T.C,

DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIMI ANABILIM DALI
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI OGRETMENLIGI PROGRAMI
YUKSEK LiSANS TEZI

6.SINIF OGRENCILERINE SCRATCH VE KODU
GAME LAB PROGRAMLAMA DILLERININ
OGRETIMINDE OGRENCILERIN TUTUM, OZ
YETERLILIK VE AKADEMIiK BASARILARININ
KARSILASTIRILMASI

Aml DINCER

izmir
2018



T.C,

DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIMI ANABILIM DALI
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI OGRETMENLIGI PROGRAMI
YUKSEK LISANS TEZi

6.SINIF OGRENCILERINE SCRATCH VE KODU
GAME LAB PROGRAMLAMA DILLERININ
OGRETIMINDE OGRENCILERIN TUTUM, OZ
YETERLILIK VE AKADEMIiK BASARILARININ
KARSILASTIRILMASI

Aml DINCER

Danmisman
Dog. Dr. Bahar BARAN

Izmir
2018



Yemin Metni

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum “6. Smf Ogrencilerine Scratch ve Kodu
Game Lab Programlama Dillerinin Ofretiminde ﬁérencilerin Tutum, Oz-Yeterlilik ve
Akademik Basanlarimin Kargilastirilmasi1” adli ¢alismanm tarafimdan, bilimsel etik ve
geleneklere aykiri diisecek bir yardima bagvurmaksizin bizzat kendim tarafindan
hazirlandifini ve yararlandigim yapitlarin kaynakcada belirtilenlerden olustugunu, bunlara

atif yaparak yararlanmig oldugumu belirtir ve bunu onurumla dogrularim.

19/06/2018




Degerlendirme Kurulu Uyeleri

Egitim Bilimleri Enstitiisii Midiirligiine
isbu galisma, jiirimiz tarafindan Bilgisayar Ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim

Dal Bilgisayar ve Ofretim Teknolojileri Ofretmenligi Yiiksek Lisans Programinda YUKSEK
LISANS TEZI olarak kabul edilmistir.

Bagkan : Dog. Dr. Bahar BARAN ﬁ“"’/

Uye : Prof. Dr. Ercan AKPINAR I 4 K

Uye : Dr. Or. Uyesi Esra YECAN -_}_1,:{-:""*

£

Onay
Yukanda imzalann, adi gegen Ggretim ityelerine ait oldugunu onaylanm.

21.,04.9018

v

Prof. Dr. Siha YILMAZ
Enstitdi Mildiri V.



I
I




TesekKkiir

Bu ¢alismay1 yiiriitiirken bana fikirleriyle yol gosteren, yardimlarini hi¢ esirgemeyen
ve tezimin her asamasinda siirekli destek olan saygideger damismanim Dog¢. Dr. Bahar

BARAN’a hosgoriisii, sabr1 ve emekleri icin tesekkiirlerimi saygiyla sunuyorum.

Universite hayatim boyunca elestiri ve fikirlerine cok deger verdigim, zorlandigim
anda ¢ekinmeden fikirlerine danistigim ve ¢alismamin olusmasinda kattigi fikirlerle her

zaman destek olan Prof. Dr. Ercan AKPINAR’a ayrica tesekkiir ederim

Caligsmay1 gergeklestirdigim Yenicekdy Ortaokulu’nda bana calismam esnasinda
uygun ortam saglayan ve gerekli destegi veren Okul Miidiiriim Vahdettin BESLEN, Miidiir
Yardimcim Tuncay GULER ve Resat ARSLAN’a siikranlarimi sunuyorum.

Calismamin her asamasinda beni destekleyen, motive eden ve yardimlarini
esirgemeyen sevgili esime ayrica tesekkiirii bir borg bilirim.



Ozet

6. Simf Ogrencilerine Scratch ve Kodu Game Lab Programlama Dillerinin
Ogretiminde Ogrencilerin Tutum, Oz Yeterlilik ve Akademik Basarilarimn

Karsilastirilmasi

Bu c¢alismanin amaci Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretiminin 6.
Sinif 6grencilerin programlama akademik basarisi, tutumu ve 0z-yeterlik algilari {izerine
olan etkisini incelemektir. Aragtirmanin c¢aligma grubunu Canakkale ili Biga ilgcesinde
bulunan Yenicekdy Ortaokulunda iki subede 6grenim goren 27 ortaokul 6. sinif 6grencisi
olusturmaktadir. Aragtirmada iki adet deney grubu bulunmaktadir. Bu deney gruplarinda
ogrenci segiminde kiime 6rnekleme yontemi kullanilmistir.Ders igeriginin ve ders planlarinin
olusturmasina katki saglamak amaciyla yiriitiilen ihtiya¢ analizi kapsaminda Bilisim
Teknolojileri Ogretmenleri ile yar1 yapilandirilmis miilakatlar yiiriitiilmiistiir. Programlama
ogretimi toplam 20 ders saati olmak iizere, bir gruba Scratch programlama dili, diger gruba
Kodu Game Lab programlama dili anlatilmigtir. Deney gruplarina on-test veson test olarak,
Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi, Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama
Ogretimine Yonelik Tutum Olgegi ve Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Olgegi
uygulanmigtir. Ayrica programlama dili 6gretiminin kalicilik yoniinden incelenmesi
amactyla son-test uygulandiktan sekiz hafta sonra tekrar-test olarak Programlama Dilleri
Akademik Basar1 Testi uygulanmistir. Arastirmada verileri analiz ederken iligkisiz 6rneklem
t-testi, iliskili 6rneklem t-testi ve Shapiro-Wilk normallik testi uygulanmistir. Arastirmanin
bulgulari incelendiginde Scratch ile programlama 6grenen 6grencilerin, Kodu Game Lab ile
Ogrenim gorenlere gore basarilar1 anlamli derecede arttig1 goriilmiistiir. Scratch programlama
dili ile 6grenim goren 6grencilerin, Kodu Game Lab ile 6grenim géren 6grencilerin tutumu
ve Oz-yeterlik algilar1 arasinda anlamli derecede bir fark olmadigi saptanmistir. Scratch ve
Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan d6grencilerin programlama dillerine karst olan
0z-yeterlik algilarinin anlamli derecede arttig1 da goriilmiistiir. Ayrica Kodu Game Lab ile
programlama egitiminin tutumu anlamli derecede arttig1 da ortaya ¢ikmistir.

Anahtar Kelimeler: Scratch, Kodu Game Lab, Programlama, Basar1, Oz-yeterlik, Tutum.
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Abstract

The Comparison of 6th Grade Students’ in Terms of Attitudes,Self-Efficacy and
Academic Achievement on Teaching of Scratch and Kodu Game Lab Programming

Languages

The aim of this study is to examine the impact of teaching programming with the
Scratch and Kodu Game Lab on programming academic achievement, attitude and self-
efficacy perceptions of 6" grade students. The study group of this research was composed of
27 middle-school students who were studying in two different classesinYenicekdy
Secondary School which is located in Biga, a district of Canakkale province. There were two
experimental groups in this research. In these experimental groups, the Cluster Sampling
Method has been appliedfor the selection of students. Semi-structured interviews with
Information Technology Teachers were applied within the context of the needs analysis
which aims to contribute to the creation of course content and lesson plans.Teaching
programming to children One of the experimental group was taught In the programming
teaching lesson for children scheduled for 20 hours, the scratch programming language was
used in one of the experimental groups, while the cod game lab was used in the other
group.Experimental groups were ditributed “the Programming Language Academic
Achievement Test”, “the Educational Computer Games Assisted Learning”, “the Coding
Attitude Scale” and “the Computer Programming Self-Efficacy Scale”both as the pre-test
and final-test. After eight weeks, the Programming Language Academic Achievement Test
was applied as a re-test for testing retention.The independent sample t-test, dependent
sample t-test and Shapiro-Wilk normality test have been applied to analyse data. When the
findings of the study indicated that the students in the group of Scratch teaching have
significantly improved the programming achievement when compared with the other
grouphave studied with Code Game Lab to learn programming. It has been determined that
there wasno significant difference between the attitude and self-efficacy perceptions of the
students in the group of the Scratch and the Code Game Lab. Self-efficacy perceptions in the
groups of both Scratch and Code Game Lab have also increased significantly. It has also
emerged that teachingprogramming with Code Game Lab has increased attitudes of students

towards programming significantly.

Keywords: Scratch, Kodu Game Lab, Programming, Academic Achievement, Self-Efficacy,
Attitude.
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BOLUM I

1. GIRIS
1.1. Problem Durumu

21. yiizyilda bireylerden, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri gibi bilissel
gelisimi destekleyen becerilerin kazanmalar1 beklenmektedir (Scott, 2017). Programlama
egitiminin bu becerilerin kazanilmasinda oldukc¢a etkili oldugu goriilmektedir (Harlow ve
Forret, 2010; Nam, Kim ve Lee, 2010; Oluk ve Korkmaz, 2016; Ozoran, Cagiltay ve Topalls,
2012; Shin ve Park, 2014; Taylor, Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017). Programlama
egitimi Ogrencilere bazi beceriler kazandirmada etkili olsa da 6grenilmesi genel anlamda
soyut diistinme gerektirdigi i¢in Ogrencilere zor ve karmasik gelebilmektedir (Fesakis ve

Serafeim, 2009; Ozoron, Cagiltay ve Topalli, 2012).

Programlama egitiminde Ogrencilerin yasadigi daha farkli zorluklar da vardir.
Cevahir ve Ozdemir (2017) programlama egitiminde karsilastiklar1 zorluklari; ezbere dayali
egitim, tekrar ve uygulama eksikligi, soyut diisiinme yetenegindeki eksiklik, aritmetik,
matematiksel ve analitik diisiinme yetersizligi, dizi ve dongii konularinda 6grenmede
yasanan zorluk olarak ifade etmislerdir. Ozmen ve Altun (2014) ise yaptiklari bir calismada
programlama egitimde yasanan zorluklari; pratik eksikligi, algoritma olusturamama ve bilgi
eksikligi olarak ortaya koymuslardir. Ayrica programlama égretiminde 6grencilerin yasadigi
zorluklari; programlama bilgisi, programlama becerisi, programlama mantigin1 kavrama ve
hata ayiklama olarak ifade etmislerdir.Programlama egitiminde yasanan bu zorluklar,
ogrenciler iizerinde kaygi ve stresi arttirip, derse katilma isteklerini azaltip, programlama

basarisi ve 0z-yeterlik algilari tizerinde olumsuz bir etki de olusturabilmektedir.

Programlamanin 6grenciler tarafindan zor ve karmagsik olarak gorilmesi 6nemli
sirketleri, bu zorluklari gidermek vebgrencilerinkolay bir sekilde
programlamayi6grenebilmeleri icin gorsel programlama araglar1 gelistirmeye yoneltmistir.
Programlama egitiminde karsilasilanzorluklar1 gidermek, Ogrencilerin yasayabilececegi
kaygt ve stresi azaltmak, 6grencilerin derse katilimini arttirabilmek icin, énemli girketlerin
gelistirdigibir gorsel programlama dili kullanilabilir (Demir, 2015; Fesakis ve Serafeim,
2009; Fowler, 2012; Geng ve Karagus, 2011; Ozoron, Cagiltay ve Topalli, 2012). Scratch ve
Kodu Game Lab gibi gorsel programlama dilleri, programlama 6gretimini soyut yapidan

¢ikararak somutlastirabilmektedir (Bassil ve Keller, 2001; Ersoy, Madran ve Giilbahar,



2011). Gorsel programlama dillerinin yayginlagsmasindan sonra hangi programlama dilinin
secilecegi bir sorun olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu tez calismasi iledgretmenlere,
programlama dili 6gretiminde Scratch ve/veya Kodu Game Lab programlama dilleri ile ilgili

basari, tutum ve dz-yeterlik gelisimi ile ilgili fikir vermesibeklenmektedir.

Programlamanin zor ve karmasik olarak goriilmesi 6grencilerin programlamaya kars1
olan tutumlarini da olumsuz bir sekilde etkileyebilmektedir. Ayrica bu durum, dgrencilerde
bagsaramama hissi deyaratabilir. Bunun igin Scratch gibi programlama G6grenmeyi
kolaylastirici araglarin secilmesi (Lewis, 2010; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve
Eastmond, 2010; Nam, Kim ve Lee, 2010) ve 6grenme ortaminin eglenceli hale getirilmesi
(Gallardo ve Ruiz, 2013; Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016), ogrencilerin tutumlarini
(Guilbahar ve Kalelioglu, 2014; Oh, Kim ve Lee, 2013; Papadakis, Kalogiannakis, Zaranis ve
Orfanakis, 2016; Wang, Huang ve Hwang, 2014; Yiksel, 2017), ve 06z-yeterlik algilarini
olumlu yonde etkilemektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016).

GUlntimiizde en ¢ok kazanan sirketleri incelendigine bu sirketlerin basinda Microsoft,
Google, Facebook gibi firmalarin oldugunu gorlilmektedir (“Diinyanin en degerli markas1”,
2017). Bu firmalarin yazilim iireterek bu noktalara gelmeleri, iilkelerinin kalkinma
dizeylerine verdikleri destek, programlamanin nedenli 6nemli oldugu konusunda bize ipucu
vermektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Ayrica programlama 6grenmenin 21. yiizyil
bireyleri i¢in bir zorunluluk haline gelecegi de beklenmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016).
Bu durumda programlama Ogrenmeye ne zaman baslanilmasi gerektigi, programlama
egitiminin nasil verilmesi gerektigi, hangi on bilgiler gerektirdigi ve hangi programlama dili

secilmesi gerektigi konusunda bir sorun ortaya ¢ikmaktadir.

Dinyada programlama 6gretimine verilen degerin giin gectik¢e arttigi yadsinamaz
bir gercektir. Ozellikle gelismis iilkelerin kiiciik yaslardan itibaren miifredatlarina
programlama ve kodlama egitimini ekledigi goriilmektedir. Bu iilkelerden Ingiltere, kodlama
egitimini bes yasindan itibaren c¢ocuklarin 6grenmesi i¢in harekete gegmis ve 2014 Eyliil
ayinda 5-14 yas gruplan i¢in Ogretime baglamistir. Cocuklarin algoritma kavramindan
baslayarak, temel programlama mantig1 gelistirmek ve bir programu etkin kullanabilmesi
amagclanmustir (Ondes, 2016). Ayrica Avustralya, Giiney Kore, Tayvan, ABD gibi iilkeler de
kiiciik yaslardan itibaren programlama 6gretimine baslamislardir (Demirer ve Sak, 2016;
Saym ve Seferoglu, 2016). Ulkemizde de programlama ogretimiyle ilgili caligmalar
yapilmaktadir. ilkogretim seviyesinde programlama 6gretimi, 2012 yilinda zorunlu olan
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde,Problem ¢ozme, Programlama ve Ozgun Uriin

gelistirme tnitesiyle verilmeyle baslanmistir. 5.,6.,7. ve 8. simiflar i¢in uygun goriilen



programlama egitimi "Bir problemi ¢ézmek ve projeyi gerceklestirmek igin strateji
gelistirebilir, ¢oziim iiretirken farkli bakis acilarint ve yaklagimlart kullanabilir' ve "
Yazarlik ve programlama dillerini tanvyabilir, en az bir yazarlik/ programlama dilini etkili
bicimde kullanabilir " yeterlilikleri kazandirmayr amaglamistir (TTKB, 2012).
Programlamaya verilen deger giderek artsa da, programlama 6gretiminin nasil yapilacagina
iliskin MEB'in sundugu bir kaynak bulunmamaktadir. Ogretmenlerin programlama 6gretimi
yapmalar1 i¢in bir kaynaga sahip olmamasi ve her dgretmenin kendine gore programlama

Ogretmesi, programlama egitiminin verimli olarak islendigi Uzerine tartismalara yol

a¢gmaktadir.

Biiyiik sirketlerin, A-12 (Anaokulundan 12. Sinifa kadar) seviyesi i¢in programlama
pazarinda Mbot, Makey Makey, Lego Mindstorms gibi robot kitleriyle yer almaya ¢alistigi,
bu durumunda ticari c¢ikarlara doniistiigii ve olusturulan robotlar i¢in hazir kodlar
yayinladiklar1 goriilmektedir. Yayinlanan hazir kodlar 6grencilerin programlama 6grenme
gereksinimi azalmaktadir. Bu durum programlama ogretmek yerine ezbercilige tesvik
ettigini soyleyebiliriz. Programlama o6greniminde asil amag, programlama mantig
gelistirmeyi saglamak ve ezberci yapidan uzaklasmak olmalidir (Altun ve Ozmen, 2014;
Cevahir ve Ozdemir,2017).

21.yy bireylerinin kazanmasi gereken becerilerden biri bilgi islemsel diigiinme
becerisidir. Clnku bilgi islemsel diisiinme (computationalthinking) kavrami, diisiinme ve
problem ¢ozme becerileri gibi bilissel becerileri icinde barindirmaktadir (ISTE, 2018; Barr,
Harrison ve Conery, 2011). Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar bilimlerinin temel
kavramlarim kullanarak problemleri ¢6zmeyi, sistemleri tasarlamay1 ve insan davranislarim
anlamayi iceren bir kavramdir.Bilgi islemsel diisiinme becerisi sadece bilgisayar bilimi ile
ilgilenenlerin degil, biitiin insanlarin kazanmalar1 gereken bir beceridir (Wing, 2006). Bilgi
islemsel diisiinme ayrica programlama 6gretimi i¢in de dnemli bir beceridir.Bilgi islemsel
diistinme becerileri ile programlama basarisinin iligkili oldugu bazi caligmalarla ortaya
c¢ikmistir (Oluk ve Korkmaz, 2016; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Yildirim, 2016;
Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017). Ogrencilerin program yazabilmeleri igin bilgi
islemsel diisiinme becerilerinden yararlanmalar1 gerekebilir. Ciinkii bilgi islemsel diistinme
becerisi olan bireyler, bir problemi ¢ézmek icin problem ne kadar zor olursa olsun parcalara
ayirir, 6nemli ayrintilart ¢ikartir ve algoritmik diisiinme kullanarak her bir adimi inceler ve
¢O0ziim yolu gelistirir. Boylece problem kolaylastirilarak c¢oziilebilir (ISTE, 2018). Bu
durumda programa Ogretiminde, Ogrencilere algoritma ve akis semasi gibi algoritmik

diisiinme gerektiren konularin islenmesinin programlama basarisi i¢in bir gereklilik haline



geldigi savunulabilir. Ayrica o0grencilere bilgi islemsel diislinmeyi destekleyici etkinlikler

planlanarak ders planlarina entegre edilebilir.

Sonugolarak,programlama 6gretiminin 6nemi gin gectikce artmakta ve bu alanda
uygulamali ¢alismalara olan ihtiya¢ daha da artmaktadir. Bu nedenle giinlimiizde 6nemi
artan Scratch ve Kodu Game Lab gibi gorsel programlama dilleriyle programlama
Ogretiminin Ogrenciler iizerinde etkisinin ortaya konulmasi gerekmektedir. Yapilan bu
aragtirmada Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama &gretiminin 6. siif dgrencilerinin
programlama basarisi, programlamaya yonelik tutum ve programlamaya karsi 6z-yeterlik

algisina olan etkisini ortaya ¢ikarmak amaglanmustir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Gelisen ve degisen teknolojik gelismeler goz oOniline alindiginda o6grencilerin bu
teknolojik gelismeleri yakalamalari ve c¢aga ayak uydurabilmeleri igin bazi standartlar
yakalamalar1 gerekmektedir (ISTE, 2018). Bu standartlara gore 6grencilerden; 6grenme i¢in
hedef belirlemeleri ve bu hedeflere ulagsmak igin teknolojiyi kullanarak daha giicli
O0grenmeler saglamalari, dijital diinyaya ayak uydurmalar1 ve bir dijital vatandas olmalari,
kendine Ozgii arastirma stratejileriyle bilgiye ulagmalari ve olusturmalari, yenilik¢i ve
yaratict ¢oziimler olusturarak problemi tanimlamalari ve ¢dzmek igin ¢esitli teknolojiler
kullanmalari, problem ¢O6zme siirecinde teknolojiyi kullanmalari ve bilgi islemsel
diistinebilmeleri, 6grencilerin kendini ifade etmeleri i¢in uygun ortamlar se¢meleri ve
yaratict bir iletisimci olmalari, kiiresel isbirliginde bulunmalar1 beklenmektedir. Bu
becerilerin bazilarinin kazandirilmasinda programlama Ogretiminin de katkis1 oldugu
gorilmektedir. Programlama Ogretiminin problem ¢dzme becerilerini olumlu yo6nde
etkiledigini gosteren ¢alismalar oldugu (Hava, 2016; Nam, Kim ve Lee, 2010; Shin ve Park,
2014; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Yildirim, 2016; Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli,
2017) gorulmektedir. Ayrica Scratch ile programlama 6gretiminin yaraticilik yoniinden
anlaml1 derecede etki ettigi (Kobsiripat, 2014; Oh, Lee ve Kim, 2013; Ozoran, Cagiltay ve
Topalli, 2012; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Yildirim, 2016; Yiinkiil, Durak, Cankaya ve
Misirli, 2017), isbirlikli 6grenme ortamu sagladigi (Papatga, 2016; Taylor, Harlow ve Forret,
2010), ogrencilerin birbirleriyle etkilesime girmelerine yardimeir oldugu ve aralarindaki
iletisimi olumlu etkiledigi (Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016; Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman ve Eastmond, 2010; Zavala, Gallardo ve Ruiz, 2013) yapilan c¢alismalarda

gOriilmiistiir.



Programlama dilleri 6gretiminin, son yillarda olduk¢a adindan soz ettiren, diinyada
cesitli {ilkelerin Ogretim programlarina giren ve zorunlu olarak okutulan bir ders oldugu
gorilmektedir (Demirer ve Sak, 2016; EuropeanSchoolnet, 2015; Sayin ve Seferoglu, 2016).
Bunun sebebide programlama dili 6gretiminin; problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik ve
bilgi islemsel diisiincebecerilerini 6grencilere kazandirabilmesi olarak gortlmektedir (Shin,
Park ve Bae, 2013). Programlamayi 6grenmek problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik
diistinme gibi 6zellikleri kazandirmasini saglasa da kavramlarin soyut kalmasi bu 6zelliklerin
kazanilmasini zorlagtirmaktadir. Programlamanin soyut yapisindan kaynaklanan sorunlarin
giderilmesi icin, gorsel programlama dillerinin kullanilabilir. Gorsel programlama dillerinin
kullanilmas1 programlamayisomutlastirabilmektedir (Ersoy, Madran ve Guilbahar, 2011).
Programlamanin kavranmasi agisindan, oyun temelli programlama dilleriyle programlama
ogretimi oldukga bir hal almaktadir. Ogrenenler oyun temelli programlama dilleriyle
programlama Ogrenirken hem silirece aktif olarak katilabilmekte hem de daha kalici
ogrenmeler gergeklestirebilmektedirler. Ayrica bu tiir programlarla &grenciler senaryo
olusturabilmekte, bu sayede de anlamli iligkiler kurarak bilgileri orgiitleyebilmektedir

(Eremekgi ve Fidan, 2012).

Gorsel programlama dilleriyle kiigiik ¢cocuklarin, karigik kod yapilari 6grenmelerine
gerek kalmadan uygulamalar, oyunlar yapmalar1 ve tasarlamalart miimkiin hale gelmektedir
(Resnick ve digerleri.,2009). Ozellikle ¢ocuklarin seviyelerine uygun olarak hazirlanmis olan
Scratch ve Kodu Game Lab programlama dili tercih edilebilir. Scratch, Kodu Game Lab gibi
gorsel temelli programlama dillerinin kullaniminin kolay, sade ve eglenceli olmasi kiigiik
¢ocuklarin da problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik ve bilgi islemsel diistincebecerileri gibi
bazi Ozellikleri erken yaslarda kazanmasina yardimci olabilmektedir (Catlak, Tekdal ve
Baz,2015; Shin, Park ve Bae, 2013). Scratch programlama dili MIT tarafindan gelistirilmis
olup gorsel bloklarin siiriiklenip birakilmas1 mantiina dayal1 bir gorsel programlama dilidir
(Scratch, 2017). Kodu Game Lab programlama dili, basit gorsel programlama dili 6zellikleri
sayesinde bilgisayar ve Xbox platformlarinda cocuklarin ve yetiskinlerin 3 boyutlu oyun
gelistirmelerine yardimci olan oyun temelli bir yazilimdir. Kodu Game Lab programlama
dili sayesinde cocuklar, problem ¢ézme, 0yki olusturma, yaraticilik, neden sonug iliskisi
kurma gibi 6nemli becerileri kazanmalar1 6ngoriilmektedir (Kodu Game, 2018). Gorsel
programlama araglari ile programlama egitiminin eglenceli bir ortamda gectigi de (Fidan,
2016; Gallardo ve Ruiz, 2013; Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016; Yildirim, 2016; Ozoran,
Cagiltay ve Topalli, 2012) goriilmektedir. Gorsel programlama araci kullanilmasinin
programlama Ogrenimini kolaylastirdig1 (Geng ve Karagus, 2011; Lewis, 2010; Malan ve

Leitner, 2007; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010; Nam, Kim ve Lee,



2010; Yildinim, 2016), 6grencilerin programlama 6grenme isteklerini olumlu etkiledigini
(Fesakis ve Serafeim, 2009; Fidan, 2016; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Kobsiripat, 2014;
Malan ve Leitner, 2007; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Yildirim, 2016), olumlu tutum
gelistirdigini (Baltali, 2016; Fesakis ve Serafeim, 2009; Gen¢ ve Karagus, 2011; Malan ve
Leitner, 2007; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Yildirim, 2016) ve programlama igin
gerekli motivasyonu attirdig1 (Erol, 2015; Fidan, 2016; Fowler, 2012; Gen¢ ve Karagus,
2011; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014,Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016; Ruf, Muhling ve
Hubwieser, 2014; Osman, Zakaria, Loke ve Downe, 2012) yoniinde ¢alismalar da mevcuttur.
Ayrica Giilbahar ve Kalelioglu (2014) Scratch programlama dili kullanarak 5. Simf
Ogrencileri lizerinde yaptig1 arastirmada oOgrencilerin problem ¢6zme becerilerine olan
etkisinin anlamli derecede katki yapmamasina ragmen programlamayr sevdirdigini ve
ogrencilerin devam etmek istedikleri sonucunu ortaya c¢ikarmistir (Yikseltiirk ve Altiok,
2016). Biitiin bu bulgulardan yola g¢ikarak gorsel programlama aracinin basariy1 da arttirdigi
sOylenebilir (Demir, 2015; Erol, 2015; Fesakis ve Serafeim, 2009; Osman, Zakaria, Loke ve
Downe, 2012; Papadakis, Kalogiannakis, Zaranis ve Orfanakis, 2016; Ruf, Mihling ve
Hubwieser, 2014; Yildinm, 2017; Yiiksel, 2017). Ayrica basar1 hissi yasayan grencilerin
0z-giivenlerinin de olumlu yonde etkilenecegi (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016) sdylenebilir. Bu
yizden gorsel programlama araglarinin 6zellikle programlamaya yeni baslayanlar igin

kullanilmas1 uygun oldugu sonucuna ulasilabilir.

Sonug olarak, programlama 6gretiminin bireylere 6nemli beceriler kazandirmasi ve
bundan programlamaya verilen O6nemin giin gectikge artmaktadir.Ancak programlama
Ogretiminin nasil islenecegi ilgili MEB’in 6gretmenlere sundugu bir kaynak
bulunmamaktadir. Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretimine iliskin bir
calisma yapilmadigi da goriilmektedir. Kodu Game Lab ile programlama basarisina iliskin
bir calismaya rastlanmamistir. Ayrica Kodu Game Lab ile ilgili ¢aligmalarin sayisinin
oldukca az oldugu ve ortaokul seviyesinde hem Kodu Game Lab hem de Scratch ile 6z-
yeterlik algilar1 tizerine bir ¢alisma yapilmadigi da ortaya ¢ikmistir. Bu acidan yapilan bu

calismanin literatiire katki saglayacag diistiniilmektedir.

Yapilan arastirmanin amaci, ortaokulda 6grenim goren 6. sinif 6grencilerine yonelik
BTY dersinde programlama 6gretimini, Scratch ve Kodu Game Labprogramlama dilleri
kullanarak gerceklestirmek ve programlama dilleri 6gretiminde bu ikiyazilimin, 6grencilerin
programlamaya yonelik tutum, akademik basar1 ve Oz-yeterlik algisilarinaetkisini
arastirmaktir. Ayrica programlama &gretiminin kii¢iik yaslardan itibaren BTY Ogretim

programina eklenmesinden sonra, programlama Ogretiminin planlanmasi ve programlama



Ogretimi i¢in uygun programlama aract se¢imi hususunda Ogretmenlere yOn vermesi

umulmaktadir.

1.3. Problem Cumlesi

Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama &gretiminin 6. Smif 6grencilerin

akademik basar1, tutum ve 6zyeterlilik diizeylerine etkisi nedir?

1.3.1.Alt Problemler

e Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretiminde 6grencilerin programlama
basarilar1 anlamli derecede farklilasmakta midir?

e Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretiminde 6grencilerinprogramlama
basarilarikalicilik testi puanlar1 anlamli derecede farklilagmakta midir?

e Scratch ve Kodu  Game  Lab ile  programlama  Ogretiminde
Ogrencilerinprogramlamaya yonelik tutumlar1 anlamli derecede farklilagmakta
midir?

e Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama Ogretiminde
ogrencilerinprogramlamaya yonelik oz-yeterlikleri anlaml derecede

farklilagmaktamidir?

1.4. Sayiltilar

Bu arastirmada asagida belirtilen varsayimlarla yiiriitiilecektir.

1. Deney gruplarinin akademik basarilarinin benzer oldugu varsayilacaktir.
2. Ogrencilerin programlama 6n-deneyimlerinin esit oldugu

varsayilacaktir.
1.5. Simirhliklar
Bu arastirma;

1. Canakkale Biga Yenicekdy Ortaokulunda 2016-2017 egitim-Ogretim Yilinda

0grenim goren 27 Ogrenci ile



2. Programlama 6gretiminde her iki dgrencinin bir bilgisayara sahip olmadurumu ile

sinirhidir.

1.6. Kisaltmalar

BTY: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

BOTE: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
MEB:Milli Egitim Bakanlig1

TTKB: Talim Terbiye Kurulu Baskanlig:

PDABT: Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi
EBODKOYTO:Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum
Olgegi

PIOYO: Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Olgegi
DG1: Deney Grubul

DG2: Deney Grubu?2

A-12: Anaokulundan 12. Smifa kadar

1.7. Tammmlamalar

Programlama: Bir bilgisayarin belirli bir gorevi yerine getirmesini, sorunlar1 ¢é6zmesini ve
insan etkilesimini saglamasint miimkiin kilmak i¢in ¢esitli komutlar gelistirme ve uygulama
surecidir.

Kodlama: Belirli bir mantiga gore gorevi yerine getirmek i¢in talimatlarin yazilmasi,
algoritmanin belirlenen programlama dilinde kullanilmasini saglayan programlamanin 6zel
bir alt gorev goérevi olarak ifade edilebilir.

Programlama Dilleri: Bir problemin ¢6ziimiinde bilgisayarda yazilacak ¢6ziimiin adim
adim ve belli bir kural dizisine uygun olarak algilayan tanim kiimesine verilen isimdir.
Gorsel Programlama Dilleri: Resim, grafik, blok gibi gorsel 6geler kullanilarak yapilan

programlama islemine verilen isimdir.
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2. TLGILI YAYIN VE ARASTIRMALAR
2.1. Bilgi islemsel Diisiince (Computational Thinking)

Gilinlimiizde degisen ve gelisen diinyada 6grencilerin, tasimasi gereken en temel
beceriler; yenilikgi, yaratici, algoritmik diisiinebilen, arastirmaci, isbirligi yapabilen, problem
cozebilen, elestirel diislinebilen olmalaridir. Ayrica son zamanda popiiler olan bilgi islemsel
disiinme (Computational Thinking) kavraminin igerisinde barindirdigi bu temel 6zellikler,
21. yy bireylerinde olmasi gereken temel &zelliklerle teknolojinin harmanlanmasi sonucu
ortaya bir problem ¢dzme yaklasimi olarak ifade edilmektedir (ISTE, 2018). Baska bir
ifadeyle bilgisayar bilimi kullanarak problem ¢6zme yaklasimi olarak adlandirilabilir
(Kiigiikoglu, 2014). Bilgi islemsel diisinme kavrami sadece bilgisayarcilar igin gerekli
olmayip tiim bireyler i¢in olduk¢a 6nemli bir yere sahip olmasi gerektigi sdylenebilir. Wing
(2006)'e gore bilgi islemsel diisiinme becerileri 21. yy bireylerinin kullanacaklar1 temel
yetenekler arasina girecegi ongoriilmektedir. Ongoriillen bu beceriler; Sorunlari ¢ézmede
bilgisayar gibi araglar1 kullanarak formiilize etme, Verileri mantik ¢ercevesinde ele alma ve
bu sekilde ¢oziimleme, Soyut kavramlari sunarken model veya simiilayonlar1 kullanma,
Adimm adim diigiinerek ¢6ziime otomatik ulagma, Problemi c¢ozerken en uygun ¢dzimi
secme ve uygulama, Problemin ¢oziimii silirecini bagka problemleri ¢dzerken kullanma ve
transfer etme olarak belirlenmistir (Barr, Harrison ve Conery, 2011).Bu kavramlarin 6ziinde
algoritmik diisiinmeyle biiylik problemler, kiiciik pargalar haline ayristirilip, sonuca
ulagmada en dogru yolun segilip ¢oziime ulasma yer almaktadir. Bilgi islemsel diistinebilen
bireylerin giinliik hayatta karsilastig1 problemlerin ¢6ziim sathasinda da ayni yolu izleyerek
problemlerini kolaylikla ¢ozebilecektirler (Kiigiikoglu, 2014). Ayrica Barr, Harrison ve
Conery (2011)'ye gore bu beceriler desteklenir ve gelistirilirse, bilgi islemsel diisiinme

becerisinin agagidaki davranislarin temelini olusturdugu séylenebilmektedir:

1. Zor ve karmasikliga kars1 duyulan gliven

2. Zor problemlere kars1 sabirla ve inatla galigma

3. Belirsizligi kars1 toleransli olma

4.Ac1k uglu bir sorunla basa ¢ikma yetenegi

5. lletisim kurma becerisi sergileyerek baskalariyla birlikte calisarak ortak bir

¢Oziime ulagmadir.
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Bilgi islemsel diisiinme kavramina verilen onem gitgide artmaktadir. Literatiirde
yapilan aragtirmalarin sayisinin artmasi, bilgi islemsel diisiinme kavramina verilen énemin
bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu
(2015)trafindan yapilan calisma, 1306 iiniversite Ogrencisinin katildigi betimsel tarama
modelindedir. Yaraticilik (creativity), elestirel diisiinme (critical thinking), algoritmik
diisiinme (algoritmic thinking), Isbirliklilik (cooperativity) ve problem ¢dzme (problem
thinking) bilgi islemsel diisinmenin alt boyutlar1 iizerinden Korkmaz, Cakir ve Ozden
tarafindan gelistirilen Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olcegi kullanarak, okul tiirii, boliim,
siif diizeyi,mezuniyet durumu, cinsiyet ve yas degiskenine gore incelenmistir. Aragtirmanin
sonucunda bireylerin bilgi islemsel diisiinme diizeyine iligskin algilarin orta ve yiiksek
dizeyde oldugu gorulmektedir. Teknoloji fakiltesi ve enstitide Ogrenim goren
ogrencilerinbilgi islemsel diisiinme becerileri anlamli diizeyde arttigi ve matematik, fen ve

teknoloji alanlarinin diger béliimlere oranla anlamli derecede farklilastigi gorilmektedir.

Programlama Ogretiminin bilgi islemsel diistinme becerileri Uzerinde etkisinin
oldugu yapilan bazi ¢alismalarda kabul edilmektedir. Bu ¢alismalardan Sirakaya (2017)'nin
yaptigi ¢aligma, 54 {iniversite 6grencisinin katildig1 tek grup ontest-sontest desen turiindedir.
Ogrencilere veri toplama araci olarak kisisel bilgi formu ve bilgisayarca diisiinme olgegi
uygulanmigtir. Caligmaya gore bilgi islemsel diislinmeontest ve sontest puani agisindan
anlamli fark oldugu sonucuna varilmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin alt
faktorlerinden algoritmik diisiinme ve problem ¢6zmede anlamli farklilik oldugu ancak
elestirel dislinme, igbirliklilik ve yaraticilik faktorleri agisindan anlamli farklilik olmadigt
goriilmektedir. Sirakaya (2017)'ye gore bu faktorlerden ve sonuglardan yola c¢ikilarak
programlama dili 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme {izerinde olumlu etkisi olabilecegi

Ongoralmektedir.

2.2. Programlama Nedir?

21. yiizy1l 6grenci becerileri incelendiginde 6grenme ve yenilik becerileri, bilgi
medya ve teknoloji becerileri, yasam ve kariyer becerileri seklinde ana baslik altinda
toplanabilir. Ogrenme ve yenilik becerileri incelendiginde; yaraticilik, elestirel diisiinme,
problem ¢ézme, iletisim, isbirligi olarak alt bagliklara ayrilabilir (Giiniig, Odabasi ve
Kuzu,2013). Ogrencilerin bu becerileri kazanmasindaki ydntemlerden biri de programlama
Ogretimidir.  Programlama kavrami, ortaya ¢ikan bir problemin ¢6ziimil i¢in olusturulmus

kod pargalarinin, bir programlama dili kullanilarak anlam kazanip, ¢6ziime ulagmasina
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verilen isimdir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Bilgisayarda yapilan is ve islemleri
bilgisayarin anlamasi, kisiye uygun Ozel islerini kolaylagtirmasi igin programlamasi
gerekmektedir.Glinlik hayatta ve i3 hayatinda programlama iirinii olan programlar

kullanilmaktadir (Tekin ve digerleri., 2003).

Programlama tarihi incelendiginde 1940-1950 yillara kadar eskiye gidildigi
goriilmektedir. ilk olarak bilgisayarin insan ile iletisimini saglayan makine dili olmustur. O
yillarda makine diliyle programlar "0" ve "1" durumlarina gore hazirlanmaktaydi. "0" yok
veya yanlis, "1" ise var veya dogru durumunu ifade etmekteydi. Programlamanin zor ve
anlasilmas1 gii¢ bir durumda olmasindan dolayr makine diline yakin olan ve islemcilerin
algilayabilecegi Assembly programlama dili kullanilmaya baslanmistir. 1980'li yillardan
itibaren de {ist seviyeli programlama dilleri hayatimiza girmeye ve yayginlagmaya

baslamustir (Tekin ve digerleri., 2003).

Programlama igin kisiler birden fazla bilgi ve beceriye ihtiya¢ duyarlar. Bayman ve
Mayer (1988) bu bilgi ve becerileri S6zdizimsel (Syntactic) Bilgi, Kavramsal (Conceptual)
Bilgi ve Stratejik (Strategic) Bilgi olarak ti¢ grupta ele almislardir. Bu bilgi ve beceriler su
sekilde agiklanabilir:

1.S6zdizimsel Bilgi (Syntactic Knowlegde): Bir programlama dili igerisinde kodlarin hangi
kurallara gore nasil yazilacaginin bilgisidir. Dil bilgisi kurallar1 olarak tanimlayabiliriz.
Ornek verecek olursak C# programlama dilinde her satirin sonuna noktali virgiil (;)
konarken, Visual Basic programlama dilinde satirlarin sonuna herhangi bir noktalama isareti
konulmaz. Iki programlama diliyle de aymi probleme ¢oziim bulunurken, kod satirlarinin
yaziliglarinin  farkli olmasi durumudur. Sézdizimsel bilgi igerisinde probleme c¢o6ziim

aranmaz sadece dilin yazilig bilgisidir.

2.Kavramsal Bilgi (Conceptual Knowlegde): Programlama dilinde kullanilan kavramlara
ve bu kavramlarin ne ise yaradiklarina ait bilgidir. Programlamada var olan kodlarin ve
yapilarin ne anlama geldigi kavramsal bilgi olarak agiklanabilir. Ornek olarak kosul ifadesi
dedigimizde Visual Basic'te IF (eger) kavramimi kullanmamiz gerekir. If kavramimi
gordiigiimiizde ne anlama geldigini anlamanin bilgisi olarak ta ifade edebiliriz. Ayrica bu
kavramlar diger programlama dillerinde de aymi yapida olabilirler. Ornek olarak C#
programlama dilinde de kosul ifadesi IF (eger) olarak yazilir. Bu durumdan kavramsal

bilgilerin diger programlama dillerine de transfer edilebilecegi sonucunu ¢ikarabiliriz.

3.Stratejik Bilgi (Strategic Knowlegde): Programlama strecinde s6zdizimsel ve kavramsal

bilgileri kullanarak problemin ¢oziime kavusturulmasi igin gerekli beceridir. Stratejik bilgide
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hem programlama dilinin gramer yapisin1 bilmeye yani sozdizimsel bilgiye hem de
kavramlarin ne ise yaradigim bilerek, kavramsal bilgiye ihtiya¢ vardir. Bu agamada program
yazilarak sonuca ulastirilir. Ornek olarak klavyeden girilen iki sayidan hanginin biyik
oldugunu bulduran bir program yazilmasi istendiginde kullanilacagi kodlari, kod satirlarinin
nasil yazilacagimi ve bunlarin nasil bir biitlin olarak yazilacaginin bilinmesi gerekir. Ancak

bu sekilde yazilan program ¢6ziime ulasabilir.

McGill ve Volet (1997) programlama bilgisindeki sdz dizimsel ve kavramsal bilgiyi
ayrigtirarak dort grupta ele almuglardir. Bunlari; Bildirimsel-S6zdizimsel, Bildirimsel-
Kavramsal, Islemsel-Sozdizimsel ve Islemsel-Kavramsal olarak ayristirmistir. Ayrica
bilginin nerede, ne zaman, nasil ve nigin kullanilmas1 gerektiginin bilgisini de stratejik bilgi

olarak ele almis ve Tablol‘deki gibi gorsellestirilmistir.

Tablo 1
Programlama Bilgisi

Bildirge Bilgisi
(Declarative Knowledge)

Islemsel Bilgi
(Procedural Knowledge)

Sozdizimsel Bilgi
(Syntactic Knowledge)

Programlama dilindeki
yazim kurallar1 bilgisidir.

-Ornek olarak C#
programlama dilinde satir
sonlandirmak i¢in noktali
virgiil konuldugunu, Visual
Basic programlama dilinde
satirt sonlandirmak igin alt
satira  gecmenin  yeterli
oldugunun bilinmesidir.

Programlama surecinde sz
dizimi kurallarmma uyabilme
becerisidir.

- Ornek olarak Visual Basic'te
If komutunun nasil
yazildigimin ve kullanildiginin
bilinmesidir.

- Bir metin dosyasi agabilme
ve Visual Basic tarafindan
goruntileyebilinmesidir.

Kavramsal Bilgi
(Conceptual Knowledge)

Program  calismasi  ig¢in
gerekli s6z dizimi ve
kavramlarin aciklama
bilgisidir.

- Ornek olarak mantiksal ve
matematiksel sinama icin
kosul ifadesi olarak IF
(eger) komutunun
kullanilmasidir.

- Tekrar eden islemler igin
de For dongusiindn
kullanilmasi gerektiginin
bilinmesidir.

Bir problemin c¢6zimi igin
cesitli ¢oziim yollar1 tasarlama
becerisidir.

- Omnek olarak baz1 verilerin
ortalamasin1 hesaplayabilmek
i¢in bir yap1 olusturabilmek.

Stratejik Bilgi
(Strategic Knowledge)

Aligila gelmemis bir problemle karsilagilinca problemin
¢oziimii i¢in kodlama, programi test etme ve tasarlama

becerisidir.
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2.3. Programlama ile ilgili Temel Kavramlar

Programlama dillerinde kullanilan ifadeler farklilik gosterse de programlama da bazi

temel kavramlar mevcuttur. Tekin ve digerleri. (2003)’ e gore bu kavramlart su sekilde

agiklayabiliriz.

a.

© o b~ w D P

Programlama Dili: Bir problemin ¢6ziimiinde bilgisayarda yazilacak ¢Ozimin
adim adim ve belli bir kural dizisine uygun olarak algilayan tanim kiimesine verilen
isimdir. Kisinin ne yapmak istedigini bilgisayara yorumlayan dildir. Scratch, Kodu
game lab, C++, C# gibi.

Program: Ihtiyaca uygun olarak gelistirilen, sorunlar1 ¢dzmek igin ve rutin isleri
daha kolay yapmayi saglayan bilgisayar yazilimlaridir.

Gorsel Programlama: Resim, grafik, blok gibi gorsel 6geler kullanilarak yapilan
programlama islemine verilen isimdir. Ornek, Scratch, C#,Kodu Game Lab olabilir.
Editor: Hizli kod yazmak kodlari taniyan, yazilan kodlardaki hatalar1 denetleyen,
tammlamalar yapmak igin kullanilan yapilara verilen genel isimdir. Ornek, Visual
Studio, Android Studio olabilir.

Algoritma: Bir problemin ¢6ziiminde gerekli olan ¢ozimlerin adim adim
distintilerek mantiksal bir siraya dizilmesidir. Programin baglamasindan
sonlanmasina kadar gecen kisimlarin adim adim yazilmasim ifade eder. Iki sayinm
toplamin1 bulduran bir algoritma 6rnegi;

Basla

Ik saywy gir

Ikinci sayy gir

Sayilari topla

Ekrana yazdwr son

Bitir

Akis semasi: Algoritmanin sekillerle gorsellestirilmis ve sekillerin birbirleriyle
iliskilendirilerek olusturulan yapiya verilen isimdir. Akig semas1 problemin ¢oziimii
i¢in gerekli bir unsurdur. Iki saymin toplamim bulduran bir akis semasi drnegi

Sekil1’de verilmistir.



14

Sayil,Sayi2

A 4

Topla=Sayil+Sayi2

'

Topla

Sekil 1. Akis semasi

Degisken: Bir programda duruma gore farkli deger alabilen yapilara verilen
isimlerdir. Ornegin "Topla" bir degiskendir ve sayilara gore farkli deger alir.

Veri Tipi: Degiskenlerin nasil degerler igereceklerini belirlemek igin kullanilan
yapilardir. Bir degiskenin sayi, karakter, ondalikli sayr veya tam sayr oldugu
tanimlamak i¢in kullanilir.

Sabit: Program igerisinde tek bir deger alabilen yapilara verilen genel isimdir.
Ornek pi sayis1 3,14 olarak tanimlandigindan baska deger almayan degerlerdir.
Operatorler: Programlama dillerinde matematiksel ve mantiksal islemler yapmak
icin kullanilan karakterlere verilen isimlerdir. Ornek olarak “=7,>” <"+ -
“"ve”,”veya” gibi ifadelerdir.

Kosul ifadeleri: Programda yapilacak islemlerin dogrulugunu, yanlishigini veya bir
islemin yapilip yapilmadigimi kontrol eden ve mantiksal deyimlerdir.

Fonksiyonlar: Belirli sayida verileri kullanarak bunlari isleyip ortaya bir sonug
treten komut grubuna verilen isimdir.

. Dongiiler: Belli bir kurala gére tekrar eden kurallar biitiiniidiir. Ornek 10 kez aym
ismi yazmak i¢in kullanilabilir.

Diziler: Bir veya daha fazla boyutu olan veri kiimelerine verilen isimdir. Benzer

Ozellikteki verileri kaydetmek i¢in kullanilir.
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0. Girdi Bilgisi: Programa disaridan veri aktarimi islemidir. Ornek, klavyeden girilen
bir say1 olabilir.

p. Cikti Bilgisi: Programda yapilan islemlerin yorumlanarak sonuglarinin program
digina gikarilma islemidir. Ornek, iki sayinin toplamiin ekrana yazdirilmasi olabilir.

g. Kod: Program yazabilmek i¢in kullanilan ve her programlama dilinde farklilik
gosterebilen, programi olusturan en kii¢iik yapidir.

r. Atama Isi: Degiskene bir deger belirleme siirecidir. Ornek x degiskeninin degeri

100 olsun (x=100) denildigi zaman kullanilabilir.

Gorsel Programlama Ortamlari

Caligmanin bu kisminda A-12 diizeyine uygun olarak tasarlanmig gorsel
programlama ortamlar1 yer almaktadir. Oncelikle arastirmanin araglari olan Scratch ve Kodu

Game Lab programlama dilleri, daha sonra da diger programlama dilleri tanitilmistir.

a. Scratch

Scratch programlama dili masaiistii uygulama olarak 2007 yilinda MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Medya Lab tarafindan, ¢ocuklarin hayallerindeki
animasyonlari, oyunlari, etkilesimli hikdyeler olusturabilmesi i¢in olusturulmus gorsel bir
programlama dilidir. Yaklasik 150 iilkede ve 40’tan fazla farkli dil secenegiyle, 6zellikle 8-
16 yas arasi ¢ocuklarin kullanimina sunulmustur. Ayrica tamamen ficretsiz bir yazilimdir.
Scratch 2012 yilinda web ortaminda Scratch 2.0 siirlimiinii ¢ikarak hem ¢evrimi¢i hem de
cevrim dis1 kullanilabilme 6zelligine sahip olmustur. Scratch’in internet ortamina girmesi,
diinya capinda daha fazla biiylimesine ve daha fazla kisiye ulasmasina olanak saglamistir.
Ozellikle kisilerin yaptig1 calismalar1 paylasmasi ve bu calismalarin gelistirilebilir olmasi
ogrenciler icin biiyiik bir firsat olmustur. Ornegin 2016 yilinda 200 milyonun iizerinde ¢ocuk
kendi projelerini yapip paylagsma sansi bulmustur. Suan Scratch programlama dili 196 tlkede
70’ten fazla dil segenegiyle diinyada ¢ocuklar i¢in en ¢ok kullanilan programlama dillerinden
biri olmaktadir (Scratch, 2017). Sekil 2’de Scratch programinin ara yiiziine ait bir gorsel

verilmistir.
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Sekil 2. Scratch programina ait bir gorsel

Scratch programi incelendiginde dort temel kisimdan olustugu goriilmektedir.
Birinci kisim sahne kismidir. Bu kisimda, yapilan hikaye, oyun ve animasyon gibi igeriklerin
son halini gorebiliriz. Ikinci kisimda karakterler ve dekorlar1 olusturabilir, hangi karakterle
ilgili islem yapilacagim bu kisimdan ayarlayabiliriz. Ugiincii kisim kod bloklarinin
bulundugu kisimdir. Kod bloklar1 yaptiklar islere gore renklere ayrilarak meniiler altinda
toplanmugtir. Dérdiincii kisim kod yazim alanidir. Ugiincii kisimdaki kod bloklar1 buraya

stirtikle-birak yoluyla atilarak kodlama islemi yapilmaktadir.

Scratch programi, yapisi geregi kod yazmada kolaylik saglamaktadir. Ozellikle kod
bloklarinin siiriikle birak seklinde olmasi kullanicilart klavye ile kod yazmak zorunda
birakmamaktadir. Bundan dolay1 olasi sézel hatalardan arindirmaktadir. Ayrica diger
programlama dillerinde olan sézdizimsel ifadeleri unutmak Scratch programinda miimkiin
olmamaktadir. Ciinkii biitiin kodlar bloklar seklinde programin i¢inde mevcut haldedir.
Ayrica kod bloklarinin hangi bloklarla kullanilabilecegi sekillerle anlasilabilecek yapidadir.
Uygun olmayan sekiller kod bloklarinin igerine girmedigi i¢in kullanilmadig

anlasilmaktadir.
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Scratch programlama dili ile programlama dili 6gretiminin &grencilere oldukga

biiyiik katkilar1 vardir. Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012) miihendislik 6grencileriyle

yaptiklar bir ¢alismada Scratch programlama dilinin asagidaki katkilar1 sagladigi sonucuna

ulagmistadir;

Scratch, programlama 6gretimini daha eglenceli hale getirmektedir,

Scratch programlama olayini daha gorsel hale getirmektedir,

Scratch algoritma kavramini 6gretmeye yardimci olmaktadir,

Scratch dgrencilerin yaraticiliklarini artirmaktadir,

Scratch sistemli diisiinmeyi gelistirmektedir,

Scratch, dongiiler ve fonksiyonlar gibi programlamaya ait kavramlar
Ogrenmede yardimci olmaktadir,

Scratch yorum yapmaya yardimc1 olmaktadir,

Scratch oyunlar ve animasyonlar konusunda yardime1 olmaktadir,

Scratch programlama dili ile ¢ok sayida ve Kkisilerin ihtiyacina uygun igerikler

olusturulabilmektedir. Hatta Scratch programlama dili ile oyun, animasyon ve olusturulan

hikayeler derslerde de kullanilabilir. Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012) Scratch

programlama dilini derslerde kullanarak asagidaki sonuglara ulagildigini ifade etmislerdir:

Ogrencilerin  notlarinin ~ artigm  ve dolayisiyla basarilarmin — arttig
gozlemlenmigtir
Ogrencilerin basarisizlik oran1 diismiistiir,

Ogrencilerin derseolan katilimi artmigtir.

b. Kodu Game Lab

Kodu Game Lab, 2009 yilinda Microsoft tarafindan masaiistii cihazlar i¢in tiretilmis

bir ii¢ boyutlu bir oyun yapma yazilimidir. Toplam 24 dilde kullanicilara sunulmustur. Kodu

Game Lab programlama dili 6zellikle ¢ocuklarin kendi oyunlart olusturmalarini saglayan

gorsel bir

programlama dilidir. Kodu Game Lab programlama diliyle c¢ocuklar

yaraticiliklarini kullanarak gesitli senaryolar olusturabilir veya ¢esitli oyunlar {iretebilirler.

Kodu Game Lab, daha 6nce kodlama deneyimi olmayan ¢ocuklarin bile hayal diinyalarina

uygun ortamlar hazirlamalarina firsat taniyan tamamen licretsiz bir yazilimdir (Kodu, 2017).

Sekil 3’te Kodu Game Lab ara yiiziine iliskin bir gorsel verilmistir.
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Sekil 3. Kodu Game Lab programlama diline ait bir gorsel

Kodu Game Lab ile programlama yapmak oldukg¢a kolaydir. Nesne tabanli bir yapisi
vardir ve karmagsik kod yapilarindan arndirilmustir. Kod yapilarinda gorsellik oldukca
fazladir. Bir kod yapist secildiginde kullanicilarin yazacagi bir sonraki kod sadece
ekleyebilecegi kod yapilariyla sinirlandirtlmistir. Bu sayede kullanicilara kod segerken veya
yazarken hata yapma ihtimalini ortadan kaldirmaktadir. Kodlama mantig1 olarak Eger ise
/Yap yapisindadir. Kodlar, eylemler, sifatlar ve nesneler seklinde barindirildigindan yapisi
bir ciimleye benzemektedir. Sekil 2 deki gorsel de yazan kodlar incelendiginde 2 numarali
kod satirinda, eger bozuk paraya c¢arparsan ye olarak bir ciimle kurulabilecegi
goriilmektedir. Ayrica secilen kodlarin {izerine fare ile gelindiginde kodun ne ise yaradigi

gosterilmektedir.

Kodu Game Lab programlama dili masadstu bilgisayarlar ve Xbox 360 platformu
igin {iretilmis bir programlama dilidir. Uygulama seklindedir ve kurulum gerekir. Internet
sitesinden kullamlabilir bir yapisi yoktur. Ayrica suan icin mobil cihazlarda da
kullanilamamaktadir. Buna ragmen kod yapisinin kolay ve anlasilir olmasindan dolay:
oldukgea tercih edilmektedir. Ayrica oyun temelli bir yapiya sahip olmasi da diger bir tercih
sebebi olmaktadir (Kodu,2017).

Fowler (2012) 10-13 yas aras1 60 ortaokul 6grencisiyle yaptigi bir arastirmada Kodu

Game Lab programlama dilinin katkilarini su sekilde ifade etmislerdir:
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e Kodu Game Lab ile dgrencilerin keyif sevilerinin artmistir,
e Kodu Game Lab ile 6grencilerin motivasyonlar1 artmistir,
o Kodu Game Lab ile dgrencilerin can sikintisi1 azalmustir,

o Kodu Game Lab ile 6grencilerin hayal kiriklig1 sevileri azalmustir.
c. Hacker Can

Hacker Can ana dilde programlama dili 6gretmek amaciyla olusturulmus yiizde yiiz
Tiirkce bir gorsel programlama dilidir. Suan sadece Tiirkge ve Ingilizce olarak hizmet
vermektedir. Internet iizerinden www.hackercan.com internet sitesinden iicretsiz erisim
saglanmaktadir. Kullanicilara mobil 6grenme ve uzaktan 6grenme firsati sunmaktadir. Oyun
temelli olarak tasarlanmig olan Hacker Can programlama diliyle, “6-9 yas” ve “9 yas ve
iizeri” yas gruplarn kendilerine uygun bir sekilde algoritma ve programlamayi kolay bir
sekilde grenmeye imkan saglamaktadir. Igerigi yas araligina uygun olarak tasarlandigindan
Milli Egitim Bakanligi Talim Terbiye Kurulu tarafindan 13 Ocak 2017 yilinda yayimladigi

BTY dersi miifredatinda 6nerilen kaynak olarak gosterilmistir (Hackercan, 2017).

Macera serisi seklinde kurgulanmis olan Hacker Can zorluk seviyesine gore
olusturulmus yaklasik 200 boliimden olusmaktadir. Bir boliimi gegmeden diger boliimlere
erisim imkan1 sunmayan bir yol haritasa olusturulmustur. Ogrenciler kaldiklar1 yerden
devam edebilmeleri i¢in 6grenci panelleri olugturulmustur. Ayrica 6grenciler tiim bolimleri
bitirince Hacker Can Basari Sertifikasi almaya hak kazanmaktadir. Ogretmenlerin
Ogrencilerini kontrol edebilmeleri, hangi seviyede olduklarini, ne kadar siirede boliimleri
gecebildiklerini, kag¢ satir kod yazdiklarin1 gorebilmeleri icin de egitmen paneli mevcuttur.
Ancak bu 06zelliklere sahip olmak icin belli bir miktar Gcret 6deyip lisans almak
gerekmektedir (Hackercan, 2017)..

Hacker Can gorsel programlama ortamina ait bir gorsel Sekil4’te verilmistir.


http://www.hackercan.com/
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Sekil 4. Hacker Can programlama diline ait bir gorsel

d. mBlock

Scratch tabanli bir gorsel programlama ortam1 mBlock, daha ¢ok mbot gibi robotlari
programlamak icin kullanilmaktadir. Yapisal olarak blok tabanli olup, Scratch’taki
mentilerden farkli olarak Robotlar meniisiine sahiptir. Onun disinda kod bloklarinin renkleri,
yerlesimi olduk¢a benzerdir. Bu meniide Arduino anakartlar ve onlara ait sensorler
programlanmaktadir. Yapisal olarak mbot i¢in firetildiginden bu tarz robotlara ait kod
bloklart oldukg¢a zengindir. Ancak Arduino kartlar i¢in bu kod blogu zenginligi s6z konusu

degildir. Sadece temel kodlar mevcuttur.

Cocuklar igin iiretilmis ve tamamen {icretsiz olan mBlock 40’tan fazla dil destegi
sunmaktadir. Kullanicilar masaiistli ve mobil cihazlarina indirip kurabilecekleri uygulamalari
www.mblock.cc internet sitesinden ulasabilmektedir. Ayrica bu internet sitesinden
egitimciler i¢in kaynaklar ve materyallere ulasilabilmektedir. Mbot i¢in kullanilacak 6rnek
kod dizilerine de buradan ulagsmak miimkiindiir. Bu sekilde hem 6grenciler hem egitimciler
robotik kodlama i¢in denenmis kodlart kullanarak yeni projelerin de gelistirebilmesi

miimkiin olacaktir (Mblock, 2018).

Block temelli gorsel programlama araci olan mBlock’a ait bir gorsel Sekil5’te

verilmistir.

Boliimier
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Sekil 5.mBlock programlama diline ait bir gorsel

e. Code Combat

Code Combat diinyadaki her 6grenciye programlamayi dgretmeyi gorev edinmis
ticretsiz bir programlama aracidir. Code Combat www.codecombat.com internet Sitesinden
erisim saglanabilen bir gevrimici yazilimdir. Mobil veya masaiistii cihazlardan kolaylikla
erisim saglanabilmektedir.2013 yilinda hizmete giren ve 200 den fazla {ilkede 50 den fazla
dil destegi sunan Code combat, 6grencilere oyun oynarken programlamayi 6gretme imkant
sunmaktadir. Ogrenciler kendine uygun karakterler secerek, kolaydan baslayarak giderek
zorlasan boliimleri gecmeyi caligmaktadir. Ayrica 6grenciler karakterlerine iiriin ekleyerek
daha giiclii  karakterler olusturabilirler. Boylece karakterleri ekstra  dzellikler
kazanabilmektedir. Ogrenciler ayrica programlamayr kendi sececekleri dort farkl
programlama dilinde 6grenebilirler. Bu programlama dilleri Python, Java Script, Coffee
Script ve Lua olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrenciler programlama dilini segerek ilerleme
sansina sahiptirler. Ancak kaldiklar1 yerden devam edebilmeleri i¢in kayit olusturmak
zorundalar. Ogretmenler ise dgrencilerini takip edebilmek ve gdrev verebilmek icin sanal
sinif olusturabilirler. Siniflarina istedikleri 6grencileri secebilirler. Ayrica dgrencilere hazir
planlar1 uygulayabilir ve ders materyallerini iicretsiz bir sekilde edinebilirler. Ogrenciler ise
isterlerse gercek zamanli olarak bir grup olusturabilir ve o grupla beraber ilerleme sansina

sahip olabilirler (CodeCombat,2018).
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Yazim temelli gorsel programlama aract olan Code Combat’a ait bir gorsel Sekil6’da

verilmistir.
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Sekil6. Code Combat programlama diline ait bir gorsel

f. Code.org

50’den fazla dil destegi ve tamamen licretsiz yapisiyla ozellikle A-12 grenciler i¢in
iiretilmis bir gorsel programlama ortamidir. Code.org ortami kod yapisi olarak hem blok hem
de yazim temelli olarak yas gruplarina uygun hale getirilmistir.Her yas grubu ve seviyeye
uygun olarak hazirlanmis derslerle programlama dgretmeyi amaglamaktadir. Ozellikle her
Ogrencinin bilgisayar bilimleriyle tanigmasini saglamak ve kadmlarin da bu alanda olan
katilimlarini arttirmak amaciyla olusturulmustur. A¢ik kaynak kodlu bir gérsel programlama
araci olan Code.org kullanicilarin katki saglamasina ve Code.org ortamini gelistirmesine
imkan vermektedir. Temel olarak yas grubu seviyelerine ayrilmig dort ders seklinde
olusturulmus Code.org ayrica popiiler olan oyunlart da programlama Ogretmek igin
kullanmaktadir. Oyunlardaki karakterleri belli senaryolarla hareket ettirmek igin yas
gruplarima uygun komutlar sunarak Ogrencilerin programlamayi daha g¢ok sevmesine,

eglenmesine hem de 6grenmesine imkan saglamaktadir (Code.org, 2018).
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Code.org ortami egiticiler igcin olduk¢a kullamigli bir ortam olarak karsimiza
cikmaktadir. Egiticiler i¢in ders planlart ve materyaller sunmaktadir. Ayrica egiticilere,
ogrencilerini siiflar olusturarak ekleyebilecekleri, gelisimlerini takip edecekleri bir kontrol
paneli sunmaktadir. Egitimciler bu kontrol paneliyle 6grencilerin hangi seviyede kaldiklari,
gectikleri boliimleri, gorebilmektedir. Code.org egitimcilere de profesyonellerin katilimyla

kendilerini gelistirme imkan1 sunmaktadir (Code.org, 2018).

Gorsel programlama araci olan Code.0rg’a ait bir gorsel Sekil7’de verilmistir.
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Sekil 7. Code.org programlama diline ait bir gorsel

2.4. Diinyada ve Ulkemizde Programlama ve Kodlama Egitimi

2.4.1. Kodlama ve Programlama Egitimi

Programlama ve Kodlama kavramlar1 gliniimiizde birbirinin yerine kullanilabilen
kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak bu kavramlar birbirinin yerine kullanilsa da
baz1 kavramsal farklilik oldugu da bir gercektir. Bilgisayar programlama, bir bilgisayarin
belirli bir gorevi yerine getirmesini, sorunlari ¢ézmesini ve insan etkilesimini saglamasini
miimkiin kilmak icin ¢esitli komutlar gelistirme ve uygulama siirecidir. Ancak kodlama
belirli bir mantiga gdre goérevi yerine getirmek i¢in talimatlarin yazilmasi, algoritmanin
belirlenen programlama dilinde kullanilmasini saglayan programlamanin 6zel bir alt gérev
gorevi olarak ifade edilebilmektedir (EuropeanSchoolnet, 2015). Baska bir tanimla kodlama,

bilgisayarlara bir islemi yerine getirmeleri i¢in izlemeleri gereken yolu adim adim yazilan
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komutlarla anlatmak olarak tanimlaniyor (“21. yy ¢ocuklarinin dili”, 2017). Bu tanimlardan
yola ¢ikilarak kodlamanin programlama igin gerekli olan en temel yapi oldugunu
sOyleyebiliriz.  Yine de aralarinda ¢ok keskin bir ayrim olmadigi i¢in birbirinin yerine
kullanilabilmektedir (EuropeanSchoolnet, 2015). Programlama ve kodlama kavramlarimin
birbirini yerine kullanildigina dair alan yazinda yapilan ¢alismalar oldugu da goriilmektedir

(Sayin ve Seferoglu, 2016).

2.4.2.Diinyada Kodlama ve Programlama Egitimi

Diinyada ve iilkemizde hizla yayilan ve son derece popiiler olan kodlama ve
programlama kavramlarinin, egitim programlar icerisindeki yeri de giderek Onem
kazanmaktadir. Diinyada cesitli iilkeler egitim miifredatlarinda programlama egitimini
entegre etmisler veya etmeyi planlamaktadir. Programlama egitimini miifredatina alan
iilkeler incelendiginde Belgika, Estonya, ingiltere, Portekiz, Ispanya, Fransa ve bir¢ok
Avrupa Birligi iilkesi ile Avustralya, Giiney Kore gibi onemli iilkelerin yer aldigi

goriilmektedir (Demirer ve Sak, 2016; Sayin ve Seferoglu, 2016).

Avrupa Komisyonu eski Bagkan Yardimcisi Neelie Kroes “tek ihtiyaciniz olan sey
{C <3DE}” sloganiyla baslattig1 kodlama seferberligi Avrupa’da politika haline gelmistir.
Bu politika sayesinde Avrupa’nin 20 iilkesi ve Israil’in egitim miifredatlar1 incelenmis,
kodlama egitiminin miifredata alinmasi ve miifredatta olan kodlama egitiminin nasil daha
verimli olarak verilebilecegi yoniinde yapilan ¢alismalar baglanmigtir. 2014 yilinda European
Schoolnet tarafindan yapilan ¢aligmada 21 iilkeden 16’sinin kodlamay1 miifredatina aldigim
gostermektedir. Bu 16 (ilke Avusturya, Bulgaristan, Cek Cumhuriyeti, Danimarka, Estonya,
Fransa, Macaristan, Irlanda, Israil, Litvanya, Malta, ispanya, Polonya, Portekiz, Slovakya ve
Ingiltere’ den olusmaktadir. Ayrica Belgika’nin da kodlama egitimini miifredatlarina almak
icin plan yaptig1 da goriilmiistiir (EuropeanSchoolnet, 2015). Son zamanlarda Finlandiya
kodlama egitimini miifredatlarina almasiyla bu say1 17’ ye yiikselmistir (Deruy, 2017). Sayin
ve Seferoglu (2016) yaptiklar ¢alismada bu iilkelerin programlamay1 egitim miifredatlarina
alma sebeplerini Mantiksal Diisiinmeyi Destekleme, Problem Céozmeyi Destekleme,
Osrencileri Bilisim Teknolojilerinin Icine Cekme, Kodlama Becerilerinin Desteklenmesi,
Bilisim Teknolojileri Istihdamini Destekleme Ve Diger Anahtar Bilesenleri Desteklemek alt
basliklar1 altinda toplamislardir. Bu basliklardan 15 iilke programlama egitimini mantiksal

disiinmeyi destekledigi i¢in, 11 iilke anahtar yetenek ve kodlama becerilerini gelistirdigi
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icin ve 8 iilke de istihdama katki sagladigi gerekgesiyle miifredatlara aldiklar1 sonucuna

ulagmiglardir.

Kodlama egitimi gesitli yas gruplarina verilebilmesinden dolay1 iilkeler bu egitimi
egitim miifredatlarina farkli yas gruplari i¢in entegre etmislerdir. Ingiltere, Estonya, Israil,
Slovakya, Ispanya, Fransa ve Finlandiya kodlama miifredatin1 ilkokuldan itibaren verilecek
sekilde diizenlemislerdir. Bulgaristan, Macaristan, Cek Cumbhuriyeti ise sadece ortaokulda
verilecek sekilde diizenlemistir (EuropeanSchoolnet, 2015). Bu iilkeler miifredatlarina
kodlama egitimini; programlama,bilisimsel diisiinme ve programlama, algoritmik problem

¢bzme ve programlama gibi farkli isimlerle eklemislerdir (EuropeanSchoolnet, 2015).

Kodlama egitimi sadece okullarda ders olarak okutulmanin disinda ¢esitli etkinlik ve
organizasyonlarla tamtilmaya ve sevdirilmeye c¢alisilmaktadir. Bu etkinliklerin basinda
“Hour of Code” yani Kodlama saati etkinlikleri gelmektedir. Kodlama saati Code.org
platformunun gelistirdigi, her yas grubundaki 6grenciye uygun olarak tasarlanmis ve 45
dilde, 180’den fazla iilkedeki Ogrenciler igin tasarlanmis bir saatlik derslerdir (Kodsaati,
2018). Bu etkinliklerde gesitli popiiler oyunlar1 ve ¢izgi filmleri 6grencilerin kodlamasina
firsat vererek kodlama 6gretmeyi amaglamaktadir. Ayrica ABD’ de kodlamaya egitimini
yayginlastirmak ve gelistirmek amaciyla cesitli yarismalar da yapilmaktadir (Saymn ve

Seferoglu, 2016).

2.4.3.Ulkemizde Kodlama ve Programlama Egitimi

Ulkemizde kodlama ve programlama egitimi A-12 diizeyinde secmeli ve zorunlu
olarak verilmektedir. Ortaokullarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde 5 ve 6.
siniflarda zorunlu, 7 ve 8. siniflar se¢meli olarak haftada 2 ders saati programlama egitimi
alabilmektedirler (TTKB, 2012). Ortaokulda programlama egitiminin O6nemi giderek
artmakta oldugu goriilmektedir. Milli Egitim Bakanligi’mmn yaymladigi 6gretim
programlarinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi igerisindeki agirligi giderek
artmaktadir. 2006 yilinda yayinlanan dgretim programinda Ilkdgretim Bilgisayar Dersi 4 ve
5. Smiflarda haftada iki ders saati, 1, 2, 3, 6, 7 ve 8. simniflarda ise haftada bir ders saati olarak
verilmekteydi. Ayrica ders segmeliydi ve dgrencilere not verilmemekteydi. Programlama ve
Kodlama egitimi Bilisim Teknolojileri’nde ileri Uygulamalar 6grenme alaninda
programlamaya giris, nesne tabanli programlama ve web tasarimi egitimi olarak belirlenmis
ve 6, 7 ve 8. siniflarda uygulanmistir (Seferoglu, 2007). 2012 yilinda dersin adi Biligim
Teknolojileri ve Yazilim dersi olarak degistirilmistir. Bu degisiklikle beraber 5 ve 6.
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Siiflarda haftada iki ders saati olarak zorunlu olmus, 7 ve 8. Siniflarda ise segmeli olarak
okutulmaya baslanmistir. Programlama ve kodlama egitimi igerigi genisletilerek Problem

Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme tnitesiyle miifredattaki yerini alnugtir

(TTKB, 2012).

Ulkemizde ortadgretimde meslek liselerinin Bilisim Teknolojileri béliimiinde
okuyan 6grencilere programlama egitimi verilirken son zamanlarda programlamanin 6nem
kazanmasiyla baz1 ortadgretim kurumlarinda da programlama egitiminin verilmesi
gerekliligi tartisilir hale geldi. MEB 2016 yilinda yaymladig1 6gretim programiyla Bilgisayar
Bilimleri dersini Kur-1 ve Kur-2 olarak belirlemistir. Kur-1 ‘in igerigine bakildiginda
“Problem Cozme ve Algotimalar” ve “Programlama” tinitesiyle programlamanin bu kurun
%93° nii kapladigim gormekteyiz. Kur-2 ise “Robot Programlama”,”Web Tabanli
Programlama” ve “Mobil Programlama” olarak tamamen programlama tizerine kurulmustur
(TTKB, 2016). Bilgisayar Bilimleri dersiyle Anadolu Imam Hatip Liselerinde, Anadolu
Liselerinde, Giizel Sanatlar ve Spor Liselerinde segmeli olarak haftada iki saat, hazirlik sinifi
bulunan Anadolu Liselerinde ve Sosyal Bilimler Liselerinde zorunlu olarak haftada dort saat,

Fen Liselerinde zorunlu olarak haftada iki saat okutulmasina karar verilmistir.

Sonu¢ olarak iilkemizde programlama egitimine verilen degerin giinden giine
arttigin1  gorilyoruz. Bu artis programlama egitiminin &gretim programlarindaki yerine
bakarak anlagilacagi gibi yapilan etkinliklerle ve hayata gecirilen projelerle de
anlasilmaktadir. Ozelikle illerde valiliklerin destekledigi baz1 projeler kodlama 6gretmek ve
yayginlastirmak acisindan oldukga ilgi uyandirmaktadir. Bu projelerden bazilari; Manisa
Valiligi’nin destegiyle yiiriitilen “Kodla(MA)nisa”, Rize Valiligi’nin destegiyle yiiriitiilen
“kodlarize”, 1Izmir robotik kodlama projesi olan “Robokod”, Trabzon Valiligi
koordinatdrliigiinde, Karadeniz Teknik Universitesi ve Trabzon Il Milli Egitim Miidiirliigii
isbirliginde yiiriitilen bir kodlama egitimi projesi olan “kodla{yap}”, Dizce’ de“Diizce
Kodluyor” projesi, Yozgat Valiligi himayesinde Il Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan
baslatilmis bir proje “KodluYoz”, Glimiishane “Giimiiskod”, Tokat Il Milli Egitim Miidiirliigii
Kodlama Projesi “Bir Yazilim Masali”, Gaziantep “KodlAntep” projesi, Aksaray
“KodlAksaray” projesi, Mugla “KodlaMugla” projesi ve Kocaeli *““Kodla Kocaeli”
projeleridir (EBA, 2018). Ayrica bolgesel projeler disinda yapilan etkinlikler de vardir. Bu
etkinliklerden bazilari; geldim, goérdiim, kodladim sloganiyla CodeFest (Codefest, 2018),
Robotik kodlama festivali olan “Robocotfest” (Bilgoritma, 2017), smiflarin yaristigi
kodlama yarismasi olan “Kodris” olarak ifade edebilebilir (Kodris, 2018).
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2.5. Alan Yazin Cahsmalar

2.5.1.Yiiksekégretimde ve Ogretmen Egitiminde Scratch ve Kodu Game Lab
Kullanilmast ile flgili Alan Yazin

Caligmanin bu kisminda yiiksek 6gretimde ve 6gretmen egitiminde Scratch ve Kodu

Game Lab programlama dillerinin kullanilmast ile ilgili son 10 yila ait yayinlanan makale ve

tez caligmalar1 incelenmistir.

Yildinm (2016) bilgisayar ile ilgili bdliimde okuyan {iiniversite Ogrencilerin
programlama egitiminde oyun ve dijital oyun tabanl programlama dilleri kullanim1 hakkinda
goriislerini incelemek ve oyunlarin 6grenciler lizerindeki etkilerini arastirmak amaciyla 177
BOTE ve Bilgisayar programciliginda okuyan iiniversite Ogrencisiyle bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Calisma kapsaminda BOTE béliimiinde okuyan ve rastgele secilen 12
Ogrenciye 40 saat siiresince Scratch egitimi verilmistir. Diger dgrencilere ise bu c¢alisma
kapsaminda herhangi bir egitim verilmemistir. Ancak toplamda 69 6grencinin daha 6nce
herhangi bir oyun tabanli bir programlama dili kullandigi, 108 &grencinin ise herhangi bir
oyun tabanli programlama dili kullanmadigi gorilmiistiir. Veriler 6grencilerden anket
yoluyla toplanmistir. Ayrica dgrencilerin verilerinin dogrulugunu teyit etmek amaciyla 44
Ogrenci ile Dbirebir goriisme yapilmistir. Arastirmanin  sonuglart incelendiginde
katilimcilarinin ¢ogunun oyun oynamay1 sevdikleri, faydali bulduklar1 ve motive edici olarak
bulduklar1 soylenebilmektedir. Dijital oyun tabanli program olarak en ¢ok Scratch’t tercih
ettikleri ve Scratch hakkinda olumlu bir goriis gelistirdikleri goriilmektedir. Ayrica Scratch
egitimi alan Ogrencilerin bu egitimi Ogrencilerine vermek ve yayginlagtirmak istedikleri,
problem ¢ozme, islemsel diisiinme, yaraticilik, iletisim kurma ve takim calismasi gibi
ozellikleri gelistirdigi, eglenceli 6grenme araclar1 ile kalict 6grenme sagladigini ifade
etmislerdir. Ancak dijital oyun tabanli programlari bilmedikleri ve bu yiizden de

kullanilmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Baltali (2016) ilkogretim seviyesinde kullanilacak programlama dillerinin segilme
sebeplerini belirlemek iizere 92 Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin goriislerini alarak bir
tez caligmasi yiiriitmiigtiir. Caligmada 4 programlama dili; Scratch, Microsoft Small Basic,
Microsoft Kodu Game Lab ve Robomind incelenmek iizere secilmistir. Ogretmenlerin
yazilimlar1 degerlendirmeleri icin her bir 6gretmenin bu yazilimlardan birini kullanmasi
saglanmistir. Bunun i¢in Ogretmenlere programin nereden ve nasil indirebilecegine ve
programinin tanittiminin yapildigi bir Youtube baglanti linki e-posta hesaplarina bir

gonderilmistir. Ogretmenler daha sonra kendilerine gelen formu doldurup gondermislerdir.
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Calismanin sonuglar1 incelendiginde gorsel programlama araci kullanmanin o6grenciler
tizerinde olumlu bir etki biraktigi ve ortaokul Ggrencileri ig¢in uygun oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ayrica 0gretmenlere gore programlama dili seciminde programlama dilinin
tasarimmin o6nemli oldugu ifade edilmistir. Ayrica programlama dili se¢iminde kullanim
kolayligina dikkat edilmesi gerektigi ifade edilmistir. Kodu Game Lab programlama dilinin,
tasarim ve gorsellik acisindan ikinci oldugu ve onu Scratch programlama dilinin takip ettigi
goriilmektedir.  Gorsel programlama dili yazilimlarinin genel olarak kullanilabilir ve

tasarimlarinin da iyi oldugu ancak bazi sorunlar da ¢ikardigi goriilmiistiir.

Yiilseltiirk ve Altiok (2016) Egitsel oyun gelistirme siirecinde Scratch programlama
aractnin  kullanimina iligkin  Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin  goriislerini
incelemek amaciyla Kirikkale Universitesi BOTE béliimiinde 6grenim goren 169 6gretmen
adayiyla bir calisma gerceklestirmiglerdir. Caligsma toplam bir dénem boyunca siirmiistiir.
Ogrencilere ilk sekiz hafta 6ncelikle oyun &zellikleri anlatilmis; Scratch araci tanitilmus,
temel kavramlar aktarilmis, cesitli uygulamalar yapmalar1 ve son olarak da cesitli egitsel
oyunlar gelistirmeleri istenmistir. Ogretmen adaylari tarafindan gelistirilecek egitsel oyunlar;
hedef kitlesi, konusu ve oyunun sahip olmasi gereken ozelliklere gore siniflandirilmigtir.
Veriler, 6gretmen adaylarindan ii¢ subeden alt1 6grenci segerek odak grup calismasi yoluyla
nitel olarak toplanmistir. Ayrica dgrencilerin yaptiklari oyunlarda incelenerek arastirma
sonuglarina ilave edilmistir. Aragtirmanin sonuglar1 incelendiginde Scratch ile egitsel oyun
gelistirmenin kolay oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin ilkokul seviyesinde oyunlar
gerceklestirdigi bunun sebebinin de mezun olan O&grencilerin bu seviyede egitim
vereceklerinden kaynaklandigi sonucuna ulagilmigtir. Ayrica Ogrencilerin gelistirdikleri
oyunlarin daha ¢ok matematik dersine yonelik oldugu goriilmiistiir. Bu durumun sebebinin
de ogrencilerin zor olan dersleri kolaylastirmaya yonelmeleridir. Ogrencilerin projeleri
incelendiginde belirlenen kriterleri cogunun gerceklestirdigi ve projelerin biiyiik bir kisminin
orta ve 1izeri oldugu gorilmiistiir. Ayrica Ogrencilerin ¢ogunun da projelerini

tamamladigindan dolay1 kendilerini basarili gordiikleri sonucuna ulasilmistir.

Fidan (2016) Scratch ile programlama ogretiminde oyunlagtirmanin &grencilerin
katilim1, motivasyonu ve basarisina olan etkisini incelemek amaciyla 37 {iniversite ikici sinif
Ogrencisiyle bir tez calismasi ylritmiistir. Calisma Egitimde Grafik ve Canlandirma
dersinde bir donem igerisinde 12 hafta boyunca gergeklestirilmistir. Haftalik konu, etkinlik
ve gorev tablosu hazirlanmis ve Edmodo iizerinden paylagilmistir. Siire¢ olarak 6grencilerin
bir oyunun i¢ginde oldugu hissettirilmis puan, rozet ve skor tablosu gibi bilesenleri de siirece

dahil etmistir. Arastirmanin sonuglari incelendiginde Scratch ile programlama egitiminde
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oyunlagtirmanin 6grenci katilimi ve motivasyonunu arttirdigi goriilmistiir. Ayrica dersin
daha eglenceli bir ortam ve siire¢ gecirildigi goriilmiistiir. Akademik basar1 agisindan da

oyunlastirmanin olumlu etki ettigi sonucuna varilmistir.

Demir (2015) programlama 6gretiminde farkli egitsel programlama dillerinin derse
entegrasyonunun  Ogrencilerin akademik basarisina, performansina ve bilgisayar
programlamaya yonelik kaygilarina olan etkisini incelemek amaciyla 87 0grenciyle bir tez
calismas1 yiiriitmiistiir. Ogrenciler rastgele orneklem yoluyla segilen dgrenciler 3 deney
grubuna ayrilmiglardir. Caligmada kontrol grubu kullanilmamustir. Scratch ortami, egitsel
programlama dili olarak segilmistir. Ug deney grubu, egitsel programlama dilini derse su
sekilde entegre etmistir; birincisi deney grubuyla programlama egitimi teorik olarak
islenmis, ikinci deney grubuna programlama egitimi uygulamali olarak, {igiinclii deney
grubuna ise programlama egitimi hem teorik hem de uygulamali olacak sekilde islenmistir.
Calisma egitsel program dilinin se¢imi ve hazirlik siireci iki hafta, uygulama siireci ise alt1
hafta olacak sekilde yiiriitiilmiistiir. Calismanin sonuglari incelendiginde ii¢ grupta da
akademik basarinin arttigi goriilmektedir. Ayrica egitsel programlama dili ile programa
egitimi yapmanin dgrencilerin programlama 6gretiminde kaygi diizeylerini olumlu yonde

etkiledigi sonucuna ulagilmstir.

Erol (2015) Scratch ile programlama ogretiminin Ogrencilerin motivasyon ve
programlama basarisina etkisini incelemek amaciyla 52 {iniversite 6grencisi deneysel bir tez
calismast gergeklestirmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki Ogrenciler esit sayida
ayrilmistir. 14 hafta boyunca 6grencilere programlama egitimi verilmistir. ilk 7 haftada
deney grubuna Scratch ile etkinlikler yaptirilmis, kontrol grubuna ise normal ders akigiyla
programa mantigi verilmeye caligilmigtir. Sonraki 7 hafta boyunca her iki gruba da C#
programlama dili 6gretilmistir. Bu ¢aligmaya gore Scratch programlama dilinin 6grenciler
lizerinde motivasyonu arttirmada anlamli derecede etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.
Ayrica programlama dillerine yonelik basar1 konusunda da Scratch programlama dilinin

anlamli derece etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Ozoron, Cagiltay ve Topalli (2012) miihendislik &grencilerine programlama giris
dersinde Scratch programlama dili kullanarak derse olan etkisini incelemek ve 6grencilerin
goriiglerini almak amaciyla 55 milhendislik birinci simif Ogrencisiyle bir c¢alisma
gerceklestirmisler. Eylem aragtirmasi seklinde gergeklesen bu calismada Ogrenciler bir
donem boyunca Scratch ile egitim gormiis ve uygulama gelistirmisler. Ogrencilere 2 ara
simav ve final sinavi, ev ddevleri, laboratuar etkinleri yapilmis ve ge¢mis son iki yila gore

ogrencilere ait sonuglar incelenmistir. incelemeler sonunda Scratch destekli programlama ile
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Ogrencilerin basarisizlik oraninin diistiigli, katihm oraninin arttigi goriilmektedir. Bu
calismanin genel sonuglar incelendiginde, Scratch programinin 6gretimi daha eglenceli hale
getirdigi, daha c¢ok gorsellik kattigi, Ogrencilerin yaraticiliklarimi arttirdigl, sistemli

diistinceyi gelistirdigi ortaya ¢ikarilmigtir.

Geng ve Karakus (2011),liniversite dgrencilerinin oyun tasarimi siirecinde Scratch
kullanimina ait deneyimleri ile ilgili gériislerini incelemek amaciyla Firat iiniversitesi BOTE
boliimi 2. Sinifta 6grenim goéren 109 6grenciyle Egitimde Bilgisayar Oyunlar Tasarimi
dersi kapsaminda bir galigma yiirtitmislerdir. Calismada nitel ve nicel veriler toplanarak
analiz edilmistir. Ogrenciler Programlama Dilleri dersi kapsaminda Scratch programlama
dili 6gretilmis ve dersin sonunda Ogrencilerden oyun yapmalar istenmistir. Caligsmanin
sonuglart Scratch programinin genel kullanimi, hoslanma ve hoslanmama durumlari,
ogrencilerin kendilerine olan giiveni ve programlamaya karsi algilar1 alt basliklarinda
incelenmistir. Ogrencilerin Scratch programlama dili kullanimini basit buldugu, bu sayede
Scratch kullanirken kendilerini rahat hissettikleri sonucuna ulagsmiglardir. Ayrica Scratch
kullaniminin 6grencilerin hosuna gittigi ve temel programlamanin dgretilmesinde Scratch’mn
diger programlama dillerine oranla daha kolay 6grenilebilir bir dil oldugu goriilmiistiir.
Scratch programlama dilinin motivasyonu arttirdigi ancak ileri diizeyde programlama

yapanlar i¢in uygun olmadigi goriisiine ulastigl goriilmiistiir.

Fesakis ve Serafeim (2009) Yunanistan’da bir Universitede programlamaya hakim
olmayan 35 iiniversite 0grencisinin Scratch programlama dili tutumlarin1 ve goriislerinin
incelemek amaciyla bir calisma yapmislardir. Bu ¢alismaya gore Ogrencilerin Scratch’ 1
kullanict dostu olarak gordiigii ve kullaniminin kolay ve tatmin edici olarak goérdiigi
sonucuna ulagilmistir. Scratch kullandiktan sonra 6grencilerinin Scratch kullanma konusunda
anlamli diizeyde bir istek yasadiklari goriilmiistiir. Ayrica Scratch programlama dilinin
Ogrencilerin programlama 6grenmedeki kaygi ve stresi anlamli 6l¢iide azalttigi sonucuna
ulagilmistir. Bu durumdan yola ¢ikilarak Scratch’in &grencilerin bagarilart ve tutumlar

Uzerinde olumlu bir etki olusturabilecegi varsayimina ulasilmustir.

Malan ve Leitner (2007) ABD Harvard iiniversitesi yaz kampinda, Bilgisayar
Bilimleri dersinde Scratch programlama dilini kullanarak 6grencilerin goriislerini incelemek
amaciyla bir ¢aligma yiiriitmiislerdir. Bu ¢alisma kapsaminda ¢ogu daha once programlama
ogretimi almams 25 {iniversite Ogrencisinin goriislerini incelemislerdir. Ogrencilerden
alian goriisler dogrultusunda programlama 6gretimi siirecinde Scratch programlama dilinin
Ogrencileri heyecanlandirdigini ve daha once programlama dili egitimi almamis kisilere

kolay bir sekilde programlama 6grenmelerine imkan sagladigi sonucuna ulagilmigtir. Ayrica
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bilgisayar bilimleri dersine giriste Scratch programlama dilinin olumlu bir etki sagladig:
sonucuna ulagilmistir. Ancak Scratch programlama dilinin simirh kod yapist oldugundan

sadece giris derslerinde kullanilmasi gerektigi sonucuna ulagilmstir.

Alan yazinda incelenen ¢alismalar Tablo 2’de 6zetlenerek gorsel hale getirilmistir.



Tablo 2

Yiiksekégretimde Ogretmen Egitiminde Scratch ve Kodu Game Lab ile Yapilan Calismalar

32

Calisma

Calisma Adi Yazarlari Turd | Yilh Amaci Grubu Yontem Bulgular
Scratch ile oyunlar daha kolay bir
Investigation of Egitsel oyun gelistirme sekilde gelistirilebilir oldugu,
Pre-Service slirecinde Scratch Oyunlarin alan egitiminde
Information Erman programlama aracinin 169 kullanilmasinin alan derslerini daha iyi
Technology Yukseltirk, | Makale | 2016 kullanimina iligkin Universite Nitel | 6grenmeyi sagladigt,
Teachers' Game Serhat Altiok Bilisim Teknolojileri Ogrencisi Ogrencilere orta ve iizeri oyun
Projects Prepared Ogretmen adaylarmin geligtirme becerisi kazandirdigi,
with Scratch goriislerini incelemek Ogrencilerde basarma hissi olusturmaya
yardimci oldugu ortaya ¢ikmustir.
En ¢ok tercih edilen dijital oyun tabanl
Bilgisayar ile ilgili programin Scratch oldugu,
bolumde okuyan Scratch'in Ogretilmesi ve
iiniversite 6grencilerin yayginlastirilmasi gerektigi,
Dijital Oyun e , s
programlama egitiminde 177 . Scratch'in kalic1 6grenmeler sagladigi,
Tasarim Ebru Makale | 2016 oyun ve dijital oyun Universite Nicel S h egitimini isl 1
Programlarinin YILDIRIM y J y ZIVEISTE e Nitel | Derateh  egitiminin - yaratict, —islemsel
Esiti -~ . tabanli programlama Ogrencisi diisinme,  problem  ¢dozme  gibi
gitimde Onemi 1 o o D
dilleri kullanim ozellikleri gelistirdigi,
hakkl_nda gorislerini Oyunlarin 8grencileri motive ettigi ve
incelemek onlara fayda sagladigi  sonucuna
ulagilmustir.
Programlama [kogretim seviyesinde o Scratch  ve Kodu Game Lab
wo D 92 Biligim e C s
Ogretiminde kullanilacak Teknoloiil Nicel | Pr gramlama dilinin ilk6gretim
Kullanilabilecek Salih Baltali Tez 2016 | programlama dillerinin 0] . seviyesine uygun oldugu,
A ; - eri ve Nitel
Yazilimlara Iliskin secilme sebeplerini - . Scratch  ve Kodu Game Lab
.y . Ogretmeni g
Ogretmen belirlemek programlama  dilinin  tasarim  ve
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Gortigleri kullanilabilirlik a¢isindan iyi oldugu
Gorsel programlama araglariin
programlama Ogretiminde Ogrenciler
tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir.

Scratch Ile Scratcﬁj le prqgramlama . e

Ogretiminde Scratch ile oyunlagtirmanin 6grenci
Programlama 37 Katil . qis
Osretiminde _ oyuqlasFlrmanln Universite - atilimimi ve motivasyonunu arttirdigi,
& Ayca Fidan Tez 2016 Ogrencilerin katilima, o Nitel | Dersi daha eglenceli hale getirdigi
Oyunlastirmanin . Ikici Siif :
Ogrenci motivasyonu ve Ogrencisi Oyunlastirmanin  akademik  basariy1
Katilimina Etkisi basarlsfma olan etkisini arttirdig1 ortaya ¢ikmustir.
incelemek
Proaramlama Programlama
. vg L ogretiminde farkl egitsel
Ogretiminde -
Esitsel programlama dillerinin
& derse entegrasyonunun Scratch ile programlama yapmanin
Programlama e oS ; 9
A ogrencilerin akademik 87 basarty1 arttirdigi,
Dilinin Farkli . - - - . e
Faruk Demir Tez 2015 basarisina, Universite Nicel | Scratch ile programlama egitiminin
Kullanimlarinin o - e . <
P performansina ve Ogrencisi ogrencilerin kaygilarini azalttig1
rogramlama i
Basarisi bilgisayar _ sonucuna ulasilmigtir.
programlamaya yonelik
Ve Kaygisina N
S kaygilarina olan etkisini
Etkisi .
incelemek
Scratch Ile
Programlama
Ogretiminin Scratch ile programlama Scratch'n  programlama  §gretiminde
Bilisim Ogretiminin 6grencilerin 52 . motivasyonu arttirdigi,
o : SR Nicel .
Teknolojileri Osman Erol Tez | 2015 motivasyon ve Universite . Scratch ile programlama yapmanin
. ~. .| ve Nitel .
Ogretmen programlama basarisina | Ogrencisi basar1 {izerinde anlamli derecede katki
Adaylarinin etkisini incelemek sagladig1 gortilmiistiir.

Motivasyon Ve
Basarilarina Etkisi
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Ogrencilerine Scratch ile programlama yapmanin
. derse katilimu arttirdigi,
Using Scratch In Dincer programlama girig W 2 Scratch'in dersi eglenceli hale getirerek
Introduction To Ozoran dersindeI Scragc? UnLvergitT dgrencilerin }i ratlclllklarln%n Ve’
Programming o programlama dili Mihendisli . : . L7 o
Course NE?JIZItErQII Makale | 2012 kullanarak derse olan K Birinci Nicel Stfiei?ié . diigiinme becerilerini
For Engineering D lg T Y> 1 etkisini incelemek ve _ Siuf gely lg e e b
Students amia Topatii Ogrencilerin gorislerini | Ogrencisi {)fogr amama Ogretiminde %cratc 1n
almak Ogrenci bagar1 oranimi arttirdigi ortaya
cikmustir.
Scratch'in  kolay yapist sayesinde
Tasarimla programlama ogretiminde 6grencilerin
Ogrenme: Egitsel Zlfii Geng Ogrencilerin oyun 109 kendilerini rahat hissettikleri,
Bilgisayar Songil ’ Makale | 2011 tasarimi siirecinde Universite | Nicel | Programlama &gretiminde Scratch'm
Oyunlari Karakus Scratch kullanim 2.Smf | ve Nitel | 6grenci motivasyonunu arttirdigs,
Tasariminda deneyimini incelemek Ogrencisi Scratch'in temel programlama igin etkili
Scratch Kullanimi oldugu ancak ileri diizey igin uygun
olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
Scratch'm kullaniminin kolay olmasinin
ogrenciler tizerindeki kaygi ve stresi
E;:#ﬁ?;ﬁzii?ﬁ anlamli 6l¢iide azalttigi,
with “Scratch” on Georgios Ogretmen adaylarinin 35 ;ﬂ?ﬁﬁﬁﬂgim egitiminde 6“?21%?;;3
Future Teachers’ Fesakis, Makale | 2009 Scratch programlama Universite | Nicel rogramlamaya kars1 gisteklerini
Opinions and Kiriaki dili hakkinda tutumlarini 0% . P gd . y 3
Attitudes about Serafeim ve goriislerini incelemek grencist %rEt1r 8L
Programming and Ogrencilerin programlama bagarilarini
ICT in Education ve programlamaya kars1 olan
tutumlarimi  olumlu yonde etkiledigi
ifade edilmistir.
Scratch for David J. Bilgisayar bilimleri 25 Scratch'in  kolay yapisindan dolay1
Budding Malan, Makale | 2007 dersinde Scratch Universite | Nicel | 6grencilerin programlamay: daha kolay
Computer Henry H. programlama dilini Ogrencisi Ogrenmelerine imkan sagladig
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Scientists

Leitner

kullanarak 6grencilerin
goriiglerini incelemek

Scratch''n  6grenciler Uzerinde olumlu
bir etki yarattigi,

Kod yapilarinin, st diizey programlar
yapabilecek sekilde olmadigi, bu
yiizden de programlamanimn temel
kavramlarimin ~ ogretimi  i¢in uygun
oldugu ifade edilmistir.
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2.5.2.11kégretim ve Ortaégretimde Scratch ve Kodu Game Lab ile flgili Alan
Yazin

Calisgmanin bu kisminda ilkégretim ve ortadgretimde Scratch ve Kodu Game Lab

programlama diline ait son yillarda yaymlanan makale ve tez ¢aligmalari incelenmistir.

Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli (2017) Scratch egitimi alan Ogrencilerin
bilgisayarca diisiinme becerileri 6lgegi ile Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi puanlari
arasindaki iligkiyi belirlemek ve Scratch egitiminin bilgi islemsel diisiince puanlari iizerine
etkisini arastirmak amaciyla Balikesir’de iki farkli ortaokul 6. sinifta 6grenim gdren toplam
69 ogrenciyle bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Yapilan deneysel ¢alismada 69 6grencinin
36’s1 deney grubunda, 33°ii ise kontrol grubunda yer almaktadirlar. Her iki gruptaki
Ogrencilerin daha o©nce Scratch ortamiyla karsilasmadigi goriilmiistiir. Deney grubu
Ogrencilerine bir donem boyunca haftada iki ders saati Scratch egitimi verilmistir. Kontrol
grubuna ise Scratch egitimi verilmemistir. Son olarak dgrencilere donem sonu sinavi ve
bilgisayarca diisiinme becerileri dl¢cegi uygulanmistir. Aragtirmanin sonuglar1 incelendiginde
Scratch egitimi alan 6grencilerin Bilgi islemsel diislince puanlarinin almayanlara oranla daha
yikksek puanlar aldigi goriilmiistiir. Bu durumdan dolayr Scratch’in problem ¢6zme,
algoritmik diislince ve yaratici diisinme becerileri {izerinde anlamli bir etkisi oldugu
varsayiminda bulunulmustur. Ayrica deney grubu ogrencilerin derse ait puanlari ile Bilgi
islemsel diigsiince puanlari karsilastiginda pozitif yonde yiiksek bir iligski oldugu goriilmiistiir.
Bu durumdan yola ¢ikarak bilgi islemsel diisiince becerileri yiiksek olan 6grencilerin

programlamada da basarili olacagi sonucuna ulagilabilmektedir.

Yildinm (2017) ortaokul 6grencileriyle Scratch programlama dili kullanarak bir
mobil uygulama gelistirerek Ogrencilerin programlama becerilerinin gelistirilmesini
saglamak amacrtyla ortaokul 6. sinifta 6grenim goren toplam 94 6grenciyle bir tez calismasi
gerceklestirmistir.  Gergeklestirilen ¢alismada yar1  deneysel desen kullanilmgtir.
Ogrencilerin 41°i deney grubuna, 53’ii ise kontrol grubuna ayrilmistir. Gercek uygulama
oncesi 7. simiflardan 10 ogrenci secilerek, daha Onceden yapilan mobil uygulamay1
denemislerdir. Gergek uygulama ise 5 hafta boyunca deney grubundaki ogrencilerin
telefonlarina mobil uygulama indirilerek Scratch programlama dili egitimi almiglardir.
Ayrica ders 6gretmenden de programlama egitimi almaya devam etmislerdir. Kontrol grubu
ise sadece ders oOgretmeninden programlama egitimi almistir. Arastirmanin sonuglari

incelendiginde Scratch ile hazirlanmis programlama dili mobil uygulamasinin programlama
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dili ogretilmesi acgisindan anlamli bir sekilde farklilik sagladigi goriilmiistiir. Ayrica

programlama egitimine katki sagladig1 sonucuna ulagilmstir.

Yiiksel (2017) Scratch programui 6gretiminde ayrilip birlestirme teknigi kullanimin
Ogrencilerin derse yonelik tutumuna, basarisina ve kaliciliga olan etkisini incelemek
amaciyla ortaokul 6. Sinif 6grencisiyle bir tez calismas: yiiriitmiistiir. Calismada 60 ortaokul
6. Smif dgrencisi yer almistir. Yapilan arastirmada yar1 deneysel bir desen kullanilmustir.
Ogrenciler deney ve kontrol gruplarina 30’ar kisi olarak ayrilmiglardir. Arastirma 7 hafta
boyunca haftada 2 saat olmak iizere toplam 14 ders saati siiresinde gerceklestirilmistir.
Kontrol grubu o6grencilerine diiz anlatim gerceklestirilmis ve ek olarak caligma kagidi
dagitilmistir. Deney grubu ise 5 kisilik 6 heterojen grup olarak ayrilmis ve ayrilip birlesme
teknigi kullanilarak ders islenmistir. Arastirmanin sonuglari incelendiginde ayrilip birlesme
teknigi ile yapilan programlama egitiminin ders basarisini, derse yonelik tutumu ve dgrenilen

bilgilerin kaliciligin1 olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Papadakis, Kalogiannakis, Zaranis ve Orfanakis (2016) acemi programcilara
programlama Ogretiminde Scratch ve App Invertor programlama dillerini kullanmanin
Ogrencilerin performansina ve tutumuna olan etkisini arastirmak amaciyla Yunanistan’in
Attica bolgesinde 6grenim goren 87 lise dgrencisiyle bir calisma gerceklestirmisler. Yapilan
deneysel ¢alismaya katilan 6grencilerin 35’i deney grubu 1, 34’0 deney grubu 2 ve 18’i ise
kontrol grubunu olusturmustur. Deney grubu 1’e App Invertor, deney grubu 2’ye Scratch
programlama dili, kontrol grubuna ise tipik metin tabanli programlama dili egitimi dort ay
boyunca verilmistir. Arastirmanin sonuglari incelendiginde Scratch ve App Invertor
programlama dili kullanan 6grencilerin tutumlar ve programlama bilgileri anlaml1 derecede
arttig1 goriilmektedir. Buna ek olarak App Invertor kullananlarin performanslariin Scratch

kullanan gruba ve kontrol grubuna oranla daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Mladenovi¢, Krpan ve Mladenovi¢ (2016) Scratch ve Python programlama dillerinin
programlama basarisi ve problem ¢dzme becerilerine olan etkisini arastirmak amaciyla
Hirvatistan’da  ilkogretim 5. Sinifta O6grenim goéren 50 oOgrenciyle bir caligma
gerceklestirmistir. Caligsmaya katilan 6grenciler iki farkli okuldan dort subeden 34 erkek ve
16 kiz 6grenci olarak sec¢ilmistir. Birinci okuldan toplam 36 6grenci, ikinci okuldan da
toplam 14 oOgrenci arastirmaya dahil olmustur. Arastirmanin gruplarini okul durumu,
cinsiyete gore belirlenmistir.. Ogrenciler daha 6nce programlama 6gretimi almadigindan
herhangi bir programlama bilgileri yoktu. Programlama Ogretimini tim simiflarda
gerceklestiren 6gretmen ayniydi. Tiim Ogrencilere programlama egitimi verilmeden once

problem ¢dzme testi verilmistir. Bu test 6grencilerin motivasyonlarini arttirmak amaclh
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oldugundan kolay bir test uygulanmistir. Testin ardindan dort hafta boyunca haftada iki saat
olmak Uzere toplam sekiz hafta siiresince Python programlama dili ogretilmistir. Sekiz
haftada Python’ da degiskenler, diziler, kosullar, veri girisi ve ekrana yazdirma kavramlari
anlatilmigtir. Daha sonra Python kavramlarinin ne kadar anlagildigini belirlemek igin test
uygulanmistir. Python’ dan sonra &grenciler {i¢ hafta boyunca 6gretmen rehberliginde
verilen basit oyunlar1 Scratch’ta uygulamaya gegmistir. Ug hafta sonra da Scratch
kavramlarmin ne kadar Ogrenildigini belirlemek i¢in test uygulanmustir. Arastirmanin
sonuglari incelendiginde problem ¢6zme becerileri agisindan incelendiginde okul durumu ve
cinsiyete gore dgrenciler arasi anlamli bir fark bulunamamigtir. Ayrica Scratch ve Python
test sonuglart incelendiginde de gruplar arasi anlamli bir fark bulunamamustir. Scratch test
sonuglari ile problem ¢dzme becerileri testi sonuglari incelenmis ve Scratch puanlarinin
anlamli derecede yiiksek oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu durumda Scratch'ta oyunlar
programlayarak Scratch programlama dili 6grenmenin problem g¢ézme yetenegine bagl
olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Scratch ve Python testleri incelendiginde zayif 6grencilerin
Scratch'ta daha yiiksek puanlar alindigi goriilmiistiir. Bu durumda Scratch'ta 6grencilerin

Pyhton' a gére daha basarili olacagi sonucuna ulagilmistir.

Oluk ve Korkmaz (2016) 5. Simif 6grencilerin Scratch becerileri ile Bilgi islemsel
diisiince becerilerinin farkli degiskenler agisindan karsilastirmak amaciyla Kastamonu'da 31
ortaokul 5. smif Ogrencisiyle bir iligkisel arastirma modelini kullanarak bir c¢alisma
gerceklestirmisler.Calismadaki 31 0Ogrencinin 16's1 kiz, 15 de erkek &grencilerden
olusmustur. Ogrenciler Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda 6 hafta ve haftada
2 ders saati siiresince Scratch egitimi almislardir. Ogrencilere internet iizerinden Scratch
projeleri gosterilmis ve Scratch hakkinda bilgiler verilmistir. Ayrica derslerin bir bdliimiinde
Scratch ile uygulama yapma imkani sunulmustur. Ayrica son iki hafta 6grencilerin kendi
projelerini yapmaklar1 istenmistir. Ogretmen siirecte sadece bir rehber gorevi yiiriitmiistiir.
Aragtirmanin sonuglari incelendiginde 6l¢iim araglarindan herhangi birini kullanarak elde
ettikleri puanlarin cinsiyete veya bilgisayar kullanim siiresine gore farklilik gdstermedigi,
ancak oOgrencilerin Scratch ile programlama becerilerinin sayisal hesaplama becerileri

arasinda anlamli bir iliski oldugu gorilmiistir.

Papatga (2016) okumada sorun yasayan ilkokul Ogrencilerine Scratch programi
araciligryla okudugunu anlama becerilerinin nasil gelistigini ortaya koymak amaciyla ilkokul
dordlncii sinif dgrencileriyle bir tez ¢alismasi yiriitmistiir. Calismay1 sekiz adet dordiinci
siif d6grencisiyle 15 hafta boyunca siirdiirmiistiir. 15 hafta boyunca yapilan arastirmanin ilk

iki haftasinda okul belirlenmis, 3., 4., 5. ve 6. haftasinda, haftada ti¢ giin olmak Uzere toplam
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24 saat Scratch programlama dili 6gretilmistir. 7. ve 8. hafta ise pilot uygulama yapilmis ve
geri kalan 6 hafta boyunca toplam 6 metin iizerinden 46 ders saati boyunca calismay1
gerceklestirmistir. Calismada hem nitel hem de nicel veri toplama araglart kullanilmstir.
Arastirmanin hem nicel hem de nitel sonuglar incelendiginde Scratch programiyla yapilan
etkinliklerin &grencilerin okumay1 anlama becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.
Ayrica derste igbirlikli 0grenme ortami saglandigindan, isbirlikli 6grenme ydnteminin
ogrencilerin Tiirk¢e dersindeki okudugunu anlama becerileri iizerinde geleneksel 6gretim

yontemine gore daha etkili oldugu sonucuna ulagmuistir.

Hava (2016) bilgisayar oyunu gelistirme etkinligini incelemek amaciyla iistiin
yetenekli 20 6grenci ile bir tez ¢aligmasi yiirlitmiistiir. Bu ¢aligma iki faz halinde ilk faz 12,
ikinci faz 11 toplamda ise 23 hafta siirecek sekilde gerceklestirilmistir. Calismada oyun
platformu olarak Kodu Game Lab kullanilmistir. Ogrencilerden Kodu Game Lab ile bir
egitsel oyun tasarlamalar istenmistir. Oyun gelistirme etkinligini incelemek amaciyla nitel
ve nicel veriler toplanmistir. Calismanin sonuglari incelendiginde oyun tasarim modelinin
oyun gelistirme bakimindan faydali oldugu ve 6gretim uygulamalarinin bu siiregte dnemli rol
oynadigi goriilmistiir. Ayrica oyun gelistirme oyun gelistirme etkinliginin Ogrencilerin

problem ¢dzme, liretim becerisi kazandirma yoniinden énemli ¢iktilar verdigi gorilmistiir.

Wang, Huang ve Hwang (2014) Scratch ile batlnlestirilmis proje senaryolari
olusturarak proje destekli 6grenme yoluyla problem ¢dzme performansi, 6grenmeye ve
Scratch karst olan tutumu ve 6grenmeye karsi olan motivasyonunu arastirmak amaciyla 91
ortaokul Ogrencisiyle bir galisma yiritmislerdir. Bu 6grencilerin 43’0 ortalama puanlara
sahip, 48’1 ise yiiksek matematik puanlarina sahip 6grencilerden olusmaktadir. Bu iki grup
ayni 0gretmenin kontrolii altinda ¢aligmalarini siirdiirmiistiir. Deney ve kontrol grubundaki
ogrenciler kendi gruplart igerisinde dortlii isbirlikli gruplar halinde ayrilmislardir. Sadece bir
grup ii¢ kisi olarak ayrilmiglardir. Arastirmanin sonuglarina problem ¢dzme becerileri,
O0grenme motivasyonu, dersi alma yoniindeki tutum ve Scratch kullanimina yonelik tutum
bakimindan hem matematik hem de ortalama 6grenciler 6grenme etkinliginden sonra énemli
gelismeler gosterdigi goriilmiistiir. Ancak problem ¢ozme becerileri, 6grenmeye karst olan
motivasyonlar1t ve 6grenmeye ve Scratch karst olan tutumu acisindan iki grup arasinda

anlaml bir farklilik bulunamamustir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2014) Scratch programinin problem ¢ézme becerileri
tizerindeki etkilerini aragtirmak ve Ogrencilerin Scratch programlama dili hakkindaki
goriiglerini incelemek {izere 49 ortaokul 5. sinif 6grencisiyle bir ¢calisma gerceklestirmistir.

Ogretmenlere 6ncelikle video konferans sayesinde Scratch ile ilgili bilgiler anlatilmis ve
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Ogrencilerine aktarilmasi istenmistir. Daha sonra 6grenciler Scratch ortamiyla kargilagsmis ve
cesitli uygulamalar yapmalari saglanmugtir. Ogrenciler Scratch ortamiyla kargilastiktan sonra
Ogrencilerden nitel ve nicel veriler toplanmistir. Bu arastirmaya gore Scratch programlama
dilinin ortaokul diizeyinde problem c¢6zme becerilerinde anlamli bir farklilia neden
olmadigi, ancak Ogrencilerin problem ¢ozme yeteneginde kendilerine olan glivenlerinde
kiiclik bir artig oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica dgrencilerin goriisleri géz oniline alindiginda
Ogrencilerin programlamay1 sevdikleri ve programlamay1 gelistirmek istedikleri sonucuna
ulagilmistir. Son olarak 6grencilerin Scratch programlama dilinin kullanimini kolay buldugu

sonucuna ortaya ¢ikmistir.

Kukul ve Gokgearslan (2014) daha 6nce programlama egitimi almamis ilkdgretim
Ogrencilerinin Scratch programlama dili kullanarak problem ¢dzme becerilerini incelemek
amaciyla 5. ve 6. smiflarda O6grenim goéren 304 ortaokul Ogrencisiyle bir calisma
gerceklestirmistir. Problem ¢6zme becerileri envanteri kullanarak, Problem Co6zme
Becerisine Giiven, Oz denetim ve Kaginma alt faktérlerine gore incelenmistir. Bu ¢alismaya
gore dgrencilerin problem ¢ézme becerilerinin 6z denetim faktoriiniin normal onun digindaki
faktorlerin yiiksek oldugu goriilmektedir. Problem ¢6zme becerisinin cinsiyet, bilgisayara

sahip olma durumu ve sinif diizeyine gore anlamli bir farklilik géstermedigi goriilmiistiir.

Shin ve Park (2014) Scratch programlama ile programlama c¢aligtiktan sonra
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini 6l¢mek amaciyla Kore’de 6grenim goren 46 ilkokul
Ogrencisiyle calismay1 gerceklestirmistir. Bu calismada problem ¢dzme becerisi; Farkl
diigtinme, Karar verme, Planlama yetenegi, Geribildirim, Pratik yapma yetenegi alt
boyutlartyla incelemistir. Arastirmanin sonucuna gore farkli diisiinme, karar verme,
geribildirim ve planlama yetenegi alt boyutlarina gére anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.
Ancak pratik yapma alt boyutunda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmistiir. Sonug olarak
Scratch programlama dilinin biligsel yiikii azaltarak problem ¢ézme becerisini gelistirdigi

gOriilmiistiir.

Ruf, Mihling ve Hubwieser (2014) Scratch ve Karel programlama dillerini
programlama becerisi kazandirma ve motivasyonlarina olan etkilerini karsilagtirmak
amaciyla Almanya’nin Bavyera eyaletinde, ortaokul 7. Simniflarda 6grenim goren 56
ogrenciyle bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Ogrencileri 2 gruba ayirip, dn-test son-test
kontrol gruplu bir ¢aligma gergeklestirmiglerdir. Caligmanin sonuglarina gére programlama
Ogrenimini Scratch ile gerceklestiren Ogrencilerin programlamaya ait basart puanlarinin

Karel programini kullanan 6grencilerin puanlarina gore daha yiiksek oldugu gorilmistiir.
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Ayrica Scratch kullanan 6grencilerin motivasyonlarmin da Karel kullanan 6grencilere oranla

daha ytiksek oldugu sonucuna ulastlmustir.

Kobsiripat (2014) Scratch programlama dilinin ilkégretim  6grencilerinin
programlama becerileri ve yaraticiliklarina olan etkilerini incelemek amaciyla Tayland’da
Ogrenim goren 60 ilkdgretim dgrencisiyle bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Bu 60 kisi ilkdgretimin
her seviyesinde 6grenim goren grenciler arasindan secilmistir. Ogrencilere uygulanacak
dersler 16 saat slresince uygulanmistir. Calismanin sonuglarina gére Scratch programinin
egitsel bir ara¢ olarak o6grenciler i¢in kullanilabilecegi sonucuna ulasilmigtir. Ayrica Scratch
programi Ogrencilerin isteklerini arttirict bir egitim araci oldugu ve &grencilerin

yaraticiliklarim gelistirebilecegi sonucuna ulagmstir.

Brown ve digerleri (2013) ortaokul siniflarinda Scratch kullanarak bilgisayar destekli
Ogretimle problem ¢ozme becerilerini 6grencilere 6gretmek, dgrencilerin matematiksel akil
yuritme ve problem ¢6zme yeteneklerine olan etkisini incelemek amaciyla ABD’nin
Philadelphia eyaletinde 6grenim goren 113 ortaokul 5. ve 6.simf 6grencisiyle ¢alismayi
yiiriitmiislerdir. Calismaya katilan 6grenciler daha 6nce programlama deneyimi yasamamig
diisiik geliri iki farkli okuldan secilmistir. Calismada 3 deney grubu 1 kontrol grubu yer
almistir. Deney grubu 6grencilere bir ay boyunca her giin bir buguk saat matematik egitimi
ve 45 dakika Scratch miifredati 6gretilmistir. Calismanin sonuglarina gére Scratch’ a dayali
derslerin problem ¢6zme becerileri Ogrenen Ogrencilere faydali olabilecegi sonucuna
varilmistir. Ayrica Scratch tabanli ders isleyen 0grencilerin matematik puanlariin Scratch
kullanmayanlara gére daha yiksek oldugu goriilmiistiir. Scratch kullananlarin etkinliklere

katilma isteklerinin daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.

Zavala, Gallardo ve Garcia-Ruiz (2013) tgiincii simf ogrencilerinde Scratch
programi kullanarak sayr duygusunun gelistirilmesi, sayilarin anlammi ve iligkilerini
kavramsallagtirma yeteneklerini incelemek amaciyla Meksika’da 6grenim goren49 ilkokul
ogrencisiyle bir ¢alisma gergeklestirmisler. Ogrenciler 27 arastirma grubu, 22 kontrol grubu
olarak ayni yas grubu icerisinde farkli ilkokullarda 6grenim gérmektedir. Bu ¢alisma igin
Scratch 2.0 programini kullanarak etkilesimli bir oyun gelistirilmistir. Ogrenciler bu oyunlar
oynarken iki hafta boyunca 30 dakikalik ii¢ oturum seklinde gézlemlenmistir. Bu ¢aligmanin
sonuglar incelendiginde Scratch'in kullanici dostu bir ortam sagladigi, ancak programlama
dili yapisindan dolayr uygulanmirhigi smirlandirdigt gozlemlenmistir. Ayrica bir web
kamerasinin kullanilmasi 6grencilerin etkilesimini arttiracagi, oyunun bir parcasi olmasina
katki saglayacagi Ongoriilmiistiir. Bu 0Ozellikler Ogrencilerin eglenceli bir ortamda

ogrenmelerine katki saglayacagi sonucuna ulasilmigtir.
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Oh, Lee ve Kim (2013) Scratch programlama dili kullanarak gelistirilen STEAM
(Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) egitimini ilkogretimde kullanmak
amaciyla Kore’de oOgrenim goren 50 ortaokul 6. Smuf Ogrencisiyle bu c¢aligmay1
gerceklestirmiglerdir. Bu calismada 50 o6grenci deney ve kontrol gruplarina esit olacak
sekilde secilmistir. Caligma 10 hafta boyunca “Enerji ve Araglar’” ve "Yanma ve
Sondiirme” konulan {izerinden gerceklestirilmistir. Bu ¢alismanin sonuglar incelendiginde
Scratch tabanli STEAM egitimi alan 6grencilerin yaraticilik indeksi puanlarini ve bilime
karsi olan tutumlarinin anlamli diizeyde arttig1 goriilmiistiir. Son olarak Scratch ile STEAM

egitimi alan 6grencilerin yaraticiliklarinin arttigi goriilmiistiir.

Fowler (2012) Kodu Game Lab programlama dilinin motivasyona olan etkisini
arastirmak i¢cin 60 ortaokul 6grencisiyle bir ¢alisma gerceklestirmistir. Calisma grubu fi¢
fakli iilkedeki, Yeni Zelanda’dan 19, Birlesik Kralliktan 23 ve ABD’den 18 kisi olmak iizere
olusturulmustur. Dersler giindelik okul miifredat: icerisinde islenmistir. Ogrencilerin Kodu
Game Lab kullandiktan sonra goriigleri hem nitel olarak hem de nicel olarak alinmigtir.
Ogrencilerin verdikleri yamtlar dogrultusunda grencilerin genelinin olduk¢a mutlu oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin gorevleri yapma isteklerinin arttigi, can sikintilarinin ve hayal

kirikligr seviyelerinin azaldig goriilmistiir. Ancak bazi memnuniyetsizliklerde goruldi.

Osman, Loke, Zakaria ve Downe (2012) farkli programlama 6grenme araclarinin ve
miikemmeliyet¢iligin ortaokul 6grencilerin motivasyonu ve basaris1 iizerindeki etkilerini
incelemek amaciyla Malezya’nin Perak bolgesinde 6grenim goren 591 ortaokul 6grencisiyle
bir c¢aligma yiiriitmislerdir. Bu c¢alismada Visual Basic Express, Scratch ve 2D-
Programlanabilir PyGame olmak iizere 3 farkli programlama dili kullanilmigtir. Bu
calismaya gore programlama dillerinin Ogrencilerin motivasyon ve basarilart agisindan
farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Scratch ve PyGame gorsel agidan daha zengin olmasindan
otiirii Visual Basic programlama diline gére motivasyonu arttirdigi ve bundan dolay1 basariy1

arttirdigi sonucuna ulagilmistir.

Nam, Kim ve Lee (2010) Scratch programlama &grenimini kolaylastirmak ve
problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkilerini incelemek amactyla Kore’de 6grenim goren
60 ortaokul 6. siif 6grencisinin katilimryla bir iskele temelli kurs olusturulmustur. Kurs dort
hafta boyunca haftada 2 ders saati seklinde diizenlenmistir. Arastirmada 2 deney grubuna da
Scratch programlama dili kullanilmistir. Ancak deney grubunun biri iskele temelli olarak
tasarlanmigtir. Bu ¢aligmada sonug olarak her iki grupta da problem ¢6zme becerilerinde
belirgin bir iyilesme gosterdigi ve programlama Ogrenmenin &gretim yontemlerinden

bagimsiz olarak problem ¢ozme becerileri lizerinde olumlu bir etkisi oldugu ve Scratch
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programlama dilinin problem c¢6zme becerileri iizerinde anlamli bir etkisi oldugu
goriilmiistiir. Ayrica iskele temelli olarak Scratch programmin kullaniimasinin

programlamada ilerlemeyi kolaylagtirdigi gortilmiistiir.

Lewis (2010) Scratch ve LOGO programlama dilini, ortaokul 6. Simif dgrencilerin
tutum ve Ogrenme ciktilarina gore karsilagtirmak amaciyla 50 ortaokul &grencisiyle bu
calismay1 yiiriitmiislerdir. Bu calismaya katilan 6grenciler 5. Sinifi tamamlamis olup ileri
seviye i¢in tasarlanmis bir yaz okulu programina bagvurmuslardir. Kurs bilgisayarda miizik,
film ve oyun yapmak amaciyla olugturulmus olup, 12 giin igerisinde toplam 36 saat stresince
devam etmistir. Caligmada 2 deney grubu yer almistir. Deney grubu 1 toplam 26 kisiden
olusmus ve Scratch programlama dilini 6grenmistir. Deney grubu 2 ise 24 kisiden olusmakta
ve LOGO programlama dilini 6grenmistir. Her iki deney grubu da ilk 6 glin boyuca Scratch
ve LOGO programlama diliyle karsilasmamis ve temel becerileri edinmislerdir. Bu
calismanin sonuglar1 incelendiginde LOGO ortaminin dgrencilerin - dzgilivenlerini,
programlamaya olan ilgisini ve kosul yapisini destekledigi goriilmektedir. Scratch ortaminin
da kosul yapisim1 6grenen Ogrenciler lizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica Scratch
programinin dgrenmesi ve yorumlanmasi daha kolay oldugu goriilmiistiir. Son olarak
ogrencilerin LOGO ve Scratch programlarinda dongii kavrami {izerinde benzer performans

gosterdigi goriilmiistiir.

Taylor, Harlow, Forret (2010) Scratch programlama dili ile programlama
Ogretiminin matematiksel ve teknolojik diisiinmeye olan etkisini aragtirmak amaciyla Yeni
Zelanda’ da ortaokulda 6grenim goren 9 ve 10 yaslarindaki 60 Ogrenci ile bir caligma
yiiriitmiislerdir. Ogrenciler iki sinifa, simiflardaki 6grenciler de kiigiik gruplara ayrilmustir.
Ogrenciler gruplarda bilgi birikimlerini ve cesitli kaynaklarini birbirleriyle paylasmus,
ogrencilere sorumluluk alabilecek sekilde ortam olusturulmustur. Her sinifta, bir etkilesimli
akilli tahta ve dort bilgisayar bulunmaktadir. ilk gruba etkilesimli akilli tahta kullanarak
Scratch programini tamtilmigtir. Ogrenciler i¢in bazi uygulamalar yapilmustir. ilk hafta
sonunda Ogrenciler kendi bagina Scratch’ta bazi alistirmalar yapacak seviyeye gelmistir.
Ikinci grupta da aym baslangic yapilmasi planlanmis ancak akilli tahtadaki yasanan teknik
sorundan dolay1 akilli tahta kullanilmadan 6gretmen bilgisayarsiz programlama yapmaya
karar verdi. Onun i¢in &grencilere sinifta talimat vererek kendisinin robot gibi davranmasi
icin yardim istedi. Sonra yaptiklari islemlerin matematikteki hangi konulari icerdigini sordu.
Her iki 6gretmen de ¢ocuklarin Scratch programini tanidiklarindan emin olmak istedi. Emin
olduktan sonra 6grencilere akilli tahta veya bilgisayar kullanarak oyun yapmalar1 istendi.

Yapilan ¢alismalarin sonucunda Scratch’in bir sinif ortaminda 6grencilere isbirligi igin firsat
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sagladigi sonucuna ulasilmistir. Scratch programlama dilinin ¢ocuklara problem ¢ézme
stratejilerini  gelistirmelerine, yaratici diisiinmeler yapmalarina, sistematik sebepleri
sistematik bir bicimde tartigmalarina ve isbirlikgi calismasina yardimer olduklar
goriilmektedir. Scratch'm matematiksel diisiince iizerine etki etmedigi goriilmektedir ancak

tam anlamiyla aragtirtlmamustir.

Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond (2010) acemi programcilarin
gorsel tabanli programlama dili olan Scratch programu deneyimlerini incelemek amaciyla
kente yasayan 8 — 16 yas arasi Ogrencilerle bir ¢aligma yapmuistir. Bu ¢aligma igin
Ogrencilerin okuldan sonra programlama Ogrenebilecekleri bir teknoloji merkez
olusturulmustur. Ogrenciler 18 ay boyunca bu merkezde calismislar ve toplamda Scratch’ta
536 adet proje tlretmislerdir. Olusturulan 536 projenin 111’inde senaryo kurulmadan
gerceklestirilmistir. Bu durum Scratch’in medya manipiilasyonu ve kompozisyon aract
olarak kullanilmadigin1 gostermektedir. Geriye kalan 425 proje de ise birden fazla blok ve
blok yapisi, degisken, kosul gibi mantiksal yapilarin kullanildigr goriilmektedir. Yapilan
calismanin sonuglart incelendiginde kent gocuklariin teknoloji merkezinde programlama
sayesinde bir etkilesime girdigi goriilmektedir. Projelerde genglerin mutlak deger ve karakok
gibi kavramlar1 kullanmadigi goriilmiistiir. Ancak degiskenler ve rastgele sayilarin ¢ok fazla
kullanildigr goriilmiistiir. Ancak degiskenler kullanilmadan once bir rehber tarafindan
yardimci olunmasina ihtiya¢ oldugu gorilmektedir. Ayrica Scratch programlama dilinin

¢oklu ortam yoniiniin programlamaya katilimi kolaylastirdigi diisiiniilmektedir.

Alan yazinda incelenen caligmalar Tablo3’te Ozetlenerek  gosterilmistir.



Tablo 3

Ilkogretim ve Ortaégretimde Scratch ve Kodu Game Lab ile Yapilan Calismalar

Calisma Adi Yazarlar1 Tard Yil Amaci Cgihsgﬁ a Ydntem Bulgular
S?{atch .elglt.lmtl)i?l?n Scratch ile programlama egitiminin
(.)%renmleél“n oIlg problem ¢dzme, algoritmik diisiince
Eyiip Yankil blesc:inilseeri élllsélfliciele ve yaratici diigiinme iizerinde olumlu
The Effects of .. ’ o cegl e, etkisi oldugu,
Gurhan Durak, Bilisim Teknolojileri e
Scratch Software Serkan ve Yazilim dersi 69 Ortaokul Scratch basari puanlar ile bilgi
on Students’ Cankaya Makale | 2017 uvanlar arasmdaki 6. Simif Nicel islemsel diisiince puanlari arasinda
Computational ya, _puan‘an a Ogrencisi yiiksek bir iliski oldugu,
Thinkina Skills Zeynel Abidin iligkiyi belirlemek ve Biloi isl | diisii b ileri
g Misirh Scratch egitiminin bilgi tlgt 1glemse’ dusunce DECErIlerl
islemsel diigiince yiiksek olan 6grencilerin
puanlari {izerine programlamada da basarili olacagi
etkisini arastirmak ifade edilmistir.
Scratch Scr-aych programla_ma
- dili kullanarak bir m e e .
Programlama Dili mobil uvaulama Programlama 6gretimi igin Scratch'ta
Egitimine oli tirerek)é/')qrencilerin 94 Ortaokul hazirlanip kullanilan mobil
Yénelik Bir Emre Yildm | Tez | 2017 | &% o ramglama 6.Smf | Nicel uygulamanin 8grencilerin
Mobil Fk))ecgerilerinin Ogrencisi programlama becerilerini gelistirdigi
Uygulamanin clistirilmesini sonucuna ulagilmistir.
Geligtirilmesi getist
saglamak
Scratch Program Scratch programi Scratch ile programlama 6gretimini
Ogretiminde Ogretiminde ayrilip ayrilip birlesme teknigi
Ayrilip Birlesme birlestirme teknigi 60 ortaokul kullanilmasinin ders basarisini
Teknigi Sezin Yuksel Tez 2017 | kullanimin 6grencilerin 6. Smuf Nicel arttirdigi,
Kullaniminin derse yonelik Ogrencisi Motivasyonu ve derse karsi olan
Ogrencilerin tutumuna, basarisina ve tutumu arttirdigi,

Derse Yonelik

kaliciliga olan etkisini

Kalic1 6grenmeler sagladigi ortaya
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Tutumuna, incelemek cikmustir.
Akademik
Basarisina ve
Kaliciliga Etkisi
. Programlama dili 6gretiminde Scratch
Visual 2
Proarammin Ikogretim kullanilmasinin mantik, hesaplamali
Lz?n ua esg Jose-Manuel ogrencilerine gorsel uygulamalar ve programlama
guag Saez-Lopez, programlama dilini iizerinde etkili oldugu,
Integrated Across Marcos Ogretiminin, projeler ve 107 Scratch il jel
The Curriculum greLmInin, proj Ortaokul 5. | Nicel cratch 1ie projeier yapmanin
. Roman- Makale | 2016 etkinlikler yoluyla . eglenceli oldugu,
In Elementary Ve 6. Simf | ve Nitel . Lo
. Gonzalez, yapilmasinin < . Proje ve etkinlikler yoluyla
School: A Two ogrencisl RSN )
Esteban faydalarini ve programlama 6gretiminin 6grenciler
Year Case Study . o . o S .
Using “Scratch” Vazquez-Cano ogrer_lc_ll_er_ iizerindeki arasi iletisimi, etkilesimi, aktif
i1 Five Schools etkisini incelemek ogrenmeyi ve motivasyonu arttirdigi
ortaya ¢ikmustir.
Acemi programcilara
Using Scratch Stamatios programlama
and App Inventor Papadakis, ogretiminde Scratch ve Programlama 6gretimini Scratch ve
for teaching Michail App Invertor App Invertor ile ger¢eklestirmenin
introductory Kalogiannakis, programlama dillerini 87 Lise . ogrencilerin tutumlarini ve
- > Makale | 2016 N Nicel .. o eae
programming in Nicholas kullanmanin Ogrencisi basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi,
secondary Zaranis, 6grencilerin App Invertor'm Scratch’a oranla etkili
education. Vasileios performansina ve oldugu sonucuna ulagilmistir.
A case study Orfanakis tutumuna olan etkisini
arastirmak
Introducing . Scratch ve Python Problem ¢6zme becerileri ile Scratch
Programming To Monika AN o et
. programlama dillerinin arasinda birbirine bagli bir iliski
Elementary Mladenovic, Foeramlama basarisi 50 Ortaokul Nicel olmadia1
Students Divna Krpan, | Makale | 2016 | P™°% as 5. Siif . gl L
. ve problem ¢6zme gy .. | ve Nitel Problem ¢tzme becerilerini cinsiyet
Novices By Sasa —_— Ogrencisi o . "
. becerilerine olan ve okul durumu degiskenlerine gore
Using Game Mladenovi¢

Development In

etkisini aragtirmak

farklilagmadig,
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Python And Scratch ve Python programlama
Scratch puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilagsma olmamasina ragmen zay1f
ogrencilerin Scratch'ta daha basarili
oldugu ortaya ¢ikmuistir.
Comparing

Students’ Scratch
Skills with Their

5. Simif 6grencilerin
Scratch becerileri ile

Scratch ve bilgi islemsel diigiince
puanlarinin cinsiyet ve bilgisayar

Combutational Ali Oluk, Bilai islemsel diisiince 31 Ortaokul kullanim siiresi degiskeni agisindan
omputational Ozgen Makale | 2016 | —\9! 1y emsel dus 5.8mif | Nicel farkhilik gostermedigi,
Thinking Skills in becerilerinin farkli g . A -
Korkmaz .. Ogrencisi Scratch ile bilgi islemsel diistince
Terms of degiskenler agisindan A
; puanlari arasinda anlamli bir iliski
Different karsilastirmak ldusu ifade edilmisti
Variables oldugu ifade edilmigtir.
Okumada sorun
Okudugunu yasayan ilkokul Scratch programiyla yapilan
Anlama Ogrencilerine Scratch . etkinliklerin okumay1 anlama
Becerilerinin programi araciligiyla 8 llkokul 4. Nicel becerisini gelistirdigi
Erdal Papatga Tez 2016 9 Simif . Co LS ’
Scratch Program okudugunu anlama . . . | ve Nitel Isbirlikli 6grenme ortaminin
- o Ogrencisi 9 e
Araciligiyla becerilerinin nasil okudugunu anlama becerileri lizerinde
Gelistirilmesi gelistigini ortaya geleneksel 6gretim yontemine gore
koymak daha etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.
Tasarim tabanlh
O0grenme ) S
ortaminda Kodu Game Lab ile Ustlin . Kogju.Game L.ab' ll.e b "9!Sayaf oyunu
oo o . Nitel gelistirme etkinliginin dgrencilerin
bilgisayar oyunu bilgisayar oyunu Yetenekli ) o .
o Kevser Hava Tez 2016 . TR - Ve problem ¢6zme, Uretim becerisi
gelistirme gelistirme etkinligini 20 Lise . .. .
S . .y .. Nicel kazandirmasi agisindan etkili oldugu
etkinliginin incelemek Ogrencisi
e o sonucuna ulasilmustir.
Ogretim siirecinde
kullanilmasi
Constructing The Dylan J. Kiigiik ¢ocuklarin, 62 Anaokul, Ogrencilerin en ¢ok hareket bloklarini
Scratchjr Portelance, Makale | 2015 kendilerini 6zel bir Ilkokul 1.ve | Nicel kullandig1 ancak cinsiyete gore
Programming Amanda L. programlama 2. Simif anlamli farklilik olusturmadigi,
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Language Strawhacker, miifredatiyla Ogrencisi Kontrol bloklarini en gok 2. sinif
in The Early Marina ogrendikten sonra ogrencilerinin kullandigi,
Childhood Umaschi Bers kendi ScratchJr Yaslar biiyiik 6grencilerin daha
Classroom projelerinde hangi karmagik bloklar1 kullandig1 ortaya
programlama bloklarini cikmustir.
kullanmayz tercih
ettigini belirlemek
Matematik becerileri yiiksek ve
Effects of an . e :
Scratch ile ortalama olan &grencilerin Scratch ile
Integrated tiinlestivilmi . biitiinlestirilmi . 1
Scratch and biitlinlestirilmis proje utunlestir: mi§ proje senaryolari
Proiect-Based senaryolar1 olusturarak olusturarak proje destekli 6grenme
I_Jearnin Hsiu-Ying proje destekli 6grenme yoluyla problem ¢6zme becerileri,
Approach o?] the Wang, yoluyla problem ¢6zme 91 Ortaokul | Nicel 6grenme motivasyonu, dersi alma
PP . Iwen Huang, Makale | 2014 performansi, - .. - yoniindeki tutum Gzerinde olumlu etki
Learning . Ogrencisi | ve Nitel oo
. Gwo-Jen Ogrenmeye ve Scratch ettigi,
Achievements of = .
. . Hwang kars1 olan tutumu ve Ogrenmeye kars1 motivasyonlari
Gifted Students in x <
Computer Ogrenmeye kars1 olan eyasmda farklasma olmadigi,
Courses motivasyonunu Ogrenmeye ve Scratch karsi olan
aragtirmak tutumu arasinda farklilagsma olmadigi
ifade edilmistir.
The Effects of Scr.a‘.[ch mn Programlamayl sevdirmede
: Scratch programinin etkili oldugu,
Teaching - \ -
- problem ¢6zme Scratch'i kullaniminin kolay oldugu
Programming . o . o
. Filiz becerileri Uzerindeki Scratch'in ortaokul diizeyinde
viaScratch on -y efiogl tkilerini arastirmak ve | “OOMAOKU | Njice blem czme Gizerinde etkili
Problem Solving CIO8M, 1 Makale | 2014 | STl aras ©l 5 Smf . problem ¢ozme tzerinde etkdll
Skills: Yf’?lsemln ogrencilerin Scrgtc_:h Ogrencisi ve Nitel qlmad1g1,
A Discussion Gulbahar programlama d"'_ _ Ogrencilerin problem ¢bzme
from Learners’ hakkindaki goriislerini yeteneginde kendilerine
Perspective incelemek giivenmelerine yardime1 oldugu
ortaya ¢ikmugtir.,
A Study on the Seungki Shin, | Makale | 2014 | Scratch programlama 46 Ilkokul Scratch'in farkli diisiinme, karar
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Effect affecting Phanwoo Park ile programlama Ogrencisi verme, geribildirim ve planlama
Problem Solving calistiktan sonra yetenegi lizerinde etkili oldugu
Ability ogrencilerin problem Scratch'in problem ¢6zme alt boyutu
of Primary ¢6zme becerilerini olan pratik yapma konusunda etkili
Students through 6lgmek olmadigy,
Scratch'in problem ¢6zme becerisini
arttirdigi,
Soratch v. Karel | Alexander Ruf, rogramiama et ogrencilern Karele gore dah basarh
— Impact on Andreas programlama becerisi 56 Ortaokul oigdu“u & 3
Learning Miihling, Makale | 2014 | PT%Y 7. Siuf Nicel gl
kazandirma ve . . Scratch kullananlarin
Outcomes and Peter . Ogrencisi . .
A ; motivasyonlaria olan motivasyonlarinin daha yiiksek
Motivation Hubwieser SR N
etkilerini kargilagtirmak oldugu ortaya ¢ikmigtir.
Effects of the
media to promote Scr.a tCh p.rog'rval ml_ama Scratch'in ilkdgretim seviyesine
the Scratch dilinin ilkogretim . <
programming Worarit kal ogrencilerinin I VGO . icel uygun bir arag.()ldugu’
capabilities Kobsiripat Makale | 2014 programlama becerileri ﬂg?i f}iln;;? Nice sCra:ChllilmOtlvaSgoglimm Ve
creativity of ve yaraticiliklarina olan y yelira 11 a lt arint artrdigl sonucuna
elementary etkilerini incelemek Wastimisir.
school students
Designing Scratch'mn kullaniminin kolay
Interactive Luis Armeria Scratch programi olmasiyla birlikte programin
Activities Within Zavala, kullanarak say1 siirhiliklarindan 6tiirti
Scratch 2.0 For Sara C. duygusunun 49 ilkokul uygulanirhihigimi etkiledigi,
Improving Hernandez Makale | 2013 | gelistirilmesi, sayilarin . Nicel Bir web kamera eklenerek etkilesimin
S Ogrenci <
Abilities To Gallardo, anlamin ve iliskilerini arttirilacag,

Identify Miguel Angel kavramsallastirma Scratch kullaniminin 6grencilerin
Numerical Garcia-Ruiz yeteneklerini incelemek eglenceli bir ortam olusturacag ifade
Sequences edilmistir.

Development and | JungCheol Oh, | Makale | 2013 | Scratch programlama | 50 ortaokul | Nicel Scratch tabanli STEAM egitimi alan
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Application of JiHwon Lee, dili kullanarak 6. Smuf ogrencilerin yaraticiliklarinin olumlu
STEAM Based | JongHoon Kim gelistirilen STEAM Ogrencisi yonde etkilendigi,
Education egitimini ilkogretimde Scratch tabanli STEAM egitimi
Program Using kullanmak alanlarin bilime kars1 tutumlarinin
Scratch: Focus on anlamli derecede artis gosterdigi
6th Graders’ sonucuna ulasilmistir.
Science in
Elementary
School
Kodu Game Lab ile programlama
Enriching _Student Kodu Game Lab egl'tjml almanin 6grencileri mutlu
Learnlng programlama dilinin | 60 Ortaokul | Nicel etigl,
Programmmg Allan Fowler | Makale | 2012 motivasyona olan Ogrencisi | ve Nitel Can s1lf1ntllar1 ve hayal kirtkligini
Through Using etkisini arastirmak azalttigi,
Kodu ? Gorevleri yapmada istekli olduklar
ortaya ¢ikmugtir.,
SS(ili(()lre]g?sr'Y Mohamad Farkli programlama
. Amin Ogrenme araglarinin ve Gorsel programlama dillerinin metin
Perfectionism and ) AP o o
Their Osman, mukemmellyetg}llgln 591 _ tabaph programlama dillerine gore
Mohamed Makale | 2012 | ortaokul 6grencilerin Ortaokul Nicel motivasyonu arttirdigi,
Response to din Zakari . gy o ,
Different NOF_ In Zakaria, motlvasyonu ve Ogrencisi Scratch'in basariy1 anlamli derecede
p . Siew Phaik basarisi lizerindeki artt1ig1 sonucuna ulasilmistir.
rogramming K K lerini incelemek
Learning Tools Loke, etkilerini inceleme
Alan G. Downe
Using a , N o
Scratch programlama Scratch'in problem ¢6zme becerilerini
Computer . . S
g . dili ile programlama 9 vell gelistirmede olumlu katki sagladigi,
Programming Merilyn Taylor, SEretiminin asindaki Nicel Yarat istematik diisii :
Environmentand | Ann Harlow, | Makale | 2010 gretin yas . aratici ve sistematiic cusinment
. . matematiksel ve toplam 60 | ve Nitel gelistirdigi,
an Interactive Michael Forret L e o . o g
teknolojik diisiinmeye ogrencl Scratch'in etkilesimi arttirdigi ve

Whiteboard to
Investigate Some

olan etkisini aragtirmak

isbirlikli 6grenmeye yardimet1 oldugu,
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Mathematical
Thinking

Matematiksel diisiinme iizerinde
anlamli bir etkisi olmadig: ifade
edilmistir.

The Effects of

Scaffolding- Scratch ile problem ¢6zme
Scratch programlama . - 9 o
Based Don - W becerisinde gelisim saglandigi,
gsoo 6grenimini o .
Courseware 60 Ortaokul Programlama dgrenmenin problem
NAM, kolaylastirmak ve . . . o <
for The Scratch yungsik KIM Makale | 2010 oroblem cozme 6. Siif Nicel ¢ozme lizerinde etkili oldugu,
P[(;grrﬁmm:)r:]g Taewook LEE becerileri lizerindeki | Crencisi Iskele temelli Scratch gretiminin
g etkilerini incelemek programlama Ggretimini
Student Problem kolaylastirdigi gortilmiistiir.
Solving Skill
How LOGO programinin dzgiiven ve
Programming Scratch ve LOGO programlamama olan ilgisini
Environment roaramlama dilini destekledigini,
Shapes prog ’ 50 Ortaokul Dongii ve kosul kavramlar iizerinde
: Colleen M. ortaokul 6. Sinif . s
Perception, Lewis Makale | 2010 Sorencilerin tutum ve 6. Siuf Nicel Scratch ve Logo programinin etkili
Learning and e Ogrencisi oldugu,
Goals: Lodo Vs ogrenme ¢iktilarina S h Kol
oa's: 1-0go Vs. gore karsilastirmak N E:ratg programinin ko'ay .
Scratch Ogrenilebilir bir programlama dili
oldugu,
Scratch'taki projelerde 6grencilerin
John Maloney, mutlak deger ve karekok ifadelerini
Mitchel Acemi programcilarin kullanmadig,
The Scratch Resnick, gorsel tabanlh Degiskenler ve rastgele sayilarin cok
. - - 8- 16 yas
Programming Natalie Rusk, programlama dili olan . fazla kullanildig1
- Makale | 2010 arasl Nicel . . .
Language Brian Scratch programi Sorenciler Scratch ile proje olusturma siirecinde
and Environment Silverman, de_neyimlerini & ogrencilerin etkilesiminin arttig1,
Evelyn incelemek Scratch'n ¢oklu ortam dzelliginden
Eastmond

programlamaya katilimini
kolaylagtirdi1 ortaya ¢ikmigtir.




52

2.5.3.Alan Yazin Ozet

Alan Yazin Ozet

Calisgmanin bu kisminda ilkdgretim, ortadgretim, yliksek Ogretimde ve Ogretmen
egitiminde Scratch ve Kodu Game Lab programlama diline ait son yillara ait yaymlanan
makale ve tez caligmalari incelenmistir. Calismalar temel olarak Ilk-ortadgretim;
yiiksekdgretim ve Ogretmen egitimi olarak iki kisma ayrilmis olup ayri ayr incelenip

tablolagtirilmistir (Tablo1 ve Tablo2).

Yiiksekogretim ve Ogretmen egitiminde yapilan Scratch ve Kodu Game Lab
programlama diline ait yapilan alan yazin incelendiginde Scratch programlama dili ile
programlamanin daha eglenceli oldugu (Fidan, 2016; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012;
Yildirim, 2016) ve programlamaya yonelik kaygi diizeyini olumlu yonde etkiledigi (Demir,
2015; Fesakis ve Serafeim, 2009; Gen¢ ve Karagus, 2011) ortaya cikarilmistir. Ayrica
Scratch'in kullaniminin (Geng ve Karagus, 2011; Fesakis ve Serafeim, 2009; Malan ve
Leitner, 2007; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016) ve 6gretiminin kolay olarak goriildiigii (Geng ve
Karagus, 2011; Malan ve Leitner, 2007; Yildirim, 2016) ve yiiksek 6grenim &grencilerinin
Scratch't ilkogretim seviyesine uygun buldugu (Baltali, 2016; Yildirim, 2016;) goriilmiistiir.

Ogrencilerin Scratch hakkinda olumlu bir goriis gelistirdigi (Baltali, 2016; Fesakis
ve Serafeim, 2009; Geng¢ ve Karagus, 2011; Malan ve Leitner, 2007; Ozoran, Cagiltay ve
Topalli, 2012; Yildirim, 2016), 6grencilerin programlamaya katilma isteklerini ( Fidan,
2016; Fesakis ve Serafeim, 2009; Malan ve Leitner, 2007; Ozoran, Cagiltay ve Topalli,
2012; Yildirim, 2016) ve programlama 6grenmeye karsi olan motivasyonlarmi (Fidan, 2016;

Erol, 2015; Geng ve Karagus, 2011) arttirdig1 ortaya ¢ikarilmistir.

Scratch programlama ile programlama ogretiminin (Demir, 2015; Erol, 2015;
Fesakis ve Serafeim, 2009 ) ve oyunlastirmanin (Yikseltirk ve Altiok, 2016; Yildirim,
2016) dgrenci basarisini arttirdigi ortaya ¢ikarilmistir. Ayrica Scratch ile programlama dili
Ogrenen Ogrencilerin bilgi islemsel diigiinme, yaraticilik (Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012;
Yildirim, 2016), problem ¢6zme, iletisim kurma ve takim calismasi gibi 6zellikler
gelistirdigi (Yildirim, 2016) ortaya c¢ikarilmistir. Ancak Scratch programlama dilinin ileri
derece kodlama yapanlar i¢in uygun olmadigini (Geng ve Karagus, 2011), Scratch kod
yapisinin sinirli olmasindan oOtiirii sadece giris derslerinde G6gretilmesi gerektigi goriisii

(Malan ve Leitner, 2007) ifade edilmistir. Ayrica alan yazin incelendiginde yiiksekdgretim
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ve 0gretmen egitimi programlama dgretiminde, Scratch programlama dilinin 6grencilerin 6z-
yeterlik algilan ilizerine az sayida calismaya (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016) rastlanmistir.
Yiksekogretim ve 6gretmen egitiminde Kodu Game Lab ile ilgili alan yazinda yapilan
calismalar incelendiginde ¢ok sayida caligma bulunmadigi ve bulunan ¢aligmanin Kodu
Game Lab programlama dilinin tasarim ve kullanish bir programlama dili oldugu sonucuna
ulagilmistir (Baltali, 2016). Ancak Kodu Game Lab ile programlama egitiminde basari,
tutum ve Oz-yeterlilik degiskeni agisindan herhangi bir c¢alismaya rastlanilmadig

gorulmektedir.

[k ve ortadgretimde yapilan Scratch ve Kodu Game Lab programlama diline ait
yapilan alan yazin incelendiginde Scratch programlama dili ile bilgi islemsel diislince
becerileri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu (Oluk ve Korkmaz, 2016; Yiinkiil,
Durak, Cankaya ve Misirli, 2017) ve bilgi islemsel diisiince becerileri yuksek olan
Ogrencilerin programlama 6greniminde basarili olacag: (Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli,
2017) ortaya ¢ikmistir. Scratch programlama dili ile programlama 6gretimi ve bilgi islemsel
diisiince becerilerinin alt boyutlarindan biri olan problem ¢6zme becerileri {izerinde anlamli
derecede etkili oldugu (Shin ve Park, 2014; Nam, Kim ve Lee, 2010;Ylnkil, Durak,
Cankaya ve Misirli, 2017) ve olumlu katki sagladigi (Taylor, Harlow ve Forret, 2010) ifade
edilmistir. Ancak Scratch'in problem ¢ézme becerileri iizerinde etkili olmadigi konusunda
(Giilbahar ve Kalelioglu , 2014; Mladenovi¢, Krpan ve Mladenovié¢, 2016) c¢alismalari

oldugu gorilmiistir.

Scratch programlama dilinin algoritmik diistinme (Oluk ve Korkmaz, 2016; Yiinkiil,
Durak, Cankaya ve Misirli, 2017) ve yaratici diisiinme {lizerinde anlamli bir etkisi oldugu
(Kobsiripat, 2014; Oh, Lee ve Kim, 2013; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Yunkul, Durak,
Cankaya ve Misirli, 2017) ortaya ¢ikmistir. Ayrica Scratch'in igbirlikli 6grenme ortami
sagladigi (Papatga, 2016; Taylor, Harlow ve Forret, 2010) ve oOgrencilerin etkilesime
girmelerine yardimct oldugu (Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016; Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman ve Eastmond, 2010; Zavala, Gallardo ve Ruiz, 2013;) ifade edilmistir.

Programlama egitiminin Scratch ile yapilmasinin derse olan tutumu olumlu yonde
etkiledigi (Giilbahar ve Kalelioglu , 2014; Oh, Kim ve Lee, 2013; Papadakis, Kalogiannakis,
Zaranis ve Orfanakis, 2016; Wang, Huang ve Hwang, 2014; Yiiksel, 2017) ortaya ¢ikmustir.
Ancak Scratch'a olan tutumlari tizerinde bir etkisi olmadigi (Wang, Huang ve Hwang, 2014)

sonucuna ulagilmistir.
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Scratch ile dgrencilerin programlama 6grenmesi ortamin eglenceli olmasina katki
sagladig1 (Gallardo ve Ruiz, 2013; Lopez, Gonzalez ve Cano,2016) ortaya ¢ikmistir. Ayrica
Scratch'n  programlamaya olan isteklerinin arttigi (Giilbahar ve Kalelioglu , 2014,
Kobsiripat, 2014), odgrenciler iizerinde heyecan, baglilik gibi duygulari olumlu yo6nde
etkiledigi (Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016) belirtilmigtir. Scratch'n programlama
Ogretiminde istegi etkilemekle birlikte motivasyon iizerinde anlamli derecede etkili oldugu
ve motivasyonu arttirdigi (Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016; Osman, Zakaria, Loke ve
Downe, 2012; Ruf, Miihling ve Hubwieser, 2014) ortaya ¢ikmistir. Ancak Gllbahar ve
Kalelioglu (2014) yaptiklar1 bir caligmada Scratch'n programlama dili 6gretiminde

O6grenmeye olan motivasyonlari iizerinde bir etkisi olmadigini belirtmislerdir.

Scratch'in  kullamminin  kolay oldugu (Giilbahar ve Kalelioglu , 2014),
programlamay1 kolaylastirdigi (Lewis, 2010; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve
Eastmond, 2010; Nam, Kim ve Lee, 2010) ve 6grenci basarisini anlamli derecede olumlu
yonde etkiledigi (Osman, Zakaria, Loke ve Downe, 2012; Papadakis, Kalogiannakis, Zaranis
ve Orfanakis, 2016; Ruf, Miihling ve Hubwieser, 2014; Yildirim, 2017) yapilan ¢alismalarda
ortaya cikarilmistir. Ayrica Yiiksel'in (2017) yaptig1 bir ¢caligmada Scratch ile programlama
egitiminin ayrilip birlesme teknigiyle birlikte kullanilmasinin da basariy1 ve kalic1 6grenmeyi

anlamli derecede arttirdig1 ifade edilmistir.

Scratch ile programlama O6gretimine iliskin yapilan caligmalar incelendiginde 6z-
yeterlik alaninda bir ¢alismaya rastlanmadigi goriilmiistiir. Ancak Giilbahar ve Kalelioglu
(2014) yaptiklar1 bir ¢calismada 6grencilerin kendilerine olan 6z giivenlerinde kiigiik bir artig

oldugu gorilmiistiir.

Kodu Game Lab ile ilk ve ortadgretim seviyesinde yapilan ¢alismalarinin sayilarinin
az oldugu ve deneysel diizeyde iki calismaya rastlanmistir (Fowler, 2012; Hava, 2016).
Yapilan c¢alismalar incelendiginde Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan
ogrencilerin mutlu olduklari, can sikintilarinin azaldigi, hayal kirikligina ugrama seviyesinin
azaldig1 ve gorevleri yapma isteklerini arttig1 (Fowler, 2012) ortaya ¢ikmistir. Ayrica yapilan
diger ¢alismada Kodu Game Lab ile oyun gelistirme bakimindan faydali oldugu, 6grencilerin
problem ¢6zme Uretim becerileri kazandirma agisindan olumlu etki sagladigi (Hava, 2016)

ifade edilmistir.

Alan yazin incelendiginde ilk, ortadgretim, yiiksekogretim ve 6gretmen egitiminde
Scratch ve Kodu Game Lab programlama dilinin basar1 lizerindeki etkisi {izerine yapilan

caligmalar incelendiginde (Demir, 2015; Erol, 2015; Fesakis ve Serafeim, 2009; Osman,
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Zakaria, Loke ve Downe, 2012 Papadakis, Kalogiannakis, Zaranis ve Orfanakis, 2016; Ruf,
Miihling ve Hubwieser, 2014; Yiiksel, 2017; Yildirim, 2017), Scratch ile programlamanin
basariy1 olumlu etkiledigi ortaya c¢ikarilmistir.Ayrica Scratch programlama dilinin bilgi
islemsel diisiince becerilerine olan etkisi incelendiginde, Scratch'in bilgi islemsel diisiince
becerileri iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu (Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012;
Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017; Yildirnm, 2016), Scratch'in problem ¢6zme
iizerine yapilan calismalar incelendiginde olumlu etki gosteren calismalar oldugu gibi
(Yildirim, 2016; Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017; Shin ve Park, 2014; Nam, Kim
ve Lee, 2010; Taylor, Harlow ve Forret, 2010), olumlu etki gdstermeyen (Gilbahar ve
Kalelioglu, 2014; Mladenovi¢, Krpan ve Mladenovi¢, 2016) c¢aligmalarin da oldugu

gOrilmiistiir.

Scratch programlama dilinin algoritmik diisinme (Oluk ve Korkmaz, 2016; Yunkiil,
Durak, Cankaya ve Misirli, 2017) ve yaraticilik iizerinde anlamli bir etkisi oldugu
(Kobsiripat, 2014; Oh, Lee ve Kim, 2013; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Taylor,
Harlow ve Forret, 2010; Yildirim, 2016 Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017) ortaya
cikmustir.

Motivasyon ile ilgili ¢alismalar incelendiginde (Erol, 2015; Fidan, 2016; Fowler,
2012; Geng ve Karagus, 2011; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Lopez, Gonzalez ve Cano,
2016; Ruf, Muhling ve Hubwieser, 2014; Osman, Zakaria, Loke ve Downe, 2012) Giilbahar
ve Kalelioglu (2014) disindaki calismalarin 6grencilerin motivasyonunu olumlu yonde
etkiledigi belirtilmistir. Ayrica incelenen c¢alismalarda Scratch’ 1n kullaniminin kolay
bulundugu (Fesakis ve Serafeim, 2009; Geng¢ ve Karagus, 2011; Giilbahar ve Kalelioglu,
2014; Yikseltiirk ve Altiok, 2016; Malan ve Leitner, 2007) ve 6gretiminin kolay olarak
goriildiigi (Geng ve Karagus, 2011; Malan ve Leitner, 2007; Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman ve Eastmond, 2010; Nam, Kim ve Lee, 2010; Lewis, 2010; Yildirim, 2016;)
belirtilmistir.

Scratch 6greniminin eglenceli oldugu (Fidan, 2016; Gallardo ve Ruiz, 2013; Lopez,
Gonzalez ve Cano,2016; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012;Y1ldirim, 2016), 6grencilerin
programlama 6grenme isteklerini olumlu etkiledigini (Fidan, 2016; Fesakis ve Serafeim,
2009; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Kobsiripat, 2014; Malan ve Leitner, 2007; Ozoran,
Cagiltay ve Topalli, 2012; Yildinm, 2016), kaygi durumlarim azaltigmi (Demir,
2015Fowler, 2012; Fesakis ve Serafeim, 2009; Geng ve Karagus, 2011;) ve olumlu tutum
gelistirdigini (Baltali, 2016; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Geng ve Karagus, 2011;
Fesakis ve Serafeim, 2009; Malan ve Leitner, 2007; Yildirim, 2016) belirtmislerdir
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Sonu¢ olarak alan yazin incelendiginde, Scratch ve Kodu Game Lab ile
programlama &gretiminde ortaokul Ogrencilerinin programlamaya iliskin &z-yeterlik
algilarina iliskin deneysel ¢aligmalara rastlanilmadigi goriilmiistiir. Ayrica Kodu Game Lab
ile akademik basar lizerine herhangi bir ¢aligmaya rastlanilmadigi, tutum degiskeni iizerine
de az sayida calisma yapildigr goriilmektedir. Scratch ve Kodu Game Lab programlama
dilleriyle  birlikte programlama Ggretiminin  gergeklestirildigi  bir ¢alisma da
bulunmamaktadir. Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretimi ile ilgili caligmalar
incelendiginde, akademik basari, tutum ve Oz-yeterlik algilari degiskenlerinin birlikte
kullanildig1 bir ¢alismaya da rastlanilmamustir. Bu ¢alismanin bu agidan literatiire katki

yapmasi umulmaktadir.
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BOLUM III

3. YONTEM

3.1.1. Arastirma Modeli

Scratch ve Kodu Game Lab Programlama dilleri kullaniminin &grencilerin
programlama akademik basarilarina, programlamaya yonelik tutumlarina ve o6z-yeterlik
algilarina etkisini inceleyen bu arastirmada, nicel arastirma yontemlerinden yararlanilmustir.
Bu arastirmada, On test- son test kontrol gruplu yari-deneysel desen kullanilmistir. Yari
deneysel desen yansiz atamanin kullanilamadigi durumlarda kullanilan arastirma desenidir
(Buyukozturk, Cakmak, Akgin, Karadeniz ve Demirel, 2008). Deneysel desenler,
degiskenler arasindaki neden-sonug iligkisini ortaya koyan aragtirma alanidir (Karasar,
2005). Deneysel desenler, arasgtirmacinin bagimsiz degisken {iizerinde miidahalede
bulunmasin sonucu, bagimli degiskene iliskin sonuglarin karsilagtirildigi arastirma deseni
olarak ifade edilmektedir (Buyukoztiurk, Cakmak, Akgun, Karadeniz ve Demirel, 2008).

Arastirmada kullanilan yari-deneysel desenin gorsellestirilmis hali Tablo 4 ’te verilmistir.

Tablo 4
Uygulanan Yari-Deneysel Desenin Gorsellestirilmis Hali
Grup On-test Programlama Dili Son-test Tekrar-test
PDABT PDABT
Deney Grubu . o
) EBODKOYTO Scratch EBODKOYTO PDABT
' PIOYO PIOYO
PDABT PDABT
Deney Grubu . . PDABT
) EBODKOYTO Kodu Game Lab EBODKOYTO
' PIOYO PIOYO

Programlama Dilleri Akademik Basar:1 Testi (PDABT)
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum
Olcegi(EBODKOYTO)

* Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Ol¢egi (PIOYO)

Programlama Ogretiminin planlanmasi ve programlama i¢in gerekli ihtiyaglarin
belirlenmesi icin bir 6n c¢alisma gerceklestirilmistir. Yapilan bu 6n ¢alismada alaninda
uzman Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin goriislerinden faydalanilmistir. Yapilan bu 6n

calisma, asagidaki basliklar altindaagiklanmugtir.
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3.1.2.1ntiya¢ Analizi: Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Programlama
Ogretimi fle Tlgili Goriislerinin Belirlenmesi

3.1.3.Amag

Bu tez caligmasinda ilk asamada,6.sinif seviyesinde ortaokul 6grencilerine Scratch
ve Kodu Game Lab’da “programlama ogretimi” gelistirmek icin, mevcut durum ve
ulagilmak istenen hedef arasindaki farki degerlendirmek amaciyla ihtiya¢ analizi
yiritilmistir. Bu kapsamda, ders igeriginin ve ders planlarinin olusturmasina katki
saglamak amaciyla alaninda uzman Bilisim Teknolojileri(BT) 6gretmenlerinin goriislerinden

yararlanilmstir.

3.1.4.Yontem

Bu asamada miilakat formunun nasil hazirlandigini ve nasil uygulandigi

gosterilmektedir.

3.1.4.1. Miilakat Formu Hazirlama Siireci

Bu c¢alismada 6.simif seviyesinden o6grencilere Scratch ve Kodu Gam Lab’ da
programlama dgretimi gelistirmek igin ders iceriginin ve ders planlarinin olugturmasi i¢in BT
Ogretmenlerinin goriisleri alinmasi kararlastirilmistir. Bu kapsamda yari yapilandirilmis sekiz
sorudan olusan “Ogretmen Goziinden Programlama Ogretimi” miilakat formu gelistirilmistir.
Miilakat formunun gelistirilmesinde uzman goriisii  almmustir. Uzman goriisleri

dogrultusunda diizeltilen miilakat formu EK3’te yer almaktadir.

Bu miilakat formu deneme sorulari arastirmaci tarafindan yazilmistir. Daha sonra bu
deneme sorular iizerinde programlama egitimi vermis alaninda uzman iki BT &gretmeni ve
bir BOTE 6gretim iiyesinin goriisleri almmustir. Goriisler dogrultusunda form {izerinde su

sekilde degisiklikler yapilmistir;

e Uclincii maddedeki “Sizce programlama nasil Ogretilmelidir? Ne kadar siire
harcanmal1?” sorusu yerine “Sizce programlama nasil 6gretilmelidir? Hangi 6gretim

yontem ve teknikler kullanilmalidir?” sorusunun yazilmasinin daha uygun oldugu
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kararlastirilmistir. Ayrica ligiincii sorudaki “Ne kadar siire harcanmali?” kisminin

ayr bir soru olarak yer almas1 uygun bulunmustur.

e Besinci soruda “Hangi programlama dilini kullaniyorsunuz. Kullandigimiz
programlama dilinin avantajlar1 nelerdir? “ yerine “Hangi programlama dilini
ogretiyorsunuz? Ogrettiginiz programlama dilini secme sebebiniz nedir?”uygun

goriilerek degistirilmistir.

e Milakat formunda olmayan ancak Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda
“Programlama 6gretimi sirasinda 6grencilerin programlama 6grenmeye karsi tutum
ve davranislarini gbzlemleriniz dogrultusunda nasil degerlendirirsiniz?” sorusu

altinci soru olarak eklenmistir.

e Sekizinci soru olarak “Programlama 6gretirken nasil drneklerle dersi isliyorsunuz?
Programlama &gretiminde kullandigimiz 6rnekleri, projeleri, ek bir dosya olarak
ulagtirabilir misiniz?” yerine “Scrach ve Kodu Game programlama dilini kullandiniz
m1? Kullandiysaniz ders anlatiminizda hangi konulari islediniz, hangi 6rnekleri

verdiniz?” sorusu daha uygun goriilerek degistirilmistir.

e (Goriisler dogrultusunda  aragtrmaya  katilan  Ogretmenlerin  demografik
ozelliklerinden; yas, cinsiyet, egitim durumu, ka¢ yildir 6gretmenlik yaptigi, calistig
kurumda bilgisayar laboratuarina sahip olma durumu, ka¢ yildir programlama
egitimi verdigi, programlama egitimini hangi yazilimlar kullanarak 6grettigi, hangi
sinif diizeyinde programlama egitimi verdigi ve ka¢ hafta siiresince programa

egitimi iglediklerini sorularinin uygun oldugu goriilmiistiir.

3.1.4.2.  Miilakat Formunun Uygulanmasi

Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin programlama dgretirken nelere dikkat ettikleri ve
programlamanin nasil Ogretilmesi konusunda diisiincelerine iliskin Milli Egitim
Bakanliginda gorev yapan ve daha 6nce programlama egitimi vermis ve arastirmaya goniillii
olarak katilmis alaninda uzman Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerine Google Form
yardimiyla génderilmistir. Ogretmenlerden her soruyu cevaplamalari istemistir. Gonderilen

miilakat formunu toplam 33 Ogretmen yanitlamistir. Ancak dort Ogretmen tiim sorulari
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yanitlamadigi i¢in verileri kullanilmamistir. Aragtirmada sonug olarak toplam 29 6gretmenin

goriiglerinden yararlanilmustir.

3.1.4.3.  Thtiya¢ Analizine iliskin Bulgular

3.1.4.3.1. Calisma Grubuna

Ihtiya¢ analizine 29 bilisim teknolojileri dgretmenleri katilmistir. Calisma grubunun

demografik ozellikleri cinsiyet, yas, egitim durumu, gorev siirelesi, bilgisayar sinifina sahip

olma durumu, hangi programlama dili tercihi ve dénem igerisinde programlama dilleri

ogretme siiresi su sekildedir:

Tablo 5
Ogretmenlerin Cinsiyetine Ait Bilgiler
Cinsiyet
Kadin Erkek Toplam

Frekansi 14 15 29
Yuzdesi 48,3 51,7 100
Kumulatif Yluzdesi 48,3 100

Tablo 6

Ogretmenlerin Yasina Ait Bilgiler

Yas
21-27 28 ve Uzeri Toplam

Frekansi 18 11 29
Yuzdesi 62,1 37,9 100

Kumulatif Ylzdesi 62,1 100
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Tablo 7

Ogretmenlerin Egitim Durumlarina Ait Bilgiler

Egitim Durumu

Lisans YUksek Lisans Toplam
Frekansi 25 4 29
YUzdesi 86,2 13,8 100
Kamulatif YUzdesi 86,2 100

Tablo 8

Ogretmenlerin Gorev Siirelerine Ait Bilgiler

GOrev Suresi

1-3yl 4-6 yil 7-10 yil 10 yil ve iizeri  Toplam
Frekansi 22 3 2 2 29
YUzdesi 75,9 10,3 6,9 6,9 100
Kumdalatif Ytzdesi 75,9 86,2 22N 100

Tablo 9
Ogretmenlerin Bilgisayar Sinifina Sahiplik Durumuna Ait Bilgiler

Bilgisayar Simifina Sahiplik Durumunu

Evet Hayir Toplam
Frekansi 25 4 29
Y uizdesi 86,2 13,8 100
Kumaulatif Ylzdesi 86,2 100
3.1.43.2. Programlama Ogretimine iliskin Bulgular

Ogretmenlerin  kullandign programlama dilleri, dénem igerisinde programlama

Ogretme siireleri ve programlama anlattiklar sinif seviyesine ait veriler su sekildedir;
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Tablo 10

Ogretmenlerin Programlama Anlattigi Sinif Seviyesi

Simif Diizeyi
5.Smif 6.S1mif 7.Smif 8.Simif Toplam
Frekansi 7 18 2 2 29
YUzdesi 24,1 62,1 6,9 6,9 100
Kumaulatif Ylzdesi 24,1 86,2 93,1 100

Tablo 11

Ogretmenlerin Programlama Dilleri Ogretirken Kullandigi Programlara Ait Bilgiler

Kullanilan Programlama Dilleri

Code. Kodu Code
Scratch Diger Toplam
org Game Lab Academy
Frekansi 24 16 6 6 7 59
YUzdesi 40,7 27,1 10,2 10,2 11,9 100
Kumulatif Yuzdesi 40,7 67,8 77,9 88,1 100

Tablo 12
Ogretmenlerin Ne Kadar Siireyle Programlama Anlattigina Ait Bilgiler

Programlama Dilleri Ogretim Siiresi

1-3hafta 4-6 hafta 7-10 hafta 10 hafta ve Toplam

Uzeri
Frekansi 5 5 7 12 29
Yizdesi 17,2 17,2 24,1 41,4 100

Kiamualatif Ylzdesi 17,2 34,4 68,6 100
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3.1.4.3.3. Katihmcilarin Goriisleri

Ogretmenlerden elde edilen veriler igerik analizi kullanilarak elde edilmistir. Igerik
analizinin kullanilmasinin sebebi gergekleri oldugu gibi ortaya ¢ikarmaktir. Bunun igin igerik
analizinde birbirine benzeyen veriler birlestirilerek temalar altinda toplamak ve anlasilacak
sekilde yorumlanmasi saglanmasi gerekmektedir (Yildinm ve Simsek, 2011). Temalar

belirlendikten sonra kodlar ortaya ¢ikarilmistir.

Ogretmenlere uygulanan miilakat formunda Ogretmenlerin verdikleri cevaplarin

frekanslar1 ve yaptiklar1 bazi yorumlar asagidaki tablolarda gosterilmektedir.

Tablo 13

Programlama Ogretimi Ogretme Zamant

Tema/Kodlar Siklik (f)
Smif Diizeyi

Ana Simuifi 4

1- 3. Simf 10

4- 8. Siif 15
Toplam 29

Ogretmend: “Anaokulu seviyesinde baslanabilir. 5 yasindaki oglum Light-bot'un
temel seviyesini ve Code.org ilk seviyeyi yardimsiz bitirebiliyor. Ama Scratch gibi diger

uygulamalarda okumayr 6grenmis olmasi gerekiyor.”

Ogretmen7: “4. simiftan itibaren &gretilmeye baslanmal, ¢iinkii programlama
yabanct dil gibidir. Belli bir yasa kadar bu egitim alinmazsa ileride a¢igi kapatmak zor

’

olacaktir.’

Ogretmen22: “llkokuldan itibaren. Ciinkii programlama problem ¢ézme yetenegi

saglar alternatif diigiinme kapasitesini yiikseltir. Bu yaglar kritik yaslar.”

Ogretmenl7: “6. Simifian itibaren. Ciinkii daha erken kavratmak biraz daha zor
olabiliyor koy okullarinda ézellikle. Merkezi okullarda daha rahat sekilde anlatilabilir, ama
daha kiiciik simiflara.”
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Tablo 14
Programlama Ogretiminde Gerekli Olan On Bilgiler

Tema/Kodlar Sikhik (f)

Programlama On Bilgiler

Algoritma 12

Problem Cézme Yollari

Matematik

6
5
Bilgisayar Okur Yazarlig 4
Akis Semasi 2

Toplam 29

Ogretmen15: "Problem ¢ézme konular: isletilmeli problem nasil ¢éziiliir, yabanci
dilde nasil ciimle kurulur bunlardan bahsedilmeli. Cocuklar bir sistemin nasil yiiriidiigiinii

gorebilmeli. Tersine mihendislik yapabilmeli”’

Ogretmen24: ““Algoritma 6rnekleriyle baslanmali. Ders eglenceli sekle getirilerek

cocuklara sunulmali.”

Ogretmen6: “Ogrencilerin dort islemi bilmesi iyi olacaktir programlama 6gretimi

i¢in iyi olacaktir.”

Tablo 15
Programlama Nasi! Ogretilmeli
Tema/Kodlar Siklik (f)
Programlama Ogretim Sekli
Bilgisayarda Uygulama 18
Egitici Oyun 6
Bilgisayarsiz Aktivite 5
Toplam 29

Ogretmen26: “Bilisim laboratuarlarinin eksikligi maalesef asikar bir durum. Ancak
yine de programlama uygulamalr égretilmeli ¢ikan sonuglardan alinan doniitler égrencinin

derse ilgisini arttirip bir seyler iiretme istegini ortaya ¢ikaracaktir.”

Ogretmenl: “Lego gibi 3 boyutlu egitim materyalleriyle tasvir edilerek, dil ogrenir
gibi semalarla uygulama yapilarak ogretilmelidir.”
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Tablo 16

Programlama Ogretmek Icin Harcanmasi Gereken Siire
Tema/Kodlar Sikhik (f)
Programlama Ogretim Siiresi

1-6 hafta 4

6-12 hafta 16

13 hafta ve tzeri 9
Toplam 29

Ogretmen20: “Programlama bana gore ¢cok genis ama bu yolun varligim géstermek

8 haftalik bir egitim surecini alabilir”

Ogretmens: “Ogretim verilen dgrencilerin sosyo-ekonomik seviyelerine, hazir
bulunusluklarina gore degiskenlik gosterebilir. Ancak daha onceki uygulamalarda 1

donemin yeterli olmadigini gordiim”.

Tablo 17

Programlama Ogretmek Icin Kullanilmas: Geren Ogretim Yontemleri
Tema/Kodlar Siklik (f)
Ogretim Yontem ve Teknik

Gosterip Yaptirma 14

Proje 8

Grupla Ogretim 7
Toplam 29

Ogretmenl9:  “Uygulamali  yontemler. Gosterip yaptirma  ozellikle
tercihim.”

Ogretmen22: “Problem temelli ve proje tabanli gretim yéntemlerinin

’

uygun olabilecegini diigtiniiyorum.’

Ogretmen16: “Diiz anlatim degil tabii ki de. Elbette problem ¢ézme, grup

calismasi, olmal.””
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Tablo 18

Programlama Ogretiminden Ogrencilerin Motivasyon Durumlar
Tema/Kodlar Sikhik (f)
Motivasyon

Istekli 18

Isteksiz 11
Toplam 29

Ogretmen26: ” ortaya c¢ikarilan iiriinlerde ben yaptim algisi olusan

cocuklarda ézgiiven ve motivasyon artisi, tiiketmeye karsi tiretme olgusu gelisti.
Algoritmik diisiince ile olaylart ¢ok yonlii diisiinebilme ve sonucglart nedenleriyle

tartisip diizenleyebilme ve yaraticilik ozellikleri gelisti.”

Ogretmen22: “Ogrenciler kesinlikle biiyiik heyecan ve istekle derse katiliyor.

3

Bir seyler tiretmek onlart mutlu ediyor.’

Tablo 19
Bir Programlama Dili Tercih Sebepleri
Tema/Kodlar Sikhik (f)
Tercih Sebebi
Gorsel 15
Basit 6
Eglenceli 4
Ilgi Cekici 4
Toplam 29

Ogretmen25: “Scratch dgretivorum. Siirekli gelisiyor ve blok programlamamn tiim
nimetleri var. Code org sitesini en temel diizeyde kullanyyorum asinalik yaratiyor. Bir de
kuliipte bu dersleri alan égrencilere Python ogretiyorum. Yazim dili kolay basit teferruati

olmayan bir dil.”

Ogretmen26: “Kodu game ve Scratch oyun formatinda ve gérsel agirlikli oldugu

icin”

Ogretmen18: “Code.org, cocuklar icin programlama eglenceli hale geliyor”
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Ogretmen24: “Scratch égretivorum cocuklarin ilgisini ¢ekecegini diistiindiigiim icin

bununla basladim.”

Tablo 20
Ogretmenlerin Derste Isledikleri Konular
Tema/Kodlar Sikhik (f)
Konular
Algoritma 10
Dongl 8
Kosul 6
Operator 5
Toplam 29

Ogretmenl3: “Algoritma mantigini anlamalart icin kiiciik oyunlarla

destekledim konuyu buylk oyunlarla devam ettim.”

Ogretmen17: “Dongiiler, eger, mantiksal ve matematiksel islemler hareket

ettirme gibi konulari igliyorum”

Ogretmenlerden alian veriler dogrultusunda programlama &gretimin ne kadar stre
ile islenecegi planlanmistir. Ogretimin siiresi belirlendikten sonra hangi hedef ve
davraniglarin  Ogrencilere  kazandirilacagi  Ogretmenlerin  goriisleri  dogrultusunda
belirlenmistir. Kazanimlar belirlendikten sonra derste kullanilacak 6rnek uygulamalar,

ogretmenlerin gonderdikleri 6rnek uygulamalardan yola ¢ikilarak hazirlanmustir.

Ogretmenlerden  gelen bazi  6rnek  uygulamalar  asagidaki  gorsellerde

sergilenmektedir.
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Sekil 8. Scratch’ ta Ornek Bir Uygulamanin Ekran Goriintiisii

3.1.4.4. Sonug

Aragtirmanin bu kisminda katilimcilarin goriisleri sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar

ve sonuglara gore yapilan ¢aligsmalara yer verilmistir.
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3.14.4.1. Katimcilarin Goériisleri Dogrultusunda Yapilan
Calhismalar

Ogretmenlerden alinan goriisler dogrultusunda ilk olarak ders igeriginde yer alan
konular belirlenmistir. Algoritma, akig semasi, ekrana yazdirma, operatér, dongii, degisken

ve kosul kavramlarinin ders akisinda islenecek konular olarak se¢ilmistir.

Ogretmenlerden goriisler alindiktan sonra Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
ortaokul miifredati incelenmistir. Ogretmenlerin goriisleri ve miifredatin incelenmesi
sonucunda dgretiminde programlama egitimi icin gerekli olan &n bilgiler belirlenmistir. On
bilgiler belirlendikten sonra uygulamanin miifredata uygun olarak 2016-2017 Egitim-
Ogretim yilinin ikinci dénemi olarak belirlenmistir. Belirlenen 6n bilgiler Sekil 10’da

gosterilmistir.

~ Problem

| Cozme -
' \Yollarl

Bilgisayar O N

Okur- | " Algoritma

vzarllél A ng”er : :

Sekil 10. Programlama icin gerekli 6n bilgilere ait gorsel

Konular belirlendikten sonra programa 6gretimi i¢in kullanilan programlama dili
belirlenmistir. Ogretmenlerin gériisleri incelendiginde Scratch, Code.org ve Kodu Game Lab
programlama dillerinin en fazla tercih edilen programlama dilleri oldugu goriilmektedir.
Arastirmanin gerceklestirildigi okulda internet baglantisinin yeterli olmamasi ve Scratch ile

kod yapilarinin benzer olmasindan dolay1 Code.org uygulamasindan vazgecilmistir. Kodu
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Game Lab programlama dili ve Scratch programlama dili arastirmada kullanilmak tizere

tercih edilmisgtir.

Programlama dilleri i¢in konular belirlendikten sonra ve programlama dili
incelendikten sonra Ek7 ve Ek8’de gosterilen ders planlari olusturulmustur. Ogretmenlerin
gonderdikleri orneklerden yola ¢ikarak belirlenen konularin ne kadar siirede islenecegi
belirlenmistir. Programlama 6gretimi i¢in konularin toplam 20 ders saatinde islenmesine
karar verilmistir. Konularin ne kadar siirede islenecegine iliskin veriler Tablo 21’de

gosterilmektedir.

Tablo 21
Konularin Saatlere Gore Dagilimi

Konu Sure (ders saati) Ylzde
Algoritma 2 10
Akis Semasi 2 10
Ekrana Yazdirma Becerisi 2 10
Operator Kavrami 2 10
Dongii Kavrami 2 10
Degisken Kavrami 2 10
Kosul Kavrami 4 20
Ornek Proje 4 20
Toplam 20 100

Sonug olarak katilimcilardan alinan goriisler dogrultusunda alinan kararlar maddeler
halinde asagidaki gibi verilmistir;

1. Ders’te islenecek konular algoritma, akis semasi, ekrana yazdirma, operator, dongii,
degisken ve kosul kavrami olarak belirlenip iglenmistir.

2. Konular belirlendikten sonra 6grencilerin bu konular1 6grenmeden 6nceki sahip
olmasi gereken on bilgiler; bilgisayar okur-yazarligi, problem ¢dzme yollari,
algoritma ve akis semasi 6grencilere verilmistir.

3. On bilgiler verildikten sonra programlama egitiminin 2016-2017 Egitim-Ogretim
yilinin ikinci dénemi yapilmasi saglanmistir.



71

4. Scratch ve Kodu Game Lab programlama dilleri olarak secilerek programlama dili
ogretiminde kullanilmustir.

5. EK7 ve Ek8’de gosterilen ders planlari hazirlanmustir.

6. Programlama Ogretimi siiresi toplam 20 ders saati olarak belirlenip islenmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Calisma grubunu Tirkiye’de Milli Egitim Bakanligina bagli Canakkale ili Biga
ilgesinde bulunan Yenicekdy Ortaokulunda iki sube de 6grenim goren 27 ortaokul 6. Sif
ogrencisi olugturmaktadir. Arastirmaya 28 dgrenci ile baslanmasina ragmen, bir 6grencinin
arastirmanin son alt1 haftasina katilmamasindan dolay1 bu 6grenci arastirmadan ¢ikarilmustir.
Aragtirmadan bir kisinin ayrilmasinin, arastirma tzerinde etkisinin olacagi ve arastirma
sonuglarinin dogruluguna stiphe diisiirecegi i¢in bu sekilde bir yol izlenmektedir. Bu grupla
yapilan ¢aligmalar 2016 — 2017 egitim dgretim yilinin 2. déneminde Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersinde uygulanmistir. Aragtirmaya katilan 6grencilere ait frekans bilgileri Tablo

22’de gosterilmistir.

Tablo 22

Arastirmayt Olusturan Ornekleme Ait Frekanslar

Gruplar Kisi Sayisi

Deney Grubu 1 13

Deney Grubu 2 14
Toplam 27

Arastirmada iki adet deney grubu bulunmaktadir. Bu deney gruplarinda 6grenci
seciminde kiime o6rnekleme yontemi kullanilmistir. Subeler kiime olarak atanmustir. Kiime
ornekleme yontemi tek tek birey segerek degil, seckisiz yollarla olusturulmus gruplar yoluyla
yapilan &rneklemedir (Ozen ve Giil, 2007). Programlama &gretimi toplam 20 ders saati
olmak tzere, deney grubu 1’e (DG1) Scratch programlama dili, deney grubu 2’ye (DG2)
Kodu Game Lab programlama dili anlatilmistir. Deney gruplarina hem programlama dili
anlatilmadan On-test olarak, hem de programlama dili anlatildiktan sonra son test olarak

PDABT, EBODKOYTO ve PIOYO uygulanmistir. Ayrica programlama dili dgretiminin
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kalicilik yoniinden incelenmesi yoniinden son-test uygulandiktan sekiz hafta sonra tekrar-test

olarak PDABT uygulanmuistir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Bu ¢alisgmada veri toplama araci olarak 3 adet 6l¢ek kullanilmustir. Arastirmada
tutum Slgmek i¢in, Kegeci, Alan ve Zengin (2016) tarafindan olusturulan Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi (EBODKOYTO)
kullamlmistir.  Oz-yeterlik algilarini  6lgmek ig¢in  Altun ve Mazman' 1n (2012)
Programlamaya iliskin Oz- Yeterlik (PIOYO) algis1 6lgegi kullanilmistir. Akademik basariy1
6legmek i¢in uzman gorlisii alinan, kapsam gecerligi ve giivenirlik analizi yapilan, ¢oktan

se¢meli Programlama Dilleri Akademik Basari Testi kullanilmigtir.

3.3.1.Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum
Ol¢egi (EBODKOYTO)

Kececi, Alan ve Zengin(2016), egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama
Ogrenimine yonelik tutum Olgegi: gegerlilik ve giivenilirlik g¢alismasinda Ogrencilerin
kodlama egitimlerine yonelik tutumlarini 6lgme amaciyla gegerli ve giivenilir bir 6lgme

aracina ihtiya¢ duyulmasindan dolay1 Tiirkge bir arag gelistirmiglerdir.

Olcek 40 madde olarak, 28 olumlu ve 12 olumsuz maddeden ve 5’li Likert tipi
(Kesinlikle Katiliyorum, Katiliyorum, Kararsizim, Katilmiyorum, Kesinlikle Katilmiyorum)
seklinde olusmaktadir. Ayrica 3 teorik boyuttan olugmaktadir. Bu boyutlar kodlama
Ogretimine kars1 istek, bilgisayar oyunlariin derslerde egitim amagli kullanimima ydnelik
ilgi ve bilgisayarm asosyallestirmesine yonelik endiseleridir. Olgek maddeleri, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi (BOTE) béliimiinde gorev yapan 3 dgretim iiyesi, 1
Tiirkge Egitimi Ogretim {iyesi ile farkli okullarda gérev yapan 3 Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri 6gretmenlerinin  goriisleri incelenerek son halini almistir. Bu inceleme
sonucunda 4 maddenin (2, 10, 19 ve 21. madde) planlanan alt boyutlar1 Slgmedigi
gozlemlenmis ve anketten cikarilmistir. Gelistirilen Olgek, ortaokul &grencilerine hitap

edecegi i¢in anket maddelerinde sade, anlagilir bir dil kullanilmistir.

Gelistirilen 0lgegin gecerlilik ve giivenilirligi hesaplanmasi igin 240 ortaokul d6grenci
ankete yanit vermistir. Bunun sonucunda anket maddeleri 28’¢ indirilmistir. Bu sekilde

Ol¢egin bilesenlere yaptigi katkinin %41.39 oldugu ve 6lgegin Cronbach Alfa glvenilirlik
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katsayistnin  ,833 oldugu goriilmektedir. Sonu¢ olarak yapilan analizler sonucunda

gelistirilmis 6lgegin gecerli ve giivenilir oldugu goriilmiistiir.

3.3.2.Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Ol¢egi (PIOYO)

Altun ve Mazman (2012), Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algisi
Olgeginin  Olgeginin Tiirkge Formumun Gegerlilik ve Giivenirlik Calismast adh
arastirmalarinda Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen “Programlamaya
lliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi’nin”, Tiirkge ’ye uyarlama ve bireylerin programlamaya
iliskin genel 0z yeterlilik algilarimin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmeyi
amaglamislardir. Tiirkgelestirilmis “Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi’nin”
gecerlik ve giivenilirlik ¢aligmasi igin farkli boliimlerde 6grenim goren 152 iiniversite

Ogrencisine uygulanmistir.

Programlamaya iliskin 6z-yeterlik dlceginin son hali yapilan gegerlik ve giivenilirlik
analizler sonucunda 9 madde ve 2 faktdr (basit programlama gorevlerini gerceklestirme ve
karmagsik programlama gorevlerini gerceklestirme) olarak Tiirkgelestirilmis forma
doniistiiriilmiistiir. Olgegin tamam i¢in Cronbach Alpha kaysayis1 .928 konjenerik dlgiimler
icin daha uygunsonuclar verdigi ifade edilen McDonald’in w(omega) katsayisi ise. 956
olarak hesaplanmistir. Agiklayict faktor analizi sonunda dokuz madde toplam varyansin
%80,814’1inii agiklamis ve bu yapiya iliskin model dogrulayici faktoér analizi ile de
dogrulanarak programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisini 6lgen gecgerli ve giivenilir bir arag

elde edilmistir.

3.3.3.Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi (PDABT)

Bu calismada kullanilan basari testi, 6grencilerin programlama basarilarin1 6lgmek
iizere arastirmaci tarafindan gelistirilmigtir. Test gelistirme caligmalarina, 6gretmenlerden
alinan gortsler dogrultusunda algoritma, akis semasi, ekrana yazdirma, operator, dongu,
degisken ve kosul konularina uygun olarak, her konuya iliskin en az iki soru olmak iizere
toplam 22 soru hazirlanarak baglanmistir. Olusturulan form alaninda uzman ve daha once
programlama egitimi vermis ii¢ Bilisim Teknolojileri Ogretmeni ve iiniversitelerin BOTE
bolimiinde 6gretim gorevlisi kadrosunda gorevli olan bir uzman tarafindan incelenmistir.

Yazim hatalarinin kontrolii igin iki Tiirkce Ogretmeni tarafindan incelenip gerekli
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diizenlemeler yapilmistir. Deneme formunda yer alan maddelerin konulara gore dagilimini

iceren tablo hazirlanmistir (Tablo 23).

Tablo 23
Maddelerin konulara gére dagilimi
Hedefler = Madde numaras1 ~ Toplam soru Yuzde
Konular
Temel algoritma becerisi m1,m4, m5 3 13,64%
Dongii kavramm m2, m3,m11 3 13,64%
Hata ayiklama becerisi m6,m12, m8 3 13,64%
Kosul (Eger) kavrami m9,m15 2 9,09%
Operator kavram m18 1 4,55%
Kosul (Eger degilse) m7,m13 2 9,09%
Yazdirma becerisi m14,m19 2 11,11%
Eksik tamamlama becerisi m20, m10 2 9,09%
Degisken+Dongii+Kosul m21 1 4,55%
Dongii+Yazdirma becerisi m22 1 4,55%
Kosul(Eger degilse)+Operator ml7 1 4,55%
Operator+Dongu m16 1 4,55%
Toplam 22 100,00%

Hazirlanan belirtke ¢izelgesine uygun olarak hazirlanan deneme testi 2016-2017

egitim Ogretim yilinda Canakkale Biga’da bulunan ortaokullarda 6grenim goren ve daha

once programlama egitimi alms 115 6grenciye uygulanmistir. Programlama 6gretimi alan

ogrenci sayisi azlig1 nedeniyle sinirli sayida 6grenciye uygulanmistir. Bu sinirliligi gidermek

i¢in testin madde analizinde diger yontemlere kiyasla daha duyarli olan Henrysson yontemi

kullanilmistir (Atilgan, Kan ve Dogan, 2013). Henryson yonteminde bitin testi yapan

ogrencilerinden alinan cevaplar analiz edilmektedir (Giler, 2012). Madde analizinde tim

hesaplamalar i¢in 6ncelikle 6grencilerin verdigi cevaplar Microsoft Excel 2007 programina

girilmis, daha sonra analizi yapmak i¢in TAP (Test Analysis Program) kullanilmistir. TAP

programinda elde edilen verilerden, madde giicliik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksi

Tablo 24'teki gibidir.
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Tablo 24
Deneme Testinde Yer Alan Maddelerin Giicliik ve Ayiricilik Indeksleri
Davranis No Guglik indeksi (p;) Ayirt Edicilik Indeksi(r;y)
1 1 0,82 0,24
4 0,64* 0,48*
5 0,83* 0,38*
2 2 0,43* 0,61*
3 0,35* 0,61*
11 0,42 0,55
3 6 0,47 0,27
8 0,49* 0,78*
12 0,51* 0,53*
4 9 0,56* 0,39*
15 0,26 0,16
5 18 0,70* 0,51*
6 7 0,61* 0,53*
13 0,65 0,15
7 14 0,80* 0,35*
19 0,52 0,36
8 10 0,49* 0,64*
20 0,32* 0,46*
9 21 0,42* 0,53*
10 22 0,34* 0,46*
11 17 0,24* 0,32*
12 16 0,51* 0,64*

*Bagar testine secilen maddeler

Deneme testinde yer alan maddelerden giicliik indeksine, ayiricilik indeksine ve
celdiricilerin ¢alisip ¢alismadigina bakarak madde se¢imi yapilmustir (Giiler, 2012). Nihai
teste madde segerken oOncelikle ayirt edicilik indeksleri 0,30'dan biiyiik olanlari, varsa
0,40'tan blyilk olanlar se¢ilmistir(Atilgan, Kan ve Dogan, 2013). Yapilan istatistikler
sonucunda dort madde atilmistir. Ayrica kazanimlar ve 6grencilerin testi cevaplama siireleri
g6z Oniine alindigindan iki madde daha testten g¢ikarilmistir. Basari testinin nihai halinin

olusmasini saglayan madde istatistikleri Tablo 25'te gosterilmektedir.
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Tablo 25
Nihai Test Madde Istatistikleri
Deneme Nihaitest Madde Madde Madde Madde Madde
testi guclik  varyansi standart ayirt guvenirlik
indeksi sapmasi edicilik indeksi
indeksi
Madde no  Madde (p;) $;°=p;.qj sj =.\pj-aj Fix ri=rix.Sj
no

2 1 0,43 0,25 0,50 0,72 0,36

3 2 0,35 0,23 0,48 0,65 0,31

4 3 0,64 0,23 0,48 0,45 0,22

5 4 0,83 0,15 0,39 0,45 0,17

7 5 0,61 0,24 0,49 0,65 0,32

8 6 0,49 0,25 0,50 0,84 0,42

9 7 0,56 0,25 0,50 0,39 0,19

10 8 0,49 0,25 0,50 0,71 0,35

12 9 0,51 0,25 0,50 0,53 0,26

14 10 0,80 0,16 0,41 0,36 0,15

16 11 0,51 0,25 0,50 0,71 0,35

17 12 0,24 0,18 0,43 0,43 0,18

18 13 0,70 0,21 0,46 0,58 0,27

20 14 0,32 0,22 0,47 0,43 0,20

21 15 0,42 0,24 0,49 0,52 0,26

22 16 0,34 0,22 0,47 0,50 0,24

Testin istatistiklerine bakildiginda, test puanlar1 ortalamasi1 8,24; standart sapmasi
(Sx) 3,54; varyansi (Sx?) 18,32 hesaplanmistir. Testin ortalama giigliik diizeyinin ise 0,52
oldugu, bu durumda testin giicliigliniin ortalama gii¢liik diizeyine yakin oldugu
gorilmektedir. EK-4’te sunulan basar1 testinin KR-20 giivenirlik katsayisinin 0,76 olmasi da
giivenirliginin iyi diizeyde oldugunu gostermektedir (Atilgan, Kan ve Dogan, 2013). Nihai

testin belirtke tablosu Tablo 26°da verilmistir.
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Tablo 26
Nihai Test Maddelerin konulara gére dagilimi

Hedefler = Madde numaras1  Toplam soru Ylzde
Konular
Temel algoritma becerisi m3, m4 2 12,50%
Dongii kavramm ml, m2 2 12,50%
Hata ayiklama becerisi m9, m6 2 12,50%
Kosul (Eger) kavrami m7 1 6,25%
Operator kavram m13 1 6,25%
Kosul (Eger degilse) m5 1 6,25%
Yazdirma becerisi m10 2 12,50%
Eksik tamamlama becerisi m14, m8 2 12,50%
Degisken+Dongii+Kosul m15 1 6,25%
Dongii+Yazdirma becerisi m16 1 6,25%
Kosul(Eger m12 1 6,25%
degilse)+Operator
Operator+Dongu mll 1 6,25%

Toplam 16 100,00%

3.4. Uygulamanin Gerg¢eklestirilme Siireci

Bu ¢alisma Milli Egitim Bakanligi’na bagli okullardan Canakkale iline bagli Biga
Yenicekdy Ortaokulu’nda 2016-2017 egitim 6gretim yilinin ikinci déneminde toplam 20
ders saati siiresince Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda ortaokul 6. Siif
Ogrencileriyle yiriitiilmiistiir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin genel amaglarindan
biri problem ¢6zme, programlama ve 6zgiin {iriin gelistirmektir (TTKB,2012). Bu ¢ergevede

yapilan ¢alisma Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda gergeklestirilmistir.

Programlama ogretimine baglamadan Once Ogrencilere On-test olarak Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum  Olgegi
(EBODKOYTO), Programlamaya iliskin Oz Yeterlik Olgegi (PIOYO), Programlama Dilleri
Akademik Basar1 Testi (PDABT) uygulanmistir.



78

Programlama 6gretimine ilk hafta iki ders saatinde iki deney grubuyla Algoritma
konusu islenerek baglanmistir. Ogrencilere verilen drnekleri adim adim diisiinerek algoritma

haline getirmeleri istenmistir. Derste islenen bir 6rnek Sekill1’de verilmistir.

Adim 1: Basla

Adim 2: iIk sayyi gir.

Adim 3: Ik say1 = A

Adim 4: Ikinci sayiyi gir.

Adim 5: Ikinci sayl = B

Adim 6: Iki sayiyi topla (A+B)
Adim 7: Sonucu ekranda goéster.
Adim 8: Bitir.

Sekil 11. Ornek bir algoritma gérintsi

Programlama 6gretimine ikinci hafta iki ders saatinde her iki deney grubuyla da Akis
Semasi konusu islenmistir. Ogrencilere algoritmalarini yaptiklar drneklerin Akis Semalarini

¢izmeleri istenmistir. Derste islenen bir 6rnek Sekil 12’de verilmistir.

Savil,Savi2

'

Topla=Sayil+Sayi2

v

Topla

Sekil 12. Ornek bir Akis Semasina ait bir érnek
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Programlama Ogretimine ti¢iincii hafta iki ders saati i¢erisinde DG1 grubuna Scratch
programlama dili tanitilmistir. Meniileri anlatildiktan sonra kod bloklart gosterilmistir. Kod
bloklarina gore 0grencilere ekrana yazi yazdirma bloklar1 gosterilmis ve nasil kullanmalar
gerektigi anlatilmistir. Her Ogrenciden Scratch Programiyla adini soyadini yazmalari
istenmistir. Derste Scratch ile ekrana adim1 soyadini yazdirma etkinligine iligkin bir 6rnek

Sekil 13’te verilmistir.

Aym hafta DG2 grubuna da Kodu Game Lab programlama dili tanmitilmistir.
Meniileri anlatildiktan sonra kod yazim alan1 ve kod gorselleri gosterilmistir. Daha sonra her
ogrenciden Kodu Game Lab Programiyla adim1 soyadimi ekrana yazdirmalar istenmistir.
Derste Kodu Game Lab uygulamasi ile ekrana adini soyadini yazdirma etkinligine iliskin bir

ornek Sekil 14’te verilmistir.
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Sekil 13. Scratch’ta ekrana yazdirma becerisiyle ilgili bir 6rnek
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Biizenlemeldicin] E ks tnalbas:

Sekil 14. Kodu Game Lab ekrana yazdirma becerisiyle ilgili bir 6rnek

Programlama Ogretimine dordiincii hafta iki ders saati igerisinde DG1 grubuna
Scratch programlama dilinde operatorler kavrami anlatilmigtir. Bu kavramla ilgili
<> ve’ veya’, degil” [ +0)x’) -/ iglemleri sirasiyla  anlatilmigtir. Bununla ilgili

Scratch’ta operatorler etkinligine iligkin bir 6rnek Sekil 15°te verilmistir.
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Sekil 15. Scratch ile 6rnek bir toplama islerﬁiyle ilgili bir 6rnek
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Programlama o6gretiminde ayni hafta iki ders saati igerisinde DG2 grubuna Kodu
Game Lab Programlama dilinde operatorler kavrami anlatilmigtir. Bu kavramla ilgili

‘<> ve’, veya’, degil’ J+7,°x’,’-7,/” islemleri sirasiyla anlatilmigtir. Bununla ilgili Kodu

Game Lab’da operatorler etkinligine iligskin bir 6rnek Sekil 16’da verilmistir.

Sekil 16. Kodu Game Lab ile 6rnek bir toplama islemiyle ilgili bir 6rnek

Programlama 6gretimine besinci hafta iki ders saati igerisinde DG1 grubuna Scratch
programlama dilinde dongiiler kavrami anlatilmistir. Bu kavramla ilgili tekrar eden
davraniglarin dongiiler yardimiyla daha kolay yapilacag: gosterilmistir. Ogrencilerden daha
sonra Scratch’ta dongiiler kavramina iligkin 6rnekler yapmalar istenmistir. Scratch’ta

dongiiler etkinligine iligkin bir 6rnek Sekil 17°de verilmistir.
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Sekil 17. Scratch ile dongii kullanarak desen ¢ikartmaya iligkin bir 6rnek

Programlama &gretimine ayni hafta iki ders saati igerisinde DG2 grubuna Kodu
Game Lab Programlama dilinde dongiiler kavrami anlatilmistir. Bu kavramla ilgili tekrar
eden davramslarin dongiiler yardimiyla daha kolay yapilacag gosterilmistir. Ogrencilerden
Kodu Game Lab’da dongiiler kavramina iliskin 6rnekler yapmalar: istenmistir. Kodu Game
Lab’da dongiiler etkinligine iliskin bir 6rnek Sekil 18’da verilmistir.
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Sekil 18. Kodu Game Lab ile isaretli alanlarda siirekli hareket eden robotla ilgili bir 6rnek
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Programlama &gretimine altinct hafta iki ders saati igerisinde DG1 grubuna Scratch
Programlama dilinde degisken kavrami anlatilmigtir. Bu kavramla ilgili olarak, bir
degiskenin sabit bir deger veya degisen farkli deger alabilecegi 6grencilere gosterilmistir.

Ogrencilerden daha sonra Scratch’ta degisken olusturarak ornekler yapmalari istenmistir.

Scratch’ta degisken olusturma etkinligine iligkin bir 6rnek Sekil 19’de verilmistir
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Sekil 19. Scratch ile degisken kullanarak yapilan bir 6rnek

Programlama 6gretimine ayni hafta iki ders saati igerisinde DG2 grubuna Kodu
Game Lab Programlama dilinde degisken kavrami anlatilmistir. Bu kavramla ilgili olarak,
bir degiskenin sabit bir deger veya degisen farkli deger alabilecegi 6grencilere gosterilmistir.
Ogrencilerden daha sonra Kodu Game Lab’da skor degiskeni olusturarak drnekler yapmalari
istenmistir. Kodu Game Lab’da degisken olusturma etkinligine iliskin bir 6rnek Sekil 20’de

verilmistir.
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Sekil 20. Kodu Game Lab ile puan degiskeni kullanilarak yapilan bir 6rnek

Programlama &gretimine yedinci ve sekizinci haftalar toplam 4 ders saati icerisinde
DG1 grubuna Scratch Programlama dilinde kosul kavrami anlatilmistir. Bu kavramla ilgili
Ogrencilere giinliilk hayatta karar vermek zorunda olduklarinin farkina varmalari
saglanmigtir. Ayrica verdigi kararlarin bir sonucu oldugunu ve bu sonucun verdikleri
kararlara gore degistigi ifade edilmistir. Bu kapsamda eger komutu ve eger degilse
komutlarinin  kullanimi  dgrencilere aktarilmustir. Ogrencilerden daha sonra Scratch’ta
kosullara iligkin ornekler yapmalari istenmistir. Scratch’ta kosul ifadelerine iligkin bir 6rnek

Sekil 21°te verilmistir.



85

m @ Dosya¥ Dizenle¥ 'Imglnrl Haklmnda 1 "- :: ::
[ Diziler Kiliklar Sesler
- - .
VAER 04
b g I Hareket I Olaylar
r I Ses IAIgHama
I kaiem I i ENTI kac derece olduduny ginn EREERTR
IVeri IDzeITasWar eger BEl < vant we EEl > yant ise
Hava'nin kag de ) saniye I de
derece cldugunu ; .
| Hello! £ eijer FEE] > yant _dse
Y T dive diisiin € sanive BT de
[EEM dive digin
ejer EEEY < yant ise
" o o
kiikz  lobima gec

X148 W 144 4
boardwalk  deks
ven kukia @ / &l €

renk  etkisini &5 artbr
renk  etkisi &) olsun

gorsel etldleri temizle

birim bilyiit |

Sekil 21. Scratch ile kosul ifadesi kullanilarak yapilan bir 6rnek

Programlama 6gretimine ayni haftalar toplam 4 ders saati igerisinde DG2 grubuna
Kodu Game Lab Programlama dilinde kosul kavrami anlatilmistir. Bu kavramla ilgili
Ogrencilere giinlilk hayatta karar vermek zorunda olduklarinin farkina varmalari
saglanmigtir. Ayrica verdigi kararlarin bir sonucu oldugunu ve bu sonucun verdikleri
kararlara gore degistigi ifade edilmistir. Bu kapsamda eger komutu ve eger degilse
komutlarinin kullamimi dgrencilere aktarilmistir. Ogrencilerden daha sonra Kodu Game
Lab’da kosullara iligkin 6rnekler yapmalari istenmistir. Kodu Game Lab’da kosul ifadelerine

iliskin bir 6rnek Sekil 22’de verilmistir.
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Sekil 22. Kodu Game Lab ile kosul ifadesi kullanilarak yapilan bir 6rnek

Programlama &gretimine dokuzuncu ve onuncu haftalar toplam 4 ders saati
icerisinde DG1 grubuna Scratch programlama dilinde dgrencilerin suana kadar &grendigi
biitiin kavramlar1 bir arada kullanabilecekleri bir proje yapmalari istenmistir. Projenin
konusunun her &grenci igin aymi olmasina karar verilmistir. Ogrencilerden elma toplama
oyunu yapmalar1 istenmistir. Scratch’ta 6grencilerin yaptig1 projeye bir 6rnek Sekil 23’te

verilmistir.
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Sekil 23. Scratch’ ta elma toplama oyununa iliskin bir 6rnek uygulama
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Programlama Ogretimine ayni haftalar toplam 4 ders saati igerisinde DG2 grubuna
Kodu Game Lab programlama dilinde 6grencilerin suana kadar 6grendigi biitiin kavramlari
bir arada kullanabilecekleri bir proje yapmalari istenmistir. Projenin konusunun her dgrenci
igin aym olmasina karar verilmistir. Ogrencilerden motosiklet yarisi oyunu yapmalari

istenmistir. Kodu Game Lab’da Ogrencilerin yaptig1 projeye bir ornek Sekil 25’te

verilmistir.

Sekil 24. Kodu Game Lab ile motosiklet oyununa iliskin bir 6rnek uygulama

3.5. Veri Cozumleme Teknikleri

Elde edilen nicel verilerin analizi “SPSS for Windows 21.00” istatistik paket

programi kullanilarak gergeklestirilmistir.

3.5.1.Betimsel Istatistik Sonuclar:

Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab(DG2) Programlama Dilleri 6gretiminin
Ogrencilerin tutumlarina etkisini incelemek amaciyla Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi (EBODKOYTO) uygulanarak Deney Grubu 1
(DG1) ve Deney Grubu 2 (DG2)’ nin 6n test ve son test; basarilarina olan etkisini incelemek

amaciyla Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi (PDABT) uygulanarak Deney Grubu
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1 (DG1) ve Deney Grubu 2 (DG2)’ nin 0n-test ve son-test; 6z yeterlik algilarina olan etkisini
olgmek amaciyla Programlamaya Iliskin Oz Yeterlik Olgegi (PIOYO) uygulanarak Deney
Grubu 1 (DG1) ve Deney Grubu 2 (DG2)’ nin 6n-test sonuglar1 Tablo 27°de ve son-test

sonuglarinin betimsel istatistiksel sonuglari ise Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 27
On-test Betimsel Istatistikler
PDABT EBODKOYTO PiOYO
DG1 DG2 DG1 DG2 DG1 DG2
n 13 14 13 14 13 14
X 6,23 6,64 3,56 3,26 1,84 2,23
Medyan 6,00 7,50 3,54 3,27 1,78 2,22
Minimum 3 3 2,46 2,07 46 59
Maksimum 12 10 4,04 4,39 1,22 1,22
Ranj 9 7 1,57 2,32 2,67 3,44
Standart Sapma 2,28 2,56 ,40 ,56 1,45 2,22
Carpikhk 1,163  -369 -1,730  -,068 391 -,010
Basikhik 2,630  -1,326 4,607 1,260 -858 658
Tablo 28
Son-test Betimsel Istatistikler
PDABT EBODKOYTO PiOYO
DG 1 DG 2 DG 1 DG 2 DG1 DG2
n 13 14 13 14 13 14
X 12,62 8,43 3,52 3,59 473 4,78
Medyan 14 9 3,50 3,70 5,11 4,56
Minimum 6 3 2,96 2,93 233 278
Maksimum 16 14 4,43 4,46 7 6,,89
Ranj 10 11 1,46 1,54 4,67 4,11
Standart Sapma 2 g 3,67 41 44 1,45 1,39
Carpikhik -1,071 ,046 825 71 -258 177

Basikhk 1,026 -1,179 492 -,011 -990  -1,147
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3.5.2.Degiskenler

6. Sinif grencilerine Scratch ve Kodu Game Lab programlama
dillerinin 6gretiminde Ogrencilerin tutum, 0z yeterlilik ve
akademik basarilarinin karsilagtirilmasi isimli bu ¢alismada toplamda iki bagimsiz degisken

ve li¢ bagiml1 degisken yer almaktadir.

3.5.21. Bagimsiz Degisken

Arastirmanin sonucunu etkileyen, aragtirmacinin ortama sokarak bagimli degiskenin
aldig1 degeri degistiren degisken olarak tanimlanabilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2017). Bu
calismada yer alan bagimsiz degisken, programlama Ogretim yontemidir. Programlama
Ogretim yontemi olarak “Scratch programlama dili ile programlama &gretimi” ve “Kodu

Game Lab programlama §gretimi” olarak belirlenmistir.

3.5.2.2. Bagmh Degisken

Ortamda olan bir durumdan etkilenerek farkli sonuglar alabilen ve aragtirmanin
sonucu olarak kabul edilen degisken olarak tanimlanabilmektedir (Blyukozturk, 2017). Bu
calismada “Programlama Dilleri Basaris1”, “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama
Ogrenimine Yonelik Tutum” ve “Programlamaya iliskin Oz Yeterlik” arastirmanin bagiml

degiskenleridir.

3.5.3.Arastirmada Kullanilan Istatistiksel Testler

35.3.1. iliskisiz Orneklemler t-testi

Mliskisiz Orneklemler t-test, iki grubun birbirine esit mi yoksa aralarinda anlamli bir
farklilagsma var mu1 sorularina cevap arayan bir test olarak tanimlanabilmektedir. Bu testi
kullanabilmek iki grup olmasi esastir. Ayrica iliskisiz Orneklemler t-test kullanabilmek icin

asagidaki bazi varsayimlarin da yerine getirilmesi gerekmektedir;

1. Veriler dlgek tiirii agisindan aralik veya oransal olmali
2. Gruplarm dagilimi normal olmali

3. Birbirinden bagimsiz iki grup olmali
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4. Olcuimlere ait varyanslar birbirine esit olmal1 (Cigek,2017;Biiyiikoztiirk,2017).

Bu arastirmada Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab programlama dilleri 6gretimi
sirasinda Shapiro-Wilk testi sonucuna gdére normal dagilim gosteren gruplarin aralarindaki
farklilagma diizeyini arastirmak amaciyla, Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama
Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi (EBODKOYTO) on-test ve son-test, Programlamaya
lliskin Oz Yeterlik Olgegi (PIOYO) on-test ve son-test, Programlama Dilleri Akademik
Basar1 Testi (PDABT) On-test, son-test ve tekrar-test olarak iliskisiz Orneklemler t-test

kullanilmustr.

3.5.3.2.  Idliskili Orneklemler t-testi

Bir gruba ait dncesine ve sonrasina ait 6l¢iim sonuglarinin aralarindaki farklilagma
diizeyini belirlemek igin iliskili 6rneklemler t-test kullanilmaktadir. Ornek olarak bir sinifin
vize ve final notlan arasindaki farklilasma olup olmadigi bulunmak istenirse bu testin
kullanilmas1 gerekmektedir (Ak, 2017). Biiyilikoztiirk (2014)’e gore iligkili drneklemler t-test

kullanabilmek i¢in bazi sartlarin yerine gelmesi gerekmektedir. Bunlar;

1. Olgiimler aralik dlgeginde veya oran dlgeginde olmali
2. Puanlar normal dagilim gdstermeli

3. Ayni 6rnekleme ait olmali

Bu arastirmada Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab programlama dilleri 6gretimi
sirasinda Shapiro-Wilk testi sonucuna gore normal dagilim gosteren gruplarin kendi
aralarindaki on-test, son-test ve tekrar-test farklilagma diizeyini arastirmak amaciyla, Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi (EBODKOYTO)
, Programlamaya iliskin Oz Yeterlik Olgegi (PIOYO), Programlama Dilleri Akademik
Bagar Testi (PDABT) olarak iliskisiz 6rneklemler t-test kullanilmistir.

3.5.3.3.  Shapiro-Wilk Normallik Testi

Gruplarin normal dagilim gosterip gostermedigini incelemek igin Shapiro-Wilk
normallik testi kullanilmaktadir. Ancak Shapiro-Wilk normallik testi kisi sayis1 50°den az
olan gruplar i¢in kullanilabilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2017).
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Bu caligmada, bagimli degiskenlere ait Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi (EBODKOYTO) &n-test ve son-test puanlari,
Programlamaya iliskin Oz Yeterlik Olcegi (PIOYO) on-test ve son-test puanlari,
Programlama Dilleri Akademik Basari Testi (PDABT) 0On-test, son-test ve tekrar-test

puanlariin normal dagilim gosterip gostermedigini incelemek i¢in kullamlmstir.
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BOLUM IV

4. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanin  bu kismunda Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab (DG2) ile
programlama Ogrenimi goren Ogrencilerin basari, tutum ve Oz-yeterlik algilarina ait

istatistiksel sonuglara yer verilmistir.

4.1. Programlamaya Yonelik Basarimin incelenmesi

4.1.1.PDABT On-Test Sonuclarinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab (DG2) programlama
dillerini &grenen deney gruplarmin basarilar analiz edilmistir. ilk olarak Programlama
Dilleri Akademik Basar1 Testi’nin (PDABT) on-testlerine ait verilerinin normal dagilim
gosterip gostermedigini incelemek i¢in Shapiro-Wilk normallik testi uygulanmistir. Shapiro-
Wilk testi uygulamak i¢in 6rneklem sayisinin 50' den az oldugu durumlar tercih edilmektedir

(Blytkoztirk, 2017). Shapiro-Wilk testine ait sonuglar Tablo 29°da verilmistir.

Tablo 29
PDABT On-Testlere Ait Shapiro-Wilk Sonuglar:
Shapiro-Wilk
Grup n X SS Istatistik sd p
DG1 13 6,23 2,28 ,901 13 ,137
DG2 14 6,64 2,56 ,881 14 ,060

Shapiro Wilk testi sonuglart (p > 0,05) anlamlilik diizeyinde test edilmis olup Tablo
29 incelendiginde DG1 grubu ( p =,137) ve DG2 grubu ( p =,060) degerlerinin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gosteren testlerde DG1 ve DG2 6n-test
gruplart arasinda grup seviyelerinin esit diizeyde olup olmadigini incelemek amaciyla
parametrik testlerden Iliskisiz Orneklemler t-test kullanilmustir. Iliskisiz Orneklemler t-test

sonuglar1 Tablo 30’ da verilmistir.
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Tablo 30

PDABT On-testlere Ait Iliskisiz Orneklemler t-test Sonuclar:
Grup n X SS sd t p
DG1 13 6,23 2,28 25 -,440 ,663
DG2 14 6,64 2,56

DGI1 ve DG2 gruplarindaki 6grencilerin Tablo 5.1.1.2°deki basar1 testi On-test
puanlari incelendiginde DG1 grubuna ait puanlarin ortalamas1 (X=6,23, SS=2,28), DG2
grubuna ait puanlarin ortalamasimin ise ( X =6,64, SS=2,56) oldugu goriilmektedir.
Ortalamalar incelendiginde DG1 ve DG2 gruplarinin ortalama puanlarinin birbirlerine yakin
oldugu goriilmektir. Ayrica lliskisiz drneklemler t-test sonuglari incelendiginde gruplarin
PDABT degiskeni agisindan anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (t(25)=-,440, p=,663
>,05).

Uygulama esnasinda verilen Scratch ve Kodu Game Lab programlama dilleri
egitiminin &grenciler iizerinde hangi konularda ne derecede bilgi sahibi oldugu incelemek
amaciyla 6grencilerin PDABT on-testlere verdikleri cevaplar incelenmistir. Testlere verilen
cevaplar tek kazanimlari igerebildigi gibi birden fazla kazanimi da igerdigi i¢in birlestirerek

tablolastirilmistir. Gruplarin on-testlere ait verileri Tablo 31'de verilmektedir.
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Tablo 31
DG ve DG2 Gruplarina Ait PDABT Maddelere Iliskin On-test Sonuglar
Madde DG1 (n=13) DG2 (n=14)
Konular numara Dogn{ vanl Doiru"
s1 Say1 | Yuzde s Say1 YLéZd Yanhs
M3 4 30,77 9 6 42,86 8
Temel algoritma becerisi i 1 9231 1 0 7143 2
M1 2 15,38 11 4 28,57 10
Dongil kavram M2 2 | 1538 | 11 | 5 |3571| 9
M6 4 30,77 9 4 28,57 10
Hata ayiklama becerisi M9 5 26.15 7 7 50.00 ;
Kosul (Eger) kavrami M7 1 7,69 12 2 14,29 12
Operator kavrami M13 8 61,54 5 10 | 71,43 4
Kosul (Eger degilse) M5 5 38,46 8 7 50,0 7
Yazdirma becerisi M10 12 92,31 1 13 | 92,86 1
Eksik tamamlama M8 5 38,46 8 5 35,71 9
becerisi M14 1 7,69 12 2 14,29 12
Degisken+Dongii+Kosul M15 5 38,46 8 4 28,57 10
Dongii+Yazdirma M16 4 30,77 9 3 21,43 11
becerisi
Kosul(Eger M12 3 23,08 10 3 21,43 12
degilse)+Operator
Operatdr+Dongii M1l 7 53,85 6 6 42,86 8

4.1.2.PDABT Son-Test Sonuclarmin incelenmesi

DGI1 ve DG2 gruplarinin dn-test sonuglarinin incelenmesinin ardindan bu kisminda Scratch

ve Kodu Game Lab programlama dillerini 6grenen bu gruplarin basarilart analiz edilmistir.

Bu asamada Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi’nin (PDABT) son-testlerine ait

verilerinin normal dagilim gosterip gostermedigini incelemek i¢in Shapiro-Wilk normallik

testi uygulanmigtir. Shapiro-Wilk testine ait sonuglar Tablo 32’de verilmistir.
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Tablo 32
PDABT Son-testlere ait Shapiro-Wilk Sonuglar:
Shapiro-Wilk
Grup n X SS Istatistik sd P
DG1 13 12,62 2,82 ,897 13 ,123
DG2 14 8,43 3,67 ,942 14 445

PDABT son-testlere ait Shapiro-Wilk testi sonuglari (p > 0,05) anlamlilik diizeyinde
test edilmis olup Tablo 32 incelendiginde DG1 grubu ( p =,123) ve DG2 grubu ( p =,445)
degerlerinin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gosteren testlerde
DG1 ve DG2 son-test gruplarn arasinda grup seviyelerinin esit diizeyde olup olmadigim
incelemek amaciyla parametrik testlerden iliskisiz Orneklemler t-test kullamlmustir. iliskisiz

Orneklemler t-test sonuglar1 Tablo 33’te verilmistir.

Tablo 33

PDABT Son-testlere Ait Iliskisiz Orneklemler t-test Sonuglar
Grup n X SS sd t p
DG1 13 12,62 2,82 25 3,305 ,003
DG2 14 8,43 3,67

DGI1 ve DG2 gruplarindaki 6grencilerin Tablo 33’teki PDABT son-test puanlari
incelendiginde DG1 grubuna ait puanlarm ortalamas1 (X=12,62, S5=2,82), DG2 grubuna ait
puanlarin ortalamasimn ise ( X =843, SS=3,67) oldugu goriilmektedir. Ortalamalar
incelendiginde DG1 grubunun ortalamasinin DG2 grubunun ortalamasindan daha biiyilik
oldugu gériilmektir. Ayrica iliskisiz 6rneklemler t-test sonuglari incelendiginde gruplarin
PDABT agisindan aralarinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (t(25)=-,3,305
p=,003>,05).

Uygulama esnasinda verilen Scratch ve Kodu Game Lab programlama dilleri
egitiminin Ogrenciler {izerinde hangi konularin daha anlagildigini incelemek amaciyla
ogrencilerin PDABT son-testlere verdikleri cevaplar incelenmistir. Testlere verilen cevaplar
tek kazanimlar1 igerebildigi gibi birden fazla kazanimi da igerdigi igin birlestirerek

tablolagtirilmistir. Gruplarin verdigi cevaplarin son-test verileri Tablo 34 'te verilmektedir.



Tablo 34

DG ve DG2 Grubuna Ait PDABT Maddelere Iliskin Son-test Sonuclar:

Madde DG1 (n=13) DG2 (n=14)
Konular numaras Dogrl.ll Dogru” Yanh
1 Say1 | YiUzde | Yanhs | Sayr | Yuzd g
e

Temel algoritma M3 12 92,31 1 8 57,14 6
becerisi M4 11 84,62 2 14 100 0

M1 13 100 0 5 35,71 9
Déngit kavram M2 11 | 8462 | 2 5 [3571 | 9

M6 8 61,54 5 5 35,71 9
Hata ayiklama becerisi M9 B 9231 1 9 6429 5
Kosul (Eger) kavraml M7 8 61,54 5 9 64,29 5
Operatﬁr kavram M13 12 92,31 1 11 78,57 3
Kosul (Eger degilse) M5 10 76,92 3 9 64,29 5
Yazdlrma becerisi |\/|10 12 92,31 1 10 71,43 4
Eksik tamamlama M8 12 92,31 1 5 35,71 9
becerisi M14 11 84,62 2 7 50,00 7
Degisken+Dongii+Kosu M15 5 38,46 8 5 35,71 9
|
Dongii+Yazdirma M16 11 84,62 2 6 42,86 8
becerisi
Kosul(Eger M12 9 69,23 4 7 50,00 7
degilse)+Operator

4.1.3.DG1 Grubuna Ait PDABT On-Test ve Son-Test Sonu¢larinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda DG1 grubunun PDABT 06n-test ve son-test sonuglariin
arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 incelenmistir. On-test ve son-test sonuglari arasinda

fark olup olmadigini incelemek amaciyla Iliskili Orneklemler t-test kullamlmustir. iliskili

Orneklemler t-testi kullanabilmek igin gerekli olan gruplarin normal dagilim gosterdigi

Tablo 29 ve Tablo 32 incelendiginde goriilmektedir. Iligkili Orneklemler t-test sonuglari

Tablo 35’ te verilmistir.
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Tablo 35
DG1 Grubu PDABT On-Test ve Son-Test [liskili Orneklemler t-test Sonuclar
DG1 PDABT

n X SS t p Korelasyon
On-Test 13 6,23 2,28
-8,856 ,000 ,496
Son-Test 13 12,62 2,81

Tablo 35’te DG1 grubuna ait PDABT 06n-test ve son-test puanlarinin ortalamalari
incelendiginde son-test puanlarmin ortalamas1 (X =12,62, SS=2,81) On-test puanlarinin
ortalamasindan (X =6,23, SS=2,28) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica iliskili
Orneklemler t-test sonuglarina gore gruplarin PDABT agisindan aralarinda anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir (t(12)=-8,856, p=,000<,05).

4.1.4.DG2 Grubuna Ait PDABT On-Test ve Son-Test Sonuclarimin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda DG2 grubunun PDABT 0On-test ve son-test sonuglarmin
arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 incelenmistir. On-test ve son-test sonuglari arasinda
fark olup olmadigini incelemek amaciyla Iliskili Orneklemler t-test kullamlmustir. iliskili
Orneklemler t-testi kullanabilmek igin gerekli olan gruplarin normal dagihim gosterdigi,
Tablo 29 ve Tablo 32 incelendiginde goriilmektedir. iliskili Orneklemler t-test sonuglar

Tablo 36’ da verilmistir.

Tablo 36
DG2 Grubu PDABT On-Test ve Son-Test [liskili Orneklemler t-test Sonuclar

DG1 PDABT

n X SS t p Korelasyon
On-Test 14 6,64 2,56
-1,516 ,153 ,034
Son-Test 14 8,43 3,67

Tablo 36" da DG2 grubuna ait PDABT 0n-test ve son-test puanlarinin ortalamalari
incelendiginde son-test puanlarmin ortalamasi (X =8,43, SS=3,67) On-test puanlarinin

ortalamasindan (X =6,64, SS=2,56) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak Iliskili
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Orneklemler t-test sonuglarina gére gruplarin PDABT agisindan aralarinda anlamli bir fark
olmadig1 goriilmektedir (t(12)=-1,516, p=,153>,05).

Gruplarin arasinda iliski incelendiginde, DG1 grubuna ait Tablo 35' te verilen 6n-
test ve son- test puanlarina ait korelasyon degerinin (,496), DG2 grubuna ait Tablo 36'da
verilen On-test ve son test puanlarina ait korelasyon degerinden (,034) yiiksek oldugu

gorulmektedir.

Uygulama esnasinda verilen Scratch ve Kodu Game Lab programlama dilleri
egitiminin Ogrenciler lizerinde hangi konularin daha anlasildigini incelemek amaciyla
ogrencilerin PDABT on-test ve son-testlere verdikleri cevaplar incelenmistir. Gruplarin

maddelere verdikleri cevaplar Uzerindeki etkileri Tablo 37°de verilmektedir.

Tablo 37
PDABT Maddelere liskin On-test ve Son-test Sonuglart
DGL (n=13) DG2 (n=14)
On-test Son-test On-test Son-test
Konular No Dis i Do Do
51 vYizde | 2% | Viizde | . Yizde | .- | Yiizde
ru ru gru gru
Temel M3 | 4 | 3077 | 12 | 9231 | 6 | 4286 | 8 | 57,14
algoritma M4 | 12 | 9231 | 11 | 8462 | 10 | 71,43 | 14 | 100
becerisi
Dongu ML | 2 | 1538 | 13 | 100 | 4 | 2857 | 5 | 3571
kavrami M2 2 15,38 11 | 84,62 5 35,71 5 | 35,71
Hata ayiklama | M6 4 30,77 8 6154 | 4 28,57 5 | 3571
becerisi MO | 6 | 4615 | 12 | 92,31 | 7 | 5000 | 9 | 64,29
Kosul (Eger) | o | 1 | 769 | 8 | 61,54 | 2 | 1429 | 9 | 6429
kavrami
Operator | \115 | g | §154 | 12 | 9231 | 10 | 71.43 | 11 | 7857
kavramm
Kosul (Eger | s | 5 | 3846 | 10 | 7692 | 7 | 500 | 9 | 6429
degilse)
Yazdirma | 10 | 15 | 9231 | 12 | 92,31 | 13 | 92,86 | 10 | 71,43
becerisi
Eksik M8 | 5 | 3846 | 12 | 9231 | 5 | 3571 | 5 | 3571
tamamlama | 0 | g 769 | 11 | 8462 | 2 | 1429 | 7 | 50,00
becerisi
Degisken+Dén | 115 | 5 | 3346 | 5 | 3846 | 4 | 2857 | 5 | 3571
gii+Kosul
DongiitYazdir | 1 | 4 | 3077 | 11 | 8462 | 3 | 2143 | 6 | 42,86
ma becerisi
Kosul(Eger
degilse)+Opera | M12 | 3 | 2308 | 9 | 69,23 | 3 | 21,43 | 7 | 50,00
tor
Operatér+Don

gii M11 | 7 53,85 6 | 5385 | 6 42,86 6 | 42,86
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4.1.5.DG1 ve DG2 Grubuna Ait PDABT Kahcilik Yoniinden Tekrar-Test
Sonuclarinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda Scratch ve Kodu Game Lab programlama dillerini
Ogretimi gerceklestirdikten sekiz hafta sonra Ogrencilerin ne kadar kalict 6grenmeler
gerceklestigini incelemek amaciyla DG1 ve DG2 gruplarina tekrar-test olarak PDABT
uygulanmis ve sonuglari analiz edilmistir. ik olarak tekrar test sonuclarinin normal dagilim
gosterip gostermedigini incelemek amaciyla Shapiro-Wilk normallik testi uygulanmustir.
Shapiro-Wilk testinden sonra gruplarin arasinda anlamli fark olup olmadigini incelemek
amaciyla iizere iliskisiz Orneklemler t-test uygulanmustir. Shapiro-Wilk testine ait sonuglar

Tablo 38’de verilmistir.

Tablo 38
PDABT Tekrar-Testlere Ait Shapiro-Wilk Sonuclart
Shapiro-Wilk
Grup n X SS Istatistik sd P
DG1 13 11,93 1,93 ,931 13 ,350
DG2 14 7,71 3,24 879 14 ,056

Shapiro Wilk testi sonuglar1 (p > 0,05) anlamlilik diizeyinde test edilmis olup Tablo
38 incelendiginde DG1 grubu ( p =,350) ve DG2 grubu ( p =,056) degerlerinin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gosteren testlerde DG1 ve DG2 tekrar test
gruplar1 arasinda grup seviyelerinin esit diizeyde olup olmadigini incelemek amaciyla
parametrik testlerden Iliskisiz Orneklemler t-test kullanilmistir. iliskisiz Orneklemler t-test

sonuglar1 Tablo 39’ da verilmistir.

Tablo 39

PDABT Tekrar testlere Ait fliskisiz Orneklemler t-test Sonuclar:
Grup n X SS sd t p
DG1 13 11,92 1,93 25 4,127 ,000
DG2 14 7,71 3,24

DG1 ve DG2 gruplarindaki 6grencilerin Tablo 39’daki kalicilik testi 6n-test puanlari
incelendiginde DG1 grubuna ait puanlarmn ortalamasi (X=11,92, SS=1,93), DG2 grubuna ait
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puanlarm ortalamasinin ise ( X =7,71, SS=3,24) oldugu goriilmektedir. Ortalamalar
incelendiginde DG1 gurubunun ortalama puanlariin DG2 grubunun ortalama puanlarinin da
daha yiiksek oldugu goriilmektir. Ayrica iliskisiz drneklemler t-test sonuglari incelendiginde
gruplarin PDABT degiskeni agisindan aralarinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir
(t(25)=4,127, p=,000<,05).

4.1.6.DG1 Grubuna Ait PDABT Kalicihik Yoniinden Son-Test ve Tekrar-Test
Sonuclarinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda Scratch programlama dillerini 6gretimi gerceklestirdikten
sonra gergeklestirilen son-test ve belli bir siire sonra 6grencilerin ne kadar kalic1 6grenmeler
gerceklestigini incelemek amaciyla PDABT tekrar-test olarak uygulanmis ve sonuglar1 analiz
edilmistir. Son-test ve tekrar-test sonuglart arasinda fark olup olmadigini incelemek amaciyla
Niskili Orneklemler t-test kullamlmustir. iliskili Orneklemler t-testi kullanabilmek icin
gerekli olan gruplarin normal dagilim gosterdigi, Tablo 32 ve Tablo 38 incelendiginde

goriilmektedir. iliskili Orneklemler t-testi sonuglar1 Tablo 40’ da verilmistir.

Tablo 40
DG1 Grubu PDABT Son-Test ve Tekrar-Test [liskili Orneklemler t-test Sonuclar

DG1 PDABT

n X SS t p Korelasyon
Son-Test 13 12,62 2,81
1,559 ,145 ,836
Tekrar-Test 13 11,92 1,93

Tablo 40’ ta DG1 grubuna ait PDABT son-test ve tekrar-test puanlarinin ortalamalari
incelendiginde son-test puanlarmin ortalamasi (X=12,62, SS=2,81) tekrar-test puanlarmin
ortalamasindan (X=11,92, SS=1,93) daha yiiksek oldugu gériilmektedir. Ancak iliskili
Orneklemler t-test sonuglarina gore son-test ve tekrar-test sonuglart arasinda PDABT
degiskeni agisindan aralarinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (t(12)=1,559,
p=,145>05).

DG1 grubuna ait son-test ve tekrar-test arasindaki iliski incelendiginde, DG1grubuna
ait Tablo 40" ta verilen son-test ve tekrar-test puanlarina ait korelasyon degerinin (,836)

yuksek oldugu ve aralarinda giiclii bir iliski oldugu gértilmektedir.
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4.1.7.DG2 Grubuna Ait PDABT Kalicihik Yoniinden Son-Test ve Tekrar-Test
Sonuclarinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda Kodu Game Lab programlama dillerini &gretimi
gergeklestirdikten sonra gergeklestirilen son-test ve belli bir slire sonra 6grencilerin ne kadar
kalic1 6grenmeler gerceklestigini incelemek amaciyla tekrar test olarak PDABT uygulanmis
ve sonuglari analiz edilmistir. Son-test ve tekrar-test sonuglar1 arasinda fark olup olmadigini
incelemek amaciyla iliskili Orneklemler t-test kullamlmustir. Iliskili Orneklemler t-test
kullanabilmek i¢in gerekli olan gruplarin normal dagilim gosterdigi, Tablo 32 ve Tablo 38

incelendiginde goriilmektedir. liskili Orneklemler t-testi sonuglar1 Tablo 41’ de verilmistir.

Tablo 41
DG2 Grubu PDABT Son-Test ve Tekrar-Test [liskili Orneklemler t-test Sonuclar:
DG2 PDABT
n X SS t p Korelasyon
Son-Test 14 8,43 3,67
1,072 ,303 J47
Tekrar-Test 14 7,71 3,24

Tablo 41'de DG2 grubuna ait PDABT son-test ve tekrar-test puanlarinin ortalamalari
incelendiginde son-test puanlarmin ortalamas1 (X=8,43, SS=3,67) tekrar-test puanlarinin
ortalamasindan (X =7,71, SS=3,24) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak Iligkili
Orneklemler t-test sonuglarina gore son-test ve tekrar-test sonuglar1 arasinda PDABT
degiskeni ac¢isindan aralarinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (t(13)=1,072,
p=,303>,05).

DG2 grubuna ait son-test ve tekrar-test arasindaki iliski incelendiginde, DG2
grubuna ait Tablo 41'de verilen son-test ve tekrar-test puanlarina ait korelasyon degerinin

(,747) yuksek oldugu ve aralarinda gii¢lii bir iliski oldugu gorilmektedir.

Gruplarm arasinda iligki incelendiginde, DG1 grubuna ait Tablo 40’ ta verilen son-
test ve tekrar-test puanlarina ait korelasyon degerinin (,870), DG2 grubuna ait Tablo 41'de
verilen son-test ve tekrar-test puanlarina ait korelasyon degerinden (,747) yiksek oldugu

goralmektedir.
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4.2. Programlamaya Yonelik Tutumun Incelenmesi

4.2.1. EBODKOYTO On-Test Sonuclarinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab (DG2) programlama
dillerini d6gretimi gerceklestirilmeden EBODKOYTO on-test olarak uygulanmis olup deney
gruplarinmn tutumlar analiz edilmistir. Ik olarak Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi (EBODKOYTO) &n-testlerine ait verilerinin
normal dagilim gosterip gostermedigini incelemek ic¢in Shapiro-Wilk normallik testi
uygulanmustir. Shapiro-Wilk testinden sonra gruplarin esit diizeyde olup olmadigim
belirlemek iizere iliskisiz Orneklemler t-test uygulanmustir. Shapiro-Wilk testine ait sonuglar

Tablo 42°de verilmistir.

Tablo 42
EBODKOYTO On testlere ait Shapiro-Wilk Sonuglari

Shapiro-Wilk
Grup n X SS Istatistik sd p
DG1 13 3,30 28 ,968 13 ,863
DG2 14 3,04 44 ,929 14 297

Shapiro Wilk testi sonuglart (p > 0,05) anlamlilik diizeyinde test edilmis olup Tablo
42 incelendiginde DG1 grubu ( p =,863) ve DG2 grubu ( p =,297) degerlerinin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gdsteren testlerde DG1 ve DG2 6n-test
gruplan arasinda grup seviyelerinin esit diizeyde olup olmadigini incelemek amaciyla
parametrik testlerden Iliskisiz Orneklemler t-test kullanilmustir. Iliskisiz Orneklemler t-test

sonuglar1 Tablo 43’ te verilmistir.

Tablo 43

EBODKOYTO On-testlere Ait Iliskisiz Orneklemler t-test Sonuclart
Grup n X SS sd t p
DG1 13 3,30 ,28 25 1,845 ,077

DG2 14 3,04 44
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DG1 ve DG2 gruplarindaki 6grencilerin Tablo 43’ teki tutum testi On-test puanlar
incelendiginde DG1 grubuna ait puanlarin ortalamasi (X=3,30, SS=,28), DG2 grubuna ait
puanlarin ortalamasmm ise ( X =3,04, SS=44) oldugu goriilmektedir. Ortalamalar
incelendiginde DG1 ve DG2 gruplarmin ortalama puanlarmin birbirlerine yakin oldugu
goriilmektir. Ayrica Iliskisiz Orneklemler t-test sonuclar1 incelendiginde gruplarin
EBODKOYTO degiskeni acisindan anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (t(25)=1,845,
p=,77>,05).

4.2.2.EBODKOYTO Son-Test Sonuclarin incelenmesi

Arasgtirmanm bu kisminda Scratch ve Kodu Game Lab programlama dillerini
ogretimi gergeklestikten sonra EBODKOYTO son-test olarak uygulanmis olup DG1 ve DG2
gruplarmin tutumlar1 analiz edilmistir. Ilk olarak Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli
Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi (EBODKOYTO) son-testlerine ait verilerinin
normal dagilim gosterip gostermedigini incelemek ig¢in Shapiro-Wilk normallik testi
uygulanmigtir. Shapiro-Wilk testinden sonra gruplarin esit diizeyde olup olmadigini
belirlemek iizere Iliskisiz Orneklemler t-test uygulanmistir. Shapiro-Wilk testine ait sonuclar

Tablo 44’ te verilmistir.

Tablo 44

EBODKOYTO Son testlere ait Shapiro-Wilk Sonuglar:

Shapiro-Wilk
Grup n X SS Istatistik sd P
DG1 13 3,52 41 947 13 549
DG2 14 3,59 44 ,938 14 ,394

Shapiro-Wilk testi sonuglari (p > 0,05) anlamlilik diizeyinde test edilmis olup Tablo
44 incelendiginde DG1 grubu ( p =,549) ve DG2 grubu ( p =,394) degerlerinin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gosteren testlerde DG1 ve DG2 son test
gruplar1 arasinda grup seviyelerinin esit diizeyde olup olmadigini incelemek amaciyla
parametrik testlerden Iliskisiz Orneklemler t-test kullanilmustir. Iliskisiz Orneklemler t-test

sonuglar1 Tablo 45’ te verilmistir.
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Tablo 45

EBODKOYTO Son-testlere Ait Iliskisiz Orneklemler t-test Sonuclari
Grup n X SS sd t p
DG1 13 3,62 41 25 -,442 ,662
DG2 14 3,59 44

DGI1 ve DG2 gruplarindaki 6grencilerin Tablo 45’ teki tutum testi On-test puanlar
incelendiginde DG1 grubuna ait puanlarm ortalamasi (X=3,52, SS=,41), DG2 grubuna ait
puanlarn ortalamasmm ise ( X =3,59, SS=,44) oldugu goriilmektedir. Ortalamalar
incelendiginde DG1 ve DG2 gruplarmin ortalama puanlarmin birbirlerine yakin oldugu
goriilmektir. Ayrica Iliskisiz Orneklemler t-test sonuclar1 incelendiginde gruplarmn
EBODKOYTO degiskeni agisindan aralarinda anlamli bir fark olmadign goriilmektedir
(t(25)=-,442, p=,662>,05).

4.2.3.DG1 Grubuna Ait EBODKOYTO On-Test ve Son-Test Sonuglarinin
incelenmesi

Aragtirmanin bu kisminda DG1 grubunun EBODKOYTO &n-test ve son-test
sonuglariin arasinda anlamli bir fark olup olmadigi incelenmistir. On-test ve son-test
sonuglar1 arasinda fark olup olmadigmi incelemek amaciyla Iliskili Orneklemler t-test
kullanilmustir. liskili Orneklemler t-test kullanabilmek icin gerekli olan gruplarin normal
dagilim gosterdigi, Tablo 42 ve Tablo 44 incelendiginde goriilmektedir. iliskili Orneklemler

t-test sonuglar1 Tablo 46’da verilmistir.

Tablo 46
DG1 Grubu EBODKOYTO On-Test ve Son-Test Iliskili Orneklemler t-test Sonuclar
DG1 EBODKOYTO

n X SS t p Korelasyon
On-Test 13 3,30 28
-1,879 ,085 ,323
Son-Test 13 3,52 41

Tablo 46° da DG1 grubuna ait EBODKOYTO 6n-test ve son-test puanlarmm

ortalamalar1 incelendiginde son-test puanlarinin ortalamasi (X =3,51, SS=,41) On-test
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puanlarmin ortalamasindan (X=3,30, SS=,28) daha yiiksek oldugu gortlmektedir. Ancak
Mliskili Orneklemler t-test sonuglarma gore gruplarin EBODKOYTO degiskeni acisindan
aralarinda anlaml bir fark olmadig goriilmektedir (t(12)=-1,879, p=,085>,05).

4.2.4.DG2 Grubuna Ait EBODKOYTO On-Test ve Son-Test Sonuglarinin
incelenmesi

Aragtirmanin bu kisminda DG2 grubunun EBODKOYTO o6n-test ve son-test
sonuglarmin arasinda anlamli bir fark olup olmadigi incelenmistir. On-test ve son-test
sonuglar1 arasinda fark olup olmadigmi incelemek amaciyla Iliskili Orneklemler t-test
kullanilmustir. liskili Orneklemler t-test kullanabilmek igin gerekli olan gruplarin normal
dagilim gosterdigi, Tablo 42 ve Tablo 44 incelendiginde goriilmektedir. iliskili Orneklemler

t-test sonuglar1 Tablo 47’ de verilmistir.

Tablo 47
DG2 Grubu EBODKOYTO On-Test ve Son-Test Iliskili Orneklemler t-test Sonuclart
DG2 EBODKOYTO

n X SS t p Korelasyon
On-Test 14 3,04 44
-3,898 ,002 273
Son-Test 14 3,59 44

Tablo 47'de DG2 grubuna ait EBODKOYTO on-test ve son-test puanlarmin
ortalamalar1 incelendiginde son-test puanlarinin ortalamasi (X =3,59, SS=,44) On-test
puanlariin ortalamasindan (X=3,04, SS=,44) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica
Mliskili Orneklemler t-test sonuglarma gore gruplarin EBODKOYTO agisindan aralarinda
anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (t(13)=-3,898, p=,002<,05).

Gruplarin arasinda iliski incelendiginde, DG1 grubuna ait Tablo 46'da verilen 6n-
test ve son- test puanlarina ait korelasyon degerinin (,323), DG2 grubuna ait Tablo 47'de
verilen On-test ve son test puanlarina ait korelasyon degerinden (,273) yiiksek oldugu

gorulmektedir.
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4.3. Programlamaya Yonelik Oz-Yeterlik Algisinin incelenmesi

4.3.1.PIOYO On-Test Sonuclarimin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab(DG2) programlama
dillerini 6gretimi gergeklesmeden PIOYO 6n-test olarak uygulanmis olup deney gruplarinin
6z-yeterlik algilar1 analiz edilmistir. ilk olarak Programlamaya Iliskin Oz Yeterlik Olgegi
(PIOYO) 6n-testlerine ait verilerinin normal dagilim gosterip gdstermedigini incelemek igin
Shapiro-Wilk normallik testi uygulanmustir. Shapiro-Wilk testinden sonra gruplarin esit
diizeyde olup olmadigmi belirlemek iizere Iliskisiz orneklemler t-test uygulanmustir.

Shapiro-Wilk testine ait sonuglar Tablo 48°de verilmistir.

Tablo 48
PIOYO On testlere ait Shapiro-Wilk Sonuclar

Shapiro-Wilk
Grup n X SS Istatistik sd P
DG1 13 1,84 46 ,954 13 ,658
DG2 14 2,23 59 ,952 14 594

ShapiroWilk testi sonuglar1 (p > 0.05) anlamlilik diizeyinde test edilmis olup Tablo
48 incelendiginde DG1 grubu ( p =,658) ve DG2 grubu ( p =,594) degerlerinin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gosteren testlerde DG1 ve DG2 6n-test
gruplart arasinda grup seviyelerinin esit diizeyde olup olmadigini incelemek amaciyla
parametrik testlerden Iliskisiz Orneklemler t-test kullanilmustir. Iliskisiz Orneklemler t-test

sonuglar1 Tablo 49’ da verilmistir.

Tablo 49
PIOYO On-testlere Ait Iliskisiz Orneklemler t-test Sonuclar:

Grup n X SS sd t p

DG1 13 1,84 ,46 25 -1,924 ,066
DG2 14 2,23 ,59
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DG1 ve DG2 gruplarindaki 6grencilerin Tablo 49’daki 0z-yeterlik testi On-test
puanlari incelendiginde DG1 grubuna ait puanlarm ortalamas1 (X =1,84, SS=,46), DG2
grubuna ait puanlarm ortalamasinin ise (X=2,23, SS=,59) oldugu goriilmektedir. Ortalamalar
incelendiginde DG2 grubunun ortalama puanlarimin DG1 grubunun ortalama puanlarmdan
daha yiiksek oldugu goriilmektir. Ancak Iliskisiz Orneklemler t-test sonuglari incelendiginde
gruplarm PIOYO degiskeni agisindan aralarinda anlamli bir fark olmadigi gériilmektedir
(t(25)=-1,924, p=,066>,05).

4.3.2.PIOYO Son-Test Sonuclarinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda Scratch ve Kodu Game Lab programlama dillerini
ogretimi gergeklestikten sonra PIOYO son-test olarak uygulanmis olup DG1 ve DG2
gruplarinin  6z-yeterlik algilar1 analiz edilmistir. ilk olarak Programlamaya iliskin Oz
Yeterlik Olgegi (PIOYO) son-testlerine ait verilerinin normal dagilim gdsterip
gostermedigini incelemek icin Shapiro-Wilk normallik testi uygulanmistir. Shapiro-Wilk
testinden sonra gruplarin esit diizeyde olup olmadigini belirlemek iizere Iliskisiz

Orneklemler t-test uygulannustir. Shapiro-Wilk testine ait sonuclar Tablo 50°de verilmistir.

Tablo 50
PIOYO Son testlere ait Shapiro-Wilk Sonuglar

Shapiro-Wilk
Grup n X SS Istatistik sd P
DG1 13 4,73 1,45 ,955 13 ,669
DG2 14 4,78 1,39 ,938 14 ,390

Shapiro-Wilk testi sonuglart (p > 0.05) anlamlilik diizeyinde test edilmis olup Tablo
50 incelendiginde DG1 grubu ( p =,669) ve DG2 grubu ( p =,390) degerlerinin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir. Normal dagilim gosteren testlerde DG1 ve DG2 son test
gruplar1 arasinda grup seviyelerinin esit diizeyde olup olmadigini incelemek amaciyla
parametrik testlerden Iliskisiz Orneklemler t-test kullanilmustir. iliskisiz Orneklemler t-test

sonuclar1 Tablo 51’ de verilmistir.
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Tablo 51
PIOYO Son-testlere Ait Iliskisiz Orneklemler t-test Sonuclar:

Grup n X SS sd t p
DG1 13 4,73 1,45 25 -,094 ,926
DG2 14 4,78 1,39

DG1 ve DG2 gruplarindaki 6grencilerin Tablo 51’deki 6z-yeterlik testi son test
puanlar1 incelendiginde DG1 grubuna ait puanlarin ortalamas1 (X=4,73, SS=1,45), DG2
grubuna ait puanlarin ortalamasmin ise ( X =4,78, SS=1,39) oldugu goriilmektedir.
Ortalamalar incelendiginde DG1 ve DG2 gruplarinin ortalama puanlarinin birbirlerine yakin
oldugu goriilmektir. Ayrica iliskisiz Orneklemler t-test sonuclar1 incelendiginde gruplarin
PIOYO degiskeni agisindan anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (t(25)=-,094,
p=,926>,05).

4.3.3.DG1 Grubuna Ait PIOYO On-Test ve Son-Test Sonu¢lariin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda DG1 grubunun PIOYO 6n-test ve son-test sonuglarimin
arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 incelenmistir. On-test ve son-test sonuglar1 arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini incelemek amaciyla Iliskili Orneklemler t-test kullanilmustir.
fligkili Orneklemler t-test kullanabilmek igin gerekli olan gruplarin normal dagilim
gosterdigi, Tablo 48 ve Tablo 50 incelendiginde goriilmektedir. iliskili Orneklemler t-test

sonuclar1 Tablo 51° de verilmistir.

Tablo 52
DGI1 Grubu PIOYO On-Test ve Son-Test Iliskili Orneklemler t-test Sonuglart
DG1 PIOYO

n X SS t p Korelasyon
On-Test 13 1,83 46
-6,443 ,000 -,226
Son-Test 13 4,73 1,45

Tablo 52'de DG1 grubuna ait PIOYO &n-test ve son-test puanlarinin ortalamalari
incelendiginde son-test puanlarinin ortalamas: (X =4,73, SS=1,45) On-test puanlarinin

ortalamasindan ( X =1,83, SS=,46) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica iliskili
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Orneklemler t-test sonuglarina gore gruplarin PIOYO acisindan aralarinda anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir (t(12)=-6,443, p=,000<,05).

4.3.4.DG2 Grubuna Ait PIOYO On-Test ve Son-Test Sonuclarinin incelenmesi

Arastirmanin bu kisminda DG2 grubunun PIOYO 6n-test ve son-test sonuglariin
arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 incelenmistir. On-test ve son-test sonuglar1 arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini incelemek amaciyla Iliskili Orneklemler t-test kullanilmugtir.
fliskili Orneklemler t-test kullanabilmek igin gerekli olan gruplarin normal dagilim
gosterdigi, Tablo 48 ve Tablo 50 incelendiginde goriilmektedir. iliskili Orneklemler t-test

sonuglar1 Tablo 4.3.4.1° de verilmistir.

Tablo 53
DG2 Grubu PIOYO On-Test ve Son-Test Iliskili Orneklemler t-test Sonuglart
DG2 PIOYO

n X SS t p Korelasyon
On-Test 14 2,23 59
-6,894 ,000 ,230
Son-Test 14 4,78 1,39

Tablo 53' te DG2 grubuna ait PIOYO o6n-test ve son-test puanlarinin ortalamalari
incelendiginde son-test puanlarmin ortalamasi1 ( X =4,78, SS=1,39) On-test puanlarmin
ortalamasindan ( X =2,23, SS=,59) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica Iliskili
Orneklemler t-test sonuglarina gore gruplarin PIOYO acisindan aralarinda anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir (t(13)=-6,894, p=,000<,05).

Gruplarin arasinda iliski incelendiginde, DG1 grubuna ait Tablo 52'de verilen 6n-
test ve son- test puanlarina ait korelasyon degerinin (-,226), DG2 grubuna ait Tablo 53 te
verilen On-test ve son test puanlarina ait korelasyon degerinden (,230) disiik oldugu

gorulmektedir.
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BOLUM V

5. SONUC,TARTISMA ve ONERILER

51. SONUC

Bu calismada Scratch ve Kodu Game Lab programlama dilleri
Ogretiminindgrencilerin programlama basarisina, programlamaya yonelik tutumlarina ve 0z-
yeterlik algilarma etkileri incelenmistir. Toplanan veriler ve yapilan analizlere gore bu

calismadan elde edilen sonuclar asagidaki gibidir:

e Scratch ve Kodu Game Lab programlama dili ile 6grenim goren dgrencilerin,basari
testi On-test puanlari arasinda anlaml bir fark olmadig1 sonucuna varilmustir.

e Scratch programlama dili ile 6grenim géren deney grubundaki 6grencilerin, Kodu
Game Lab programlama dili ile 6grenim goren 6grencilerin programlama basarisi
arasinda Scratch lehine anlamli derecede fark oldugu sonucuna varilmustir.

e Scratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin programlama dilleri basarisinin
anlamli derecede artt1g1 sonucuna varilmstir.

e Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan Ogrencilerin programlama dili
basarisinin arttigi ancak bu artisin anlamli derecede yiiksek olmadigi sonucuna
varilmustir.

e Scratch ile programlama egitimi alan &grencilerin, Kodu Game Lab programlama
dili ile 6grenim goren Ogrencilerle kalicilik yonilinden aralarinda Scratch lehine
anlamli bir fark oldugu sonucuna varilmustir.

e Scratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin programlama dilleri basarisinin
son-teste gore kalicilik yoniinden azaldigr ancak bu etkilenmenin anlamli derecede
diisiik olmadigr sonucuna varilmustir.

e Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan &grencilerin programlama dili
basarisinin son-teste gore kalicilik yoniinden azaldig1 ancak bu etkilenmenin anlamli
derecede diisiik olmadig1 sonucuna varilmustir.

e Scratch ve Kodu Game Lab programlama dili ile 6grenim goren 6grencilerin,tutum

On-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna varilmistir.
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Scratch programlama dili ile 6grenim goren deney grubundaki 6grencilerin, Kodu
Game Lab programlama dili ile 6grenim goren dgrencilerin tutumu arasinda anlamli
derecede bir fark olmadigi sonucuna varilmistir.

Scratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin programlama dillerine yonelik
tutumun arttig1 ancak bu artisin anlamli derecede yiksek olmadig1 gériilmiistiir.
Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan 6grencilerin programlama dillerine
yonelik tutumun anlamli derecede arttig1 sonucuna varilmustir.

Scratch ve Kodu Game Lab programlama dili ile 6grenim goren 6grencilerin,oz-
yeterlik 6n-test puanlari arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna varilmustir.
Scratch programlama dili ile 6grenim géren deney grubundaki 6grencilerin, Kodu
Game Lab programlama dili ile dgrenim goren Ogrencilerin 6z-yeterlik algisi
arasinda anlaml1 derecede bir fark olmadig1 sonucuna varilmstir.

Scratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin programlama dillerine yonelik 6z-
yeterlik algilariin anlamli derecede arttigi sonucuna varilmigtir.

Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan 6grencilerin programlama dillerine

yonelik 6z-yeterlik algilarinin anlamli derecede arttig1 sonucuna varilmustir.

TARTISMA

Arastirmanin bu kisminda Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6grenimi

goren Ogrencilerin basari, tutum ve Oz-yeterlik algilarina ait sonuglarla alan yazinda olan

calismalar arasindaki iligkiler incelenerek tartisilmistir.

5.2.1.Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretiminin programlama
dilleri akademik basarisina ve kahcihiga etkisi

Arastirmanin sonuglari incelendiginde Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab (DG2) ile

programlama 6grenimi géren 0grencilerin basarilarinin artis gosterdigi goriilmektedir. Kodu

Game Lab ile programlama 6grenimi goren dgrencilerin basarilari artmig olsa da bu artigin

anlamhi diizeyde gergeklesmedigi, Scratch ile programlama o6grenimi goéren Ogrencilerin

basarilarinin ise anlamli derecede artis gosterdigi goriilmektedir. Scratch ile programlama

O0greniminin basar1 iizerine olumlu etki ettigine iliskin alan yazinda benzer calismalarla

paralellik gosterdigi goériilmektedir ( Demir, 2015; Erol, 2015; Fesakis ve Serafeim, 2009;

Osman, Zakaria, Loke ve Downe, 2012; Papadakis, Kalogiannakis, Zaranis ve Orfanakis,
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2016; Yildirim, 2017; Yiiksel, 2017). Bu bulgudan yola ¢ikilarak programlama 6gretiminin
Scratch ile gerceklestirilmesinin programlama 6grenimi ilizerinde daha etkili oldugu
sonucuna ulagilabilir. Bu durumda Scratch’in bilgi islemsel diisiinme becerisini olumlu
yonde etkiledigi (Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Yiinkiil, Durak, Cankaya Misirli, 2017,
Yildiim, 2016) bilgi islemsel diisinme becerilerinin yiiksek olmasinmprogramlama
basarisim1 gelistirmis olabilecegi (Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017) soylenebilir.
Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin alt boyutlarindan biri olan problem ¢dzme becerilerinin
programlama basarisi tizerinde etkisi oldugu da bir gergektir. Kodu Game Lab’ in problem
¢dzme becerisi ilizerine etki ettigi Hava (2016) {istiin yetenekli o6grencilerle yaptigi bir
calismada goriilmiistiir. Scratch’ in problem ¢dzme iizerinde herhangi bir etkiye sahip
olmadigr sonucuna ulasan az sayida g¢alisma olsa da (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014;
Mladenovi¢, Krpan ve Mladenovi¢, 2016), Scratch ile programlama egitimi iizerine yapilan
calismalarin ¢ogunda problem ¢dzme iizerinde olumlu etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir (Shin ve
Park, 2014; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Nam, Kim ve Lee, 2010;Y1ldirim, 2016;
Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017).

Yapilan baz1 ¢aligmalarda Scratch'in 6grencilerin birbirleriyle olan etkilesimlerini
arttirdigi (Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve
Eastmond, 2010; Zavala, Gallardo ve Ruiz, 2013) goriilmiistiir. Ogrencilerin etkilesiminin
artmasi, birbirleriyle bilgi aligverisi yapmalarim kolaylastirabilir ve O6grenciler akran
Ogrenimi gergeklestirerek programlama basarilar {izerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu
savunulabilir. Ayrica Scratch programlama dili ile programlama o6gretiminin igbirlikli
calismay1 olumlu yonde etkiledigi de yapilan bazi calismalarda goriilmektedir (Papatga,
2016; Taylor, Harlow ve Forret, 2010).

Scratch programlama dili kullanimimin (Fesakis ve Serafeim, 2009; Geng ve
Karagus, 2011; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Malan ve Leitner, 2007;Yiikseltiirk ve Altiok,
2016) ve 6greniminin de kolay olmasinin (Geng ve Karagus, 2011; Lewis, 2010;Malan ve
Leitner, 2007; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010;Nam, Kim ve Lee,

2010; Y1ldirim,2016) programlama basarisini da arttig1 sonucuna ulasilabilir.

Bu caligmadaScratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin kalici 6grenmeler
gerceklestirdigini sOyleyebiliriz. Yildinm (2016) yaptigi calismada Scratch® i kaliciliga
olumlu yonde etki ettigine iligkin bir calisma da gergeklestirmistir. Yapilan caligmada
Scratch kalicilik puanlarmin sekiz hafta sonra anlamli bir azalma olmadigi ve kalict
ogrenmeler sagladigl savunulabilir. Bu ¢alismayla Yildirim (2016) ¢alismalarinin bu yonden

paralellik gosterdigi, kalicilik testi puanlarinin yiiksek oldugu ve 6grencilerin konuya hakim
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oldugu sdylenebilir. Ayrica yapilan baska bir calismada Yiiksel (2017), Scratch ile
programlama egitimi alan 6grencilerin kalici grenmeler gosterdigi sonucuna ulagilmustir.
Yapilan c¢alisma bu ydnden Yiiksel (2017)’nin yaptigi ¢alismayla da Ortiistiigi
goriilmektedir. Yiiksel (2017) nin yaptig1 ¢calismada Scratch programlama dilleri 6gretimini
Ayrilip Birlesme Teknigi kullanarak gerceklestirdigi goriilmiistiir. Bundan yola ¢ikilarak
Scratch ile programlama oOgretiminde farkli Ogretim tekniklerini kullanarak kalicilig
arttirabilinecegi seklinde yorumlanabilir. Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan
Ogrencilerin programlama dili basarisinin son-teste gore kalicilik yoniinden azaldigi ancak
bu etkilenmenin anlamli olmadigi da ortaya ¢ikmistir. Bu durumda Kodu Game Lab

programlama dilinin de kalic1 6grenmeler sagladigini sdyleyebiliriz.

Alan yazinda Kodu Game Lab programlama dilinin basari tizerine olan etkisiyle

ilgili bir ¢calismaya rastlanmamustir.

5.2.2.Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretiminin programlama
dilleri tutuma etKisi

Arastirmanin sonuglart incelendiginde Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab (DG2) ile
programlama Ogrenimi goéren Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarimin olumlu
yonde degistigi goriilmektedir. Iki deney grubu arasinda tutum degiskeni agisindan
aralarinda anlamli bir farklilasma olmadigi da ortaya ¢ikmistir. Ancak iki deney grubunda da
tutum olumlu yonde degisse de sadece Kodu Game Lab programlama dilleri ile bu artigin
anlamlt derecede oldugu goriilmektedir. Scratch ile programlama o6gretiminde tutum
degiskeni agisindan anlaml bir degisme olmasa da, Scratch’in programlamaya karsi tutumu
olumlu yonde etkiledigi alan yazinda yapilan (Baltali, 2016; Fesakis ve Serafeim, 2009;
Gen¢ ve Karagus, 2011; Malan ve Leitner, 2007; Ozoran, Cagiltay ve Topall,
2012;Y1ldirim, 2016) calismalarla da ortiismektedir. Ancak arastirmanin genel sonucu
incelendiginde tutum degiskeni agisindan Kodu Game Lab’in programlamaya karsi tutumu
arttirmada daha etkili oldugunu soylenilebilir. Caligmanin bu sonucu Fowler (2012)’ nin
yaptig1 caligmayla da paralellik gostermektedir. Bu calismanin sonuglar1 incelendiginde,
Kodu Game Lab ile programlama egitimi alan 6grencilerin mutlu olduklari, can sikintilarinin
azaldig1, hayal kirkligina ugrama seviyesinin azaldigi ve gorevleri yapma isteklerini arttigi
(Fowler, 2012), bu sayede de programlamaya yonelik tutumun anlamli derecede artmig
olabilecegi sdylenilebilir. Yapilan 6n caligmada &gretmenlerin programlama dili tercihler
sebepleri incelendiginde daha ¢ok gorsel 6geler barimdirdigl i¢in programlama dili segtikleri

gorilmektedir. Kodu Game Lab programlama dilinin de oyun tabanl bir yapiya sahip olmasi
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(Fowler, 2012) ayrica tasarim ve gorsellik agisindan da Scratch programlama diline gore
daha basarili olmasinin (Baltali, 2016) 6grencilerin tutumlar1 iizerinde anlaml1 derecede etki
ettigi soylenilebilir.Ayrica Kodu Game Lab programlama aracinin yapisinin oyun temelli
olmasi programlamay1 Ogrencilere oyun gibi gostermis olabilir. Programlama strecinde
oyunlagtirmanin Ogrencilerin tutumlar1 {izerinde etkili olabilecegi yoniinde yapilan
caligmalar da mevcuttur (Yiikseltirk ve Altiok, 2016; Yildirim, 2016). Kodu Game Lab’in
tutumu olumlu yonde etkileyip, akademik basariy1 olumlu yonde etkilemesinin sebebininde,
Kodu Game Lab’in yapisinin hareketli ve oyun temelli olmasinin programlama &grenmenin

Oniine ge¢mis olabileceginden kaynaklandig diisiiniilebilir.

Scratch ile programlama 6gretiminin, 6grenme ortaminin eglenceli olmasina katki
sagladigina (Gallardo ve Ruiz, 2013; Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016) yonelik ¢alismalar
vardir. Giilbahar ve Kalelioglu (2014), Scratch programlama dili kullanmanin ve
O0greniminin kolay olmasmi Ogrencilerin programlamaya karsit olan isteklerini arttirdigi
sonucuna ulagmiglardir. Ayrica Scratch’in programlamaya karsi isteklerini arttigina iliskin
Kobsiripat (2014)’tin yaptig1 bir ¢alismada da benzer sonuglarla paralellik gdsterdigi
goriilmiigtir. Scratch Ggrencilerin programlama &grenme isteklerini olumlu etkilese de
Giilbahar ve Kalelioglu (2014) yaptiklan ¢alismada programlamaya yonelik motivasyonlari
tizerinde bir etkiye sahip olmadigi yoniinde bir sonuca ulagsmiglardir. Yapilan bu g¢alisma,
Gulbahar ve Kalelioglu (2014) ve Kobsiripat (2014)’{in yaptig1 calismalarla benzer sonuglara

sahipoldugu goriilmektedir.

5.2.3.Scratch ve Kodu Game Lab ile programlama 6gretiminin programlama
dilleri 6z-yeterlik algisina etkisi

Aragtirmanin sonuglar1 incelendiginde Scratch (DG1) ve Kodu Game Lab (DG2) ile
programlama 6grenimi goren Ogrencilerin programlamaya karsi olan 6z-yeterlik algilarinin
arttigi goriilmiistiir. Bu artis her iki deney grubu i¢in de anlamli seviyede gergeklesmistir.
Gruplarin birbirleri arasinda bir farklilagma olmadigi da goriilmiistiir. Her iki programlama
aracinin da oOz-yeterlik algini gelistirmesi agisindan etkili oldugu sonucuna ulasilabilir.
Yapilan bu calisma, Yiilseltirk ve Altiok (2016)’un egitsel oyun gelistirme siirecinde
ogrencilerin kendilerini basarili gordiikleri yoniindeki oz-yeterlik algilariyla benzerlik
gosterdigi goriilmiistiir. Programlama 6gretimini Scratch gerceklesmesinin Ogrencilerin 6z

giivenlerini de arttirabilecegi soOylenebilir. Hem Scratch hem de Kodu Game Lab
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programlama aracinin programlama dili 6gretiminde O6z-yeterlik algilarmin arttirmasinin
sebepleri diisliniildiigiinde bu durumunungdrsel programlama araclarmin 6zelliklerinden
oldugu sdylenilebilir. Gorsel programlama dillerinin genel olarak kullaniminin kolay olmasi
ve karisik kod yapisimin bulunmamasinin (Fesakis ve Serafeim, 2009; Geng ve Karagus,
2011; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Malan ve Leitner, 2007; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016) ve
ogrenmesinin de kolay olmasimin (Geng ve Karagus, 2011; Lewis, 2010; Malan ve Leitner,
2007; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010; Nam, Kim ve Lee, 2010;
Yildirim, 2016) &grencilerinin hem programlama basarisini hem de 6z-yeterlik algisini da

olumlu yonde etkileyecegi diistiniilmektedir.

Kodu Game Lab ile programlama basarinin artmamasina ragmen 0z-yeterlik
algilarinin anlamli derecede artmasinin sebebinin, tasarim ve gorsellik acisindan basarili
olmasindan kaynaklanabilecegi sOylenilebilir (Baltali, 2016). Clnki Kodu Game Lab’in
yapisinin hareketli, gorsel dgeler yoniinden zengin ve kod yazmak disinda ortamin da kolay
bir sekilde diizenlebilir bir yapiya sahiptir. Ancak bu durum o6grencileri odaklanmalari
gereken asil noktadan uzaklastirmis olabilir. Ogrenciler, Kodu Game Lab’1 ile programlama
ogretimini bu sekilde algilamis olabilir ve 6z-yeterlik algilart bundan dolay1 yiiksek ¢ikmis
olabilir.

Alan yazin incelendiginde ortaokul seviyesinde blok temelli programlama dilleri ve
oyun tabanli programlama dillerinin programlama dillerine kars1 6grencilerin 6z-yeterlik
algilarinin incelendigi c¢aligma olmadig1 da goriilmektedir (Kasalak ve Altun, 2018). Bu
durumdan yola cikilarak bu g¢alismanin alan yazin igin bir kaynak olusturacagr da

sOylenilebilir.

5.3. ONERILER

1. Alan yazindaki ¢alismalar incelendiginde, Kodu Game Lab ile yapilan ¢aligmalarin
sayisinin az oldugu goriilmiistiir. Az sayidaki c¢aligmaningenellikle &grencilerin
motivasyonlar1 tlizerine yapildigi, akademikbasar1 ve 6z-yeterlik agisindanherhangi
bir calisma yapilmadigi goriilmiistiir. Bu alanda deneysel ¢alismalar yapilmasi

onerilebilir.

2. Ortaokul diizeyinde Scratch’in 6grencilerin 6z-yeterlik algilarina iligkin az sayida

calisma oldugu goriilmiistiir. Bu alanda deneysel ¢alismalar yapilmasi dnerilebilir.
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Ogrencilerin hangi konularda zorlandiklarmi, hangi etkenlerin dgrencilerin tutumlart
etkilediklerini daha detayli 6grenmek i¢in nitel bulgular eklenerek bir calisma

yapmalar1 Onerilebilir.

Programlama dili 6gretiminde aynmi derste farkli programlama dillerinin
kullanilmasinin 6grencilerin tutum, basar1 ve 6z-yeterlik algilari lizerinde etkileriile

ilgili galigmalar yapilabilir.

Calismada Ogrencilerin basari testine verdigi cevaplara gore bazi sorulara her iki
grubunda ayni1 soru tizerinde yanlislar yaptiklar: goriilmiistiir. Bu durumun ortaokul
ogrencilerinin programlama Ogretiminde hangi kavram yanilgilarina sahip

olduklarinin, belirlenip giderilmesi yoniinde ¢alismalar yapmalar1 onerilebilir.

Cesitli programlanabilir robotlarin,  Scratch ile yapilan oyunlarin igerisine
programlama  Ogretimine  entegre  edilmesinin  programlama  basarisina,
motivasyonuna, tutumuna ve 0z-yeterlik algilarina olan etkileri {izerine nitel ve nicel

calismalar yapmalar1 6nerilebilir.
A-12 egitiminde Scratch ve Kodu Game Lab programlama araciyla programlama
egitiminin farkli bagimsiz degiskenlerle basari, tutum ve 0Oz-yeterlik algilar

acisindan etkisinin incelenecegi calismalar yapilabilir.

Farkli yas gruplariyla calisilarak bu ¢alisma genisletilebilir.
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EKLER

EK 1:Bilgisayar Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Olcegi

Merhaba, bu anket sizin programlama konusunda kendinize iliskin 6z yeterlilik alginizi
belirlemek iizere hazirlanmigtir. Programlamaya iliskin verilen gorevleri yaparken kendinize
olan giiveninizi 1 ile 7 arasinda derecelendirerek belirtiniz. (“1= Hi¢ Giivenmiyorum”,
“2=Genellikle Guvenmiyorum”, “3= Biraz Glveniyorum”, “ 4= %50/50” “5= Oldukga
Guveniyorum”, “6=Genellikle Guveniyorum”, “7=Tamamen Giveniyorum”)
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1. "Merhaba Diinya" mesajinin
gorintilenebilecegi
bir program yazabilirim..

2. Ug sayinin ortalamasini hesaplayan bir
program
yazabilirim.

3. Verilen herhangi bir sayi dizisinin
ortalamasini
hesaplayan bir program yazabilirim..

4. istenilenler agik¢a tanimlandiginda bir
problemin

¢6ziimiine yonelik oldukc¢a karmasik ve uzun
bir

program yazabilirim.

5. Yazacagim bir programi modiiler bir bicimde
organize edip tasarlayabilirim

6. Yazdigim uzun ve karmasik bir programdaki
tim

hatalari ayiklayabilir ve ¢alisabilir hale
getirebilirim.

7. Uzun, karmasik ve birden fazla dosya
gerektiren
bir programi kavrayabilirim.
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8. Bir programin daha okunabilir ve acik olmasi
icin
uzun ve karmasik kisimlari yeniden yazabilirim.

9. Cevrede bir siirti dikkat dagitici olsa bile
programa
odaklanma yollarini bulabilirim.

EK 1:Bilgisayar Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Ol¢egi Kullanim izni

Re: iIt: Olcek kullarim izni
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Anil merhaba,

Tabi kullanabilirsin. Kullamim ile ilgili sorun olrsa Guzin Mazman hoca ile de temasa gegebilirsin. Epasta adresi s.mazman@gmail.com
lyi calismalar

A

31 Ekim 2016 Pazartesi tarihinde, Anil Dincer <g n dincer@hotmail.com > yazdr:

iyi ginler Arif Hocam,
Ben Anil DINGER, Canakkale Biga Yenicekdy ortaokulunda Bilisim teknolojileri éretmeni olarak calismaktayim.

"6.sinif 8grencilerine Sctrach ve Kodu Game Lab programlama dillerinin 8gretiminde 8grencilerin tutum, &z yeterlilik ve
akademik baganlan yéniinden karsilastinlmasi” adli tezim Gzerinde cahgiyorum.

2013 yilinda yayinlamis oldugunuz Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi'ni tezimde kullanmak (zere izninizi talep eder,
tesekkiirlerimi simdiden sunanm.

Sayagilarimla.

iletigim :05 78522010

Re: Olcek izin

Giizin Mazman B 9vantla v

arihinde yanit verdiniz.

Kullanabilirsini tabiki.
lyi galigmalar, kelayliklar,

Yrd. Dog, Dr. 5. Gizin Mazman Akar

2 Kasim 2016 10:48 tarihinde Anil Dincer < n dincer@hotmail.com> yazds:

Iyi glinler Glizin Hocam,

Ben Anil DINGER, Ganakkale Biga Yenicekdy ortaokulunda Bilisim teknolojieri dgretmeni olarak ¢alismaktayim.

"6.simif Ggrencilerine Sctrach ve Kodu Game Lab programlama dillerinin &gretiminde dgrencilerin tutum, oz yeterlilik ve akademik basanlan yéniinden kargilaghnlmasi” adl tezim Gzerinde
calisiyorum

2013 yilinda yayinlamis olduunuz Programiamaya iliskin Gz Yeterlilik Aigisi Gigedini tezimde kullanmak Gizere izninizi talep eder, tesekkiirlerimi simdiden sunanm.

Sayglanmia.

iletisim 0507 8522010
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EK 2:Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi

Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ofrenimine ¥6nelik Tutum Olgedi

Sevgili &frenciler bu test efitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama
Sfrenimine kars: tutumlarinizi tespit etmek igin kullanilabilecek bir &lcme
araci gelistirilmesi amaciyla gerceklestirilmistir. Olcekteki maddeler kodlama
tgrenimine karsi istek, bilgisayar oyunlarinin derslerde egditim amagla
kullanimina  yénelik ilgi we  bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik
endiseleri kapsayacak sekilde hazairlammistair. Olgefe cevap verirken asafidaki

hususlara dikkat ediniz.

1. Blcekte gegen bilgisayar oyunu sadece bilgisayarda oynanan oyunlar degil

tablet, telefon ws. gibi oynanan oyunlar oclarak da diigiiniilmelidir.

2. Kodlama: Bilgisayar ve benzeri diizeneklere bir islem yaptirmak icin wverilen

komut dizisidir.

3. Sinaf: Cinsiyet: Yag
9§ 8| 5| £|23
IR IEE:
Af B ol A d
Maddeler o : : H gle d
A7 3| &8 4|44
sl S| 4| 424
28 2| 2| &|L3
e i
1 Bilgisayarla (tablet, telefon wb.) oyun oynamak okul bagsarima katka
saglar.
2 Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders calismak faydalidar.
3 Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi isterim.
4 Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dig gorinisind kendim ayarlamak
isterim.
5 Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim.
3 Bilgisayarda kodlama yapmay: &grenmek isterim.
7 Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif degildir.
B QOyunlarin seviyeli olmasi ilgimi geker.
9 Qyunlardaki seviyelerin coklugu oyuna olan ilgimi artarar.
10 | Oyun hazirlarken kahramanin basina neler gelebilecefini kendim belirlemek
isterim.
11 | Eendi hazirladigim bilgisayar oyununu arkadaslarimin da oynamasini
isterim.
12 | Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak ilgimi gekmez.
ERINIRICE:
ERIRIRIEE
Maddeler 94 4| 6| E|F &
ad 4| 8] A|8d
E“” gl £|9 4
42| <| 2l%g
13 | Arkadaglarimin tasarladigi oyunlari oynamak edlenceli olabilir.
14 | Bilgisayarda kod yazmak benim i¢in zordur.
15 | Bilgisayarda kod yazmayi &3renmek istemem.
16 | Sokakta oynanan oyunlar benim i¢in tehlikelidir.
17 | Eedlama &§reniminin benim icin faydal: olacadini disinidyorum.
18 | Bilgisayar oyunlari ile efitim &fretim olmaz.
19 | Eodlama &drenimi problem ¢Szme becerimi gelistirecedi ig¢in sinavlarda
basarim artar.
20 | Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimi gelistirecektir.
21 | Bilgisayarla oyun oynamak bes zamanlari degerlendirmek igin idealdir.
22 | Digarida {futbol, basketbol, eveilik vb.) oynanan oyunlardansa
bilgisayarla oynanan oyunlar daha iyidir.
23 | Arkadaslarimla oyun oynamaktansa bilgisayar oyunu oynamayi tercih ederim.
24 | Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlari daha ¢ok severim.
25 | Fodlama &3renimi zeka gelistirir.
26 | Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir.
27 | Derslerin bilgisayar oyunlar: ile iglenmesi derse olan ilgimi artarir.
28 | Bilgisayarda oyun kodlamayi 53renirsem derslerim de basarim artar.
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EK 2:Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi
Kullanim izni

Ynt: Olcek kullamim izni

@ BURCU ALAN ® 5 vantla | v

Siz ¥

016 14:58 tarihinde yanit verdiniz.

merhabalar hocam dlcegimizi elbette kullanabilirsiniz. iyi calismalar dilerim...

Gonderen: Anil Dincer <a_n_dincer@hotmail. com=>
Génderildi: 31 Ekim 2016 Pazartesi 10:49:20

Kime: burcualan@outlock.com

Konu: il Olgek kullanim izni

Iyi glinler Burcu ALAN Hocam,
Ben Anil DINGER, Canakkale Biga Yenicekdy ortaokulunda Bilisim teknolojileri égretmeni olarak calismaktayim.

"6.sinif Ggrencilerine Sctrach ve Kedu Game Lab pregramlama dillerinin 6gretiminde &grencilerin tutum, &z yeterlilik ve akademik baganlan yéniinden
karsilagtinimasi™ adli tezim Uzerinde galigiyorum.

2016 yilinda yayinlamis oldugunuz FGITSEL BIi GISAYAR OYUNLART DESTEKLI KODIAMA OGRENIMINE YONELTK TUTUM OLCFGT 'ni tezimde kullanmak fizere izninizi
talep eder, tegekkirerimi simdiden sunanm.

Saygilanmla.

iletisim :0578522010
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EK 3:Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Programlama Ogretirken Nelere Dikkat
Ettikleri ve Programlamanin Nasil Ogretilmesi Konusunda Diisiincelerini iceren
Mulakat Formu

Verdiginiz bilgiler akademik amacli kullaniimak lizere tezimde kullanilacaktir. Bilgiler
kisi ismi paylasilmadan, verilerin analizinde kullanilacaktir.

1. Yaginiz?

21-27() 28-34( ) 35-41() 42 ve lzeri ()
2. Cinsiyetiniz?

Kadin () Erkek ()

3. Egitim Durumunuz?

Lisans ( ) Yiksek Lisans ( ) Doktora ( ) Diger

4. Kag yildir bilgisayar 6gretmenisiniz?

1-3yil () 4- 6yl () 7-9vyil () 10 yil ve Gzeri ()
5. Calistiginiz okulda bilgisayar laboratuarina sahip misiniz?

Evet ( ) Hayir ()

6. Kag yildir programlama ogretiyorsunuz?

1-3vyil () 4-6yil () 7-9vil () 10 yil ve Gzeri ()

7. Programlama 6gretirken hangi yazilimlan kullaniyorsunuz?Birden fazla
secebilirsiniz.

Scratch () Code.org () Kodu Game ( )
Code Combat ( )

Code Academy ( ) Diger (liitfen belirtiniz)
8. Kaginci siniflarla programlama dersi igliyorsunuz?

5.Smif () 6. Sinif () 7.Smif () 8.Sinif ()
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9. Kag hafta boyunca programlama anlatiyorsunuz?

1-3 Hafta ( ) 4-6 Hafta () 7-9Hafta ( ) 10 Hafta ve Gzeri (
)

Programlama 6gretimi acisindan sizlerden alacagimiz verilerle programlama nasil
daha iyi 6gretilir ve nasil daha verimli 6gretilir sorusuna cevap bulmaya galisacagiz.

1. Programlama 6gretimi kaginci siniftan itibaren 6gretilmeli? Neden?

2. Programlama 6gretmeden once sizce hangi konular islenmeli, hangi 6nbilgiler
ogrencilere kazandirilmali?

3. Sizce programlama nasil 6gretilmelidir? Hangi 6g8retim yontem ve teknikler
kullaniimalidir?

4.Programlama o6gretmek igin ne kadar siire harcanmali?

5. Programlama hangi 6gretim teknik ve yéntemlerle daha verimli hale
getirilebilir?

6. Programlama 6gretimi sirasinda ogrencilerin programlama 6grenmeye karsi
tutum ve davranislarini gézlemleriniz dogrultusunda nasil degerlendirirsiniz?

7. Hangi programlama dilini 6gretiyorsunuz? Ogrettiginiz programlama dilini
se¢me sebebiniz nedir?

8. Scrach ve Kodu Game programlama dilini kullandiniz mi? Kullandiysaniz ders
anlatiminizda hangi konulari islediniz, hangi 6rnekleri verdiniz?
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Eger miimkiin ise, programlama 6gretiminde kullandiginiz 6rnekleri, projeleri, ek
bir dosya olarak ulastirabilir misiniz?

Anil DINGER Yenicekéy Ortaokulu
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
iletisim =a_n_dincer@hotmail.com

Adiniz Soyadiniz:

Cahistiginiz Kurum:



134

EK 4:Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi

Ad Sayad: Sinaf:

2. Yukandaki resimdeki Ali'yi nesnelere degdirmeden
1. vukandaki resimdeki Ali'yi déngil kullanarak okula okula ulagtwmak igin déngd kallanmak kithorus. Busus
hﬂpmhnmlﬂn#ﬁm igin aga ||| Kl miw}.

e, '_L}
ﬁf >

4. ali resimdeki gipefi 8gretmenine hediye etmek istiyor.
Ancak tag we giti gegmekte morlanyor. Ali'nin cigegi ahp
3. A gigefi sulamak istiyor. Ali‘nin gigefi sulamas igin chuldaki Sretmenine gitibrmesi igin agagadaki hangi

azafidaki kadlardan hangilerini kullanmasi yolu idemesi gerekir?
gerekmektedic? braskichdinda

ba;h‘hllld-l Fagladdinds  paghdfinds  basladifinds 1% lagladiiinda
4 & | G4 ! C bagtadinds - o baadieda
e = [ (= 3 C - 50
[ L2 (= | [mp- - - C.3 =

= {3 | C2 (= - iy {3 <

s C.* syl 47 dpedia cigegial shadial Felal

wi | AR | el e I = F= =_J =

=
-
e
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Ad Soyad: Sinaf:

B.4li su sigelerini gBpe atmak igin yandaki kodu yazmag
ancak dinglndin iperisine ne yazacagim bilmemektedir.
E. Al Beride Bir kova g if. Kovanan icinde su Alifye yardim etmek igin déngiinin igerisine ne yazmamiz

alup olmadsgin bilmemektedir. A% kovann iginde su bk
bulurza gigedi sulamak, su yoksa bog kovay ¢ipe atmak T rapipramd il
irin hangi kodian kullanmamiz gerekir? U i eyl adem e
Y e e phsisalal 1 s et
1 i
al SN, | eS| NN,

7.Resimdeki -?-f:'pm'ﬁ.i.l'rhpl'Wtrpbn;!ﬂt;ﬁnl
wardhr. Efer ¢anta varsa Ali okula gidecektir. Sit gigesi varsa

da siit jigesini ¢ipe atacakir. Asafidaki klardan hangisi bu
kogullan saglamaktadir.

6.l yi yolda 3 siirpriz bekdemektedir. Ali sirprizlere
wlagmak igin yandaki kodu kullanmigtr. Ancak dénglndn

igerizindeki 2. kodu yazamamigbir. Ali'nin bog olan yere
yarmak istedi§i kod agagidakilerden hangisidir?

niglidinda

—
X
St
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Ad Soyad: Sinafz

Merhaha
Dviinva

.46 pok susamiy, 3 gige su igmek istemigtir. Ali bunun
igin yandaki kod satwini yazmigter ancak fazladan yaptg 1
satirdan dolay amaona ulagamamigtir. Ali'nin fazladan 10,5
programlama dinyasina yeni girig yapmagtr. Ali'nin
yazdefs hod satn azafidakilerden hangisidir? ilk programinda 1 kez “Merhaba Dlinya® yazmas! igin
add azagidaki hangi kodu yarmas gerekmektedir?
a

al b. 2 [ |

tekrarla sirskli

11.48 her bir gipefi topladifinda 10 puan kazanacaktr.
Ali*ye gigekleri toplatmak ve puan kazandirmak igin
azagidaki hangi kodlan kullanmas: gerekir?
Frdnbipnd) baladynda sl gads
el i

e i i
Bli i = 1=
bk  dm el sk el ke v
el LT 1aritapa I o byl
Fiwem banm 1 Dy Lt
b. C

e T

1241 rastgele 5 kex hareket etmektedir. Cigeklers
degdigi zaman 10 puan kazanmakta, bagka bir nesneye
degdi§i zaman ise 5 puan kaybetmektedir. A7 nin yaptify
hareketleri ve sonwglanm garebilmesi igin agagedaki hangi
kodlan kullanmas: genekir?
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ad Soyad:
Bilisim Teknolajileri ve Yazilum
1. Simav f?
=
1 Smav .H!j.
ey
Ders notu x?

13.40 Biligim Teknolgjiler ve Yazhm dersinden iki sinaw
olmuegtier. Bu iki sinawnin ortalamasim hesaplayip ekrana

yacdarmak istemektedir. Bunun igin agagdaki hangi kod
satirina yazmasi gerekir?

bapldinds MR ey MTINNE
1. 1ta gie tagie
1. rotugie 1. sstagie —
2wty
2 notugir Pl 2 mtig iniil
toplam Z.adte taglem phan s
2ol ikipeal e bl 2y
v chrana porwcughrany Gotuce ehnind v chrana
E = b L - d. -
basladijinda
2=y
w1 i
Ol

aajadts
3
1 sk

14, Aliryi githerin arkazinda bir sdrperiz
beklemektedir. Ali sOrprize ulagmak
igin yandaki kod satwminn yazmig
ancak son kasma yanlacak kodu yazamamagtir. Ali'nin
siirprize ulagmam igin yukardaki kod satimna
agagidakilerden hangisini eldememiz genekir?

1 advm Rerla
sajadie aja din
wirprid al sirprisial

a. b.

wajadon
wadd doei 1 adwmferle
1admm ferle 1 sdwniarla
sipraid siprial

C. d.

—

Sinaf:

15.Ali resimdeki gicekler bitene kadar toplamak istiyor
ama kag tane gipek cldugunu bilmiyor. Batin cigekler
bitene kadar toplamas: icin Ali'nin agagedaki hangi kodlar
leullanmas gerekir?

|I e “II

16.4li"nin kugu, sirekli olarak 3 saniye arayla "Seni
Seviyorum Babaok” diye konugmaktadir. i kugunuen yaptigy
bu eylemi kod olarak yazmigtir. &li'nin yazdif kod satin
azagidakilerden hangisidir?

vy haile
|ﬁ:m D iy ookl
TS Y T
o by e Lt T
i b o
3
- =
Huame ke Szawe ke




EK 5:Anket OnUygulama izni

i, T.C.

R Y CANAKKALE VALILIGH

Wk 2% i1 Millf Egitim Mudrliga il
“‘«. w"y CANAIKISALE

Sayr : 60305806-44-E.4008706 24,03.2017
Konu: Anket Caligmas:

MiLLI EGITIM MUDURLUGUNE
CANAKKALE

flgi : Dokuz Eylal Universitesi Rektbrlugid Ofrenci Igleri Daire Bagkanhifimin 14/03/2017
turihli ve 0304 sayili yazisi,

Dokuz Eylil Universitesi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisil Bilgisayar ve
Ofretim  Teknolojileri  Egitimi Anabilim Dal Bilgisayar ve Ogretim  Teknolojileri
Opretmenligl Yilksek Lisans Programi Ofrencisi Aml DINCER tarafindan "6. Sif
Oprencilerine Serateh ve Kodu Game Lab Programlama Dillerinin Ogretiminde Ogrencilerin
Tutum, Oz Yeterlilik ve Akademik Basamlarimin Karsilagtinlmas:” konulu tez ¢aligmas
kapsaminda, 24/03/2017 - 31/05/2017 tarihleri arusinda, Biga Yenicekdy Ortaokulu 6. simf
frencilerine yonelik uygulama galigmasi yapilma istefii ilgi ynzisiyla teklif edilmekte olup,
Mudirligimiz Anket-Aragtirma Inceleme Komisyonunca incelenerek uygun gdrilmilgtir,

Muakamlannizea da uygun gorildogo wkdirde, Olurlarmzn urz ederim,

Onder YILMAZ
Sube Middrd

OLUR
24,03,2017

Erdal DOGANCI
Milli Egitim Mudiiri V.

Ek : Komisyon Raporu (1sayfa)

i bzait
i Bl iy o
Gm‘:‘“ \i M'mﬂ.lf-
...... Sl
Ml Egidm Mudariiga Valilik Binos 3, Kat Aynnuh bilgl igin: Ouglr AY DIN
Elekuonik Ag: stratajigelistirme] Teimeb, gov.te Tel: 0286 217 11 35117

Pii avral slivenli slak ik fwwa bla

...... mab,sov.tr adrosk S8b9-7b08-3bdc-a893-6049 kodu ile wvit edilebilir,

138



EK 6: Anket Gergek Uygulama izni

\l‘}\.mnh *"-1 T.C. .

J 3 CANAKKALE VALILIGI

k j i1 Milli Egitim Midiirligi
Sayt 1 60305806-44-E.6279371 04.052017

Konu: Anket Caligmasi

MILLT EGiTiM MUDURLUGUNE
CANAKKALE

ligi : Dokuz Eylil Mart Universitesi Rektdrlafid (Ogrenci [sleri Daire Baskanlgi)'niin
21/04/2017 tarihli ve 581 sayih yazisi.

Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiatt Bilgisayar ve Ofretim
Teknolojileri Efitimi Anabilim Dah Bilgisayar ve Ofretim Teknolojileri Ogretmenligi
yiiksek lisans Ofirencisi Aml DINCER tarafindan "6. Simf Ofirencilerine Seratch ve Kodu
Game Lab Programlama Dillerinin Ogretiminde Ofrencilerin Tutum, Oz Yeterlilik ve
Akademik Baganlanmin Karsilagtinlmas:” konulu tez calismasi kapsaminda kullamilmak
fizere 15 May1s-09 Haziran 2017 wrihleri arasinda Biga flgesi Yenicekdy Ortaokulunda
Gfrenim goren G6.simf  Sgrencilerine  yonelik uygulama yapilma istefi ilgi yozi ile teklif
edilmekiedir,

Soz konusu galismalar Midirliigtimiiz Anket-Aragirma Inceleme Komisyonunca
incelenerek uygun gorilmstir.

Makamlannizea da uygun gériilmesi halinde Olur'lanmiza arz ederim.

Erdal DOGANCI
Mildiir Yardimeisi

OLUR
04,05.2017

Osman OZKAN Aiivenil Eloktronik Imzali
Milli Egitim Midir a["'"y'!_“‘[‘&

Ek: Komisvon Raporu (1 sayfa) %"‘1’\7

Guaakkale | Milli Egitim Modirliga Aynnul bilgi igin: Tirkan YOCEKAYA Sef
Steate)i Geligtirme Bolimi Merkoe/CANAKKALE Tel: (0 286) 217 1135117
g-posta: wrge 7idmeb, gov.ir Fax:(0 286) 21729 72

Bu gvruk gvenli glekironik imas ile imzalanmigir, hup:feveaksorgu.meb.gov.tr adresinden 0@03-8507-3303-bEbE-4a8e kadu ile twyit edilebilic
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EK 7:Scratch Ders Planlari

Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yil1 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim

Sumf 6. Smiflar

Dnite Ady 4. QNTTE: Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin iiriin
gelistirme

Konu 4.2. Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma olusturma mantigi,
s0zde kod, akig semalar1 vb.)

Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davrams

Orintusi

Algoritma olusturma mantigi, Adim
adim diisiinme

Guvenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek, Arac¢ — Geregler ve

Kaynakca

Tahta, recel, tost ekmegi, plastik bicak

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme
* Gudiileme
*» GOzden
gecirme

* Derse gecis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Sinifa bir robot gibi hareket ederek elimizde bir kavanoz regel, tost ekmegi ve
plastik bigak getirilerek dikkat dgrencilerin dikkati gekilir. Ogrencilere  daha
once ekmegine regel siiren var m1 ?”’diye sorulur. Segilen bir 6grenciye soz
hakki verilerek “peki bunu nasil yaptin bize anlatir misin?” diye sorulur.
Ogrenciden yamt gelince ” peki beni bir robot olarak diisiin, bilirsin robotlar
sen bir sey yap demeden yapmazlar, sadece senin dedigini yaparlar ona gore
anlat ben de ekmegime regel siiriip yiyebileyim.” diye sdylenir. Ogrenciden
gelen yonergelere eksiksiz uyulur. Ogrencilerden dogru cevap gelene kadar bu
etkinlik siirdiiriiliir. Ogrencilere adim adim yapmalar1 gerektigi fark ettirilir. Bir
ogrenci secilir bu yaptigimiz iglemleri sirayla tahtaya yazmasi istenir.
Algoritmanin tanim yapilir ve tahtada yazilan komutlarm bir algoritma oldugu
ifade edilir. Her seyin bir komutla basladigi ve bittigi ifade edilir. Daha sonra
smifin kapisi isaret edilerek “ kapiy1 kim nasil agacagimizi anlatir” diye sorulur.
Bir &grenci segilir ve uygulayarak anlatmasi istenir. Ogrenci uygularken
adimlar tahtaya yazilir. Yaptigimiz islerin basit gibi goriinse de aslinda bazi
asamalardan gectigi soylenir. Ogrencinin tahtaya yazdigi adimlardan bir kac1
silinerek bu adimlar1 tekrar etmesi istenir. Ogrenci hedefe ulasamayinca
algoritmanin énemi vurgulanir. Ogrencilerden ikiserli grup olmalari ayran nasil
yapilir bunu grup arkadasiyla birlikte algoritmasini yapmalart istenir. Daha
sonra dgrencilerden yazdiklart algoritmayr diger grupla degistirmeleri istenir.
Dogru cevap tahtaya yazilarak 6grencilerden kontrol etmeleri istenir. Sonug
olarak 6grencilere algoritmanin neden dnemli oldugu, bir yerde yanlig yaparsak
sadece 0 adim1 diizeltmenin isimizi kolaylastiracag: ifade edilir.

Olgme - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lcme ve degerlendirme

Oz degerlendirme &lgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger gruplarin
algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Birinci hafta ders plam



141

Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Y1l 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilm Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Siniflar
Unite Ady 4. UNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin iiriin
geligtirme
4.2. Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma olusturma mantigi,
Konu )
sozde kod, akis semalar1 vb.)
Sire 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari

Davrams Oriintiisii

ve Sembolleri / Akis semasi, Adim adim diisiinme, Algoritma

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Kagit makasi tercih edilir

Ogretme — Ogrenme Yontem ve

Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma,

Kullanilan Egitim Tek, Arac — Geregler

ve Kaynakca

Kagit, Kalem, Karton, Makas

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme
* Gudiileme
» GOzden
gecirme

* Derse gecis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Smifa daha 6nce bir problemin ¢éziimiiniin her bir adimi yazili farkl
renkle kartonlar sinifa getirilerek 6grencilerin dikkati ¢ekilir. Daha sonra
“bir problemin adim adim diisiiniilmesi neden 6nemlidir “ diye sorulur.
Ogrencilerden alinan cevaplardan sonra bir dnceki ders hatirlatarak 6zet
gegilir. Daha sonra karton sayis1 kadar 6grenci tahtaya ¢ikarilir ve her
birine bir karton verilir. Bir 6grenci segilerek bu karigik olarak verilen
kartonlari bir problemin ¢6ziimii olacak sekilde siralamasini istenir. Bu
sekilde adim adim siralamanin algoritma oldugu cevabini alana kadar
Ogrenci yonlendirilir. Algoritmanin gorsellestirilmis ve iligskilendirilmis
halinin akis semasi oldugu ifade edilir. Kartonlardaki sekilleri
gostererek akis semasinin elemanlar1 oldugu ifade edilir. Daha sonra
ogrencilerden ele ele tutugsmalart istenir ve ortadaki iki kisinin ellerini
birakmasi istenir. Akis semasinin bu sekilde birbiriyle iligkili olmasi
gerektigi kopuk kisimlarmin akis semasina dahil olmadigi ifade edilir.
Gegen ders yapilan algoritmalarin akis semalar1 yapilarak 6grencilere
gosterilir. Ogrencilerden iigerli grup olusturmalar istenir. Gruplardaki
Ogrencilerden bir problem bulmalari ve bulduklart problemin
¢Oziimiiniin akis semasini bos kagitlara ¢izmeleri sdylenir. Daha sonra
her bir 6grenciden dersin basindaki gibi akis semasinin elemanlarini
kesmeleri ve algoritmalari bunlara yazmalar1 istenir. Daha sonra
ogrenciler bitirdikten sonra kagitlart kanstirip diger gruba karigik
sekilde vermeleri saglanir. Daha sonra d6grencilerden karigik sekilde olan
akis semasinin siralanmasi ve problemin ne oldugunu bulmalar1 istenir.
Etkinlik tamamlaninca ders 6zetlenerek bitirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine gore
degerlendirme

* Grupla 6grenme

etkinliklerine gore dlgme ve

degerlendirme

olgme - ¢, degerlendirme olgiitleri

* Problem kavramini tanimlari.
« Problem ¢6zmenin 6nemini ifade eder.

Aciklama

Ikinci hafta ders plani
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. DOnem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Smuflar
Unite Ads 4. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin iiriin

geligtirme

4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel kavramlari
Konu tanir.

4.3 Programi ¢alistirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.

Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri /
Davrams Oriintiisii

Guvenlik Onlemleri (Varsa)
Ogretme — Ogrenme Yontem ve
Teknikleri

Kullanilan Egitim Tek, Ara¢ —
Gerecler ve Kaynakca

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Scratch’ ta yapilmis olan Flappy Bird oyunu o6grencilere gosterilerek
ogrencilerin dikkati ¢ekilir. Daha sonra “siz de bu ve buna benzer oyun
yapmak ister misiniz?” diye sorularak Ogrencilerin  giidiilenmesi
saglanir.Bunun i¢in 6grencilere bir programlama dili kullanmalar1 ve kod
yazmalar1 gerektigi sOylenir. Scratch programi agilir ve 6grencilerden de
. programi agmalari istenir. Daha sonra 6grencilere oncelikle sahne gosterilir
* lekat cekme yazdigimiz kodlarin burada hayat buldugu sdylenir ve sahnenin nasil farkli
° GHdUIeme . dekorlar alabilecegi gosterilir. Sonra karakter tanitilir ve farkli karakterler
* Gozden gecirme | nasil eklenir gosterilir. Ogrencilerden de yapilanlari yapmalart istenir. Daha
* Derse gecis sonra Kod Meniisii 6grencilere gosterilir ve benzer kodlarin ayni meniiler
* Bireysel 6grenme | altinda bulundugu sdylenir. Kod yazim alani tanitilarak kodlarin siiriiklenip
etkinlikleri bu kisma birakildig1 séylenir. “Algoritma her zaman ne ile baslar” sorusu
* Grupla 6grenme sorularak 6grencilerden basla cevabi aliir. Scratch’ta buna karsilik olaylar
etkinlikleri meniisii oldugu ifade edilir. Ogrencilere “sahnedeki karakteri konugturalim
« Ozet m1?” diye sorulur. Tiklandiginda blogu altina Hello diye konus blogu
kullanilarak ekranda karakterin konugmasi saglanir. Farkli karakterleri
konusturmak igin Oncelikle onu segerek igerisine kodlari siiriiklememiz
gerektigi vurgulanir. Daha sonra Ogrencilerden istedikleri iki karakter
segmeleri ve karsilikli olarak bu karakterleri konusturmalar1 istenir.
Ogrenciler yaptiktan sonra programlarini saklamalari istenir. Bunun icin
nasil kaydedilecegi gosterilir. Daha sonra tekrar edilerek ders bitirilir.
Ol¢me - Degerlendirme
* Bireysel 6grenme
etkinliklerine gore 6lgme — | Oz degerlendirme 6lgiitleri
degerlendirme « Sahneyi degistirebilirim.

* Grupla 6grenme *Karakter ve kostiim degistirebilirim.
etkinliklerine gore 6lgme ve | *Ekrana yazi yazdirabilirim.
degerlendirme

Aciklama Ucgiincii Hafta Scratch ders plam

Scratch, Programlama, Programlama dili, Kod

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru Cevap

Bilgisayar, Projeksiyon,
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Siiflar
Dnite Ady 4. QNTTE: Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin iiriin
gelistirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel kavramlari
Konu tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak igin gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis Scratch, Ve, Veya, Degil, Biiyiiktiir,

Oruntusi

Koguktlr,+,-,* /, > <

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Gésterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullamlan Egitim Tek, Arac¢ — Gerecler ve Bilgisayar, Projeksiyon, Tahta parcas,

Kaynakca

Beyaz tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme
* Gldileme
» GOzden gegirme

* Derse gecis

* Bireysel 0grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Derse ii¢ farkli uzunlukta tahta parcasi getirilerek &grencilerin
dikkati ¢ekilir. Daha sonra yazi tahtasina iki adet > isareti ¢izilerek
Ogrencilerden bunlar1 tahta pargalarin1 bu isaretlerin arasina
koymalart istenir. Sonra Ogrencilere nicin bu sekilde siraladiklar
sorulur ve >’ isaretin biyiiktiir isareti oldugu vurgulanir. Bu
isaretten bagka ‘<’ isareti oldugu da sdylenir. Daha sonra bir 6grenci
secilerek ti¢ tahtadan en uzun ve en kisa olani segmesi istenir. Bagka
bir 6grenci segilerek “en uzun veya en kisa tahta pargasini alir
musin?” denir. Ilk &grenciye “nicin bir tane almadin” diye sorulur.
Ikinci 6grenciye de nigin bir tane aldin?” diye sorulur. Ogrencilere
‘ve’ , ‘veya’ kavramlarinin ne oldugu aktarilir. Daha sonra baska bir
ogrenci secilerek “En uzun ve en kisa degilse al “ diyerek 6grencinin
ortanca tahta parcasini almasi beklenir. Burada da ‘degil’ kavramm
aciklanir. Daha sonra “ve”, “veya”,”<”,”>”, “degil” operatorleri
yazilarak bunlarin mantiksal operatdrler oldugu vurgulanir. Daha
sonra da “+”,”-”*” >/ “ aibi sayilarla toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve
bolme gibi islemler yapabilmek ic¢in kullanmamiz gereken
matematiksel operatorlerin de oldugu ifade edilir. Ogrencilere
Scratch programmi agmalari séylenir. Bu ifadelerin Islemler kod
menisiinde yer aldi1 sOylenir. Operatorlerin nasil kullanildigi
uygulamali olarak dgrencilere gosterilir. Ogrencilerin de gordiiklerini
uygulamalar istenir. Daha sonra O&grencilere grup arkadasiyla
beraber iki saymin toplamini, farkini, c¢arpimini ve bdoliimiini
bularak ekrana yazdirmalari istenir. Daha sonra toplamini ve
carpimini ekrana yazdirmalar istenir. Ders 6zetlenerek sonlandirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme dlgiitleri

gore 6lgme — degerlendirme * Operator kavramini tanimlar.

* Grupla 6grenme etkinliklerine * Operator kavramini kod bloklarinda kullanr.
gore 6lgme ve degerlendirme » Hangi operatorii segeceginin farkina varir.

Aciklama

Dordinci Hafta Scratch ders plani




144

Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Sumf 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNiTE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
gelistirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel kavramlari
Konu tanir.
4.3 Programi ¢aligtirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davrams Scratch, Tekrarla, Déngu, Surekli

Orintusi

tekrarla

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yéontem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullamlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve Bilgisayar, Projeksiyon, Karton, Yaz1

Kaynakca

tahtasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Glduleme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

esilmis on iki kartonla sinifa girilerek dgrencilerin dikkati ¢ekilir.
Daha sonra kartonlar yere konularak diiz bir sirayla yere konularak ve
bunlarin her biri bir adimi temsil ediyor diyerek dgrencilere aktarilir. Daha
sonra bir 6grenci secilerek bu adimlarin algoritmasini yapmalari istenir.
Algoritmasin1 yaptiktan sonra Ogrencilerin Scratch programimi agmalari
istenir. Yapilan algoritmanin kod bloklar1 Scratch programinda 6grencilere
gostererek yapilir. Sonra ayni olan kodlar1 sdylemeleri istenir. Ayni kodlar1
tekrar yazmak yerine dongli kullanilabilecegi anlatilir. Dongiliniin tanimi
yapilir. Daha sonra 6grencilere bu kodlar1 daha kisa sekilde yazabilecegi
dongii kullanarak gosterilir. Ogrencilerden on iki kartonla kare olusturmalari
istenir. Daha sonra bir 6grenci se¢ilir ve kartonlarin iizerinden yiiriimesi
sOylenir. Bagka bir 6grenci segerek arkadasinin yaptiklarini tahtaya yazmasi
istenir. Scratch programinda tahtaya yazilan adimlarmn kodlarii yazmalari
beklenerek gerekli zaman verilir. Ogrenciler kodlar1 yazdiktan sonra “ayni
olan kodlar var mi? “diye sorulur. Ogrencilere birden fazla kod bloklarinin
da bir biitiin olarak degerlendirilebilecegi ifade edilir. Daha sonra
ogrencilerden dongii kullanarak karakteri kare olusturacak sekilde hareket
ettirmeleri istenir. Ogrenciler bitirdikten sonra bir programda i¢ ice dongiiler
kullanilabilecegi soylenir. Daha sonra 6grencilere karakterin siirekli olarak
kare olusturacak sekilde hareket etmesi i¢in gerekli kod blogu gosterilir. Son
olarak o6grencilerden dongi kullanarak dikdortgen cizmeleri istenir. Herkes
bitirdikten sonra ders 6zetlenerek bitirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
* Dongii kavramimi tanimlar.
* Dongii kullanarak program olusturur.

Aciklama

Besinci Hafta Scratch ders plam
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Siniflar
Dnite Ady 4, UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin iiriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel kavramlari
Konu tanir.
4.3 Programu ¢aligtirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis

Oruntusi

Scratch, Degisken, Sabit

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullamlan Egitim Tek, Arac¢ — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon, Top kek, Yaz1
tahtasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gldileme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Sinifa ii¢ farkli ¢esit pop kek getirilerek &grencilerin dikkati ¢ekilir. Bu
keklerin biri kakaolu, biri meyveli ve biri de top kek oldugu sdylenir.
Ogrencilere “annesi kek yaparken izleyen veya kekin nasil yapildigini
bilen var m1?” diye sorulur. Evet diyen bir 6grenci secilerek kek yapmak
icin hangi malzemelerin kullanildig1 sorulur. Tahta degisken ve sabit diye
ikiye ayrilarak 6grencinin sdyledigi malzemeler uygun kisma yazilir. Diger
sz isteyen Ogrencilere de soz verilerek uygun yerlere ogrencilerin
soyledikleri malzemeler yazilir. Daha sonra 6grenciler {i¢ farkli top kek
yapmak i¢in ayni olan malzemelerin hangileri oldugu sorulur. Ortak
malzemelerin degigsmedigi yani sabit oldugu ve ne ¢esit kek yapmak
istersek bunlari kullanmamiz gerektigi vurgulanir. istege bagli olarak farkli
cesit kek olmasi i¢in kullandigimiz malzemelerin de degistigi, bu yilizden
degisken ismini aldig1 ifade edilir. Daha sonra tahtaya iki kare ¢izilir ve bir
kenarmma “a” yazilir. Ogrencilerden “a” hangi degerleri alabilir diye
sorulur. Ogrencilerin farkli degerler soylemesi saglanir. Farkli deger
alabildigi icin degisken oldugu ifade edilir. Degiskenlerin sayilarin yerini
tuttugu soylenir. Daha sonra Scratch programi agilarak nasil degisken
olusturulacagi o6grencilere gosterilir ve Ogrencilerin de degigsken
olusturmalart istenir. Tahtadaki karenin gevresini hesaplamasini degisken
kullanarak nasil yapildig1 dgrencilere gosterilir. Ogrencilerin de karenin
alanin1 Scratch programiyla bulup ekrana yazdiran programi yapmalari
istenir. Son olarak 6grencilerin bilisim teknolojileri notlarinin ortalamasini
hesaplayan programm Scratch’ ta yapmalar istenir. Ogrenciler bitirdikten
sonra ders Ozetlenerek bitirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine gore

olgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme
etkinliklerine gore
6lgcme ve
degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri

* Degisken kavramini tanimlar.

* Degisken kullanarak islem yapar.

* Degisken ve sabit kavramlarini ayirt eder.

Aciklama

Altinci Hafta Scratch ders plani
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

I:Jnite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis
Oruntusu
Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Scratch, Kosul, Sart

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri Cevap

Kullamlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve
Kaynakca

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

“Yarin hava giizel olursa piknige gidelim, olmazsa
sinemaya gidelim.” seklinde smifa soru yoneltilerek
ogrencilerin dikkati cekilir. Gelen yanitlar dogrultusunda
piknige gitmemizin belli bir sarta bagl oldugu ifade edilir.
Eger yapacagimiz se¢im bir sarta bagliysa bunun kosul
kavrami oldugu soylenir. Daha sonra Scratch programi agilir
ve Ogrencilerden degisken olusturup degiskene deger
vermeleri istenir. Deger verdikten sonra ilk yazdiginiz
degisken daha biiyiikse ayaga kalkin denir. Ogrencilere bir
kosula gore ayaga kalktiklar1 hatirlatilir. Sonra Scratch
programindan “Eger ... ise” kod blogu kullanilarak, ilk say1
blyukse ekrana “blylk” yazdiran program yazilir ve
ogrencilere agiklamr. Ogrencilere gerekli siire verilir ve
gerekli yerlerde destek verilir. Daha sonra Ogrencilerden
hava sicakligi 10 derecenin altindaysa “seguk”, 10 ile 20
derece arasindaysa “lik” 20 derecenin (zerindeyse ekrana
"sicak” yazdiran programi yazmalar istenir. Ogrenciler
programi bitirdikten sonra kendilerinin bir kosul ifadesi
olusturmalari istenir. Ogrenciler kosul ifadesi igeren ifadeyi
Scratch programinda kod bloklar1 halinde yazmalar ve
programi ¢alistirmalar1 istenir. Yardima ihtiyaci olan
ogrencileri ipuglar1 verilerek dogru cevaba ulagmalarina
yardimci olunur. Herkes tamamladiktan sonra  ders
Ozetlenerek bitirilir.

Bilgisayar, Projeksiyon, Yazi tahtasi

* Dikkat cekme

* Gudiileme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme
Aciklama Yedinci Hafta Scratch ders plam

Oz degerlendirme 6lgiitleri
» Kosul kavramini tanimlar.
* Kosul kavram kullanarak program yazar.
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. DOnem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlar1 ve Sembolleri / Davranis

Orintusi

Scratch, Kosul, Sart

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullamlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon, Yazi tahtasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gudiileme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ogrencilere bir 6nceki ders islenilen kosul kavrami hatirlatilir.
Hatirlatildiktan sonra not diye bir degisken olusturmalar1 istenir.
Not degiskeni 1 ise ekrana Gelistirilmeli, 2 ise Tyi 3 ise Pekiyi
yazdiran programin kodlar1 yazmalari istenir. Ogrencilerin grup
arkadagtyla beraber programi yapmalari saglamir. Ogrenciler
tamamladiktan sonra  “bazen bu kosullardan baska kosul da
barindirabildigi sdylenir.” Scratch programindan “Eger ... ise,
degilse ..... ” kod blogu kullanilarak, eger girilen say1 1, 2 veya
3 degilse ekrana “Yanlis Girig Yaptiniz” yazdiran program
yazilir ve O0grencilere agiklanir. Daha sonra dgrencilere i¢ ice
kosul ifadelerinin de kullanilabilecegi ifade edilir. Bununla ilgili
eger klavyeden girilen say1 ” 1 “ise rastgele 1-100 arasi say1
iireten ve lretilen bu say1 da “50” den kiiciikse “Basarisiz”,
biiyiikse “Basarili” yazan program 6grencilere anlatilarak yapilir
ve Ogrencilerin de ayni anda yapmalar istenir. Daha sonra
Ogrencilerden i¢ igce kosul ifadesi kullanarak bir senaryo
olusturmalar1 istenir. Olusturamayan Ogrencilere yardimda
bulunulur. Olusturduklar1 senaryolar1 Scratch’ ta uygulamalari
istenir. Ogrenciler programi bitirdikten sonra ders dzetlenerek
bitirilir.

Olgme - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine gore 6lgme
degerlendirme

* Grupla 6grenme
etkinliklerine gore 6lgme
degerlendirme

Oz degerlendirme &lgiitleri
* Kosul kavrami kullanarak program olusturur.

ve «I¢ i¢e kosul kavrami kullanarak program olusturur.

Aciklama

Sekizinci Hafta Scratch ders plan
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Siniflar
Unite Adi 4. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgin rln
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir. N . o
4.3 Programu ¢alistirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
4.3 Programin hatasiz ¢alisarak sonug iiretmesini saglar.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

I:Jnite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis
Oruntusu
Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Scratch, Oyun, Proje, x,y,koordinat

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri Cevap

Kullamlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve
Kaynakca
Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Bilgisayar, Projeksiyon, Yazi tahtasi

Elma toplama oyunu agilarak Ogrencilerin dikkati cekilir.
Ogrencilere iki hafta sonunda bu oyunu yapacaklar1 sdylenir.
Ogrencilere * gozlerinizi kapatm, bir gemide oldugunuzu hayal
edin. Birden yakitiniz bitti telefonunuz var ama internetiniz yok
yerinizi nasil tarif edersiniz” diye sorulur. Ogrencilerden fikirler
alinir. Sonra tahtanin tam ortasina bir nokta cizilir. Koordinat
Sistemi tahtaya ¢izilerek orta noktanin merkez oldugu ve
buradan ne kadar uzaklagirsak yerimizi yatay ve diisey noktalarin
kesigiminden tespit edebilecegi sOylenir.  Sahnemizdeki
karakterlerin de x ve y degerleri oldugu vurgulanir. Ayrica
sahnenin smirlarindan da bahsedilir. Daha sonra Scratch
programi  acilarak  karakterimizin = konumu  degistirilir.
Ogrencilerin de kendi karakterlerinin konumlarini asagi ve
yukari olarak hareket ettirmeleri istenir. Daha sonra rastgele nasil
sayt  Uretecekleri ~ve  konumlarmin  nasil  rastgele
degistirebilecekleri 6grencilere gosterilir ve 6grencilerini de ayni
anda beraberce yapmalari istenir. Elma oyunu igin gerekli gorsel
acilir ve Oncelikle oOgrencilerin bu gorsellerin  aynisini
olugturmalar1 beklenir. Daha sonra zilin calmasina kadar
Ogrencilerin yaptiklar takip edilir. En son olarak ders 6zetlenir
ve Ogrencilerin gelecek ders devam etmeleri i¢in projelerini
kaydetmeleri istenir.

* Dikkat cekme

* Gudiileme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme dlgiitleri

gore 6lgme — degerlendirme * Koordinat kavramini tanimlar.

* Grupla 6grenme etkinliklerine * Rastgele sayi {iretir

gore dlgme ve degerlendirme « Karakterin konumunu rastgele degistirir.
Aciklama Dokuzuncu Hafta Scratch ders plani
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Siniflar
Dnite Ady 4, [':INITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin iiriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir. . . o
4.3 Programu ¢alistirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
4.3 Programin hatasiz ¢alisarak sonug iiretmesini saglar.
Siare 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlar1 ve Sembolleri / Davranis

Orintusi

Scratch, Oyun, Proje

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yéontem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullamilan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Glduleme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ogrencilere gegen hafta kaydettikleri projelerini agmalar: istenir.
Projeksiyondan Elma Yakalama oyunu agilir ve 6grencilerin nasil
calistigini hatirlamalari saglanir.

- ®

== @
®

Ogrencilerin ders sonuna kadar tamamlamalar1 igin Ogrencilere
rehberlik yapilir. Biitlin gruplar dolagilarak siire¢ kontrol edilir.
Ogrencilerden projeleri son halini alinca 6grencilerin kendi projelerini
degerlendirmeleri istenir. Son bes dakika yaptiklart oyunlari
oynamalari saglanir.

Olgme - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine gore
6lgme —
degerlendirme

* Grupla 6grenme
etkinliklerine gore
Olgme ve
degerlendirme

Oz degerlendirme &lgiitleri
Proje degerlendirme kontrol listesi

Puanlama
Evet Hayir

Islem

Degisken kullanilmigtir.

Déngii kullanilmustir.

Kosul ifadesi kullanilmigtir.

Ekrana yazi yazdirilmstir.

Gorseller uygun yerlerde kullanilmugtir.
Program hatasiz ¢aligmgtir.

Aciklama

Onuncu Hafta Scratch ders plani
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EK 8: Kodu Game Lab Ders Planlar:
Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simf 6. Siniflar
Unite Ady 4. UNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgin (riin
gelistirme
4.2. Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma olusturma
Konu St
mantig, sozde kod, akis semalar1 vb.)
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davrams Algoritma olusturma mantigi, Adim

Orintusi

adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanmlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve

Kaynakca

Tahta, recel, tost ekmegi, plastik bigak

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Glduleme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Sinifa bir robot gibi hareket ederek elimizde bir kavanoz recel, tost ekmegi
ve plastik bigak getirilerek dikkat grencilerin dikkati cekilir. Ogrencilere
daha 6nce ekmegine regel siiren var m1 ?”diye sorulur. Segilen bir 6grenciye
s6z hakki verilerek “peki bunu nasil yaptin bize anlatir misin?” diye sorulur.
Ogrenciden yanit gelince ” peki beni bir robot olarak diisiin, bilirsin robotlar
sen bir sey yap demeden yapmazlar, sadece senin dedigini yaparlar ona gore
anlat ben de ekmegime regel siiriip yiyebileyim.” diye soylenir. Ogrenciden
gelen yonergelere eksiksiz uyulur. Ogrencilerden dogru cevap gelene kadar
bu etkinlik siirdiiriiliir. Ogrencilere adim adim yapmalar1 gerektigi fark
ettirilir. Bir 6grenci secilir bu yaptigimiz islemleri sirayla tahtaya yazmasi
istenir.  Algoritmanin tanimi yapilir ve tahtada yazilan komutlarin bir
algoritma oldugu ifade edilir. Her seyin bir komutla basladig: ve bittigi ifade
edilir. Daha sonra smifin kapis1 isaret edilerek “ kapiyr kim nasil
acacagimizi anlatir” diye sorulur. Bir &grenci segilir ve uygulayarak
anlatmasi istenir. Ogrenci uygularken adimlar tahtaya yazilir. Yaptigimz
iglerin basit gibi goriinse de aslinda bazi asamalardan gegtigi sOylenir.
Ogrencinin tahtaya yazdig1 adimlardan bir kagi silinerek bu adimlari tekrar
etmesi istenir. Ogrenci hedefe ulasamayinca algoritmanin énemi vurgulanr.
Ogrencilerden ikiserli grup olmalari ayran nasil yapilir bunu grup
arkadasiyla birlikte algoritmasim1 yapmalart istenir. Daha sonra
ogrencilerden yazdiklar1 algoritmayr diger grupla degistirmeleri istenir.
Dogru cevap tahtaya yazilarak 6grencilerden kontrol etmeleri istenir. Sonug
olarak Ogrencilere algoritmanin neden onemli oldugu, bir yerde yanlis
yaparsak sadece o adimi diizeltmenin isimizi kolaylastiracagi ifade edilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme dlgiitleri
gore 6lgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger gruplarin
* Grupla 6grenme etkinliklerine algoritmalarini kontrol eder.

gore 6lcme ve degerlendirme

Aciklama

Birinci hafta ders plam
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Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. UNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.2. Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma olugturma
Konu S
mantig1, s6zde kod, akis semalar1 vb.)
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlar1 ve Sembolleri / Davranis Akis semasi, Adim adim diisiinme,
Oruntusu Algoritma

Giivenlik Onlemleri (Varsa) Kagit makasi tercih edilir
Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri Anlatim, soru-cevap, tartigma,
Kullamlan Egitim Tek, Ara¢ — Gerecler ve
Kaynakca

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Sinifa daha 6nce bir problemin ¢6ziimiiniin her bir adimi yazih
farkli renkle kartonlar sinifa getirilerek 6grencilerin dikkati ¢ekilir.
Daha sonra “bir problemin adim adim diisiiniilmesi neden
onemlidir  diye sorulur. Ogrencilerden alman cevaplardan sonra
bir 6nceki ders hatirlatarak 6zet gegilir. Daha sonra karton sayisi
kadar 6grenci tahtaya ¢ikarilir ve her birine bir karton verilir. Bir
ogrenci segilerek bu karisik olarak verilen kartonlari bir problemi n
¢Oziimii olacak sekilde siralamasini istenir. Bu sekilde adim adim
siralamanin algoritma oldugu cevabini alana kadar 6grenci
yonlendirilir. Algoritmanin gorsellestirilmis ve iligkilendirilmig
halinin akis semas1 oldugu ifade edilir. Kartonlardaki sekilleri
gostererek akis semasinin elemanlari oldugu ifade edilir. Daha
sonra 6grencilerden ele ele tutusmalari istenir ve ortadaki iki
kisinin ellerini birakmasi istenir. Akis semasinin bu sekilde
birbiriyle iliskili olmas1 gerektigi kopuk kisimlarinin akis semasina
dahil olmadig ifade edilir. Gegen ders yapilan algoritmalarin akis
semalar1 yapilarak 6grencilere gosterilir. Ogrencilerden iicerli grup
olusturmalar istenir. Gruplardaki 6grencilerden bir problem
bulmalar1 ve bulduklari problemin ¢éziimiiniin akis semasini bos
kagitlara ¢gizmeleri sdylenir. Daha sonra her bir 6grenciden dersin
basindaki gibi akis semasinin elemanlarini kesmeleri ve
algoritmalar1 bunlara yazmalar istenir. Daha sonra 6grenciler
bitirdikten sonrakagitlar1 karigtirtp diger gruba karisik sekilde
vermeleri saglanir. Daha sonra 6grencilerden karigik sekilde olan
akis semasinin siralanmasi ve problemin ne oldugunu bulmalari
istenir. Etkinlik tamamlaninca ders 6zetlenerek bitirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lcme ve degerlendirme
Aciklama Ikinci hafta ders plan

Kagit, Kalem, Karton, Makas

* Dikkat cekme

* Gudiileme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Oz degerlendirme olgiitleri
* Problem kavramini tanimlarim.
* Problem ¢6zmenin dnemini ifade ederim.




152

Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
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Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davrams Kodu Game Lab, Programlama,

Orintusi

Programlama dili, Kod

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullanmlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon,

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme
* Gudiileme
» GOzden gegirme

* Derse gecis
* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
et[ginlikleri
e Ozet

Kodu Game Lab’ ta yapilmis olan motosiklet yarist oyunu grencilere
gosterilerek ogrencilerin dikkati ¢ekilir. Daha sonra “siz de bu ve buna
benzer oyun yapmak ister misiniz?” diye sorularak ogrencilerin
glidiilenmesi saglanir.

Bunun i¢in &grencilere bir programlama dili kullanmalar1 ve kod
yazmalar1 gerektigi soylenir. Kodu Game Lab programi acilir ve
ogrencilerden de programi agmalar istenir. Daha sonra Ogrencilere
oncelikle Kodu Diinyas1 gosterilir, yazdigimiz kodlarmn burada hayat
buldugu sdylenir ve sahnenin nasil farkli dekorlar alabilecegi gosterilir.
Sonra karakterler tanitilir ve farkli karakterler nasil eklenecegi gosterilir.
Ogrencilerden de yapilanlari yapmalari istenir. Daha sonra Programlama
Meniisii dgrencilere gosterilir ve benzer kodlarin ayni meniiler altinda
bulundugu soylenir. Kod olusturma alan1 tanitilarak kodlarin siiriiklenip
bu kisma birakildig1r soylenir. “Algoritma her zaman ne ile baglar”
sorusu sorularak 6grencilerden bagla cevabi alinir. Kodu Game Lab’ta
buna karsilik simgesi oldugu ifade edilir. Ogrencilere “sahnedeki
karakteri konusturalim mi?” diye sorulur. Karakterdeki programlama
meniisic_altinda Soyle segenegi kullanilarak ekranda karakterin
konusmd >saglanir. Farkli karakterleri konusturmak icin dncelikle onu
secerek icerisine kodlart segcmemiz gerektigi vurgulanir. Daha sonra
ogrencilerden istedikleri iki karakter se¢gmeleri ve karsilikli olarak bu
karakterleri konugturmalari istenir. Ogrenciler yaptiktan sonra
programlarini saklamalar1 istenir. Bunun i¢in nasil kaydedilecegi
gosterilir. Daha sonra tekrar edilerek ders bitirilir.

Olgme - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lgiitleri
gore 6lgme — degerlendirme « Sahneyi degistirebilir.

* Grupla 6grenme etkinliklerine *Karakter degistirebilir.
gore 6lcme ve degerlendirme *Ekrana yazi1 yazdirabilir.

Aciklama

Uciincii Hafta Kodu Game Lab ders plani
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Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Sumf 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNiTE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin iiriin
gelistirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlar tanir.
4.3 Programi ¢aligtirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

I:Jnite Kavramlarn
Oruntdsut

Kodu Game Lab, Ve, Veya, Degil,
Buyuktir, Kagiktir,+,-* /, > <

ve Sembolleri / Davrams

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullanmlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon, Tahta pargasi,
Beyaz tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme
* Glduleme
*» GOzden
gecirme

* Derse gecis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Derse ti¢ farklt uzunlukta tahta parcasi getirilerek 6grencilerin dikkati cekilir.
Daha sonra yazi tahtasina iki adet >’ isareti ¢izilerek 6grencilerden bunlar
tahta pargalarini bu isaretlerin arasina koymalari istenir. Sonra 6grencilere nigin
bu sekilde siraladiklart sorulur ve >’ isaretin biyliktir isareti oldugu
vurgulanir. Bu isaretten bagka ‘<’ isareti oldugu da sdylenir. Daha sonra bir
ogrenci secilerek li¢ tahtadan en uzun ve en kisa olan1 segmesi istenir. Bagka
bir dgrenci segilerek “en uzun veya en kisa tahta parcasini alir misn?” denir. i1k
dgrenciye “nigin bir tane almadin” diye sorulur. Ikinci 6grenciye de nigin bir
tane aldin?” diye sorulur. Ogrencilere ‘ve’ , ‘veya’ kavramlarinin ne oldugu
aktarilir. Daha sonra baska bir 6grenci secilerek “En uzun ve en kisa degilse al
“ diyerek 6grencinin ortanca tahta pargasini almasi beklenir. Burada da ‘degil’
kavrami aciklanir. Daha sonra “ve”, “veya”,”<”)”>”, “degil” operatorleri
yazilarak bunlarin mantiksal operatorler oldugu vurgulanir. Daha sonra da
7 e a2 ) < oibi sayilarla toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme gibi islemler
yapabilmek i¢in kullanmamiz gereken matematiksel operatdrlerin de oldugu
ifade edilir. Ogrencilere Kodu Game Lab programmm agmalar1 sdylenir. Bu
ifadelerin Eger meniisii altindaki meniilerde yer aldig1 sOylenir. Operatdrlerin
nasil kullanildig1 uygulamali olarak 6grencilere gosterilir. Ogrencilerin de
gordiiklerini uygulamalar1 istenir. Daha sonra 6grencilere grup arkadasiyla
beraber saglik degeri ne kadar yiiksekse hizini ona gére ayarlamalari istenir.
Daha sonra saglik degerini ekrana yazdirmalari istenir. Ders o6zetlenerek
sonlandirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine gore
6lgme —
degerlendirme

* Grupla 6grenme
etkinliklerine gore
6lcme ve
degerlendirme

Oz degerlendirme dlgiitleri

* Operator kavramini tanimlar.

* Operator kavramini kod bloklarinda kullanir.
* Hangi operatorii segeceginin farkina varir.

Aciklama

Dordiincii Hafta Kodu Game Lab ders plani
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Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davrams Kodu Game Lab, Tekrarla, Dong,
Oruntisii Surekli tekrarla
Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullanmlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve Bilgisayar, Projeksiyon, Karton, Yaz1
Kaynakca tahtasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

|:> Seklinde kesilmis on iki kartonla simifa girilerek
ogrencilerin dikkati ¢ekilir. Daha sonra kartonlar yere konularak

diiz bir sirayla yere konularak ve bunlarin her biri bir adimi temsil
ediyor diyerek Ogrencilere aktarilir. Daha sonra bir 6grenci
secilerek bu adimlarin  algoritmasin1  yapmalar1  istenir.
Algoritmasin1 yaptiktan sonra &grencilerin Kodu Game Lab
* Dikkat cekme programini agmalari istenir. Yapilan algoritmanin kod bloklar
* Glduleme Kodu Game Lab programinda Ogrencilere gostererek yapilir.
*» GOzden gecirme Sonra aynm1 olan kodlar1 sdylemeleri istenir. Ayni kodlar tekrar
* Derse gecis yazmak yerine dongii kullanilabilecegi anlatilir. Dongiiniin tanimi
* Bireysel 0grenme yapilir. Daha sonra Ogrencilere bu kodlar1 daha kisa sekilde
etkinlikleri yazabilecegi dongii kullanarak gosterilir. Ogrencilerden on iki
* Grupla 6grenme kartonla kare olusturmalari istenir. Daha sonra bir 6grenci segilir
etkinlikleri ve kartonlarin lizerinden yiirlimesi sOylenir. Bagka bir 6grenci
* Ozet secerek arkadasinin yaptiklarmi tahtaya yazmasi istenir. Kodu
Game Lab programinda tahtaya yazilan adimlarin patika
olusturarak kodlarin1 yazmalar1 beklenerek gerekli zaman verilir.
Ogrenciler kodlar1 yazdiktan sonra &grencilere karakterin siirekli
olarak kare olusturacak sekilde hareket etmesi icin gerekli kod
blogu gosterilir. Son olarak O6grencilerden dongii kullanarak
dikdortgen c¢izmeleri istenir. Herkes bitirdikten sonra ders
Ozetlenerek bitirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme
Aciklama Besinci Hafta Kodu Game Lab ders plani

Oz degerlendirme 6lgiitleri
* Dongii kavramini tanimlar.
* Dongii kullanarak program olusturur.
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Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis

Orintusi

Kodu Game Lab, Degisken, Sabit

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullanmlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve Bilgisayar, Projeksiyon, Top kek, Yazi

Kaynakca

tahtasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gudiileme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Smifa ii¢ farkli ¢esit pop kek getirilerek 6grencilerin dikkati g¢ekilir.
Bu keklerin biri kakaolu, biri meyveli ve biri de top kek oldugu
sdylenir. Ogrencilere “annesi kek yaparken izleyen veya kekin nasil
yapildigint bilen var m1?” diye sorulur. Evet diyen bir 6grenci
secilerek kek yapmak i¢in hangi malzemelerin kullanildigi sorulur.
Tahta degisken ve sabit diye ikiye ayrilarak Ogrencinin soyledigi
malzemeler uygun kisma yazilir. Diger sz isteyen 6grencilere de soz
verilerek uygun yerlere 6grencilerin soyledikleri malzemeler yazilir.
Daha sonra Ogrenciler ii¢ farkli top kek yapmak icin ayni olan
malzemelerin hangileri oldugu sorulur. Ortak malzemelerin
degismedigi yani sabit oldugu ve ne ¢esit kek yapmak istersek bunlari
kullanmamiz gerektigi vurgulanir. Istege bagh olarak farkli gesit kek
olmasi i¢in kullandigimiz malzemelerin de degistigi, bu yilizden
degisken ismini aldig1 ifade edilir. Daha sonra tahtaya iki kare ¢izilir
ve bir kenarina “a” yazilir. Ogrencilerden “a” hangi degerleri alabilir
diye sorulur. Ogrencilerin farkli degerler sdylemesi saglanir. Farkli
deger alabildigi i¢in degisken oldugu ifade edilir. Degiskenlerin
sayilarin yerini tuttugu sOylenir. Daha sonra Kodu Game Lab
programu acilarak nasil degisken olusturulacagi 6grencilere gosterilir
ve ogrencilerin de degisken olusturmalar: istenir. Ogrencilere skor
degiskeni olusturmayi ve skor degiskeninin yukari tusuna basilinca
artan, asagl tusuna basilinca azalan kodlarim1 yazmalar istenir.
Ogrenciler yaptiktan sonra ders dzetlenerek bitirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lgiitleri

gore 6lgme — degerlendirme * Degisken kavramim tanimlar.

* Grupla 6grenme etkinliklerine * Degisken kullanarak iglem yapar.

gore 6lgme ve degerlendirme * Degisken ve sabit kavramlarini ayirt eder.

Aciklama

Altinci1 Hafta Kodu Game Lab ders plani
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Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

I:Jnite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis
Oruntusu
Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Kodu Game Lab, Kosul, Sart

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri Cevap

Kullanmlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve
Kaynakca

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

“Yarin hava giizel olursa piknige gidelim, olmazsa sinemaya
gidelim.” seklinde smifa soru yoneltilerek 6grencilerin dikkati
cekilir. Gelen yanitlar dogrultusunda piknige gitmemizin belli bir
sarta bagli oldugu ifade edilir. Eger yapacagimiz se¢im bir sarta
bagliysa bunun kosul kavrami oldugu sdylenir. Daha sonra Kodu
Game Lab programi agilir ve ogrencilerden skor degiskeni
* Dikkat cekme olusturup degiskene deger vermeleri istenir. Deger verdikten
* Glduleme sonra ilk yazdiginiz degisken daha biiyiikse ayaga kalkin denir.
*» GOzden gecirme Ogrencilere bir kosula gore ayaga kalktiklar1 hatirlatilir. Sonra
* Derse gecis Kodu Game Lab programindan “Eger” kod meniisii kullanilarak,
* Bireysel 6grenme ilk say1 biiyiikse ekrana “bUylk” yazdiran program yazilir ve
etkinlikleri ogrencilere agiklamr. Ogrencilere gerekli siire verilir ve gerekli
* Grupla 6grenme yerlerde destek verilir. Daha sonra 6grencilerden “a” karakterin
etkinlikleri zipladigi, “b” tusuna basildiysa elma firlattigi  programi
* Ozet yazmalar1 istenir. Ogrenciler programi bitirdikten sonra
kendilerinin bir kosul ifadesi olusturmalar1 istenir. Ogrenciler
kosul ifadesi igeren ifadeyi Kodu Game Lab programinda
yazmalar1 ve programi calistirmalar istenir. Yardima ihtiyaci
olan 6grencileri ip uglart verilerek dogru cevaba ulagmalarina
yardimci olunur. Herkes tamamladiktan sonra ders 6zetlenerek
bitirilir.

Bilgisayar, Projeksiyon, Yazi tahtasi

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 0grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme
Aciklama Yedinci Hafta Kodu Game Lab ders plant

Oz degerlendirme 6lgiitleri
* Kosul kavramini tanimlar.
* Kosul kavram kullanarak program yazar.
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Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Dnite Ada 4. QNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgin Griin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis

Orintusi

Kodu Game Lab, Kosul, Sart

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullanmlan Egitim Tek, Ara¢ — Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon, Yazi tahtasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Guduleme

» GOzden gegirme

* Derse gecis

* Bireysel 6grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme etkinlikleri
* Ozet

Ogrencilere bir 6nceki ders islenilen kosul kavrami
hatirlatilir. Ogrencilerden yon tuslari kullanarak karakteri
sahne iizerinde hareket ettirmeleri istenir. Ogrencilerin
grup arkadasiyla beraber programi yapmalar1 saglanir.
Ogrenciler tamamladiktan sonra “bazen bu kosullardan
baska kosul da barindirabildigi sdylenir.” Kodu Game Lab
programindan “degilse ..... » kodu kullanilarak, eger
basilan tus “a” degilse kalp firlat uygulamasi yapilir.
Ogrencilerden de adimlari takip etmeleri istenir. Daha
sonra Ogrencilere i¢ ice kosul ifadelerinin de
kullanilabilecegi ifade edilir. Bununla ilgili eger
klavyeden “a” tusuna basilirsa ve sahnedeki baska bir
karaktere degerse ekrandan sagligi 10 birim azalan ve
saglik 0 olunca da sahneden yok olan program 6grencilere
anlatilarak yapilir ve 6grencilerin de ayni anda yapmalari
istenir. Daha sonra Ogrencilerden i¢ i¢e kosul ifadesi
kullanarak ~ bir  senaryo  olusturmalar1  istenir.
Olusturamayan  Ogrencilere =~ yardimda  bulunulur.
Olusturduklar1  senaryolart1 Kodu Game Lab’ ta
uygulamalari istenir. Ogrenciler progranu bitirdikten sonra
ders ozetlenerek bitirilir.

Ol¢me - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme
* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme 6lgiitleri
* Kosul kavrami kullanarak program olusturur.
*I¢ ice kosul kavrami kullanarak program olusturur.

Aciklama

Sekizinci Hafta Kodu Game Lab ders plani
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ady 4. QNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin {iriin
geligtirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
Konu kavramlari tanir.
4.3 Programi ¢alistirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.
Sure 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri / Davranis

Orintusi

Kodu Game Lab, Oyun, Proje

Guvenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru
Cevap

Kullanilan Egitim Tek, Arac¢ — Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon, Yazi tahtasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Guduleme

» GOzden gegirme

* Derse gecis

* Bireysel 6grenme etkinlikleri
* Grupla 6grenme etkinlikleri

o Ozet

Motosiklet oyunu acgilarak Ogrencilerin  dikkati
cekilir. Ogrencilere iki hafta sonunda bu oyunu
yapacaklart sdylenir. Sonra oyunun ayrintilari
Ogrencilere  gosterilerek aciklanir. Daha sonra
ogrencilere karakterlerin nasil hareket ettikleri, hangi
kavramlar1 kullanmalar1 gerektigi sorulur. Kodu
Game Lab programi agilarak karakterimiz hareket
ettirilir, sahne degistirilir. Diger karakterlerin
yaptiklari hareketler incelenerek Ogrencilerden her
karakterin ne yaptiginin notunu tutmalar1 istenir.
Motosiklet oyunu icin gerekli gorsel acilir ve
oncelikle ogrencilerin  bu  gorsellerin  aynisini
olusturmalar1 beklenir. Daha sonra zilin ¢almasina
kadar Ogrencilerin yaptiklari takip edilir. En son
olarak ders Ozetlenir ve Ogrencilerin gelecek ders
devam etmeleri icin projelerini kaydetmeleri istenir.

Olgme - Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme élgiitleri
* Senaryo olusturabilir.
*Senaryoya uygun davranislar gelistirir.

Aciklama

Dokuzuncu Hafta Kodu Game Lab ders plani
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Yenicekdy Ortaokulu
2016-2017 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Simiflar Giinliik Plam

Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri ve Yazilim

Simif 6. Siniflar
Unite Adi 4. UNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin iiriin gelistirme
4.3 Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel kavramlar tanir.
Konu 4.3 Programi ¢alistirmak icin gerekli derleyiciyi kullanir.
4.3 Programin hatasiz ¢alisarak sonug iiretmesini saglar.
Sare 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve Sembolleri /

Davrams Oriintiisii

Kodu Game Lab, Oyun, Proje

Ogretme — Ogrenme Yontem ve

Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru Cevap

Kullanilan Egitim Tek, Ara¢ — Gerecler

ve Kaynakca

Bilgisayar, Projeksiyon

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gudiileme

» GOzden gegirme
* Derse gecis

* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla 6grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ogrencilere gegen hafta kaydettikleri projelerini agmalar istenir.
Projeksiyondan Motosiklet oyunu agilir ve &grencilerin nasil galistigint
hatirlamalar1 saglanir.

Ogrencilerin ders sonuna kadar tamamlamalar1 icin 6grencilere rehberlik
yapilir. Biitiin gruplar dolasilarak siireg kontrol edilir.  Ogrencilerden
projeleri son halini alinca dgrencilerin kendi projelerini degerlendirmeleri
istenir. Son bes dakika yaptiklar1 oyunlar1 oynamalari saglanir.

Olgme - Degerlendi

rme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine gore

6lcme — degerlendirme

* Grupla 6grenme
etkinliklerine gore

Oleme ve degerlendirme

Oz degerlendirme &lgiitleri
Proje degerlendirme kontrol listesi

Puanlama
Evet Hayir

Islem

Degigken kullanilmisgtir.
Dongii kullanilmigtir.
Kosul ifadesi kullanilmastir.
Ekrana yazi yazdirilmistir.
Gorseller uygun yerlerde
kullanilmstir.

Program hatasiz ¢aligmustir.

Aciklama

Onuncu Hafta Kodu Game Lab ders plam
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EKO9. intihal Raporu
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4% % DOKUZEYLOL UNIVERSITESI EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU :‘ ‘ -
; YUKSEK LISANS/DOKTORA TEZ GALISMASI ORIJINALLIKRAPORU = Nf

‘oev’

Tarih; 13/07/2018
Tez Bashgi:

6.sinif 8@rencilerine Scratch ve Kodu Game Lab programlama dillerinin 6gretiminde 6grencilerin
Tutum, Oz-yeterlilik ve Akademik Basarilarinin Kargilagtiriimasi

Yukarida bashgi belirtilen tez galismamin a) Kapak sayfasi, b) Girig, ¢) Ana boliimler ve d) Sonug kisimlarindan
olusan toplam 175 sayfalik kismina iliskin, 13/07/2018 tarihinde tez danigmanim tarafindan Dokuz Eylil
Universitesi Kituphane ve Dokiimantasyon Daire Bagkanhg'min sagladigi Intihal Tespit Programindan
(Turnitin-Tez Intihal Analiz Programi) asagida belirtilen filtreleme tiplerinden biri (uygun olani isaretleyiniz)
uygulanarak alinmig olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik orani % 13 diir.

o htip://www.kutuphane.deu.edu.tr/tr/turnitin-tez-intihal-analiz-programi/ adresindeki Tez Intihal Analiz Programi

Kullanim Kilavuzunu okudum X

Filtreleme Tipi 1(Maksimum %15) X Filtreleme Tipi 2(Maksimum %30) o
@ Kabul/Onay ve Bildirim sayfalari harig, o Kabul/Onay ve Bildirim sayfalari harig,
@ Kaynakga harig, o Kaynakga dahil,

. Alintilar dahil, o Alintilar dahil.
o Alti (6) kelimeden daha az értlisme igeren mefin
kisimlari harig.

EK 1- Intihal Tespit Programi Raporu ILK SAYFA Giktisi. X
EK 2- intihal Tespit Programi Raporu (Tiimii) Cd icinde. X

Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Tez Galismasi Orijinallik Raporu Uygulama Esaslari'ni
inceledim ve yukarida belirtilen azami benzerlik oranlarina gére tez galismasinin herhangi bir intihal igermedigini;
aksinin tespit edilecedi muhtemel durumda dogabilecek her tiirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida
vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

Geregini saygilarimla arz ederim.
Adi Soyadi : Anil Dinger
Ogrenci No 12013950261
Anabilim Dali  : Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Programi : Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
Statiisii i Yiksek Lisans X Doktora o
('T'JGREL&JCE DANISMAN
/
Anil Di%%mow Dog. Dr. Bahar BARAN, 13.07.2018
N
/’
Agiklamalar

1: Bu formu teslim etmeden énce sizden Istenen bilgileri uygun kutucugu (0) isaretieyerek doldurunuz.

Kullanici sifre vb. konusunda sorun yasanmas durumunda Universitemiz Merkez Kiiliiphanesinde bulunan Turnitin yetkilisine (Ali Tag Tel:
+90 (232) 3018026 veya all.las@deu.edu.tr) bagvurunuz.

2: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Galismasi Orijinallik Raporu” formu tezin ciltienmig ve elektronik niishalarinin igerisinde ekler kisminda yer

alir,
3: Tez savunmasinda diizeltme alinmasi durumunda bu form giincellenerek yeniden hazifanir,

4: Tumitin-Tez Intihal Analiz Programina yikleme yapiirken Dosya Basligi (document fitle) olarak tez baghginin tamami, Yazar Adi
{author's first name) olarak dgrencinin adi, Yazar Soyadi (author's last name) olarak dgrencinin soyadi bilgisini yaziniz.
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