirmanin nicel kisminda, deneysel arastirma yontemlerinden biri olan yar1
deneysel desen kullanilmistir. Bu desen arastirmacinin olusturdugu deney ve kontrol
gruplarina katilimcilarin rastgele atanamadig, sadece olusturulan gruplarin deney ve kontrol
grubunda olma kosulunun rastgele gergeklestirebildigi durumlarda tercih edilen bir desendir
(Bliytikoztiirk ve digerleri, 2017).

Nitel arastirma; bir olay1 derinlemesine incelemeyi amaglayan, olayi; aninda, yerinde
ve biitiinciil ele alan, gézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi tekniklerinde tek basina ya da
birlikte yaygin olarak kullanildigi nitel islemler siirecini kapsamaktadir (Yildirim ve Simsek,
2016). Arastirmada nitel verilerin toplanmasi amaciyla 6grencilere yari yapilandirilmis
goriisme sorular1 yoneltilmistir. Goriisme sorular1 dogrultusunda toplanan veriler arastirmaci

ve biligim teknolojileri konusunda uzman bir kisi tarafindan kontrol edilmistir. Ortaya
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cikarilan ve ortak olarak belirlenen kodlar ve anekdotlar kapsaminda bulgular yorumlanarak
ele alinmustir.

Deneysel uygulama siireci Tablo 5’de verilmistir. Her iki gruba basar1 testi, 6gretim
stirecinde ele alinacak kazanimlara yonelik 6n test ve son test olarak uygulanmstir.

Tablo 5

Arastirmanin zaman ¢izelgesi

Gruplar On Test Yapilacak Son Test
islemler

Deney(N=19) Basar1 Testi Scratch ile Basar1 Testi
Algoritma
Ogretimi

Kontrol(N=14) Basari Testi Geleneksel Yol Basar1 Testi

ile Algoritma
Egitimi

Deney ve kontrol grubuna 6ncelikle 6n test yapilmis, sonrasinda her iki grup icin
algoritma egitimi verilmeye baslanmigstir. Algoritma egitim 3 haftay1 kapsamis ve toplamda
240 dakika stirmiistiir. Algoritma egitimi sonucunda basari testi son test olarak tekrar
uygulanmistir. Nicel verileri desteklemek amaciyla deney ve kontrol gruplarina miilakat
yapilmis ve deney grubunun 6grenme siireci takip etmek amaciyla bir uygulama gozlem
formu doldurulmustur. Arastirma da nicel veriler, nitel veriler ile desteklenerek arastirmanin
giivenirligini artirmak ve 6grencilerin goriislerini derinlemesine incelemek hedeflenmistir.
3.2. Veri Toplama Araglan

Nitel ve nicel veri toplama araglarinin kullanildigi bu ¢alisma kapsaminda her iki
arastirma yontemi ile ilgili veri toplanmak amaciyla miilakat ve uygulama gozlem formu

gelistirilmistir. Bu araclara ait aciklamalar asagida verilmistir.
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3.2.1. Basar testi.

Calismaya katilan 6grencilerin diizeyini belirlemek i¢in kullanilan basari testi, bir
uzman ile birlikte hazirlanmistir (EK-1). Basari testini olusturmak i¢in kazanim listesi
hazirlanmis ve bu listeye gore sorular olusturulmustur. Basar1 testinin kazanimlarina ait liste,
Ek-2’de verilmektedir. Kazanim listesi kapsaminda, yapilan uygulamalarinin ¢ogunlukla
analiz basamaginda oldugu goriilmektedir. Baslangicta 10 tane sorudan olusacak olan basari

testi, bir uzman tarafindan kontrol edildikten sonra 8’e indirilmistir.

Basari testi, 0grencilerin sinif ortaminda yaptiklari uygulamalara yonelik agik uglu
sorulardan olugsmaktadir. Egitim programi igerisinde uygulama yapilan haftalarin kazanimlari
g6z oniinde bulundurulmusgtur (Bkz. Ek 3). Uygulamalar sirasinda ve yapilan pilot ¢alismada

sorularla ilgili bir problem yasanmamustir.

Basari testinin giivenirligini arttirmak amaciyla bilisim teknolojileri alaninda uzman
kisi tarafindan verilen cevaplar tekrar degerlendirilmistir. Basari testi 103 kisiye uygulanmis
ve Cronbach’s alpha giivenirlik katsayisi 0.78 bulunmustur. Hesaplanan Cronbach’s alpha
giivenirlik Katsayisi 0,70 ve tizerinde ise 6l¢ek glivenilir kabul edilir (Yasar, 2014).

Basarn testi, 6n test ve son test seklinde uygulanmistir. Her iki grup katilimcilar
algoritma kavramiyla yeni karsilasmaktadir. Bagari testi temel algoritma sorularini
icermektedir. Deney grubuna Scratch iizerinden 6rnek algoritma sorular1 ¢oziiliirken, kontrol
grubunda ayn1 6rnek sorular geleneksel yollarla ¢oziilmistiir. Her iki guruba, ti¢ haftalik
uygulama sonrasinda basari testi uygulanmistir. Basari testi ile algoritma egitiminin

ogrenciler tarafindan 6grenilip 6grenilmedigi kontrol edilmeye ¢alisilmistir.

3.2.2. Goriisme formu.
Nitel veri toplamak amaciyla yar1 yapilandirilmis olarak hazirlanan goriigme formu

kullanilmigtir. Egitim bilimlerinde goriisme teknigi kullanilmasi, yapilandiriimis,
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yapilandirilmamais ve yar1 yapilandirilmig goériisme formlar1 kullanilarak yapilmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2016). Goriisme formu hazirlanirken sorular taslak formatta hazirlanip,
goriismenin akisina gore sorulma seyri degisiklik gostermektedir. Kullanilan goriisme
sirasinda arastirmaci esnek bir bakis acisinda olmali ve gériisme yapilan kisi i¢in rahat bir

ortam saglanmalidir (Karasar, 2011).

Bir uzman tarafindan sorularin uygulanabilirligi kontrol edilmistir. Sorular
olusturulurken alan yazindan yararlanilmistir. Olusturulan {i¢ soru, arastirmanin alt
problemlerine ve 6grencilerin goriislerine yonelik olmasina 6zen gosterilmistir.

Yapilan goriismeler sirasinda arastirmanin amaci, kag¢ dakika goriisme yapilacag,
arastirma sonugclarinin kullanim amaci, kisisel bilgilerin gizliligi durumlariyla ilgili
katilimcilara ayrintili bilgi verilmistir. Goriigme sorularinin sorulmasi sirasinda degisiklik
yapilmamasina dikkat edilmistir. Goriismenin gidisatina uygun olarak bu durum
sekillendirilmistir. Konu biitlinliigiiniin saglanabilmesi i¢in sorulan sorularin disinda verilen
cevaplar o soru i¢in dikkate alinmamuistir. Bu siire¢ ek sorularla desteklenerek konudan
ayrilmamasi saglanmigtir. Goriismeler kapsaminda aragtirmaci, katilimcilara yonelik kod
isimleri kullanma konusunda 6zen gostermistir. Goriismelere baslanmadan 6nce kisilerin
sozlii ve yazili onay1 alinmigtir. Ogrencilere sorulan sorular aldiklar: egitimlerle ilgilidir olan
Goriisme Formu (Bkz. Ek 4) asagidaki sorular icermektedir :

o Aldiginiz bu egitimle ilgili olarak genel goriislerin nelerdir?

e Bu egitimin ardindan bilgisayarla ne yapilabilecegine dair diisiincelerinde
degisiklik meydana geldi mi?

e Bu egitim sizlere neler katt1?

Arastirma siirecinde sorularin ve sonuglarin agik ve tutarli olmasi beklenirken, her
kesimden arastirmacinin okudugunda anlayabilmesi ve teyit edilebilir olmas1 da istenir.

Lincoln ve Guba (1985) inandiriciligin basarilabilmesi igin uzun siirekli etkilesim, derinlik
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odakl1 veri toplama, ¢esitleme, uzman incelemesi ve katilimci teyidini 6nermektedir (aktaran
Yildirim ve Simsek, 2016, s. 265).

Goriismeler dogrudan yaziya aktarildiktan sonra konusma metinleri tizerinden
analizler Excel programina aktarilmistir. Konusma metinleri tekrar kontrol edilerek verilen
cevaplar katilimcilarla birlikte kontrol edilmistir. Goriisme formundaki sorular katilimcilara
son test yapildiktan sonraki derste ve haftada yoneltilmistir. Goriisme ortalama 10 dakika
stirmiustir.

3.2.3 Uygulama gozlem formu.

Egitim igerisinde Scratch ile yapilan uygulamalari incelemek amaciyla “Uygulama
Gozlem Formu” olusturulmustur. Gézlem formu hazirlanirken alaninda nitel arastirma yapmis
iki uzman tarafindan sorularin uygulanabilirligi kontrol edilmistir. Arastirmanin amacina
uygun arastirmaci ve uzman kisi tarafindan “Uygulama Gozlem Formu” olusturmustur (bknz.
Ek 5). Nitel aragtirmada gozlem, arastirmaya konu olan olay, olgu ve duruma iliskin
derinlemesine ve ayrintili agiklamalar yapmaya yoneltmektedir (Yildirim ve Simsek, 2003).
Uygulama Go6zlem formu sadece deney grubunda yer alan 19 kisiye uygulanmustir.
Ogrencilerden beklenen 9 temel kazanimdan olugmaktadir. Bu kazanimlar egitim siirecinde
islenen Ornekler algoritma sorularini kapsamaktadir (bknz. Ek 3). Bunun yaninda uygulama
orneklerinden arta kalan zamanda olusturulan ve Ek-5 de yer alan sinif uygulamalari
orneklerini de icermektedir. Uygulama Gozlem Formu Ek-6’da verilmistir. Uygulama

Gozlem Formu, ii¢ kategoriden olusmaktadir. Bunlar;

Kategori 1: “Algoritma adimlarini baslatabiliyor”. Ogrencilerin algoritma adimlarini
baslatip baslatamamalar1 ders esnasinda gézlemlenerek kaydedilmistir. Bu kategori

algoritmanin basgladigini veya sona erdigini belirleyen temel kategoridir.

42



Kategori 2: “Yaptig1 uygulamayi gorebilmesi ve hatalar1 diizeltebilmesi”. Ders
esnasinda ogrenciler gézlemlenerek ve onlara soru sorularak verdikleri cevaplara gore
degerlendirilmistir. Algoritmay1 gelistirmesini, farkli ¢oziim yollar1 aramasini, ¢ozim

yollarinin dogru olup olmadig1 gorebilmesini saglayan kategoridir.

Kategori 3: “Kullanicidan veri girmesini saglayabiliyor ve o veriyi kontrol
edebiliyor”. Yapilan uygulamalar 6grencilerden mail yoluyla alinmis ve sonradan
degerlendirilmistir. Algoritmada, kullanicidan verinin girisini alabilme, hesaplama ve
degisken atamasi yapabilme, aritmetiksel ve mantiksal ifadeler i¢in karar verme ve

karsilastirma islemi yapabilmesini saglayan {ist diizey bir kategoridir.

3.3. Calisma Grubu

Arastirma 2015-2016 Egitim-Ogretim y1l1 Ozel Ortaokulun da yer alan 33 &grenci
iizerinde gerceklestirilmistir. Ogrenciler dénem icerisinde normal egitimlerine devam etmekte
olan, 6ncesinde ders kapsaminda algoritma ve Scratch egitimi almamis olan, besinci ve
yedinci sinif 6grencilerinden olugsmaktadir. Arastirmaya 19 erkek 6grenci deney grubundan, 4
kiz 6grenci kontrol grubundan ve 10 erkek 6grenci kontrol grubundan katilim saglamistir.
Tablo 6’da deney ve kontrol grubunun cinsiyetlerine gore dagilimlart verilmistir. Arastirmaya

toplam 33 6grenci katilmstir.

Tablo 6

Olusturulan grubun cinsiyete gore dagilim

Frekans(f) Yiizde (%)
Deney Grubu Erkek 19 100
Kontrol Grubu Kiz 4 28,57
Erkek 10 71,42
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Arastirmaci, girdigi iki sinifindan kontrol ve deney grubunu rasgele sekilde segmistir.
Segilen iki siif arasindaki kiz ve erkek 6grencilerin Tablo 6’da goriilmektedir. Deney grubu
katilimcilarin tamaminin erkek katilimeilarin olustugu, kiz 6grencilerin bulunmadigi
goriilmektedir. Kontrol grubunda, 4 kiz 6grenci arastirmanin %28’ni olustururken, erkek
ogrenciler %71 1ini olusturdugu goriilmektedir.

3.4. Uygulama Siireci

Her iki gruba 6n test uygulandiktan sonra 3 hafta boyunca algoritma egitimi
verilmistir. 2015-2016 6gretim yilinin 14-18 Aralik haftasinda uygulama siireci baglamistir.
Her grubun haftadaki toplam egitim siiresi 80 dakikadir. Uygulama siireci detaylar1 hafta 1-2-

3 seklinde asagida verilmistir.
Hafta 1

‘Karsilastigmiz bir durumu nasil ¢zersiniz? Ornek olarak vereceginiz problem sdyler
misiniz? Peki bu problemi ¢6zmek i¢in ne yaptiginizi anlatir misiniz? Algoritma nedir?’
sorulari sirayla kontrol ve deney grubuna sorulmustur. Algoritma ile ilgili programlama,
ornekleri verilerek etkinliklere devam edilmis, kontrol grubu beyaz tahtada islemi ¢oziime
ulastirirken, deney grubu ¢oziimleri Scratch {izerinden yapmustir. Ornekler asagida

verilmektedir.
Ornek1: Kullanicinin girdigi ismi ekrana yazdiran programin algoritmasini yaziniz.
Ornek2: Kullanicinin girdigi sayis1 ekrana yazdiran programin algoritmasini yaziniz.

Ornek3: Kullanicinin girdigi sayinin 10 fazlasini ekrana yazdiran programin

algoritmasini yaziniz.

Ornek4: Kullanicinin girdigi sayinin pozitif veya negatif oldugunu ekrana yazdiran

programin algoritmasini yaziniz.
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Hafta 2

Ders igerigi islenmeye baglanmis, kontrol grubuna algoritma egitimi MEGEP (2014)
modiillerinde yer alan 6rnekler kullanilarak, beyaz tahta iizerinde dnce adimlar yazilmig sonra
algoritmanin kontrolii saglanmistir . Deney grubu ise ayni 6rnek sorularin Scratch iizerinden
¢oziime ulasmustir. Ornekler ¢dziime ulastiktan sonra animasyon ve oyun yapilmaya

baslanmistir (EK-5). Ornekler asagida verilmektedir.
Ornek1: Kullanicinin girdigi ismi ekrana yazdiran programin algoritmasini yaziniz.

Ornek2: Sorulan bir soruya verilen evet-hayir durumuna gore degisen programin

algoritmasini yaziniz.
Hafta 3
Omnek sorular asagidaki verilmektedir.

Ornek1: iki sayinin ortalamasini bulan ve ekrana yazdiran programin algoritmasini

yaziniz.
Ornek2: Girilen bes sayinin toplamimni veren programin algoritmasini yaziniz.

Deney grubunun Scratch ile hazirladig: 8 tane uygulama 6rnekleri 6grencilerden
alinarak kaydedilmistir. Ayn1 zamanda 6rnekler yapildiktan sonra kalan zaman diliminde elde
edilen ve Ek-5 de sunulan 7 animasyon veya oyundan veriler derlenmis ve uygulama gozlem
formuna gore degerlendirilmistir. Uygulamalarin yapilmasi siirecinde belirlenen kazanimlara
yonelik uygulamalarin se¢ilmesine ve bu uygulama drneklerinin 6grencilerin ilgilerini
cekmeye yonelik problemlerden olusmasina dikkat edilmistir. Uygulanmalar tamamlandiktan
sonra dgrencilere basar testi uygulanarak, goriisme formlarindaki yari yapilandirilmis sorular

yOneltilmistir.
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Scratch programi kullanilarak hafta 1’e ait 6rnek sorunun ¢éziimii Sekil 6 da sizlere
verilmistir. Uygulama siirecinde drneklerin, Scratch ile ¢oziimii EK 6’da gdsterilmistir.

1. Hafta
Ornek1: Kullanicinin girdigi ismi ekrana yazdiran programin algoritmasini yaziniz.

Sekil 6

Ornekl'in ¢oziimii

Karakterl ;

¢
(=]
¥azilar  Kostimler ) Sesler |

sevim

3.5. Verilerin Analizi

3.5.1. Nicel verilerin analizi.

Basar1 Testi araciligiyla uygulamalar sonucunda, toplanan 6n test ve son test verileri
SPSS (Statistical Package for Social Sciences for Windows) programi yardimiyla nicel olarak
analiz edilmistir. Akademik basar1 ortalamalarinin analizi bagimsiz iki Ornek t testi
(Independent Samples Test) yontemi ile yapilmistir. Caligmada bagimsiz iki grup ilizerinde
karsilastirma yapilmasindan ve son test verilerinin normal dagilmasindan dolay1 parametrik
olan t-testi tercih edilmistir (Alpar, 2010).

3.5.2.Nitel verilerin analizi.

Miilakat, sozlii olarak siirdiiriilen, en az iki kisi arasinda gergeklesen, bir iletisim
stireci olarak tanimlanmaktadir. Bu arastirmada yar1 yapilandirilmis miilakatlardan
yararlanilmistir ve goriismeler biitiin 6grencilerle gergeklestirilmistir. Goriisme dokiimanlari

kontrol edilip hazir hale getirildikten sonra Excel {izerinden her bir satira numara verilmistir.
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Bu numaralar anekdotlar1 ayirt etme asamasinda katki saglamistir. Kategorilerin ve kodlarin
olusturulabilmesi i¢in dncelikli olarak veriler bir biitiin olarak degerlendirilmeye alinmistir.
Goriisme sorularina paralel dogrultuda temalar ve alt temalar olusturulmustur. Bu sorularin
altlarinda belli bash yer almasina olanak saglanan kodlar belirlenmistir (Yildirim ve Simsek,
2016). Goriisme kodlamalar: sirasinda elde edilen kategori basliklari ve bu basliklar altinda
belirlenen kodlarin diizenlenmesinde egitim yonetimi alaninda nitel arastirmalari olan bir alan
uzmani ile goriis birligi saglanmustir. Ilgili kategori basliklar ele alinarak, tema ve kodlar
yeniden olusturulmustur.

Gozlem formu kullanilarak 6grencilerin uygulamalar sirasindaki durumlar1 hakkinda
notlar alinmistir. Analizler sirasinda nitel veri bulgularinda bu goriisme tutanaklarindan
faydalanmigstir. Bu siire¢ sonunda arastirmaci ¢alismanin tutarliligini incelemistir. Sonrasinda
kategori ve temalar arasindaki giivenirligin belirlenmesi i¢in elde edilen tablolar egitim
yonetimi alaninda nitel calismalar1 olan bir alan uzmanina gonderilmistir. Alan uzmanindan
alman doniitler kapsaminda yeniden diizenlemelere yer verilmistir. Katilimcilarin
goriismelerinden elde edilen 6nemli anekdotlar ve veriler incelenerek tema ve alt temalar
altinda uygun bulunan yerlere yerlestirilmistir. Arastirma siirecinde elde edilen veriler,
arastirmacinin ulastifi sonuglarin ve yorumlarin katilimcilar ile teyit edilmesine 6zen
gosterilmistir. Teyit edilebilirlik nitel arastirmalar kapsaminda olduk¢a O6nem tasimaktadir
(Yildirnm ve Simsek, 2016). Veri toplama asamasinda aymi kaynaklardan farkli sonuglar
ctkmasimi engellemek igin teyit edilebilirlie onem verilerek bu amag¢ dogrultusunda veri
toplama isleminin sonunda bu veriler 6zetlenerek katilimcilarin onayr alinmustir.

3.6. Varsayimlar

Calisma sirasinda;

e Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin derse olan ilgi ve tutumlarinin ayn1 diizeyde

oldugu,
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e Kontrol grubunda yer alan bireylerin Scratch programini kullanmadigi,
e (aligma siiresince ve sonunda yapilan goriismelerde sorulan sorulara samimiyetle
cevap verdikleri,

varsayilmistir.

3.7. Simirhliklar

Arastirma;

e 2015-2016 yilinda Bursa ili, Ozel Ortaokulda egitim goren ortaokul dgrencilerinden
olusan 33 6grenciyle sinirlidir.
e Veri toplama araglari, miilakat sorulari, 6n test basari testi, son test basari testi ve

uygulama gozlem formu verileri ile sinirhidir.
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4. BOLUM
Bulgular

Arastirmanin bulgular1 alt amaglar dogrultusunda {i¢ ana baslik altinda sunulmustur.
Her bir baglik altinda kodlara iligkin bilgilere yer verilmis, 6grencilerin goriislerinden alintilar
yapilmig ve aragtirmacinin konuya iliskin yorumlarina yer verilmistir.

4.1. Nicel Arastirma Bulgulari: Algoritma Ogretiminde, Scratch Kullanmanin Basariya
Katkis1

Bu boliimde basari testinin analizine yer verilerek, 68renci goriismelerinde yer alan
‘Bu egitim sizlere neler katt1?” sorusuna verilen yanitlarin analizlerine yer verilmektedir.

Arastirmada kullanilan ve 6grencilerin basarilarini dlgen testteki 8 soru 103 kisiye
uygulanmis ve testin giivenirlik katsayisi(alfa katsayis1) 0.78 olarak bulunmustur. Basar1 testi
hem 6n test ve son test seklinde uygulanmistir.

Elde edilen sayisal verilere testlerden hangisinin uygun oldugunu belirlemek i¢in
normallik testi yapilmistir. Verilerin normal dagilima sahip oldugu durumlarda parametrik
testler, veriler normal dagilima sahip olmadigi durumlarda ise parametrik olmayan testler
uygun olmaktadir (Alpar, 2010). Yapilan son test normallik testi sonucu Tablo 7°de
verilmistir.

Tablo 7

Son Test Normallik testi sonucu

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Gruplar  Statistic  Df Sig. Statistic  Df Sig.
Deney 202 14 127 911 14 164
Kontrol ,138 19 200 ;941 19 277
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Tablo 7’de basar1 puanlarinin normal dagilim gosterip géstermedigini test etmek
amaciyla "Kolmogorov-Smirnov" ve "Shapiro-Wilk" testi kullanilmistir. Orneklem
biiyiikliigii 35°den kiigiik oldugu igin test analizinde "Shapiro-Wilk" testinin sonuglari
degerlendirilmistir (Demir ve digerleri ,2016). "Sig." degerleri 0.05' den biiyiik oldugu i¢in
tiim gruplar igin "%95 giivenle veriler normal dagilimlidir" denilebilir (Alpar, 2010).

Tablo 8

Deney ve kontrol gruplarindaki ogrencilerin on test ve son teste ortalamalari

Gruplar N Ortalama Std. Sapma
On Test Deney 19 0,0000 0,0000

Kontrol 14 0,0000 0,0000
Son Test Deney 19 57,0526 28,22818

Kontrol 14 45,8571 29,59433

Tablo 8 de her iki grubun (deney-kontrol), basari testine iligskin ortalamalari
verilmistir.

Tablo 9

Son test puanlarimin karsilastiriimasina iliskin bagimsiz iki érnek t testi sonuglari

E Sig. T df  Sig. (2-tailed)
Puan 163 690 1,103 31 278
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Deney ve kontrol grubunun son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak bir
farkliligin olup olmadigini tespit etmek amaciyla t-testi uygulanmistir (Tablo 9). Sonuglar, iki
farkli grubun son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olmadigin1 gostermistir (p>0.05). Baska bir ifade ile algoritma 6gretiminde Scratch
kullanmanin basariya etkisinin bulunmadig1 sdylenebilir.

4.2. Nitel Arastirma Bulgular

Nitel arastirma yontemlerinin kullanilmasiyla {i¢ alt probleme karsilik gelen iki farkli
tema kapsaminda kodlar bulunmustur. Bu béliimde birinci alt problem (Scratch programinin
algoritma 6gretimindeki basariya katkisi nedir?) ile ilgili 6grenci goriislerine yer verilmistir.
Goriismelerde elde edilen verilere iliskin kodlar ve temalar Tablo 10’da verilmektedir.

Tablo 10

Birinci Alt Probleme Iliskin Tema ve Bu Temay: Ortaya Cikaran Kodlar

Alt Problem Tema Kodlar ve tekrar sayilari
Scratch’in algoritma e Kolay kodlama e Kolay (16)
ogretimindeki basariya imkan1 sunma e Aninda sonug (15)
katkis1 nedir? e Kodlama yaparken e Etkilesim(14)
sonucu aninda e Eglence (19)
gorebilme Oyun
e Karsidan girilen Animasyon
veriyi istenilen e Yonetme (16)
sekilde yonetme e Giinliik yasam (15)

e Eglenceli 6gretim
imkani sunma
e Giinliik hayata

uyarlama

Ogrencilerin aldiklar1 egitim boyunca dgrenmis olduklar1 bilgiler, basar1 testinin

haricinde anekdotlarla desteklenmektedir. Sorulan soru kapsaminda ortaya ¢ikan kodlar
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Ogrencilerin uygulama siirecinde rahatlikla sorulara cevaplar aradiklarini ve eglenerek,
oyunlar olusturarak 6grendiklerini gostermektedir. Birinci alt problem sonucunda ¢ikan
temaya gore, Scratch’in algoritma 6gretiminde, kolay kullanma imkan1 sunmasi, problem
¢ozerken sonucun aninda goriilmesi, karsidan girilen verinin istenilen sekilde yonetilebilmesi,
eglenceli 6gretim imkan1 sunabilmesi ve giinliik hayata uyarlayarak basariya katki saglamasi
beklenen 6grenme ortaminin soru ve cevaplar dogrultusunda ilerlemesini desteklemektedirler.

Katilimcilarin temel algoritma yapilarinin 6gretildigi derse iliskin goriisleri
incelendiginde, deney grubunda yer alan katilimcilarin ifadeleri su sekildedir:

‘Scratch ile hem eglendim, bir iiriin ortaya koyabildim.” (D1)( Eglence, Aninda
Sonug)

‘Scratch konusunda olduk¢a iyiydim. Eglendim, kendi karakterlerimi olusturdum, ses
ekledim.’(D2)(Kolay, Eglence, Aninda Sonug)

‘Planlama, programlama yapmay: ogrendim.’(D1)(Giinliik yasam)

‘Iki sayinin toplamini yapmay: égrendim, oyun yapmay: égrendim. Bir iiriin
gelistirdim’ (D6)(Yonetme, Eglence)

‘Komutlarla bir seyi yonetmeyi 6grendim.’ (D14)(Yonetme)

‘Karsidaki kiginin ismini alip, ona ismiyle hitap edebildim.’ (D19)(Yonetme, Aninda
sonug)

Programdaki uygulamalara artan ilginin 6grencilerin biligsel gelisimlerini destekledigi
de g6z ontlinde bulunduruldugunda, kendilerini yapabilme becerileri konusunda gelistiren
ogrenciler, bir sonraki uygulama asamasini1 da kavrayabilmektedirler. Soru ve cevap
olusturma asamalarinda kendi basarisini fark eden 6grenci, oyunlarin arka planinin nasil

calistigina dair genel ve 6nemli bir bilgiye de kendiliginden ¢ikarimlar yaparak ulasmaktadir.
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Bununla ilgili olarak D15:

‘Scratch te soru cevap olusturmayr 6grendim. Oyunlarin arka planini 6grendim. Nasil
yapuyor diye diistintiyordum onu ogrenmis oldum.’ (D15)(Eglence, Yonetme)

Ogrencilerin genel anlamda ifadeleri incelendiginde, algoritma adimlarma iliskin
baslangi¢ bilgilerini 6grendikleri ve Scratch programini kullanarak animasyon ve oyun
yapmay1 6grenerek bir tirlin de gelistirdiklerini kavradiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte
piyasada bulunan oyun veya animasyonlarin nasil yapildiginin da farkina varabildikleri
sOylenebilir.

Algoritma egitimi siirecine ait bulgular yapilan gériismede elde edilen verilerden
derlenmistir. Uygulamanin siirdiigii ti¢ hafta boyunca deney grubundaki 6grenciler, sorulari
Scratch kullanarak ¢ozerken zevk almislar, uygulamalar kolayca gergeklestirme yoluna
gitmislerdir. Karmasik sorular1 daha basite indirgeyerek yapmislardir.

Bu yas grubundaki dgrenciler uygulamali alanlarda kendilerini daha iyi ifade etmeleri,
uygulamalar1 ve komutlar1 kendi 6z becerileriyle uygulama yoluna gittikleri, algoritmanin
kodlama etkinliklerinin program iizerinden daha kolay bir sekilde gerceklestigi
gozlemlenmektedir. Scratch programinin ilgi ¢ekici arayiizii ve uygulamalarina ek olarak ses
ve miizik eklentileri 6grencilerin uygulamalar sirasinda hem eglenmelerini saglamig hem de
ilgilerini ¢cekerek, baska cevresel faktorlerle ilgilenmeden, daha uzun siire program baginda
kalabilmislerdir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin {i¢ haftalik ders siiresince aldiklari
algoritma egitimi hakkindaki genel goriislerini ve egitimin katkisini iceren ikinci alt probleme

ait tema ve temaya ait kodlar Tablo 11°de yer almaktadir.
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Tablo 11

Ikinci Alt Probleme Iligkin Tema Ve Bu Temay: Ortaya Cikaran Kodlar

Alt Problem Tema Kodlar ve tekrar sayilari

e Katilimcilarin e Sirali, e Sirali Islem (20)
aldiklart algoritma Mantiksal Ve e Algoritmik diisiinme (18)
egitimi Algoritmik e Mantiksal diisiinme (18)
dogrultusunda Diisiinme e Kodlama (15)
genel goriisleri Becerisi
nelerdir? Kazandirma

e Algoritma e Kodlama
egitiminin Becerisi
katilimcilara Kazandirma
katkilar1 nelerdir?

Deney grubundaki 6grenciler animasyon, oyun ve soru-cevap olusturmayi

ogrendiklerini belirtmislerdir. Deney Grubunda yer alan katilimeilarin algoritma egitimi

konusundaki goriisleri su sekildedir:

‘Verilen problemlerin ¢oziimiinii sirasiyla gerceklestirebildim. Farkli ¢oziim yollar

olusturabilecegimi derste séylemistim.’(D15)(Algoritmik diistinme, Mantiksal diisiinme)

‘Scratch programini rahathikla kullanabiliyorum ve uygulamalarimi sirasiyla

gergeklestirebiliyorum.’ (D1)(Sirali islem, Kodlama)

‘Problemi ¢ozmek i¢in planlama, programlama yapmay: 6grendim.’(D1)( Algoritmik

diisiinme, Mantiksal diigiinme)

Kontrol grubu katilimeilarinin, algoritma egitimi ile ilgili gortsleri su sekildedir:
K3: ‘Rahatlikla yapabildim, Ogretildigi gibi asamalar: sirasiyla gerceklestirdim’
(Sirali islem)

K4: ‘Adim adim kagida yazdim. Once basladim, sonra soruya gére istenileni devam

ettirdim. Son soruyu yaparken zorlandim’(Sirali islem)
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Kontrol grubundaki katilimcilarin cevaplar1 degerlendirildiginde, bilgisayarin farkli
programlarinda daha fazla zaman gegirmek isteyen bir cogunluk oldugu gézlemlenmektedir.
Kontrol grubundaki katilimcilardan K5 diger grup elemanlarindan farkli olarak programin
uygulamasinin kolay ve anlasilir oldugunu anekdotta ifade ederken katilimcilar arasinda K14,
K15, K16 ve K17 dersin sikici oldugunu ve ilgilerini ¢ekmedigini belirtmektedirler. Bunlara
ek olarak kontrol grubunda bulunan K1, K2, K3 ve K4 kodlu katilimcilar teorik olarak alinan
egitimin ilk agsamalarinin daha basit ve anlasilir oldugunu vurgularken, sonraki agsamalarda
karmasik hale geldigini ve zorlandiklarini belirtmislerdir.

Kontrol grubuna giinliik hayatta algoritmanin kullanilmasi ve uygulanmasi ile ilgili
soruldugunda, algoritma kavraminin iglevini tam anlamadiklarini dile getirmislerdir. Egitim
uygulamasi siirecinde kontrol grubu katilimcilari, ‘Bilgisayar kullanarak yapsak olmaz mi?’
gibi sorular ile geri doniiste bulunmuslardir. Uygulama olmasi gereken alanlarda gelenekselci
yontem ile ilerlendiginde karsilasilan sorunlar burada géze carpmaktadir.

Kontrol grubunda yer alan ii¢ 6grenci (K6, K1, K2) egitime digerlerine gore daha fazla
katilmislar ve s6z hakki almislardir. Bes 6grenci (K10, K14, K15, K16, K17) dersin hemen
bitmesini istemis ve bilgisayara oturma istegiyle egitimi tamamlamiglardir. Bu durum siire ve
okul imkanlar1 dogrultusunda planli olarak ilerletilmeye ¢alisilmistir. Kontrol grubundaki
gayretli ve istekli 6grencilerin sinif ortamindaki geleneksel 6gretim yaklagimindan dolay1
verimli bir sekilde derse katilmadiklar1 gozlemlenmektedir.

Kodlar incelendiginde kolay kullanim, sonucu aninda gérme, verileri yonetme, oyun
ve animasyon yaparak eglenme kodlarinin deney ve kontrol grubu 6grencilerine gore
farkindalik olusturuldugu géze ¢arpmaktadir. Bunun yaninda kontrol grubunda bilgisayar
kullanilmamasi istenilen uygulamalar nedeniyle tekrarlanmaktadir. Egitimin son agsamasinda
yapilan son ornekte, 6grencilerin zorlandigi ve konudan uzaklastigini ortaya ¢ikan bulgular

arasinda yer almaktadir. Bunlardan yola ¢ikilarak 6grenciler algoritma adimlarini Scratch
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programi araciligiyla kavrar duruma gelmektedirler. Bunun yaninda algoritma mantiginin
deney grubu 6grencileri tarafindan daha anlasilir hale geldigi goriilmektedir.

Bu sorunun hazirlanmasindaki genel amag 6grencilerin gegirdikleri siirecten memnun
kalip kalmadiklarini belirlemek, egitimin olumlu ve olumsuz yanlarini tespit etmek ve
egitimlerin gelistirilmesi i¢in neler yapilabilecegi hakkinda oneriler elde etmektir. Elde edilen
bulgular ve kodlar 6grencilerin egitim asamalarinda daha fazla uygulamaya ve daha uzun
zamana ihtiya¢ duyduklarini tespit etme konusunda yardimci olmaktadir. Bu siiregte deney ve

kontrol grubu arasinda gozle goriliir bir goriis farkliligi bulunmaktadir.

4.4. Uygulama Gozlem Formunda Elde Edilen Bulgular

Uygulama gozlem formu, ti¢ kategoriden olusmaktadir. Kategoriler, (1)
“algoritma adimlarini baslatabiliyor”, (2) “yaptigi uygulamalar1 gérebilmesi ve hatalari
diizeltebilmesi” ve (3) “kullanicidan veri girmesini saglayabiliyor ve o veriyi kontrol

edebiliyor” seklindedir. Bulgular su sekildedir:

Kategori 1 incelendiginde, katilimcilarin %100’{iniin, algoritma adimlarini
baslatabildigi, algoritmanin bagladigini veya farkli baglatma secenekleri oldugunu ve sona
erdigini belirleyen kod bloklarin1 kullanabildikleri gézlemlenmektedir. Katilimcilarin Scratch
ile yaptiklar1 oyun ve animasyonlar incelendiginde farkli yollar ile oyunu baslatabildikleri

gozlemlenmistir (bkz. Ek 5).

Kategori 2 incelendiginde, katilimcilarin %100’liniin, algoritmay1 olusturabildikleri ve

¢Oziimiinii gorebildikleri, algoritmay1 gelistirip farkli ¢6ziim yolu aradiklar1 gozlemlenmistir.

Kategori 3 incelendiginde, “Eger .... ise yi kullanabiliyor” ve “Algilamay1 kullanarak

kullanicinin veri girisini operatorler yardimiyla kontrol edebilme (yanit,*, &. =
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operatorlerinin kullanimi)” ifadelerinin 4 katilimci (%21,05) tarafindan anlasilmadigi, 15

katilimc1 (%78,94) tarafindan uygulamalarinda kullandiklar1 gézlemlenmistir.

“Algilamayi kullanarak kullanicinin veri giris yapmasini saglayabiliyor”, “ Algilamay1
kullanarak kullanicinin veri girisini okuyabiliyor (yanit blogunu kullanmas1)” ve “Yaptigi
algoritmalar1 baska projelerde uygulayabiliyor” ifadelerinin 5 katilimer (%26,31) tarafindan

yapilamadig1 ama 14 katilimer (%73,68) tarafindan yapildigi gézlemlenmistir.

Nitel ve nicel veriler ayr1 ayr1 incelenmistir. Her bir arastirma yonteminin getirdigi
sonuglar sayisal ve sozel bulgularla verilmistir. Elde edilen bulgularin neticesinde ¢ikan

sonuglar, maddeler halinde son boliimde verilmektedir.
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5 BOLUM

Sonug, Tartisma ve Oneriler

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Programlama 6grenmeye yeni baglayanlarin bir cogu programlamayi ileri diizey
egitim alan kisilerin yapabilecegini, kendileri i¢in zor bir is oldugunu diisiinmektedirler (Geng
ve Karakus, 2011). Programlama 6gretimi, yazilim ¢aligmalarinin siirdiiriilebilirligini
saglayan onemli bir egitim alan1 olarak karsimiza ¢ikmakta ve 6nemi giderek artmaktadir
(Kert ve Ugras, 2009). Programlama 6gretimini kolaylastirmak amaciyla gorsel programlama
araglari gelistirilmistir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Bireylerin programlama becerileri
kazanabilmeleri i¢in problemi iyi anlamalari, farkli ¢6ziim yollar1 bulmalari ve ¢6ziimiin en
kisa yolunu kesfetmeleri gerekmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015). Bireyin bu becerileri
alabilmesi i¢in, algoritma mantigini iyi bir sekilde anlamas1 gerekmektedir. Bu nedenle
programlama 6gretiminin kazandirilmasinda, en 6nemli becerinin, algoritma kavraminin
o6neminin oldugu séylenmektedir (Kose ve Tiifekei, 2015).

Bilgisayar Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda, Scratch programi lizerinden
ogretimi gerceklestirilmis ve 6gretim sonucunda ortaokul 6grencilerinin basart durumlarinin
tespiti incelenmistir. Scratch programinin se¢ilmesinin nedeni, programin kullanilir ve
anlagilabilir arayiizii sayesinde farkli yas gruplarini derse tesvik edecek olgiide eglenceli
olmasidir (Armoni, Meerbaum-Salant & Ben-Ari, 2015; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman
& Eastmond, 2010).

Calismada nitel ve nicel arastirma verileri toplanmistir. Arastirmanin nicel kisminda
deney ve kontrol gruplarina ‘basari testi’ uygulanmis ve sonuglar analiz edilerek
yorumlanmustir. Nitel boliimde ise, yar1 yapilandirilmig goriisme sorular1 hazirlanarak

katilimer 68rencilerin goriis ve onerileri alinmistir. Uygulama gozlem formu kullanarak,
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deney grubunda yer alan katilimci 6grencilerin gergeklestirdigi uygulama sonuglari
incelenerek analiz edilmistir. Calismada elde edilen verilerin analiz sonuglar1 asagida
siralanmaktadir.

a. Her iki grupta da 6grenci basarisinin arttig1 gozlemlenmistir. Deney grubu
Ogrencilerinin son test puan farkinin kontrol grubu 6grencilerinin puan farkindan
yiiksek oldugu bulunmustur.

b. ki farkli grubun son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olmadigini gériilmistiir (p>0.05). Baska bir ifade ile algoritma 6gretiminde
Scratch kullanmanin basariya etkisinin bulunmadig: ortaya ¢ikmaktadir.

Bagimsiz t testi sonuglarinda anlamli farkliliklar olmasa bile dgrencilerin
Scratch programa hakim olmalari ve uygulamanin daha fazla siirmesi durumlarinda
farkliliklar olusabilecegini, yapilandirmaci egitim yaklasiminda uygulamali konularin
Ogrencilerin akillarinda uzun siireli bilgi olarak kalacag: diisiiniilmektedir.

c. Egitim esnasinda deney grubunda yer alan 6grencilerin {i¢ hafta boyunca derse ve
programa ilgi ve isteklerinde bir azalma goriilmemis fakat kontrol grubunda yer alan
ogrenciler, bilgisayara oturmadiklarini dile getirerek sikilmislardir. Ogrenci sayisina
gore donanimli siniflarin bulundugu kurumlarda bu durumlar gézlemlenmemektedir.
Bir egitim ortaminda ders materyallerinin ve arag-gerec eksikliginin hem §grencinin
hem de 6gretmenin motivasyonunu olumsuz yonde etkileyebildigi sdylenebilir.

Yapilan benzer uygulamali ¢aligsma incelendiginde, Adams (2010), yaptigi
arastirma da 30 lisans 6grencisi ile Scratch galigsmasi gergeklestirmis; 6grencilerin
Scratch ile olumlu bir bilgisayar deneyimi yasadiklarini, programlamada temel
fikirleri 6grendiklerini, bilgisayar alaninda kariyer yapma istegi duyduklarini ifade

etmislerdir.
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Baser (2013)’de yaptig1 ¢alismada geleneksel yontemlerle anlatilan
programlama derslerinin, 6grencilerin ilgisini ¢gekmedigini ve ¢ogunun bilgisayar
programlamay1 6grenmesinin zor ve uzmanlik gerektiren, sadece ileri seviyede egitim
almis uzman kisilerin yapabilecegi is olarak gérdiigiinii ortaya ¢ikarmistir.

d. Yapilan uygulama gézlem formu incelendiginde,

e Katilimcilarin hepsinin algoritma adimlarini basarili bir sekilde
olusturabildikleri, baglatma blogunu kullanabildikleri veya farkli baslatma
segeneklerini kullandiklari,

e Katilimcilarin hepsinin farkli problemlere karsi algoritmayi olusturduklari ve
¢Oziimii gorerek algoritmayi gelistirdikleri,

e Katilimeilarin %78,94’unun, eger .... ise kod blogunu kullanabildikleri ve
operatorler yardimiyla kullanicidan gelen veriyi isleyebildikleri,

e Katilimeilarin%73,68’in, algilama kod blogunu kullanarak, veriyi etkilesimli
bir sekilde yonettigi goriilmiistir.

Ozoran ve arkadaglar1 (2012), iiniversite 6grencilerine algoritma egitimi ve
programlamaya baslangic i¢in Scratch temelli bir egitim diizenleyip bu becerilerin
kazandirilmasinda Scratch programinin tiim karakterleri ve gorsel ortami yonetmenin,
algoritma tasarim becerilerini gelistirmesinde olumlu bir etkisi oldugunu
belirtmisglerdir.

e. Ogrenci goriislerine bakildiginda deney grubunda yer alan dgrenciler igin Scratch ile
algoritma 6grenmenin eglenceli oldugu, animasyon ve oyunsal olarak hoslarina gittigi
ve zorluk ¢ekmedikleri anlagilmaktadir. Kontrol grubunda ise 6grencilerin ¢cogu
sikilmis ve bilgisayarlara oturmadiklari i¢in algoritma 6grenmede zorluk yasadiklarini

belirtmislerdir. Yapilan uygulamalarin pek ¢ok agidan degerlendirilmesi gerektigi ve
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ortam kosullarinin uygulamalarin etki alanin1 dogrudan ilgilendirdigi goze
carpmaktadir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014)’da yaptig1 calismasinda, Scratch ile
programlama 6gretiminin 5. smif 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri tizerindeki
etkisini arastirmiglardir. Nitel arastirma sonuglarina gére d6grencilerin gogunun Scratch
problemleri ¢6zerken farkli yollar1 kullandiklarini, karakterlere komut vermekten
hoslandiklarini, Scratch programinin kullanimini kolay bulduklarin1 ve kendilerini
programlama konusunda gelistirmek istediklerini ifade etmislerdir.

Benzer bir uygulama olan Fesakis ve Serafeim (2009)’in yaptig1 ¢calismada
Scratch kursuna katilan 6grencilerin %65°1 Scratch programinin kullaniminin kolay
oldugunu, %85°1 ara yiiziin basit ve anlasilir oldugunu ifade etmislerdir.

Bu calismada uygulama yapilan gruplara bakildiginda deney grubunun
goriislerinin (eglenceli, animasyon ve oyunsal olmasi), Fesakis ve Serafeim (2009)’in
yaptig1 ¢alismayla benzer oldugu gozlemlenirken, kontrol grubunun ortam kosullar1 ve
gelenekselci tutum sebebiyle 6grenme giicliigii cektikleri, bunun sonucunda olumlu
goriis bildirmedikleri ortaya ¢ikmaktadir.

Maloney ve digerleri (2010)’ne gore Scratch araci, programlamay1 eglenceli ve
gorsel hale getirmesinin yaninda algoritma kavramlarinin daha kolay 6grenilmesine
yardimc1 olmaktadir.

Ogrencilerin oyunlara kars1 bakis acilarmin ve bilgisayarda neler yapabileceklerine
iliskin goriislerinin degistigi goriilmektedir.

Geng ve Karakus (2012), 6grencilerin oyunlara bakis agilarini tespit etmek
amaciyla gercgeklestirdikleri calismada, Scratch programini basit, kolay ve eglenceli
bulmuslar, Scratch ile programlama yapilarinin 6grenilmesinin kolay oldugunu

belirtmislerdir. Dersin kapsaminda oyun temasinin olmasi 6grencileri motive etmis ve
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ogrencilerin siirece dahil olduklarini ortaya ¢ikarmislardir. Ogrencilerin oyun

programlama siire¢lerinde, oyunu 6ncesinde diisiinceleriyle kurgulayip hayal giiclerini

de kullanarak planladiktan sonra gercek kosullara uygun olarak tasarlamalari sirasinda
hem diisiinme becerisini gelistirmis hem de yapilandirilmis problem ¢6ziimlerine katki
saglamaktadir.

Programlama dillerinin &gretilmesi ve bu dillerin 6gretimi asamasinda verim alinmast
Ogrencilerin problem ¢6zme becerileriyle iligkilidir. Bu asamada basar1 diizeylerinin diistik
olmas1 gozlemlenmektedir. Programlama dillerinin 6grenmekte zorlanilmasinin pek ¢ok
nedeni vardir. Programlama egitimi aldigi siire i¢erisinde uygun egitim ortami sunulmayan
ogrenci, derse kars1 olan ilgi ve merakini kaybetme siirecine girmektedir (Sahin & Namli,
2017). Bunlarin diginda 6zellikle kiigiik yas gruplarindaki 6grencilerin programlama dillerine
kars1 6nyargilar1 bulunmaktadir. Bunlarin 6niine gegilebilmesi adina programlama siirecinin
her seviyeye uygun hale getirilmesi 6nem kazanmaktadir (Akpinar & Altun, 2014). Bu
seviyeye uygulanabilirlik ¢calismalarinda 6zellikle kodlama programlarinin 6grenilebilmesi
adina animasyonlar, gorsel ve isitsel materyaller, etkili oyunlar kullanilmaktadir. Bu
programin igeriginin oyun gibi eglenceli bir tarafinin olmas1 sebebiyle ortaya ¢ikan
problemlere, 6grenciler tarafindan yaratici ¢oziimler bulunmasi ve diisiinme becerilerinin
gelistirilmesine katki sagladig1 gozlemlenmektedir. Algoritma gibi anlamlandirmasi karigik
soyut kavramlara dayali ¢aligmalarin Scratch programi lizerinden ilerlenerek 6gretilmesi
ogrenciler icin akilda kalicilig1 arttirmaktadir (Cakiroglu ve dig., 2011).

Bilgisayar egitiminin yayginlastirilmas: siirecinde teorik bilgiden ¢ok pratik ve
uygulamalarin 6nem kazandig1 bilinmektedir. Ortaokul diizeyindeki 6grencilere yonelik
gorsel programlama egitiminin baslamasiyla birlikte, programlama dilinin daha kolay bir

sekilde 6grendikleri yapilan arastirmalar sonucunda ortaya ¢ikmaktadir (Akpinar & Altun,
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2014). Gorsel programlama dillerinin 6grenilmesinde, 6grenciler, uygulamalari verilen
komutlarin nasil aktarmalar1 gerektigi konusunda kendilerini gelistirmektedirler.

Ogrenciler programlama yaparken, programlama asamalarinin bir gerekliligi olan
problemin tespit edilmesini ve sonrasinda ¢oziime ulastirilmasini iiretmek ve tasarlamakla
sorumludurlar. Daha sonra bu ¢6zlimii bilgisayar programlari yardimiyla aktarmanin ve
uygulanabilir olmasinin bir yolunu bulmak durumundadirlar. Bu dongiiniin eksiksiz
saglanmas1 gerekmektedir. S6z konusu uygulama asamalar1 6grencilerin sistemi kavramasina
katkida bulunmaktadir (Sahin & Namli, 2017). Programlamada bir problemin tespit edilmesi
ve ¢0zlim siirecinin belirlenmesi problemin analiz ve sentezinin yapilabilmesi demektir.
Problemi alt ana basliklara ayirmak ve bolerek ¢oziim bulmak biiyiik bir problemin
¢ozililmeye calisilmasindan daha 6nemlidir. Bu siiregte sadece soyut ortamdaki problemlerin
coziimlenmesi degil, gercek hayatta da karsilasilagilabilecek problem ¢ézme becerilerinin
gelisimi de hedeftir ki programlamanin problem ¢6zme becerisi gelistirmeye doniik
katkilariyla ilgili bulgular yapilan ¢alismalarda oldukg¢a kuvvetlidir. Belli disiplinlerdeki
kavramlarin uygulanabilmesi ve kavranabilmesi programlama yoluyla yapilabilmektedir.
Ornegin Matematikteki degisken, fonksiyon, alt 5geler gibi kavramlar programlama yoluyla
daha kolay anlasilabilmektedir. Programlama yoluyla farkli alanlardaki ve ders igeriklerindeki
miifredatlarin daha iyi kavranabilmesi adina kullanilabilmektedir. Farkli derslerin ve konulari
icine alarak uygulanmasi, 6grencilerin bu alana karsi daha verimli ve istekli calismalarini
giidiilemektedir.

Uygulamalar sirasinda kullanilan igeriklere bakildiginda (EK 5: Sinif Uygulamalari
Ornekleri); kullanilan koordinat, akvaryum, balerin gibi 6rnek uygulamalarda, 6grencilerin
ilgilerinin ve dikkatlerinin etkinlikler tizerinde olmasi, ayrica 6grencilerin bu etkinlikler
tizerinden hayal gii¢lerini, ne 6l¢iide kullanabildikleri de gozlemlenmektedir. Bu hayal

giicliniin bilgisayar programlari tarafindan gelistirilmesinin saglanmast, ti¢ boyutlu gorsellerin
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kurgulanmas1 konusunda da katk1 saglamaktadir. Ogrenciler, Scratch programindaki kukla
zenginliginin ve fantezi kuklalar kullanilarak, fantezi eylemlerin gergeklestirilmesinin, hayal
giiclerini olumlu yonde etkiledigi ifade edilmistir (Burke & Kafai, 2010; Giannakos ve
digerleri, 2013; Wilson & Moffat, 2010).

Sadece algoritma ve kodlama 6gretimini amag¢ almayarak temel egitim igerisinde
bilgisayar ve medya okuryazarliginin kii¢iik yaslardan itibaren dogru 6grenilmesi ve
uygulanabilirligi olduk¢a 6nemlidir. Bilgisayar1 ve interneti gelisimsel amaglar ¢ergevesinde
kullanabilen 6grencilerin ilerleyen donemlerde programlamanin gelistirilmesi konusunda
meraklar1 ve ilgileri artmaktadir.

5.2. Oneriler

Yapilan analiz sonuglari, gézlem ve yar1 yapilandirilmis miilakat sonras1 gelecekte
yapilacak benzer caligmalar i¢in su 6nerilerde bulunulmustur:

a. Arastirmacilar tarafindan, ¢alisma grubu fazla tutularak farkli sonuglarin tespit
edilmesi onerilebilir.

b. Ogretim siiresini {i¢ haftadan daha genis zaman diliminde uygulanmasi &nerilebilir.

c. Programlama egitimleri ve kodlamanin 6gretilmesi konusu uygulama agsamasinda
farkli 6grenme ve dgretme yaklagimlari kullanilarak karsilastirilabilecegi bir ¢alisma
yapilabilir.

d. Scratch ve benzeri yazilimlarin biligsel ve sosyal beceriler tizerindeki etkisi
arastirilabilir.

e. Basarn testi kagit izerinde degil de uygulama seklinde degerlendirme yapilabilir.

f. Algoritma egitimlerinde Microsoft Small Basic ile birlikte Scratch, Alice ve LEGO
gibi programlar da bu egitimler igin kullanilabilir. Ogrencinin zorluk ¢ekmeyecegi

seviyeye gore metin ve blok temelli programlar kullanilabilir.
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g. Milli Egitim Bakanligi’nin ve ilgili il ve ilge miidiirliiklerinin bu gibi bilimsel
caligmalar1 destekleyerek, arastirmacilarin uygulama asamalarinda zemin

hazirlamalar1 6nerilmektedir.
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Ekler
Ek 1: Basar1 Testi
SORULAR

Iki say1y1 cikarmak igin gerekli programa ait algoritmay yaziniz.

iki sayimin ortalamasin1 bulmak icin gerekli programa ait algoritmay1 yazinz.

Klavyeden girilen S saymnin toplamini veren programa ait algoritmay1 yaziniz.

Klavyeden girilen bir sayinin 10 fazlasin1 ekrana yazdiran programa ait algoritmayi
yaziniz.

iki say1y1 ¢ikarmak icin gerekli programa ait algoritmayi yaziniz.

Iki sayimin ortalamasini bulmak icin gerekli programa ait algoritmay1 yaziniz.

Klavyeden girilen 5 saymnin toplamini veren programa ait algoritmayi yaziniz.

Klavyeden girilen bir saymnin 10 fazlasimi ekrana yazdiran programa ait algoritmayi
yaziniz.
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Ek 2: Kazanim Listesi

Kazanmim

Bilgi

Kavrama Uygulama Analiz Sentez

Degerlendirme

Verilen bir problemde ifade
ve esitlikleri kullanarak
¢Oziim tiretir.

X

Problemi ¢6zmek i¢in
gerekli degisken, sabit ve
islemleri agiklar.

Problem ¢6ziimiinde X
kullanilabilecek

operatorlere 6rnek verir.

Verilen bir problemin X

¢Ozlimiinde operatorleri
kullanir.

Dongii yapisini ve X
islevlerini agiklar.

Karar yapisini ve islevlerini X
aciklar.

Dogrusal mantik yapisini X
kullanan algoritmalar

gelistirir.

Dongii yapisi igeren X

algoritmalar olusturur.
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Ek 3: Scratch Uygulamalarimn Haftahk Kazamimlara Gore Ornekleri
1. Hafta

Ornek1: Kullanicinin girdigi ismi ekrana yazdiran programin algoritmasini yaziniz.
Sekil 7

Ornek1'in ¢6ziimii

77

E‘ & Karakterl
Gl

Yaailar \ Eastimier,) Sesler)

sevim

- . - Adimizi giriniz?
tiklandiginda

sor ve bekle

soyl e : : ,

e NEw

Ornek 2: Kullanicinin girdigi sayiyi ekrana yazdiran programin algoritmasini yaziniz.
Sekil 8

Ornek 2'in ¢6ziimii

Karakter1
(513

Yaztlar Y Kostimler, ) (Sesler 10

Ornek 3: Kullanicinin girdigi sayinin 10 fazlasini ekrana yazan programin algoritmasini yaziniz.
Sekil 9

Ornek 3'in ¢éziimii
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tklandiginda bir sayi giriniz
sor ve bekle
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Ty @
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Ornek 4: Kullanicinin girdigi sayinin pozitif veya negatif oldugunu gdsteren programa ait algoritmayi
yaziniz.

Sekil 10

Ornek 4'in ¢6ziimii

g‘ é Karakterl
Gl

N,

Yanlar \ Kostimler J iSesler,

tuklandiginda bir say1 giriniz
sor ve bekle

Eger yanit <[ Jise () (3

soyler sure: () saniye @

Baska N ",
 siyle: siire: (@ sanive

neqgatif

Programi durdurun

2. Hafta
Ornek 5: iki sayy1 toplamak icin gerekli programa ait algoritmayi olusturunuz.
Sekil 11

Ornek 5'in ¢6ziimii

Karakterl

toplam

Progranu durdurun
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Ornek 6: Sorulan bir soruya verilen evet — hayir durumuna gore degisen cevaplarin algoritmasini
olusturunuz. (Eger kontrol deyimi kullanimi)

Sekil 12

Ornek 6'in ¢6ziimii:

§| & Karakterl

G

vazilar \ Kostimler Y Sesler MNegatif Say

Girdiniz
tklandiginda
sor ve bekle

Eger  yamt < is Q ‘
L I e g atif Saw Girdiniz et 2 e @

Soyle: CE TR I siire: £ saniye

Progranmi durdurun

o

& Karakterl

semsiyeni alma

Buglin hava koti
miiz(e/h)

Soyle: EPETTRRPEFICTOI sire: T sanive

Progranm durdurun

Karakterl

Yazilar \ Kostimler ) (Sester.

Tahtay: gorebiliyor
musunuz?
tklandiginda
sor ve belde ® () 5
Eder  vyant = lise @ Q
Soyle: sire: B saniye WNw,
Eder  yanit = [ Jise

sovle: cire: @ anive > W,

Baska

Soyle: siire: () saniye

Programu durdurun

9

Bu ekran girilen sayinin negatif veya pozitif oldugunu géstermektedir.
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3. Hafta
Ornek 7: iki sayinin ortalamasini bulan programa ait algoritmayi yaziniz.

Sekil 13

Ornek 7'in ¢6zimii

ortalama
10
Soyle: siire: i
Sdyle: st i : ’
Soyle: + siire: @ sanive WNCW

sayle: it [ 2 e
sayle: B / B sire: @ saniye

Programi durdurun

Ornek 8: Bes sayinin toplamini veren programa ait algoritmayi yaziniz (5 tane 5 girildi).
Sekil 14

Ornek 8'in ¢6ziimii

. B defa tekrarlayin o ‘
| EFTIIFER <or ve belde @
BNCW,
toplam ' siire: saniye
Tumuni durdurun
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Ek 4: Goriisme Formu

ALGORITMA OGRETIMINDE SCRATCH KULLANIMININ
ORTAOKUL OGRENCILERI UZERINDEKIi BASARIYA ETKIiSi VE
OGRENCI GORUSLERI

Tarih: / / Saat(Baslangi¢/Bitis): /

GIRIS

Algortima 6gretiminde Scratch kullaniminin ortaokul 6grencileri lizerindeki basariya

etkilerini incelemek amaciyla arastirmami yiiriitmekteyim. Goriigmemize gegmeden Once,

yaptigim tiim goriismelerde verilen bilgiler sadece bu arastirmada kullanilacak ve kisisel

bilgiler kesinlikle gizli tutulacaktir. Goriismenin 10 dakika siirecegini tahmin ediyorum ve

izin verirseniz goriigmeyi kaydetmek istiyorum. Bu sekilde hem zamani daha etkili

kullanabiliriz hem de sorulara vereceginiz yanitlarin kaydini1 daha ayrintili tutma firsati elde

edebilirim.

Bu arastirmaya katilmay1 kabul ettiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Eger sizin bana

goriismeye baslamadan 6nce sormak istediginiz bir soru varsa, 6nce bunu yanitlamak

istiyorum.

SORULAR

1. Aldiginiz bu egitimle ilgili olarak genel goriislerin nelerdir?

2. Bu egitimin ardindan bilgisayarla ne yapilabilecegine dair diisiincelerinde degisiklik
meydana geldi mi?

3. Bu egitim sizlere neler katt1?
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Ek 5: Stmf Uygulamalari Ornekleri

{8, KOORDINAT- Scratch

Yorioroil & B D posya bizenle Paylasin yardim

H ket Kontrol
bl ol Karakter1

Goriinim Algilama

Operatorer Yazilar

Degiskenler m—

tidandiginda

adim gi x konumuna gidin

saniyede x: 1) y: konumuna gidin
saniyede x y: konumuna gidin
$ derece doniin saniyede x: () v: @) konumuna g

& derece doniin

€8 yoniine doniin

dogru déniin

x: ) v: &8 konumuna gidin
‘e gidin

€ saniyede x: &3 v: €8 kondhd

x'i degistirin
x'i { yapin

y'yi degistivin
y'yi @ yapin Karakte...| Karalte...

Kenarda ise, ziplatin

x konumu
¥ konumu
e
[
| bl
@Akvaryum—Sclabch |‘:' =] = ‘

gr_jf‘_;\;_gﬂ «b @ % Dosya Diizenle Paylasin yardim E N L HT

H ket Kontrol
S — Turuncuk

Algilama
Ses Operatier

Kalem Degiskenler

adim gidin
& derece diniin

4 derece doniin

SIS G

dogru déniin
yaklasiyor mu? Jise strekli

x: EEE) v: EEE) konumuna gidin

‘e gidin

saniyede x: EEE) y: konfih

dedistirin
x'i [@ yapin
¥'yi dex

¥'yi @ yapin

Goster

Kenarda ise, ziplatin

x konumu
¥ konumu

i —
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&, BALERIN- Scratch

il @ D posya Diizenle Paylagin yardim

Kantyod Karakter1

Algilama

Operatorer ez

Degiskenler

adim gidin
(& derece déniin

& derece déniin

L8 yoniine doniin

dogru donin

(5 B konumuna gidin

‘e gidin

(B saniye bekleyin
=

saniyede x: ) v konunmiihi

x' degistirin P
-/ tklands

x'i @ yapin
Drum | sesini calin
y'yi degistirin

y'vi @ yapin Karakte...

Kenarda ise, ziplatin
Sahne

x konumu
y konumu

.

@gigek—Scratch SRS
Joituidil @ D Dosya Diizenle Paylasin yardim (L N\ 5/ LR

Hareket Kontrol
— o8 Karakter1

Goriniim Algilama

Operatoer Yazilar ViRCEHIEE r“—_

Degiskenler

adim gidin

& derece déniin aklandiinda il
$ derece déniin i
kostiml | kostiimiine gecin
R SR seyle: siire: @ sanive
2 | kostiimiine gecin
dogru déniin =
soyle: sire: @ saniye
t kostiimiine gegin
x: B y: ) konumuna gidin
Soyle: [(ERICE sure: £ saniye
‘e gidin tiim4 | kostiimiine gecin

Soyle: sure: @) saniye
ST

saniyede x: € y: G konum

x'i m degistirin
x'i @ yapin
y'yi degistirin

v'yi ) yapin Karakte...

Kenarda ise, ziplatin

x konumu
¥ konumu

=
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@ 4-Diyalog-Yarisma- Scratch

& B B Dosya Diizenle Paylasin yardim W | .

) 3 N1
SCRATCH

Hareket Kontrol
Algilama
Dperatorer yazilar
Degiskenler o
|/ tkiandiginda

adim gidin sor ve bekle

-
L0 | mustafa kemal atatirk B
(& derece doniin --

& derece déniin

€8 yoniine doniin

dogru doniin

P -163 B konumuna gi

‘e gidin
saniyede x:

%1 -337 y:-437

x'i degistirin
x"i 0 yapmin
¥'y degistirin
Karakte...

y'yi @ yapin

Kenarda ise, ziplatin /€3 saniye by yi
8+8 kac eder ? ELTREL TN [
x konumu

y konumu

@ yarasa- Scratch E@u

ﬂrjﬂi\fiﬁff «® @ % Dosya Diizenle Paylasin yardim FAENEHER = -

H ket Kontrol
Sl - Karakterl

Gominiim Algilama
OperatoHar

Degiskenler

adm gidin
Gr derece diniin
b derece diniin

tklandigir

ELRd yiniine diniin

dogiru dontin adim gidin

rekli

Kenard

= s et
*e gidin

e o kondlh

dedgistirin

=i [ yapin
¥'yi deg

¥'yi @ yapin

Karakte...

Kenarda ise, ziplatin

x konumu
y konumu

=
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[ PACAMANA- Scratch

wf‘}\j_‘gﬂ «# H % Dosya Diizenle Paylasin yardim

Hi kat Kontrol
SrERe o Karakterl

Giriiniim Algilama

Sas Operatider Yazilar r—. r—.

Kalem Degiskenler
tusu basldiginda
&I voniine donin

& derece doniin adim gidin
4 derece doniin

ELRd yiniine doniin

dogru diniin

7 oo ce
‘e gidin

saniyede x: ¥i ko

£l 18, i e yaklasiyor mu?
v: EEF) konumuna gid

ml | kostiimiine gecin

x'i [ yapin

i dedistirin

= Karakte...

Ll

v'yi @ yapin
Kenarda ise, ziplatin

x konunu
¥ konumu

= s
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EK 6: Uygulama Goézlem Formu

TEZ UYGULAMA GOZLEM FORMU

Ogrenci Adr-Soyedc Basan
Goziem Uygulsmalsn Analiy tariha: L1
e = [ = =
s|EsEsl 5|8
Degerlendirme Kriterleri 2|2B8Y2]|2|8a

Almoritma adimar baglatabiliyer.

Alporitma ademam farkh yapdan kullanarak
baglstabilipor .. Tuguns basddesinda)

Mlmoritms yapsn kontrol sdebiliyor,

Blmoritma yeposinda neyin dogru galpp salgmadsin
gorerek dizeltebiliyor.

Efer _. Ise yi kullanabiliper.

Alslamay kullanarak kullanecnen veri giris yapmasen

sagayabiyen

Almilamany oulianarak ioullanecinen veri girigin

ckuyabiiyor.“yandt

Alsilamay kullanarak kullanetnen ver girfigin
operatirier yardemeyls kontrol edebilfpor. “yant & =
operatirl

Yaptid slgortmalan bagha projelerde uysulayabiliyos,
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