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OZET

OGRETMEN ADAYLARININ BiLGiSAYIMSAL DUSUNME
BECERILERIi VE OGRETIMINE iLiSKiN OZ YETERLIK
ALGILARININ INCELENMESI

Bu ¢alismada, blok tabanli bir programlama ortaminda oyunlarin gelistirildigi ve
bu oyunlarin kullanilarak ders planlarinin hazirlandig: bir egitim siirecine katilan
Ogretmen adaylarinin, bilgisayimsal diisiinme becerileri ve 6gretimine yonelik 6z
yeterlik algilarinin incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmada, karma arastirma
yontemlerinden c¢esitleme deseni kullanilmistir. Arastirma, 2019 yilinin giiz
doneminde 6gretim teknolojileri dersini alan 37 6gretmen adayz ile yliriitilmiistiir.
Arastirmanin nicel boliimiinde 6n test son test yar1 deneysel desen kullanilmus,
uygulama siireci 12 hafta boyunca devam etmistir. Uygulama siireci li¢ agamada
gerceklestirilmistir. Birinci asamada, 6gretmen adaylari, bilgisayimsal diisiinme
becerisinin bilesenleri hakkinda farkindalik kazanmis, algoritma yazimi ve
Scratch kullanimi ile uygulamalar yapmustir. Ikinci asamada 6gretmen adaylart
konu alanlart ile ilgili Scratch tabanli oyunlar gelistirmistir. Uciincii asamada
ogretmen adaylar1 gelistirdikleri oyunlarin kullanilarak bilgisayimsal diisiinme
becerilerinin &gretilmesini amaglayan ders planlar1 hazirlamislardir. Ogretmen
adaylarina bilgisayimsal diistinme becerisi ve 0gretimine yonelik 6z yeterlik
algilart ile ilgili 6lgme araglari, 6n test ve son test olarak uygulanmustir.
Arastirmanin nitel verileri, yart yapilandirilmig odak grup goriismeleri ve
ogretmen adaylarinin igbirlikli gruplarinda yanitladiklar1 yansima sorulari
araciligiyla toplanmistir. Nicel verilerin analizinde bagimli 6rneklem t-testi
kullanilmistir. Nitel veriler, icerik analizi ile ¢oziimlenmistir. Calismanin nicel
bulgulari, Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin ve
bilgisayimsal diisiinme becerilerinin 6gretimine yonelik 6z yeterlik algilarinin
anlaml1 diizeyde arttigin1 géstermistir. Bu artisin bilgisayimsal diisiinme becerisi
icin diislik; bu becerinin dgretimi ile ilgili 6z yeterlik algist i¢in genis etki
diizeyinde oldugu saptanmistir. Arastirmanin nitel bulgularinin, nicel bulgulari
destekler nitelikte oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogretmen adaylar1, bilgisayimsal

diisiinme becerilerinin ve Ogretimi konusundaki yeterliklerinin arttigini,
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gelecekteki Ogretmenlik uygulamalarina dahil etme niyetinde olduklarini
belirtmislerdir. Ayrica, uygulama siirecinin teknolojik ve pedagojik olmak iizere
mesleki bilgilerine katki sagladigia yonelik goriislerini bildirmislerdir. Ogretmen
adaylarimin bilgisayimsal diisiinmenin 6grenilmesi ve 6gretilmesi ile ilgili yarar
algilarinin, mesleki yarar, 6grenciye yarar ve kisisel yarar olmak iizere ii¢ tema

altinda toplandig1 goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayimsal diisiinme becerisi, bilgisayimsal diigiinme
becerisinin 6gretimine iliskin 6z yeterlik, blok tabanli programlama, ders

planlama, 6gretmen adaylari, Scratch




ABSTRACT

EXAMINATION OF PRE-SERVICE TEACHERS' COMPUTATIONAL
THINKING SKILLS AND SELF-EFFICACY IN TEACHING

In this study, it was aimed to examine computational thinking skills and the
perceptions of self-efficacy towards its teaching of pre-service teachers who
participated in an education process in which games were developed in a block-
based programming environment and lesson plans were prepared using these games.
In the research, convergent paralel mixed method design was used. The research
was conducted with 37 pre-service teachers who took the instructional technologies
course in the fall semester of 2019. In the quantitative part of the study, a pretest-
posttest quasi-experimental design was used, and the implementation process
continued for 12 weeks. The implementation process was carried out in three stages.
In the first stage, pre-service teachers gained awareness about the components of
computational thinking skill, and established appications about algorithm writing
and Scratch. In the second stage, pre-service teachers developed Scratch-based
games related to their subject areas. In the third stage, they prepared lesson plans
aimed at teaching computational thinking skills by using the games they developed.
Computational thinking skills scale and self-efficacy scale for teaching
computational thinking were applied as pre-test and post-test to pre-service teachers.
The qualitative data of the study were collected through semi-structured focus group
interviews and reflection questions answered by pre-service teachers in their
collaborative groups. Paired sample t-test was used to analyze quantitative data.
Qualitative data were analyzed by content analysis. The quantitative findings of the
study showed that, pre-service teachers' computational thinking skills and their self-
efficacy perceptions towards teaching increased significantly. This increase is low
effect for computational thinking skill while moderate effect for the perception of
self-efficacy regarding the teaching of this skill. It has been concluded that the
qualitative findings of the study support the quantitative findings. The pre-service

teachers stated that their competences in computational thinking and teaching
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increased, and they intend to include this skill in their future teaching practices. In
addition, they stated that the implementation process contributed to their
professional knowledge, including technological and pedagogical knowledge. It was
determined that the perceived usefulness of pre-service teachers regarding the
learning and teaching of computational thinking were grouped under three themes:

professional usefulness, usefulness for student and personal usefulness.

Keywords: Computational thinking skill, self-efficacy in teaching computational
thinking skills, block-based programming, lesson planning, pre-service teachers,

Scratch
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GIRIS
Bu béliimde, problem durumu, arastirmanin amaci ve énemi, problem ciimlesi,

sinirliliklar ve tanimlara yer verilmistir.

Problem Durumu

Bilgisayimsal diisiinme, 21. yiizyildaki her 6grenci i¢in onemli bir beceri
olarak kabul edilmektedir (Karakasis ve Xinogalos, 2020; Li vd., 2020). Ogrencilerin
bu beceriyi kazanabilmesi i¢in bilgisayar bilimi kavramlari ile erken yasta tanismasi
gerektigi belirtilmektedir (Mladenovic, Krpan ve Mladenovic, 2016; Tran, 2019).
Alanyazinda, bilgisayimsal diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinlikleri (Montes-Ledn, Hijon-Neira, Pérez-Marin, Montes-Leon,
2020; Threekunprapa ve Yasri, 2020), blok tabanli programlama ortamlari1 (Cakiroglu
ve Mumcu, 2020; Rose, Habgood ve Jay, 2020; Fagerlund, Hakkinen, Vesisenaho ve
Viiri, 2020; Karakasis ve Xinogalos, 2020), ve egitsel robotiklerin (Chevalier, Giang,
Piatti ve Mondada, 2020; Kert, Erko¢ ve Yeni, 2020; Shen, Chen, Bart-Cohen, Jiang
ve Eltoukhy, 2020) kullanildi1 pek cok arastirma yiiriitiilmektedir. Ote yandan
bilgisayimsal diisiinmenin, sadece bilgisayarla ilgili bir beceri olarak ele alinmamasi
gerektigi ifade edilmektedir (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015). Giiniimiizde
bilgisayimsal modeller, bilgisayar biliminin Gtesinde pek g¢ok arastirma alaninda
kullanilmaktadir. Bu ilerlemeler 1s1ginda hizla degisen arastirma ortamlarini
desteklemek icin Ogrencilerin bilgisayimsal yontem ve teknikleri konusunda
yeterliklerin arttirilmasina yonelik bir ihtiyacin olustugu ifade edilmektedir (Weintrop
vd., 2016). Dolayisiyla son yillarda, bilgisayimsal diisiinmenin matematik (Israel ve
Lash, 2020; Ng ve Cui, 2020; Stigberg ve Stigberg, 2020; Sung ve Black, 2020), fen
(Christensen ve Lombardi, 2020; Metcalf vd., 2021) ve Ingilizce (Parsazadeh, Cheng,
Wu ve Huang, 2020) gibi konu alanlarina entegrasyonuna yonelik caligmalarda bir
artis oldugu goriilmektedir.

Bununla birlikte, bilgisayimsal diistinmenin 21. yy becerilerini gelistirmeye
nasil yardimci olacagi ile ilgili tartismalar siirmektedir (Angeli vd., 2016).
Bilgisayimsal diistinme diinya ¢apinda egitim sistemleri tarafindan benimsenirken,
arastirmacilar ve 6gretmenler bu kapsamda neyin 6gretilebilecegi ve 6grenilebilecegi
konusunda onemli sorular ile karsi karsiya kalmaktadir (Zhang ve Nouri, 2019).

Bilgisayimsal diistinmenin karmasik problemleri kii¢iik parcalara ayirma, algoritma
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gelistirme ve soyutlama gibi bir dizi beceriyi icerdigi kabul edilmis olsa da bu
yeterliklere uygun 6grenme deneyimleri tasarlanmasi i¢in g6z 6niinde bulundurulmasi
gereken konular ve zorluklar hakkindaki anlayisin sinirli oldugu dile getirilmektedir
(Angeli ve Giannakos, 2020). Dolayisiyla, bilgisayimsal diigiinme becerilerinin
kazandirilmasinda 6grenme ve 6gretme siireclerinin nasil tasarlanacagi konusu 6nem
kazanmaktadir.

Bilgisayimsal diistinme teknoloji diinyasinda yolunu bulmaya ve problemleri
etkili bir sekilde ¢cozmeye ihtiya¢c duyan herkes i¢in temel bir beceri haline gelmistir
(Palts ve Pedaste, 2020). Ogrencilerin bu beceriyi kazanabilmeleri igin gretmenlerin
O0grenme ve Ogretme siireclerini tasarlama ve uygulama ile ilgili yeterliklere sahip
olmas1 gerekmektedir. Ote yandan, Ogretmenlerin ve ogretmen adaylarmin bu
konudaki yeterliklerinin istenilen seviyede olmadigir goriilmektedir. Alanyazinda,
Ogretmen adaylarinin dijital becerileri arasinda bilgisayimsal diisiinmenin en diigiik
ortalamaya sahip oldugunu gosteren c¢aligsmalar bulunmaktadir (Esteve- Mon, Llopis
ve Adell-Segura, 2020). Bu konuda baska bir arastirmada, bilisim teknolojileri
Ogretmenlerinin ¢ogunun bilgisayimsal diisiinmeyi kavrama diizeylerinin diisiik
oldugu ve bazi 6gretmenlerin bilgisayimsal diisiinmenin dogas1 hakkinda yanlis
fikirlere sahip oldugu sonucuna ulasilmistir (Alfayez ve Lambert, 2019). Ogretmen
adaylarinin, bilgisayimsal diisiinmeye ilgilerinin oldugunu ve bilgisayimsal diisiinme
ile ilgili mesleki gelisim programlaria katilma istegi duyduklarini ancak bu beceriyi
anlamakta giicliik yasadiklarindan derslere entegrasyonuna yonelik olumsuz tutumlara
sahip olduklarini belirttikleri de goriilmektedir (Fessakis ve Prantsoudi, 2019).
Tirkiye’de bilisim teknolojileri 6gretmeleri ile yiiriitiilen bir calismada, 6gretmenlerin
mesleki gelisim beklentilerinin en ¢ok igerik bilgisinde oldugu bunu pedagojik bilginin
takip ettigi sonucuna ulagilmistir (Uslu ve Mumcu, 2020). Halihazirda gorev yapan
bilisim teknolojileri Ogretmenlerinin dahi programlama ile ilgili igerik bilgisi
konusunda mesleki egitime ihtiya¢ duyduklari g6z oniinde bulunduruldugunda, tiim
branglardaki 6gretmen adaylarinin mezun olmadan 6nce bu yeterlikleri kazanmalari
onem arz etmektedir.

Ozetle, Ogretmenlerin ve Ogretmen adaylarmin bilgisayimsal diisiinme
becerilerinin gelistirilmesine (Alfayez ve Lambert, 2019) ve bu beceriyi nasil
Ogretebilecekleri konusunda deseteklenmelerine yonelik arastirmalara gereksinim

duyuldugu ileri siiriilebilmektedir.



Amaci ve Onemi

Bu calismada, 6gretmen adaylarinin 6gretim teknolojileri dersi kapsaminda,
bilgisayimsal diisiinme becerisi ve 6gretimi ile ilgili 6z yeterliklerinin gelistirilmesine
yonelik bir egitim siirecinin tasarlanarak uygulanmasi ve Ogretmen adaylarinin
O0grenme ve 0gretme becerileri lizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Son
yillarda, Amerika, Ingiltere, Singapur, Finlandiya gibi pek ¢ok iilkede, ilkokuldan
tiniversiteye kadar tiim o6gretim programlarinin ¢esitli kademelerinde 6grencilerin
bilgisayimsal becerilerinin  gelistirilmesi noktasinda girisimlerin  baslatildig1
goriilmektedir. Ulkemizde de, valilik destekli pek ¢ok kodlama projesinin hayata
gectigi; ortaokul ve lise diizeyinde bilisim teknolojileri ve yazilimi dersi kapsaminda
ogrencilerin programlama etkinliklerine dahil edildigi goriilmektedir. Bu baglamda
gbérev yapan Ogretmenlere hizmet ici egitimlerin verilmesinin yani sira 6gretmen
adaylarmin lisans programlarinda bu konuda desteklenmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Yiiksekdgretim Kurumu (YOK), 2018 yilinda egitim fakiiltelerindeki 6gretim
programlarini giincellemis ve bu programlara o6gretmen adaylarmin teknolojik
yeterliklerini gelistirmek tizere bilisim teknolojileri ve 6gretim teknolojileri derslerini
dahil etmigtir. Bu calismada, 6gretim teknolojileri dersini alan 6gretmen adaylarinin
bilgisayimsal diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve bunun 6gretimi noktasinda
desteklenmesine odaklanilacaktir. Nitekim, 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin bu
siiregle ilgili farkindaliklarinin arttirilmasi, bu degisime motive olmalari, gerekli
pedagojik ve teknolojik yeterliklere sahip olmalar1 gerekmektedir. Bunun bir yolu da
lisans programlarinda bu beceri ve Ogretimi ile ilgili egitim olanaklar1 ile
karsilagsmalaridir. Boylece, gerekli yeterliklere sahip Ogretmen adaylari goreve
basladiklarinda Ogrencileri i¢in uygun ve etkili 6grenme ve Ogretme siirecleri
tasarlayabileceklerdir. Dolayisiyla, bu arastirma ile O&gretmen adaylarinin

desteklenmesinin uygulama ve arastirmaya katki saglamasi umulmaktadir.

Problem Ciimlesi
Bilgisayimsal diisiinme becerisi ve bu becerinin 6gretimine yonelik tasarlanan
egitim siirecinin 6gretmen adaylarinin bilsayimsal diisiinme becerileri ve bu becerinin

ogretimine iliskin 6z yeterlik algilarina etkisi nedir?



Alt Problemler

1. Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine iliskin katilmis
olduklar1 egitim siireci 6ncesi ve sonrasi ortalama puanlar1 arasinda anlaml
farklilik var midir?

2. Ogretmen adaylarnin bilgisayimsal diisiinme becerisinin dgretimi 6z
yeterlik algilarina iligskin katilmis olduklar1 egitim siireci oncesi ve sonrasi
ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Bilgisayimsal diisiinme becerisi ve bu becerinin 6gretimi ile ilgili katilmis
olduklar1 egitim siirecine iligkin 6gretmen adaylarinin goriisleri nelerdir?

4. Bilgisayimsal diisiinme becerisi ve bu becerinin 6gretimi ile ilgili katilmig
olduklar1 egitim silirecinin 6gretmen adaylarimin mesleki bilgilerine
katkilar1 nelerdir?

5. Ogretmen adaylarinin  bilgisayimsal ~diisinmenin  &grenilmesi  ve

Ogretilmesinin yarari ile ilgili goriisleri nelerdir?

Siirhliklar

Bu aragtirma 2019-2020 egitim Ogretim yilinda Manisa Celal Bayar
Universitesi Demirci Egitim Fakiiltesinde Ogretim Teknolojilerini Dersini almis olan
sinif Ogretmenligi, matematik o6gretmenligi ve Tiirkge 6gretmenligi boliimiinde

Ogrenim goren 2. sinif 6gretmen adaylarindan toplanmais veriler ile sinirlidir.

Tammlar

e Bilgisayimsal diisiinme: Bilgisayimsal diisinme mantiksal becerilerin
bilgisayar bilimleri kavramlarindan yararlanilarak algoritmik bir dizi adimda
sergilenmesini ifade eden bir problem ¢6zme yaklagimidir (Cinar, Dogan ve

Tiiziin, 2019, s. 506).



BIRINCI BOLUM
CALISMANIN KURAMSAL TEMELLERIi
1.1. BILGISAYIMSAL DUSUNME
Bilgisayimsal diisiinmenin, teknoloji odakli bir toplumda ortaya cikan

sorunlart basarili bir sekilde ¢ozmek igin kritik becerilerden biri oldugu ileri
siriilmektedir (Kale vd., 2018). Bu baglamda bilgisayimsal diisiinmenin, sadece
bilgisayar bilimi ile ilgilenen uzmanlar i¢in degil ayn1 zamanda 6grenciler i¢in de
temel bir beceri oldugu ifade edilmektedir (Wing, 2006). Alanyazinda bilgisayimsal
diistinmenin tanimiyla ve bilesenleriyle ilgili pek ¢ok yaklasim oldugu goriilmektedir.
Tanim ve bilesenlerdeki bu ¢esitliligin yani1 sira, bu becerinin ulusal alanyazinda farkli
isimler ile adlandirildigi da dikkati ¢ekmektedir. Uluslararas1 alanyazinda
computational thinking (Angeli vd., 2016; Barr ve Stephonson, 2011; Brennan ve
Resnick, 2012; Wing, 2006) olarak ele alinan bu kavramin Tiirk¢ede farkli isimler ile
anildig1 goriilmektedir. Bunlardan bazilar1 soyledir:

e Bilgisayarca diisiinme (Korkmaz vd., 2015),

e Bilgi islemsel diisiinme (Giilbahar, Kert, Kalelioglu, 2019)

e Komputasyonel diisiinme (Sahiner ve Kert, 2016),

e Bilisimsel diisiinme (Okkes, 2016),

e Hesaplamali diisiinme (Ozgmar, 2017),

e Bilgisayimsal diistinme (Cinar vd., 2019)

Bu c¢alismada, bilgisayar kelimesinin kokiinden hareketle tiiretilmis olan
bilgisayimsal diistinme terimi kullanilmistir (Cinar vd., 2019). Alanyazinda
bilgisayimsal diislinmenin tanimu ile ilgili ortak bir anlayisa varilamadig: (Grover ve
Pea, 2013) ve pek ¢ok tanimin oldugu goriilmektedir. Bu tanimlardan bazilar1 asagida
yer almaktadir:

e Bilgisayimsal diisiinme, bilgisayar biliminin temel kavramlarint kullanarak
problem ¢dzmeyi, sistem tasarlamayi ve insan davranisini anlamayi igerir
(Wing, 2006).

e Bilgisayimsal diisiinme, ¢oziimlerin formiillestirilmesini igeren diislinme
stirecidir (Wing, 2011).

e Bilgisayimsal diisiinme, problemleri soyutlama ve otomatiklestirmek i¢in
¢coziimlerin formiiliize edildigi zihinsel bir etkinliktir (Yadav, Mayfield, Zhou,

Hambrushch ve Korb, 2014).



e Bilgisayimsal diisiinme soyutlamanin unsurlarint kullanan bir diisiince
stirecidir (Angeli vd., 2016).

e Bilgisayimsal dilisinme mantiksal becerilerin  bilgisayar  bilimleri
kavramlarindan yararlanilarak algoritmik bir dizi adimda sergilenmesini ifade
eden bir problem ¢6zme yaklagimidir (Cinar vd., 2019, s. 506).

e Bilgisayimsal diisiinme, dogal diinyayr anlamanin ve bilgisayar bilimi
kavramlar1 ve becerileriyle problem ¢6zmenin bir yoludur (Peel, Sadler ve

Friedrichsen, 2019).

Bu tanimlarda problem ¢6zme siirecine vurgu yapildigi dikkati ¢cekmektedir.
Nitekim, Web of Science ve ERIC veri tabaninda bilgisayimsal diisiinme ile ilgili
deneysel calismalarin incelendigi bir arastirmada, bilgisayimsal diigiinme
tanimlarindaki anahtar sozciikler tespit edilmis ve problemi analiz etme ve ¢dzme ile
ilgili temanin frekansmin yiiksek oldugu bulunmustur (Tashibeyaz, Kursun ve

Karaman, 2020). Tanimlarda yer alan anahtar kelimeler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Bilgisayimsal Diisiinme ile lgili Tanimlarda Kullanilan Anahtar Kelimeler

Bilgisayimsal diisiinme tamimlarinda anahtar kelimeler f
Problemi analiz etme ve ¢ozme 22
Bilgisayar programlama 8
Sistem tasarimini anlama 8
Insan davranigini anlama 8
Mantiksal diisiinme 5
Algoritmik disiinme 4
Diislinme aligkanliklarinin geligimi 1
Matematiksel diisiinme 1

e Kaynak: Taslibeyaz, Kursun ve Karaman, 2020

Tablo 1 incelendiginde, problem ¢6zmenin ardindan programlama, sistem
tasarimini ve insan davranigini anlama, mantiksal, algoritmik ve matematiksel
diistinmeye ek olarak diisinme aligkanliklarinin gelisimine vurgu yapildigi
goriilmektedir. Wing (2006), bilgisayimsal diistinme ile ilgili kavram yanilgilarini
diizeltmeyi ve kapsamini tam anlami ile aciklamay1 hedefledigi calismasinda asagida

yer alan sentez ifadelerine ulasmistir. Bu senteze gore bilgisayimsal diisiinme;



e Programlama degil kavramsallastirmadir. Bir bilgisayar bilimcisi gibi diisiinmek,

bir bilgisayar1 programlamaktan daha fazlasini ifade etmektedir. Cesitli diizeylerde

soyutlama yapmay1 gerektirir.

Mekanik degil temel bir beceridir. Temel beceri ile kastedilen her insanin
modern toplumda iglev gormesi igin sahip olmasi gereken yeterliklerdir.
Bilgisayarlarin degil insanlarin problem ¢6zme becerisidir. Bilgisayimsal
diisiinme, insanlarin bilgisayar gibi diisiinmesini saglamaya calismak yerine
insanlarin problemleri ¢6zme siireglerine odaklanmaktadir.

Matematiksel diisiinmeyi ve mithendislik diislincesini tamamlar ve birlestirir.
Nitekim, bilgisayar bilimi, tiim bilimler gibi dogasi geregi matematiksel
diisiinceye dayanmaktadir.

Sadece iiretilen yazilim ve donanim iiriinleri degil, problemleri ¢6zmek, giinliik
yasantty1 yonetmek ve diger insanlarla iletisim ve etkilesim kurmak icin
kullanilan kavramalar1 igermektedir.

Entelektiiel olarak zorlayici ve ilgi ¢ekici bilimsel problemlerin anlagilmasi ve
¢Oziilmesini igerir. Problem ve ¢6ziim alan1 sadece bireyin meraki ve

yaraticiligi ile sinirlidir.

Zhang ve Nouri (2019), blok tabanli programlama ortamlarindan biri olan Scratch

ile ilgili aragtirmalar1 sistematik olarak inceledigi arastirmasinda bilgi isleme,

kodlama, Scratch, bilgisayimsal diislinme ve problem ¢ozme ile ilgili kavramlar

arasindaki iliskileri Sekil 1°deki gibi gostermistir.

Sekil 1: Bilgisayimsal Diisiinme ile ilgili Kavramlar Arasindaki Iliskiler

. Bilgi isleme
Programlama

Scratch Bilgisayimsal Problem ¢dzme
diisiinme

Kaynak: Zhang ve Nouri (2019, s. 2).

Sekil 1’e gore, bilgisayimsal diistinme bilgi isleme ile problem ¢6zme kavramlarinin

kesisiminde yer almaktadir. Bilgisayimsal diistinme kapsaminda programlama



etkinlikleri yapilabilmekte ve Scratch gibi araclardan yararlanilabilmektedir. Bu
acidan programlama kavrami, kullanilan uygulama ve araglardan daha genis bir
kapsama sahip olmaktadir.

ISTE (International Society for Technology in Education - Uluslararasi
Egitimde Teknoloji Toplulugu), bilgisayimsal diisiinmenin operasyonel tanimini
yapmustir (2011). Bu tanim ile bilgisayimsal diisiinme kapsaminda bulunan 6zellikler

Sekil 2°de sunulmustur.

Sekil 2: Bilgisayimsal Diisiinme Becerisinin Ozellikleri

V'

Olas1
‘ coziimleri
Algoritmik belirleme,
‘ diisiinme analiz etme ve
Modeller ve yoluyla uygulama
—— simiilasyonlar ¢Oziimleri
Verileri gibi otomatiklestir
: mantiksal soyutlamalar me
Problemleri olarak yoluyla
¢6zmek igin diizenleme ve verileri temsil
bilgisayarin analiz etme etme
kullanilmasina
olanak
saglayacak

sekilde formiile

etme.

Kaynak: ISTE, 2011
Bilgisayimsal diisiinmenin kazandirdigi bu beceriler asagida yer alan egilimler veya
tutumlarla desteklenmekte ve gelistirilmektedir (ISTE, 2011):
» Karmasiklikla basa ¢ikmada giiven
» Zor problemlerle ¢alisma konusunda sebat
* Belirsizlik toleransi
* Agcik uglu problemlerle basa ¢ikabilme
* Ortak bir hedefe veya ¢oziime ulasmak icin baskalariyla iletisim kurma ve
birlikte ¢aligma yetenegi
Gortildiigii gibi bilgisayimsal diisiinmenin biligsel becerilerin yani sira
duyussal 6zellikleri de kapsadig1 goriilmektedir.
1.2. BILGISAYIMSAL DUSUNMENIN BILESENLERI
Bilgisayimsal diistinme becerisi ile ilgili bilesenler alanyazinda farkli sekilde
ele alinmigtir. Tablo 2°de alanyazindaki bilgisayimsal diisiinme becerisinin bilesenleri
ve aciklamalar1 yer almaktadir.

Tablo 2: Bilgisayimsal Diisiinmenin Bilesenlerinin ve Tanimlari



Kaynak Bilesenler Aciklama
Angeli vd., Soyutlama Bir varlik / nesne hakkinda hangi bilgilerin saklanacagina
(2016) ve nelerin géz ard1 edilecegine karar verme becerisi (Wing,
2011).
Genelleme Farkli problemlere uygulanabilmesi i¢in bir ¢éziimii genel
terimlerle formiile etme becerisi (Selby, 2014).
Ayrigtirma Karmasik bir problemin, anlasilmasi ve ¢oziilmesi ile daha
kiigiik parcalara bolme becerisi (NRC, 2010; Wing, 2011).
Algoritmalar Bir sorunun nasil ¢oziilecegine iliskin adim adim bir dizi
islem / eylem tasarlama becerisi (Selby, 2014).
> Siralama » Eylemleri dogru siraya koyma becerisi (Selby,
» Kontrol 2014).
akis » Talimatlarin / eylemlerin yiiriitme sirasi (Selby,
2014)
Hata ayiklama Hatalar1 tamimlama, kaldirma ve diizeltme becerisi (Selby,
2014).
Giilbahar, Soyutlama Problemin ¢oziimii icin gerekli bilgiye odaklanma ve
Kalelioglu tanimlama / ilgili olmayan bilgiyi kapsam diginda birakma
ve Kukul Algoritma Herhangi bir problemi ¢6zebilmek i¢in gerekli
(2016) Tasarimi adimlari siralama ve tasarlama
Otomasyon Tekrarlayan islemleri yapabilmek igin bilgisayar veya
makine kullanimi1 (Wing, 2008).
Veri Toplama Bilgi elde etme siireci
Veri Coziimleme Verileri anlamli olarak ifade etmek i¢in detayli olarak
inceleme
Veri Sunma verileri sema, grafik, resim ve kelime gibi sekillerde sunma
Ayristirma Verileri, iglemleri veya problemleri daha kiigiik parcalar
haline getirme ve bu sekilde problemi ¢6zme veya amaca
ulagma
Es zamanli Ayn1 amag¢ dogrultusunda farkli islerin aym1 anda
caligma tamamlanmas1 (ISTE, 2011).
Oriintii tanima Belirli bir seride veya veride benzerlikleri, farkliliklari,
orlintiiyii veya kurali tanimlama
Oriintii Daha 6nce gozlemlenen Oriintiilerin modelini, kuralini, ilke
genellestirme veya kuramini olusturma
Modelleme Gergek yasam siireclerinin benzerinin veya bir modelinin
gelistirilmesi (ISTE, 2011).
Kale vd., Karsilasma Karsilagilan bir sorunu tanimlama ve anlama
(2018) Ayrigsma Mantiksal olarak daha kiiciik pargalara ayirma
Desen tanima Kiigiik pargalar arasindaki desenleri belirleme
Soyutlama Ayrintilant filtreleme ve temel 6zellikleri veya kurallar
belirleme
Algoritma/ Sorunu ¢6zmek i¢in adimlar olusturma ve otomatiklestirme
Otomasyon
Analiz Yapilan soyutlamalarin uygunlugunu analiz etme (olasi

¢Oziimleri inceleme, test etme, hata ayiklama, sorun
giderme)

Kaynak: Alanyazindaki ¢alismalardan hareketle yazar tarafindan olusturulmustur.

Arastirmacilarin farkl bagliklar ve anlayislarla ele aldiklar1 bilgisayimsal diistinmenin

bilesenlerinde en ¢ok tekrar edenlerin soyutlama, ayrisma, genelleme ve otomasyon
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oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte bilesenler ile ilgili yaklagimlarda, problemi
anlamak, problemi kii¢iik adimlara ayirmak ve problemin ¢dziilmesi icin gerekli
adimlar1 belirlemenin énemli oldugu goriilmektedir. Bu bilesenlerin problem ¢6zme
stirecindeki adimlar ile benzerlik gosterdigi sOylenebilir. Nitekim, bilgisayimsal
diistinme bilesenleri ile ilgili Kale ve digerlerinin (2018) ileri siirdigii modelin
problem ¢6zme becerileri ile iliskilendirildigi goriilmistiir. Bu iliskilendirme Tablo
3’te sunulmustur.

Tablo 3: Bilgisayimsal Diisiinme ile Problem C6zmenin Karsilastirilmasi

Problem C6zme Bilgisayimsal diisiinme
Problem durumu ve igleyisi anlama Karsilasma

Sinirhiliklar, pargalari, degiskenleri ve Ayristirma

iliskileri tanimlama

Alternatifleri, iligkileri ve fonksiyonlar1 Soyutlama

gosterme

Planlanan iglemleri gerceklestirme Algoritma ve otomasyon
Analizleri kontrol etmek, diizenlemek ve Analiz

tasarlamak

Tablo 3’ e gore problem ¢ézme basamaklari ile bilgisayimsal diistinme bilesenleri
arasinda baglant1 oldugu ifade edilmektedir. Bilgisayimsal diisiinme becerisi
bilesenlerinden olan karsilasma problem ¢ézme becerisi asamalarindan problemi
anlamaya karsilik gelmektedir. Bilgisayimsal diisiinme becerisi bilesenlerinden bir
digeri olan ayrisma problem durumunu sinirlandirmayi, soyutlama problem durumu
ile iligkili durumlar1 sembolize etmeyi, algoritma ve otomasyon problem ¢dzme
stirecindeki islemleri hayata gecirmeyi ve analiz ise problemin ¢dziimii i¢in sunulan
analizlerin tasarlanip denetlendikten sonra uygun hale getirilmesi anlamina
gelmektedir. Bu sebeple problem ¢ézme siiregleri ve bilgisayimsal diisiinme becerisi
bilesenlerinin  problemi anlamak, tanimlamak, simirlandirmak ve yapilan

degerlendirme sonucunda hayata gecirmek agisindan birbirine benzerlik gosterdigi

ifade edilebilir.

1.3. BILGISAYIMSAL DUSUNME BECERISININ KONU ALANLARINA
UYGULANMASI

Bilgisayimsal diisiinme fen, matematik, dil gibi pek ¢ok konu alanina
uygulanabilmektedir. Onemi giderek artan bilgisayimsal diisinme becerisinin
matematik ve fen bilimleri ile iligskilendirildigi goriilmektedir (Weintrop vd., 2016).

Bu iligkilendirme Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4: Matematik ve Fen Taksonomisinde Bilgisayimsal Diisiinme

Veri Modelleme ve Bilgisayimsal Problem Sistemsel

Uygulamal Simiilasyon Cozme Uygulamalari Diisiinme

ar1 Uygulamalan Uygulamalan

Veri Bir kavrami anlamak i¢in  Bilgisayimsal ¢oziimler Karmasgik bir

toplama bilgisayimsal modelleri icin problem hazirlama sistemi bir biitlin
kullanma olarak arastirmak

Veri Coziimleri bulmak ve test Programlama Sistem i¢indeki

olusturma  etmek i¢in bilgisayimsal iligkileri anlamak
modellerini kullanma

Veri isleme  Bilgisayimsal Etkili bilgisayimsal Seviyelerde
modellerinin araglarini segme diistinme
degerlendirilmesi

Veri analizi  Bilgisayimsal modeller Bir probleme farkli Sistem hakkinda

tasarlamak

yaklagimlari/¢oziimleri

bilgi iletme

degerlendirme
Verileri Bilgisayimsal modelleri Modiiler bilgisayimsal Sistemi
gorsellestir  olusturma ¢Oziimleri geligtirme tanimlama ve
me karmagikligt
yonetme

Bilgisayimsal
soyutlamalar yaratmak

Sorun giderme ve hata
ayiklama

Kaynak: Weintrop vd., 2016

Tablo 4’te yer alan taksonomide veri uygulamalari, modelleme ve simiilasyon
uygulamalari, problem ¢dzme uygulamalari, sistemsel diistinme uygulamalari olmak
tizere dort farkli kategori bulunmaktadir. Bu kategoriler birbirinden ayristirilarak
sunulmus olsa da sinif i¢i uygulamalarda hedeflere ulasmak i¢in birlikte kullanildig:
ifade edilmektedir (Weintrop vd., 2016). Bu kategoriler ile ilgili agiklamalar Weintrop
ve digerlerinin (2016) arastirmasi temel alinarak asagida sunulmustur.

e Veri uygulamalan kategorisinde, 6l¢iimler ve gozlemler yoluyla veri toplama,
bilisim teknolojileri ile veri iiretme, genis ve karmasik veri setleri iginden anlamli
bilgiyi olusturmak iizere veriyi diizenleme, veriyi analiz etme ve sunma
uygulamalar1 yer almaktadir.

e Modelleme ve simiilasyon uygulamalari kapsaminda, matematik ve fen
bilimlerinde akis semalar1, diyagramlar, denklemler, formiiller, fiziksel modeller
ve bilgisayar simiilasyonlar1 kullanilabilecegi ifade edilmektedir. Modelleme ve
simiilasyon uygulamalar1 kapsaminda fen ya da matematikle ilgili bir olguyu

anlamada, bir problemi ¢dzme ya da hipotezi test etmede model kullanma,
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bilgisayimsal modeli degerlendirme, tasarlama ve yapilandirma islemleri yer
almaktadir.

o Birolguyu anlamak icin bilgisayimsal modeller kullanildiginda, 6grenciler,
ekosistemler i¢indeki iligkileri, nesnelerin siirtiinmesiz bir ortamda nasil
hareket ettigini ve rastgele olaylarin olasiliksal dagilimlari gibi matematik
ve fen  alanlarindaki  kavramlar  ile  1ilgili anlayislarini
derinlestirebilmektedir.

o Coziimleri bulmak ve test etmek icin bilgisayimsal modeller kullanmak, 6zellikle
sonuglart ¢ok boyutlu ve parametrelere bagli olan olgularin anlasilmasinda
yararlidir. Bu uygulamada uzmanlagsan Ogrenciler, bir bilgisayimsal modeli
kullanarak belirli bir ¢6ziimii test edebilir, gerek¢elendirebilir.

o Bilgisayimsal modelin degerlendirilmesinde, 6grenciler olgunun hangi yonlerinin
aslima uygun olarak modellendigini, hangi yonlerinin yok sayildigim
degerlendirebilir.

o Bilgisayimsal model tasarlama, sistemin sinirlarini tanimlama, neyin dahil
edilecegine ve neyin goz ardi edilebilecegine karar verme ve modelde yer alan
Ogelerin davraniglarini ve 6zelliklerini kavramsallagtirma olmak {izere kararlar
almay1 i¢eren bir siirectir.

o Bilgisayimsal model olusturma, modelin Ozelliklerini bir bilgisayarin
yorumlayabilecegi bir sekilde kodlayabilmeyi gerektirir. Bu uygulamada
uzmanlagan 6grenciler, ya mevcut bir modeli genisleterek ya da belirli bir
modelleme ¢ercevesi iginde ya da bir programlama ortaminda yeni bir model

olusturarak modelin davranislarini uygulayabilmektedir
Bilgisayimsal problem c¢ozme kategorisinde yedi uygulama bulunmaktadir.
Bunlarin birincisinde, 68renci problemi alt problemlere ayirarak bilgisayimsal
¢oziimlerle eslestirilmesini daha kolay hale getirmeye calisir. ikincisi olan
programlamada oOgrencinin kodlamayla ilgili temel kavramlar1 bilmesi ve
uygulamasi yer almaktadir. Ugiincii uygulama olan etkili bilgisayimsal araglar
secebilen bir 6grenci, cesitli bilgisayimsal araclar1 kullanmanin artilarin1 ve
eksilerini ifade edebilir ve kullanim kararini bilingli bir sekilde verebilir. Dordiincii
uygulama olan probleme farkli yaklasim ve c¢oziim gelistirme kapsaminda
problemin gereksinimleri ve kisitlamalari g6z oOniinde bulundurularak farkli
¢Oziimler degerlendirilmektedir. Besinci uygulama olan modiiler bilgisayimsal
cOziimlerin gelistirilmesinde, Ogrenci programlamayr modiiler bir yapida

tasarlayarak  yeniden kullanilabilen bilesenler yazmanin avantajindan
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yararlanabilmektedir. Altinci uygulama olan soyutlamalarin kullanilmasi, fikrin
daha az onemli 6zelliklerinin arka planda kalirken 6nemli yonlerinin 6n plana
cikarilmasi ve siirecin daha genel terimlerle kavramsallastirmasi ve temsil edilmesi
yetenegini gerektirir. Bilgisayimsal soyutlamalar olugturmak, yapisal benzerlige
sahip ancak yiizey detaylarinda farklilik gosteren birden ¢ok sorunu ¢6zmek igin
gereklidir. Yedinci uygulama olan sorun giderme ve hata ayiklamada uzmanlasan
Ogrenciler bir problem iizerinde ¢alisirken karsilagilan beklenmedik problemleri
sistematik, verimli bir sekilde tespit edebilir ve diizeltebilir.

e Sistemsel diisiinme kapsaminda bes uygulama tanimlanmistir. Bunlardan birincisi
olan karmasik bir sistemi bir biitlin olarak arastirma, sistemin girdi ve ¢iktilarini
tanimlama ve dlgme becerisine dayanmaktadir. ikincisi, sistem igindeki iliskileri
anlamaktir. Bu uygulamaya hakim olan 6grenciler, bir sistemin kurucu unsurlarini
belirleyebilir, davranislarin1 ifade edebilir ve Ogeler arasindaki etkilesimlerin
sistemin karakteristik davramslarini nasil iirettigini aciklayabilir. Ugiincii
uygulama, seviyelerde diisiinmektir. Bu uygulamada uzmanlasan oOgrenciler,
belirli bir sistemin mikro ve makro seviyelerde davraniglarini tanimlayabilir, her
seviyenin davranigini bir biitiin olarak sisteme gore ifade edebilir ve seviyeler
arasinda ileri geri hareket ederek sistemin Ozelliklerini uygun seviyeye dogru
sekilde atayabilir. Dordiincii uygulama, sistem hakkindaki bilgi iletmek, genellikle
sistem hakkinda Ogrenilenlerin en 6nemli yonleri hakkinda, temel ayrintilari
bilmeyen biri tarafindan anlasilabilecek sekilde vurgulayan etkili ve erisilebilir
gorsellestirmeler ve infografikler gelistirmeyi icermektedir. Bu kategorideki son
uygulama olan sistemi tanimlama ve karmagikligini1 yonetme uygulamasina hakim
olan ogrenciler ise, sistemin sinirliliklarini tanimlayabilir, belirli bir amag igin
kullanma  yeteneginden  o6diin  vermeden  basitlestirmenin  yollarini
belirleyebilmektedir.

Bu taksonominin yani sira, Barr ve Stephonenson (2011) bilgisayimsal diisiinme

becerisine iliskin bilesenlerin bilgisayar bilimi, matematik, fen, sosyal bilimler ve dil

alanlarina nasil uygulanabilecegi konusunda 6rnekler sunmustur (Tablo 5).
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Tablo 5: Bilgisayimsal Diisiinme Bilesenlerinin Farkh Ogrenme Alanlarina

Uygulanmasi
Bilgisayimsal  Bilgisayar Matematik Fen Sosyal Bilimler Dil
diisiinme Bilimleri
bilesenleri
Veri toplama Problem alami Bozuk para Bir deneyden Savas Ciimlelerin dil
i¢in veri gevirme veya zar  veri toplama istatistiklerini bilimsel
kaynagi bulma atma veya niifus analizini
verilerini yapma
inceleme
Veri analizi Bir veri kiimesi ~ Zar atma Bir deneydeki  Istatistiklerdeki Farkli ciimle
iizerinde temel olasiliklarini verileri analiz ~ verilerdeki tiirleri igin
istatistiksel sayma ve etme egilimleri kaliplar1
hesaplamalar sonuglari analiz belirleme belirleme
yapmak i¢in bir  etme
program yazma
Verilerin Dizi, baglantili  Verileri temsil Bir deneydeki  Egilimlerin Farkli ciimle
gosterimi liste, grafikler etmek i¢in verileri Ozetlenmesi ve tiirlerinin
gibi veri histogram, pasta  Ozetleme gosterilmesi kaliplarinin
yapilarini grafik, cubuk gosterilmesi
kullanma grafik kiimeler,
listeler vb.
kullanma
Problem Nesneleri ve Matematiksel Bir tiir Ana hat
¢Oziimii yontemleri ana ifadedeki islem smiflandirma ¢ikarma
ve alt sirasini uygulama  yapma
fonksiyonlart
tanimlama
Soyutlama Bir islevi yerine ~ Cebirde degisken  Fiziksel bir Konulart Metafor
getiren sik sik kullanimi, varligin ozetleyip kullanma, yan
tekrarlanan problemdeki modelini sonuglardan dallar1 olan
komut gerekli olaylar1 olusturma hareketle bir hikaye
kiimelerini bir saptama, cebirde ¢ikarsama yapma  yazma
araya getirmek  fonksiyonlar ile
icin yordamlar1  ¢alisma
kullanma
(kosul, dongti,
6z yineleme vb.
kullanma)
Algoritmalar Klasik Bolme, Deneysel bir Talimatlar1
ve islem algoritmalari carpanlara prosediirii yazma
basamaklari inceleme, ayirma, toplama gerceklestirme
problem alani veya ¢ikarma
icin algoritmay1  islemi yapma
uygulama
Otomasyon Geometri ¢gizim Deneysel Elektronik Yazim
programlar1 yada  siireglerin tablolama denetleyicisi
programlama simiilasyonunu  programi kullanma
dillerindeki gosteren kullanma
araclari kullanma  programlar
kullanma
Paralellestirme ~ Veri veya Dogrusal Ayni1 anda
gorevi paralel sistemleri ¢ozme,  farkli
olarak islenecek  matris ¢arpimi parametrelerle
sekilde paralel yapma deneyler
boliimlere yapma
ayirma
Simiilasyon Algoritma Kartezyen Giines Bir savag ortami1 Bir hikayeden
animasyonu, diizlemde bir sisteminin simiile eden hareketle
parametre fonksiyon ¢izme hareketlerini bilgisayar oyunu iligkilendirme
tarama ve degiskenlerin simiile etme oynama yapma
degerlerini
degistirme

Kaynak: Barr ve Stephenson (2011)
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Tablo 5 incelendiginde, bilgisayimsal diisiinme becerisi bilesenlerinden veri toplama,
veri analizi, veri gosterimi, soyutlama ve simiilasyon bilesenlerinin bilgisayar bilimi,
matematik, fen, sosyal bilimler ve dil alanlarina uygulanmasina yonelik 6rneklerin
sunulabildigi goriilmektedir. Her ne kadar sunulan ornekler bilgisayimsal diisiinme
bilesenlerinin anlasilmasi baglaminda anlamli katkilar saglasa da alanyazinda bu
diisiinme becerisinin bilesenleri konusunda ortak bir anlayisin olmamasi kavramin

anlasilmasi oniindeki engellerden biri olarak degerlendirilebilir.

1.4. BILGISAYIMSAL DUSUNME OGRENIMINDE KULLANILAN
YAKLASIMLAR

Bilgisayimsal diistinmenin 68renimi ve 6gretimi ile ilgili 2006-2017 yillari
arasinda yayinlanmis olan calismalarin sistematik olarak derlendigi bir arastirmada,
bilgisayimsal diisiinme becerisinin 6greniminde 16 6grenme stratejisi tanimlanmis, bu
stratejiler Sekil 3’te sunulmustur (Hsu, Chang ve Hung, 2018).

Sekil 3 Bilgisayimsal Diisiinme Ogretiminde Kullanilan Ogrenme Stratejileri

Probleme —— Tasarima
Sistematik
dayal h I dayah

- esaplama T

& agrenme R oo

ogrenme stratejileri Ogrenim igin
evrensel
tasarim

shirtikli
fErenme

. Problem
Prf:'je tabanh Bilgisayimsal ghzme
Ogrenme Diisiinmede sistemi
n Ogrenme Elegtirel
tabanl Yaklazimlan TR
e— okuryazarg

Kavram
tabanh
ofdrenme

Bedenlenmiz
Ggrenme

OBretmen
merkezli
ders

insan
bilgisayar
etkilegimi

Hikaye
anlatmi

Kaynak: Hsu vd. (2018) ¢aligmasi temel alinarak yazar tarafindan olusturulmustur.
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Anilan bu 16 6grenme stratejisi i¢inde alanyazindaki ¢aligmalarda proje tabanli
O0grenme, probleme dayal1 6grenme, isbirlikli 6grenme, oyun tabanli 6grenme ve iskele
yaklagimlarinin calismalarda en c¢ok kullanilan yaklagimlar oldugu sonucuna

ulagilmistir (Sekil 4). Bu yaklasimlar asagida sirastyla agiklanmustir.

Sekil 4: Bilgisayimsal Diisinme Ogretiminde En Sik Kullanilan Ogrenme
Stratejileri
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Kaynak: Hsu, Chang, Hung, 2018

1.4.1. Probleme Dayali Ogrenme (PDO)

PDO o6grencileri "ogrenmeyi Ogrenmeye" yonlendiren tesvik eden bir
yaklagimdir (Ngeow ve Kong, 2001). PDO'iin birincil amaci, 6grencilerin problem
¢ozmeye istek duymalarini saglamak ve bu yolla 6grenmelerini gelistirmektir (Hung,
Jonassen, Liu, 2008). Bu baglamda, PDO’niin yalnizca problem ¢dzme ile ilgili
olmadig1; 6grencilerin bilgi ve anlayisini artirmak i¢in uygun problemleri kullanildig:
bir yaklasim olarak ele alinmasi gerektigi ifade edilmektedir (Wood, 2003). Bu
yaklagimda 6nemle vurgulanan ii¢ boyut bulunmaktadir: (a) 6gretmenin rolii, (b)
dgrencinin rolii (c) problemin rolii (Kaptan ve Korkmaz, 2001). PDO, problem odakli
ve 6grenci merkezli bir anlayisa sahiptir; 6gretmenler bilgiyi dogrudan sunmak yerine
akil yliriitme siireclerini desteklemekte, modellemekte, grup siire¢lerini ve kisilerarasi
dinamikleri kolaylastirmaktadir (Hung, Jonassen ve Liu, 2008). Ogrenciler, bu

yaklagimda gercek yasam problemleri araciligiyla kavramlar ile karsilagarak siirecte
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problem ¢oziicii bir noktada yer almaktadir (Kaptan ve Korkmaz, 2001). Ogrenilecek
igerik ve beceriler, hiyerarsik bir konu listesi yerine sorunlar etrafinda diizenlendigi

icin bilgi ile problem arasinda karsilikli bir iliski vardir. (Hung vd., 2008).

1.4.2. isbirlikli Ogrenme

Isbirlikli 6grenme, kiiciik bir 6grenci grubunun kendi 6grenmesinden ve tiim
grup Tlyelerinin 6grenmesinden sorumlu oldugu, Ogrenci merkezli, 6gretmen
tarafindan siirecin kolaylastirildig1 bir dgretim stratejisidir (Li ve Lam, 2013). Isbirlikli
O0grenme sayesinde oOgrenciler, kendilerine verilen sorumluluklar1 tamamlamak,
problemi ¢dzmek, verilen senaryolar1 ¢oziimlemek veya kendilerine verilen projeleri
tamamlamak amaciyla gruplara ayrilmaktadir (Geng ve Sahin, 2015).

Bayrakg¢eken, Doymus ve Dogan (2013), isbirlikli 6grenme modelinin 6nemli
ozelliklerini bes baslik altinda toplamustir:

o  Olumlu baghlik sayesinde grubun tiim iyeleri basarili olabilmek igin iizerine
diisen gorevi yerine getirmesi gerektiginin bilincindedir.

o Ferdi sorumluluk, Ogrencilerin kendi sinav puanlarinin yani sira grup
calismalarinda aldiklar1 puanlarin daha etkili olmasidir.

o Gruplarin ve grup ruhunun olusturulmasi i¢in bircok farkli 6zelligi barindiran
Ogrencilerin bir arada olmasi saglandiktan sonra takim ruhu i¢in 6grencilerin
birlikte zaman geg¢irmesi desteklenmektedir.

e Ogretmenin rolii, dgrencilerin ders basarilarmin yani1 sira grupla ¢alisma
becerilerini de destekleyen yol gosterici konumundadir.

e Sosyal becerilerin kullanilmasi, 6grencilerin empati, elestiri ve aktif dinleme
becerileri gelistirilmesini igermektedir.

Isbirlikli 6grenmede rekabet ortamindan c¢ok birlikte calisan &grencilerin
gelisimine ve ayn1 zamanda degisime agik olmasina dikkat edilmektedir (Geng ve

Sahin, 2015).

1.4.3. Proje Tabanh Ogrenme (PTO)
PTO, dgrencilerin bireysel olarak veya gruplar halinde dogal kosullar altinda
gercek yasama yakin bir anlayisla problemlerin ¢oziimiinii hedefleyen bir 6grenme

yaklasimidir (Korkmaz ve Kaptan, 2001). PTO iiriinden ¢ok siire¢ odaklidir ve simifta
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ogrencilerin birbirleriyle etkilesim halinde olmasi gerektigini savunur (Saracaloglu,
Akamca ve Yesildere, 2006). PTO aracihigiyla grenciler 6zgiin bir yaklasim ile
Ogretim programina dayali ve cogunlukla disiplinler arasi olan zorlu problemleri
¢ozmek ic¢in gruplar halinde calisirlar (Solomon, 2003). Bu gruplarda 6grenciler
fikirlerini yaparak ve uygulayarak &grenirler (Krajcik ve Blumenfeld, 2006). Grup
calismasi halinde olan 6grenciler c¢esitli kaynaklardan bilgileri toplar, bu bilgileri
sentezlemeye ve analiz etmeye calisir (Solomon, 2003). Ogrenciler, problemleri
¢ozmek ve lirlin gelistirmek icin uzmanlar gibi ger¢ek yasam etkinliklerine katilarak
bilgilerini aktif bir sekilde insa ederler (Krajcik ve Blumenfeld, 2006). Ogrencilerin
ogrenmeleri gerceklere bagli oldugu ve isbirligi gibi yetiskin becerilerini igerdigi i¢in
degerli bulunmaktadir. (Solomon, 2003). PTO dersin dgrenilmesi igin ek olarak
verilen destekleyici bir yaklasimdan ziyade dersin hedeflerini kazandirmak amaciyla
diizenlenmis etkinliklerden olusmaktadir (Erdem, 2002).

Moursund (1999), teknoloji tabanli bir PTO dersinin dgrenciler igin

birden ¢ok hedefi oldugunu belirtmistir. Bu hedefler:

—

Uzmanlik gelistirmek

Arastirma becerilerini geligtirmek

Ust diizey diisiinme becerilerini gelistirmek.

Bir projeye katilmak

Teknolojiyi kullanmay1 6grenmek.

Oz degerlendirme ve akran degerlendirmesi yiiriitmek.
Bir portfolyo gelistirmek.

Bir projede yer almak.

o ® N kWD

Bilim insanlar1 toplulugunun pargasi olmak.

10. Onemli fikirler iizerinde ¢alismak.

Grant (2002), baz1 PTO modellerinin ayirt edici dzellikleri olmasina ragmen,

cesitli uygulamalarda ortak 6zellikleri oldugunu ileri stirmektedir. Bu 6zellikler:

e Etkinligine yonlendiren bir giris

e Bir gorev, yonlendirici veya itici soru

e Bir veya daha fazla paylasilabilir {irlinilin ortaya ¢ikmasina neden olan bir siire¢
veya arastirma

e Konu uzmanlari, ders kitaplari, elektronik kaynaklar
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e Ogrencilerin ilerlemelerini degerlendirmelerine yardimci olmak iizere
Ogrenme destegi saglama
e Takimlari, akran degerlendirmesi ve uzmanlar ile isbirligi

e Yansima ve aktarim icin siif i¢i bilgilendirme oturumlaridir.

PTO’niin avantajlarinin  yan1 sira  dezavantajlari da  bulunmaktadir. Bu
dezavantajlar, 6gretmenin is yiikii ve 6grenmeye ayrilan siirenin artmasi, 6grencilerin
tizerinde ¢alisilan konudan uzaklagmasi olarak gosterilmektedir (Korkmaz ve Kaptan,
2001).

1.4.4. Oyun Tabanh Ogrenme (OTO)

OTO, egitimde bilgisayar oyunlarinin kullanimina verilen genel bir isim olarak
ortaya ¢ikmustir (Begg, Dewhurst ve Macleod, 2005). OTO ortamlar1 STEM egitimi
icin de onemli katkilarda bulunan karmasik bir siire¢ icermektedir (Lester vd., 2014).
OTO bilgisayar oyunlarin1 genel olarak egitim amach kullanmay1 saglayan,
Ogrenenlere cesitli bilgiler sunan ve bilgiyi sanal bir diinyada uygulamak i¢in firsatlar
yaratan bOylece Ogrenme siirecini destekleyip kolaylastiran yenilik¢i bir egitim
yaklagimidir (Pivec, Dziabenko, Schinnerl, 2003). Cevrimi¢i oyunlar 6grenme
ortamlarinin temel gereksinimlerini karsilamak ile birlikte 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici
O0grenme deneyimleri saglayabilmektedir (Kiili, 2005). Bu oyunlar egitim amagh
kullanilirken, 6grenme siirecinin ¢esitli yonlerini desteklemeye yardimeci olur.
Ogrenciler oyunlar ve sonuglariyla ilgili diger grup iiyeleriyle konusmaya
yonlendirildigi i¢in sosyal becerilerin gelistigi belirtilmektedir (Pivec vd., 2003).
Ogrenciye ve dgrenme siirecine katki saglayan bu yaklasimda, dgrenciler oyunsuz
O0grenmenin eglenceli olmadigr sonucunu varabilmesi gibi olumsuz yonleri de
olabilmektedir (Begg vd., 2005). Ancak OTO modeli 6rgiin egitimde askeri, tip ve
beden egitimi gibi alanlarda ¢ok basarili bir sekilde kullanilmaktadir (Pivec vd., 2003).
Ogrencilere sunulan oyunlarin motive edici olmals1 gerektigi ifade edilmektedir (Pivec
vd., 2003). Bu noktadan hareketle hareketle Begg ve digerleri (2005), etkili bir
OTO’de oyun tanimini 6 madde altinda toplamustir:

* Bir oyun ortamina girerken, bir oyuncu bir karakter rolii iistlenir veya ortama

uygun bir kimlik iistlenir.

* Oyun ortamina girdikten sonra, oyuncu tamamlanmas1 gereken gorevleri ve

sonug olarak yapilacak ilerlemeyi algilar.
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*  Oyunun daha karmagik seviyelerinde ilerlemek i¢in oyuncu, gerekli oyun
sOzliigiinii kullanir.

* Opyuncu, ilgi ¢ekici gizli koseleri ve ¢ekici manzaralari kesfeder.

* Oyuncu, onunla etkilesim kurarak oyun ortamina uyum saglar.

* Oyuncu, her kesif ve etkilesim araciligiyla beklentileri ve yargilarini gozden

gecirir ve her deneyimin neden ve sonucunu buna gore yeniden degerlendirir.

1.4.5. iskele Kurma
Bruner (1975) iskele kavramini ebeveyni ile ¢ocuk veya O6gretmen ile 6grenci
arasindaki etkilesim seklinde tanimlanmistir (akt. Puntambekar ve Hiibscher, 2005).
Iskele kurma ydnteminde, dgretmen, dgrenciye saglayabilecegi destek ile dgrencinin
O0grenme siirecini kendi kendine kontrol etmesi arasinda bir koprii gorevi
iistlenmektedir (Holton ve Clarke, 2006). Iskele kurma kavrami, bir gorevin basarili
bir sekilde tamamlanmasini saglamak i¢in 6gretmenlerin 6grencilere problem ¢dzme
sirasinda hatirlatmalar, ipucglari ve cesaretlendirme seklinde sagladigi destek olarak ele
alinmaktadir (Shepard, 2005). Bir smif ortaminda fen ve matematik Ogretimine
yonelik proje tabanli ve tasarim tabanli ortamlarda artisla birlikte, yap1 iskelesi
kavrami artik 6grenmeyi desteklemek icin araglarda saglanan ydnlendirmeleri ve
ipuclarin1 tanimlamak i¢in de kullanilmaktadir (Puntambekar ve Hiibscher, 2005).
Bununla birlikte yap1 iskelesi kavraminin sinif ortaminda 6n bilgileri ortaya ¢ikarmak,
etkili geri bildirim saglamak ve 6grenciyi 6z degerlendirmesini yapmaya tesvik etmek
gibi katkilar1 oldugu ifade edilmektedir (Shepard, 2005). Ogrenciler becerileri
kazandik¢a, oOgretmenlerin bu destegi geri c¢ekmesi gerektigi belirtilmektedir

(Hammond ve Gibbons, 2005).

1.5. BILGISAYIMSAL DUSUNMENIN OGRETILMESINDE KULLANILAN
ARACLAR

Hsu vd. (2018), bilgisayimsal diisiinme 6gretiminde kullanilan 14 arag
tanimlamistir: LOGO, LEGO, ViIMAP, MATLAB, Alice, Turtle Art, Scratch,
Scratch4SL, Code.org, AgentCubes, Scalable Game , Java, C, C++. Bu araglar i¢inde
ilkokul ve ortaokul diizeyindeki 6grencileri i¢in Scratch, Alice, LEGO, Code.org,
LOGO, Turtle Art ortamlarmin uygun oldugu goriilmektedir. Bu araglar asagida

strastyla agiklanmistir.
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1.5.1.Scratch

Scratch MIT Media Lab tarafindan gelistirilen 2007'deki halka sunulan,
bireylerin projelerini paylastigi, tartistig1 ve yeniden diizenledigi ¢cevrimici bir gorsel
programlama dilidir (Malan ve Leitner, 2007). Ekonomik olarak dezavantajl
topluluklarda okul sonras1 merkezlerde teknolojik akiciligin gelisimini gelistirmek igin
tasarlanmis (Maloney vd., 2004); kullanicilarin animasyonlu hikayeler ve oyunlar gibi
kisisel olarak anlamli projeler iizerinde calisirken bilgisayar programlamayi
O0grenmelerine olanak tamiyan goérsel bir programlama ortami halini almistir.
(Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010). Sekil 5’de Scracth
uygulamasinin arayiiziine iligskin bir ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 5: Scratch Arayiizii
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Kaynak: https://scratch.mit.edu/

Bu sayede kullanicilar basit bloklarla kodlama yaparak c¢evrimigi projeler
olusturabilir ve bunlart herhangi bir {iriine doniistiirebilir. (Hsu vd. 2018). Scratch'in
temel tasarim amaci, akranlari ile isbirligi yaparak kendi kendine Ogrenmeyi
desteklemektir (Maloney vd., 2010). Scratch'i 6grenen Ogrencilerin kavramlari
anlamada daha yiiksek bilissel seviyelere ulastigi goriilmiistiir (Armoni, Meerbaum-
Salant ve Ben-Ari, 2015). Scratch, ekonomik olarak dezavantajli topluluklarda ve okul
sonrast merkezlerde gengler arasinda teknoloji kullanimi gelisimini artirmak igin
tasarlanmis olmasina ragmen yiiksekdgrenim i¢in de bir potansiyeli bulundugu ifade
edilmektedir (Malan ve Leitner, 2007).
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1.5.2. Alice

Alice ortamn bir siiriikle birak grafik programlama arayiizii saglayarak
ogrencilerin daha Onemli yapisal programlama bilesenlerine odaklanmalarini
saglamaktadir (Powers, Ecott ve Hirshfield, 2007). Bu programlama dili
programlamaya yeni baslayanlar i¢in uygun oldugu belirtilmektedir (Cooper, Dann ve
Pausch, 2000). Sekil 6’da Alice uygulamasinin arayiiziine iliskin bir ekran goriintiisii

yer almaktadir.

Sekil 6: Alice Arayiizii

Efo Edn Eropect Bun Mndow e

Bl Srarting Camera view

Kaynak: https://www.linux magazine.com/Online/Features/Visual-
Programming-with-Alice

Alice, smirll sayida basit komut kullanarak programlamayi kolaylastiran,
ogrenci merkezli bir ortamdir (Powers vd., 2007). Alice'i kullanirken, 6grenciler
akranlarinin nesneler, eylemler ve hikayeler hakkindaki fikirlerini sormakta
dolayisiyla kendi aralarinda dogal bir igbirligi yaratmaktadir (Howard, Evans, Courte
ve Bishop-Clark, 2006). Ogrenciler, animasyon programlarinin nasil ¢alistigini aninda
gorebilmektedir (Cooper vd., 2000).

1.5.3. Lego

Lego, bilgisayar bilimleri 6gretim programinda bir dizi derste kullanilan
cagdas Ogrenme araclaridir (Cliburn, 2006). Lego etkinliklerinde, 6grenci robotu
olusturup kontrol ederek yaraticiligini arttirabilmektedir (Kim ve Jeon, 2006). Lego

kullanimi kolay bir yazilim dili kullanarak, kodlamay1 ilkokul ve ortaokul 6grencileri
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icin eglenceli hale getirmektedir (Hsu vd. 2018). Bu baglamda, programlamada yeni
olan bir 6grenci bile gorsel programlama ortamini kullanarak robot i¢in kolayca bir
program yapabilmektedir (Kim ve Jeon, 2007). Sekil 7°de Lego’nun programlama

ortamina iliskin ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 7: Lego Programlama Arayiizii
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Kaynak: https://www.robotistan.com/ev3-lego-mindstorms-education-ana-set

LEGO, robotik bulus sistemi adi verilen bir sistem ile 6grencilerin hem robot
hem de programlama dilinin teknolojisini anlamalarina yardimci olmaktadir (Kim ve
Jeon, 2006). Ote yandan, robotla ¢alismak igin programlama hakkinda akici bilgi
gerekmektedir (Kim ve Jeon, 2007). Lego oOgrencilerin hem robot hem de
programlama dilinin teknolojisini anlamalarina yardimer olabilmektedir (Kim, Jeon,
2006).

1.5.4. Code.org

Code.org, bilgisayar programlamay1 kamuoyuna dahil etmeyi ve bu konuda
ulusal farkindalig1 artirmaya yonelik kar amaci giitmeyen bir kurulustur. (Du, Wimmer
ve Rada, 2017). Code.org, licretsiz kodlama dersleri iceren ve ayrica 6gretmenlerin
daha fazla bilgisayar bilimi dersi eklemeye tesvik eden bir web sitesidir (Hsu vd.

2018). Sekil 8’de Code.org web sitesinden bir ekran goriintiisii yer almaktadir.
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Sekil 8: Code.org Ekran Goriintiisii

Sahna 7: An: Sira B

Bent picage dogru ileresnaktan topla
Sonra Dent petedin yaning gbtor ve bal
vap

Cozime bakin
Kaynak: Code.org
Code.org Kodlama Saati adi altinda bir ders saati sunarken ogrencilere
oyunlar1 kazanmak i¢in problem ¢6zme becerilerini ve mantigini nasil kullanacaklarini

ogretmektedir (Du vd., 2017).

1.5.5. Logo

Logo programlama dili, ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini
gelistirmelerine ve farkindaliklarini arttirmalarina yardimei olmak igin tasarlanmis bir
ortamdir (Swan, 1991). Ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar programlama dilini
O0grenmeleri icin tasarlanan yeni bir yoldur (Hsu v.d, 2018). Logo bilgisayar dili,
problem ¢dzme becerilerini ve konu igerigini 6gretmek i¢in kavramsal bir ¢erceve
gdrevi gérmek amaciyla gelistirilmistir (Clements, 1987). Ogrenmesi ve kullanmasi
kolay bir bilgisayar programlama dilidir.(Hsu v.d, 2018). Bu sayede ¢ocuklar biligsel
odakli catigmalar yasayarak kesfetme zevkini yasarlar. (Nastasi, Clements ve Battista,

1990).

1.5.6. Turtle Art

Hsu vd. 2018’ e gore Scratch benzeri gorsel programlama 6geleri barindiran ve
renkleri sanatla birlestiren bir yazilim olan Turtle Art ana aktoriin ¢izilebilen bir
kaplumbaga olmasi bakimindan Logo programlama diline benzer (Bonta, Papert,
Silverman, 2010). Sekil 9°da Turtle Art uygulamasimin arayiiziine ait bir ekran

goriintiisii yer almaktadir.
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Sekil 9: Turtle Art Arayiizii

Kaynak: https://archive.flossmanuals.net/turtle-art/_all.html

1.6. Oz yeterlik

Bandura (1997), 6z yeterlik algisin1 kiginin belirli bir goérevi basarili bir sekilde yerine
getirme yetenegine olan inanci olarak tanimlamistir (akt. Lancaster ve Bain, 2010). Bu
tanimdan hareketle 6z yeterlik, bireylerin belirledigi hedeflerle birlikte kisinin
sergiledigi her ¢abada ne kadar iyi performans gostereceginin en giiclii motivasyonel
yordayicilarindan biri olabilmektedir (Heslin ve Klehe, 2006). Oz yeterliligin
bireylerin sergiledigi ¢abalarin yan1 sira bireylerin davraniglarinin da bir yordayicisi
olduguna dair 6nemli kanitlar oldugu dile getirilmektedir (Morrel ve Carrol, 2003). Oz
yeterlik, gercek yetkinlik seviyesinden ziyade bireylerin 6z yeterlilik algisiyla ilgilidir
(Tschannen-Moran, Hoy ve Hoy, 1998). Oz yeterlik ¢ocuk ile aile arasinda ¢ift yonlii
olabilir; cocuklarinin meraklarin1 destekleyen aileler onlarin 6z yeterlik algilarini
arttirabildigi gibi bdyle ortamlarda yetismis merakli ¢ocuklar da ailelerinin 6z
yeterliklerini arttirabilir (Schunk ve Pajares 2002). Schunk ve Meece (2006)’a gore 6z
yeterlik kisinin hedeflerini ve davranislarini etkilerken ayni zamanda kiginin
ailesinden ve kisinin ¢evredesindeki eylem ve kosullarindan da etkilenir. Oz yeterlik
kavrami egitimle iligkilendirildiginde 6zellikle 6nemlidir ve 6grenenlerin potansiyelini

belirlemede yararli olabilmektedir (Askar ve Davenport, 2009). Oz yeterlik
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inanglarinin, 6grencilerin performans baglamindaki degisikliklere duyarli oldugu,
Ozdiizenleyici 6grenme siirecleriyle etkilesime girdigi ve 6grencilerin akademik
basarisina aracilik ettigi ifade edilmektedir (Zimmerman, 2000). Yapilan arastirmalar,
Ogrenci basarilar1 6gretmenlerin 6z yeterlik inanglart ve 6gretime yonelik tutumlari

arasinda pozitif bir iligki oldugunu gostermektedir (Timur ve Cetin, 2017).
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IKiNCi BOLUM
ILGILI ARASTIRMALAR

flgili arastirmalar uluslararas1 ve ulusal alanyazinda vyiiriitiilen calismalar

olarak iki baslikta ele alinmis ve asagida sunulmustur.

2.1. ULUSLARARASI ALANYAZINDAKI ARASTIRMALAR

Bu boliimde bilgisayimsal diisiinme becerisi ile ilgili yapilan uluslararasi
calismalar incelenerek yeniden eskiye dogru 6zetlenmistir.

Zha, Yin, Moore ve Goston (2020), egitim teknolojileri dersini alan 6gretmen
adaylarinin ters yiiz edilmis smif yaklasimi ile Hopscotch programlama dili
aracilifiyla bilgisayimsal diistinme ve bu becerinin diger konu alanlarina entegrasyonu
konusunda yeterliklerini gelistirmeyi amag¢lamistir. Calisma, karma arastirma yontemi
ile desenlenmis ve on bes 6gretmen adayi ile yiiriitiilmiistiir. Uygulama siireci on bes
hafta boyunca devam etmistir. Aragtirma bulgulari isbirlikli 6grenme, ters yiiz edilmis
siif ortam1 ve ikili programlama gibi 6gretim yontemlerinin 6gretmen adaylarinin
O0grenme deneyimlerini destekledigini, bilgisayimsal diistinmenin kavramlarini

anlamalarina ve bu kavrami derslerinde uygulamalarina katki sagladigini gostermistir.

Ketelhut vd., (2020), bilgisayimsal diisiinmeyi ilkokul 6grencilerine dgretmek
amaciyla Ogretmenlere sunulan mesleki gelisim deneyiminin Ogretmenlerin
becerilerine etkisini incelemistir. Bu baglamda bilgisayimsal diisiinmenin fen
egitimine entegrasyonunda ilkokul dgretmenlerinin nasil desteklenecegi konusunu
arastirmistir. Caligsma nitel aragtirma yontemi ile desenlenmis ve 6gretmen adaylarini
stajyer olarak simifina kabul eden on ii¢ Ogretmen ile ylriitiilmiistiir. Uygulama
siirecinde 6gretmenler bilgisayimsal diisiinme becerisi ile ilgili bir yillik mesleki
egitim programina katilmiglardir. Calisma sirasinda Ogretmenler bilgisayimsal
diisinmeyi O0grenme ve Ogretme siireglerine entegre etmek icin ders planlar
tasarlamiglar ve tasarladiklar1 ders planlarini uygulayarak Ogrenmenin ¢iktilarini
tanimlamiglardir. Calisma sonunda 6gretmenlerin bilgisayimsal diisiinmeyi fen
egitimine entegre ederken bir bocalama siireci gegirdikleri goriilmiistiir. Ayrica, ders

planlarinda fen egitimini 6nceliklendirmede zorlandiklar1 belirlenmistir.
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Aminger vd., (2020), ortaokul fen bilgisi 0gretmen adaylarinin, bilim ve
mithendislik uygulamalarinda matematik ve bilgisayimsal diisiinmeyi kullanma
durumlarini incelemislerdir. Calismaya dordii fizik ve ikisi kimya boliimiinde 6grenim
goren alt1 6gretmen aday1 katilmigtir. Calisma nitel aragtirma yontemlerinden durum
calismasi deseni kullanilmistir. Caligmanin bulgularina gore fizik bolimiinde 6grenim
goren Ogretmen adaylarinin kimya bdliimiindekilere gore 6grencilerin matematiksel
igerigi ve uygulamalarini daha iyi anlamalarini destekleyen ders planlar1 tasarladigi
goriilmiistiir. Bu sonuctan hareketle fizik 6gretmenlerin matematik ve bilgisayimsal
diistinme becerisi konusunda diger fen bilgisi 6gretmenlerine gére daha basarili oldugu
gorilmiistir.

Waterman, Goldsmith ve Pasquale (2020), c¢alismalarinda bilgisayimsal
diisiinmenin tgilinci sinif fen bilimleri dgretim programina entegre edildigi bir
O0grenme ve Ogretme siireci tasarlamistir. Calismada {i¢ entegrasyon derinligi
tanimlanmistir. Birincisi 6grencilerin var olan bilgisayimsal diisiinme baglantilarini
tanimlamak, ikincisi bu baglantilar1 gelistirmek, ii¢linciisii genisletmektir. Uygulama
siirecinde bilgisayimsal diisiinmeyi desteklemeyi amaglayan etkinlikler teknoloji ile
desteklenmigstir. Calisma sirasinda 6grencilerin bilgisayimsal diisiinme ile fen ve
matematik anlayislarinda ilerleme gosterdikleri goriilmiistiir. Ogretmenlerin cogunun
bilgisayimsal diisiinmeyi derslerine entegre etmeye ilgilerinin arttig1 ve gelecekteki

uygulamalarinda bu etkinliklere yer verme niyetinde olduklari belirlenmistir.

Chandra ve Lloyd (2020), 06gretmen adaylarinin kodlama ve bilgisayimsal
diisiinme Ogretiminde karsilastiklar1 zorluklar1 inceledikleri ¢aligmalarinda, nitel
arastirma yontemlerinden durum c¢alismast deseni kullanmistir. Caligmaya alti
Avusturyali 6gretmen aday1 katilmistir. Uygulama siireci i¢in Malezya’ da bir ilkokul
se¢ilmistir. Calismada 6gretmen adaylari alisik olmadiklari bir baglamda bilgisayimsal
diisiinme ve kodlama ile ilgili etkinlikler tasarlayip uygulamislardir. Arastirmanin
bulgulari, yeterli planlama, akran destegi ve mentorluk destegi mevcut oldugu takdirde
O0gretmen adaylarmin bu konuda 6z yeterlik algilarinin gelistirilebilecegini
gostermistir.

Gabriele vd., (2019), 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine
gore Scratch tabanli uygulamalar gelistirdikleri bir ¢alisma yliriitmiistiir. Aragtirmaya
bir programlama dersine katilan 141 Italyan gretmen aday: katilmistir. Uygulama

siireci on aylik bir siireci kapsamaktadir. Ogretmen adaylari, Scratch ile programlama
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tizerine kuramsal dersleri almis daha sonra bir uygulama tasarlayip gelistirmiglerdir.
Calismaya katilan 6gretmen adaylar1 gelistirdikleri oyunun calisma sekillerini
tanimlayip, uygulamalariin islevlerini belirleyen agiklamalar1 saglayan yonergeleri
hazirlamiglardir. Arastirma sonuglar1 6gretmen adaylar tarafindan gelistirilen
uygulamalarinin neredeyse tiimiiniin yiiksek diizeyde islevsellige sahip oldugunu ve
bilgisayimsal diisiinme hedeflerine gore gelistirildigini gostermektedir. Bu baglamda
calismada katilimcilarin ¢ogunun hem tasarim hem de programlama becerilerini
birlestirerek orta ve yliksek diizeyde bilgisayimsal diisiinme becerileri kazandig1 ve

ogretmenlik uygulamalarinda ytiksek 6zgiliven duygusu gelistirdikleri goriilmiistiir.

Peel ve digerleri (2019), dogal se¢ilim konusunun anlasilmasinda bilgisayimsal
diisinme yoluyla bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin kullanimim
incelemistir. 113 lise 6grencisinin katildig1 arastirmada karma yontem kullanilmistir.
Caligmada 6grenciler bilgisayimsal diisiinme ilkelerini ve uygulamalarini 6grendikten
sonra dogal seleksiyon siirecini 6grenmek ve agiklamak i¢in bu ilkeleri kullanmustir.
Arastirmanin bulgulari, 6grencilerin dogal se¢ilim anlayislarinin arttigin1 ve dogal
secilim yamlgilarmin azaldigim1 gostermistir. Ogrenciler, farkli baglamlardaki
algoritmik agiklamalarda bilgisayimsal diistinmenin kullanilmasinin dogal seleksiyon
konusunu 6grenmelerine yardime1 oldugunu belirtmistir.

Alfayez ve Lambert (2019), bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin bilgisayimsal
diisiinme ile ilgili yeterliklerini incelemeyi amacladig1 ¢calismasinda, nicel arastirma
yontemlerinden tekil tarama desenini kullanmigtir. Aragtirmaya Suudi Arabistan’da 55
bilisim teknolojisi 6gretmeni katilmistir. Arastirmanin bulgulari, bilisim teknolojileri
Ogretmenlerinin ¢ogunun diisiik diizeyde bilgisayimsal diisiinme yeterliklerine sahip
oldugunu gostermistir. ~ Ayrica, bazi Ogretmenlerin bilgisayimsal diisiinmenin
dogasiyla ilgili yanlis kavramlara sahip oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle
arastirmada, bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin bilgisayimsal diistinmenin ne oldugu
ve nasil 6gretilecegi konusunda egitim almalar1 Onerilmistir.

Tran (2019), ilkokul 6grencilerinin bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve blok
tabanli programlama etkinliklerinin bilgisayimsal diislinme becerileri ile ilgili
yeterlikleri kazanmalarina etkisini incelemistir. Karma yontemin kullanildigi
arastirma on hafta boyunca devam etmistir. Arastirmanin sonucunda ilkokul
Ogrencilerinin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin gelistigi ve kodlama kavramlarini

gercek yagama uygulayabildikleri goriilmiistiir. Arastirmada, bilgisayar bilimi ile ilgili
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kavramlara ilginin artmasi, bilgisayimsal diisiinme becerilerinin kazanilmasi ve
igbirligi, kararlilik, yaraticilik gibi becerilerin 6grenilmesi i¢in erken yaslarda
Ogrencilerin bilgisayar bilimi kavramlari ile tanismas1 gerektigi ifade edilmistir.

Adler ve Kim (2018), 6gretmen adaylarinin katildigi bir fen egitimi dersinin
yapisini modelleme ve simulayonlar yoluyla bilgisayimsal diisiinmeyi igerecek sekilde
degistirildigi bir Ogrenme siireci tasarlamistir. Ogretmen adaylari kodlamanin
temelleri ile tamistiktan sonra Scratch kullanarak gilines sisteminin animasyonlu bir
modelini programlamustir. Ogretmen adaylari ayrica Newton’un hareket yasasi ile
ilgili web tabanli simiilasyon olusturmustur. Arastirmanin bulgulari, &gretmen
adaylarmin kullandiklar1 materyali etkili bir sekilde 6grendigi, bilgisayimsal
diisiinmenin ilk ve orta 6gretim diizeylerinde faydalali olacagimi diisiindiikleri ve
gelecekteki siniflarna bu beceriyi dahil etmeyi planladiklarini géstermistir.

Ogretmen adaylarmin bilgisayimsal diisiinme ve 0Ogretimi konusunda
arastirmalarin son yillarda bu bece,rinin diger konu alanlarina entegrasyonuna
odaklandig1 goriilmektedir. Bununla birlikte bilgisayimsal diisiinmenin daha ¢ok
matematik ve fen bilimleri konu alanina entegre edildigi ¢alismalarin yiiriitiildiigii
dikkat ¢ekmektedir (Adler ve Kim, 2018; Aminger vd., 2020; Ketelhut vd., 2020; Peel
vd., 2019; Waterman vd., 2020). Ayrica, 6gretmen ve Ogretmen adaylar ile ilgili
caligmalarin daha ¢ok nitel yontemler ile desenlendigi goriilmektedir (Aminger vd.,

2020; Chandra ve Lloyd, 2020; Ketelhut vd., 2020).

2.2. ULUSAL ALANYAZINDAKI ARASTIRMALAR

Akgiin (2020), 6gretmen adaylarmin bilgi teknolojileri ile bilgisayimsal diisiinme
becerilerini farkli degiskenler agisindan inceledigi ¢calismasini, Trakya Universitesinde
O0grenim goren 365 Ogretmen adayi ile gerceklestirmistir. Caligmada 6gretmen
adaylarinin bilgi ve teknoloji yeterlikleri ile bilgisayimsal diistinme beceri diizeyleri
ve bu iki beceri arasindaki iliski incelenmistir. Arastirmada tarama modeli
kullanilmigtir. Arastirma bulgularima goére O6gretmen adaylarinin bilgi ve iletigim
yeterlik diizeylerinin yeterli, bilgisayimsal diisiinme becerileri diizeylerinin ise orta
diizeyde oldugu bulunmustur. Ogretmen adaylarinin bilgi ve teknoloji yeterlik
diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermedigi 6te yandan
bilgisayimsal diisiinme becerisinin erkek 6gretmen adaylar1 lehine anlamli farklilik

gosterdigi saptanmigtir.
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Ergin (2019), nesneye yoOnelik programlama dersinde proje tabanli 6grenme
yonteminin lise 6grencilerinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine ve programlamaya
iliskin 6z yeterlilik inang¢larina olan etkisini incelemistir. Arastirmaya 2017-2018
egitim ve ogretim yilinda Izmir’ de 12.sinifta 6grenim goren 14 lise dgrencisi
katilmistir. Aragtirmada tek grup On test son test deneysel desen kullanilmistir.
Uygulama siirecinde proje tabanli 6grenme yontemi ile C# programlama dilinin
ogretilmesine odaklanilmistir. Arastirmada veriler programlaya yonelik 6z yeterlik
Olcegi ve bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6lcegi ile toplanmistir. Elde edilen
verilerin analizi sonucunda 6grencilerin programlamaya iligkin 6z yeterlik algilarinin
proje tabanli 6grenme ydntemi sonucu anlamli olarak arttii belirlenmistir. Ote
yandan, uygulama siirecinin 6grencilerin bilgisayimsal diisiinme becerileri lizerinde

anlamli bir etkisi olmadig: tespit edilmistir.

Ugur (2019), bilgisayarsiz bilgisayar bilimini 6gretiminde yansitici diisiinme
etkinliklerinin bilgisayimsal diisiinme becerilerini gelistirmedeki roliinii incelemistir.
Yapilan aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum ¢alismasi deseni
kullanilmigtir. Arastirma, Ardahan’da bir ortaokulda besinci sinif 6grencileriyle 2017-
2018 egitim ve ogretim yilinda gergeklestirilmistir. Arastirmaya 10’u kiz 14’1 erkek
olmak tizere toplam 24 6grenci katilmistir. Uygulama siireci haftada iki saat olmak
lizere yedi hafta devam etmistir. Arastirmanin verileri, bilgisayimsal diisiinme
degerlendirme formu, giinliikler, 6grencilerin ¢ift kolonlu yazma ¢alismalari, goriisme
ve gozlem formuyla toplanmistir. Arastirma sonunda bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinde giinlilk ve cift kolonlu 6grenme yazisi gibi araglar1 verimli kullanan
Ogrencilerin sistematik diisiinme, neden sonug iliskisi kurma, belirsizlikle bas etme
becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Ote yandan, bu araglar1 verimli kullanamayan
ogrencilerin bu becerilerinde gelismenin sinirli oldugu ifade edilmistir.

Turan (2019), ortaokul Ogrencilerinin problem ¢6zme ve bilgisayimsal
diisiinme becerilerini inceledigi arastirmasinda 6grencilerin oyun ve robot gelistirdigi
bir uygulama siireci gerceklestirmistir. Calisma karma yontem ile desenlenmistir.
Nicel boliimiinde kontrol gruplu 6n test son test yar1 deneysel desen kullanilmis ayrica
ogrencilerin siirece iligskin goriisleri i¢in odak grup goriismeleri yapilmistir. Calismaya
Van ilinin Edremit ilgesinde bulunan bir devlet okulunda altinci sinifta 6grenim goéren
57 dgrenci katilmistir. Arastirmada uygulama siireci haftada iki saat olmak iizere

toplam alt1 hafta slirmiistiir. Arastirmanin kontrol grubunda geleneksel 6gretim
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yontemi uygulanirken deney grubuna ise probleme dayali 0grenme yoOntemi
uygulanmistir. Deney grubundaki 6grenciler mBlock blok tabanli programlama ile
iriin olusturmuslardir. Caligma sonucunda problem ¢6zme ve bilgisayimsal diisiinme
becerileri 6n test puanlar1 anlamli farklilik bulunmazken son testte anlamli farklilik
bulunmugtur. Boylece probleme dayali 6gretim yOnteminin Ogrencilerin problem
¢ozme ve bilgisayimsal diisiinme becerileri iizerinde pozitif yonde etki ettigi tespit
edilmistir. Cinsiyet degiskenine gore ortalamalar arasinda bir farklilik bulunmamustir.
Ote yandan, bilgisayar sahibi olmayan dgrencilerin bilgisayar sahibi olan dgrencilere
gore bilgisayimsal diigiinme puanlar1 ve problem ¢6zme puanlarinin daha fazla oldugu
saptanmistir. Bu durumun nedenini aydinlatmak {izere yapilan odak grup
goriismelerinin sonucunda bilgisayar sahibi olan 6grencilerin bilgisayar1 daha ¢ok
oyun ve eglence amagh kullandiklar1 gériilmiistir.

Ozyol (2019), ilkokul dgrencileri igin bilgisayimsal diisiinmeyi kazandirmaya
yonelik bir ortamin tasarlanmasini ve gelistirilmesini amaclamistir. Calisma bir
tasarim ve gelistirme aragtirmasidir. 6-10 yas aralifindaki c¢ocuklara gore
hazirlanmistir. Calismada ADDIE (Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama,
Degerlendirme) 6gretim tasarimi modeli kullanilmistir. Analiz i¢in, 6grenci ve uzman
goriigleri alinmig ayrica bilgisayimsal diisiinmenin 6gretimini amaglayan ¢evrimigi
ortamlar incelenmistir. Tasarim asamasinda, Ogrenci Ozellikleri g6z Oniinde
bulundurularak yazilimdaki sahneler tasarlanmistir. Daha sonra tasarlanan sahneler
Unity ve C# programlama dili ile gelistirilmis ve kullanici kitlesine uygulanarak geri
bildirim alinmistir. Ortam ile ilgili gortislerin alinmasi i¢in bes 6grenci ve bes uzman
ile stirekli gorismeler yapilmistir. Goriislere gore ortamda degisimler yapildiktan
sonra materyalin son hali olusturulmus ve {i¢ 6grenciye otantik gorevler verilerek
kullanilabilirlik testi uygulanmistir. Sonug olarak 6grencilerin ortama uyum sagladigi
ve uzmanlarin olumlu goriis bildirdigi gorilmiistiir.

Uslu, Mumcu ve Egin (2018), ortaokul o6grencileri ile gergeklestirdigi
calismasinda gorsel programlama etkinliklerinin bilgisayimsal diisiinme becerileri
tizerindeki etkisini incelemistir. Aragtirmaya Manisa’da bir ortaokulun 6. sinifinda
O0grenim goren 55 6grenci katilmistir. Uygulama siireci toplam 12 hafta siirmiistiir.
Uygulama siirecinde once 6grencilere Scratch ile ilgili uygulamalar yaptirilmis daha
sonra 0grencilerin Scratch’te bir oyun gelistirmeleri saglanmistir. Caligmada karma
yontem kullanilmistir. Calismanin nicel boliimiinde 6n test, ara test ve son test puanlari

alimmus, nitel kisminda ise odak grup goriismeleri yapilmistir. Calisma bulgularina
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gore Ogrencilerin bilgisayimsal diisiinme becerilerinde ve bilgisayimsal diisiinme
becerisinin alt bilesenlerinde uygulama siirecinin anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna
ulagilmistir. Caligmanin nitel bulgularinda ise uygulama siirecinin dgrencilerin hayal
giiclerinin gelismesine katki sagladig1 ve bilgisayar bilimi hakkinda farkindalik
diizeylerini arttirdig1 ifade edilmistir.

Kukul (2018), farkli yapilandirilmis siiregler ile programlama &gretiminin
Ogrencilerin bilgisayimsal diisiinme becerilerine, 6z yeterliliklerine ve programlama
basarilarina olan etkisini incelemistir. Arastirmaya, 2016-2017 egitim ve Ogretim
yilinda Ankara’da bir ortaokulun besinci sinifinda 6grenim goren 148 Ogrenci
katilmistir. Aragtirmada karma arastirma yontemlerinden paralel desen kullanilmistir.
Aragtirmanin nicel kisminda 6grenciler li¢ farkli gruba rastgele atanmis ve iki deney
bir kontrol grubu olusturulmustur. Nitel kisminda ise her gruptan segilen ii¢ dgrenci
ile durum c¢alismas: yapilmigtir. Uygulama siireci toplam alti hafta sitirmiistiir.
Olusturulan gruplar iginde kontrol grubuna geleneksel 6gretim yontemine Scratch
ortaminda bir uygulama yaptirilmistir. Birinci deney grubunda, bilgisayimsal diisiinme
becerisinin bilesenleri géz dniinde bulundurularak gosterip yaptirma ve soru ve cevap
teknikleri kullanilmis; buna gore Scratch’te uygulama yapmalari saglanmustir. Ikinci
deney grubuna ise bilgisayimsal diisiinmenin yaninda ger¢ek yasam senaryolart ile
programlama O&gretimi verilmis ve O&grencilere destek verilerek kod bloklari
olusturmalar1 saglanmistir. Aragtirma sonucunda gruplarin bilgisayimsal diisiinme 6z
yeterlik, bilgisayimsal diisiinme gorev testi ve programlama bagar1 puanlart arasinda
anlaml bir farklilik olmadig1 saptanmustir. Bilgisayimsal diisiinme gézlem formu
verilerine gore Ogrencilere verilen gergek yasam durumlarinin ve senaryolarin
Ogrencilerin algoritmik diisiinme ve ayristirma becerilerine katki sagladigi
belirtilmistir.

Torun (2018), o&gretim ortamlarinin  ve biligsel yetilerin  soyutlama
performansina etkisini incelemistir. Faktoryel desenin kullanildigi arastirmaya
Ankara’da yer alan bir 6zel okulun 7. sinifinda 6grenim goren 92 dgrenci katilmistir.
Arastirmada, 6grenciler Moodle programi iizerinden igerik bagimli ve icerik bagimsiz
olmak {izere iki farkli 6grenme ortamina ¢aligsma bellegi kapasitelerine gore atanmustur.
Aragtirma bulgulari ¢alisma bellegi kapasitesi yliksek olan 6grencilerin diisiik olanlara
gbre d6grenme performanslarmin yiiksek oldugunu gostermistir. Ogrenme ortamimin ve
ogrenme ortami ile bellek kapasitesi etkilesiminin 6grenci performansi tizerindeki

etkisinin anlamli olmadig1 tespit edilmistir.

33



Simgek  (2018), Ogrencilerin  bilgisayimsal  diisiinme  becerilerinin
gelistirilmesinde robotik ve blok tabanli programlama uygulamalarinin etkisini
incelemistir. Arastirmada son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmig
ayrica nitel veriler toplanmistir. Aragtirmaya Samsun’da besinci sinifta 6grenim goren
60 dgrenci katilmistir. Ogrenciler calismaya dahil edilmeden énce sekiz ay bilisim
teknolojileri dersi alarak ilgili kazanimlara sahip hale getirilmistir. Birinci grupta blok
tabanli programlama ortamlarindan Scratch, ikinci grupta robotik programlama
ortamlarindan mBlock kullanilmistir. Daha sonra gruplar yer degistirmis bu defa
birinci grup mBlock ikinci grup Scratch’te uygulama yapmustir. Ogrencilerin
bilgisayimsal diisiinme uygulamalar1 ve programlamaya yonelik akademik basarilari
Olclilmiistiir. Aragtirmanin sonucunda Scratch ile programlama egitimi almis olan grup
ile robotik araciligiyla programlama egitimi alan grubun akademik basarilarina
bakildiginda ilk dort haftalik siirecte Scratch ile programlama egitimi alanlar lehine
anlamli fark bulunmus fakat diger egitimlerin gruplara verilmesiyle akademik basariya
bakildiginda anlamli fark bulunamamistir. Aragtirma sonucu Scratch ve mBlok ile
robot programlama arasinda akademik basari acisindan fark olmadigi ancak iki
egitimin de akademik basartyt mevcut durumdan daha iyi hale getirdigini
vurgulamistir. Bilgisayimsal diistinme uygulamalar1 degiskenine bakildiginda yine iki
grup arasinda anlamli fark bulunmadig1 fakat grup ortalamalarina bakildiginda test
etme ve hata ayiklama, yeniden kullanma, deneme yanilma ve karistirmada birinci
grubun daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir. Ozetleme ve modiiler hale
getirme konusunda ise ikinci grubun daha yiiksek puanlara sahip oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Yolcu (2018), robotik etkinlikler ile desteklenen programlama egitiminin
ogrencilerin akademik basarilarina, bilgisayimsal diisiinme becerilerine ve 6grenme
transferlerine etkisini inceledigi calismasina Kiitahya’da bir ortaokulun altinci
sinifinda 6grenim goren 47 6grenci katilmistir. Uygulama siireci toplam 14 hafta
stirdliriilmiistiir. Arastirmada karma yontem kullanilmistir. Arastirmanin nicel kismi
On test son test kontrol gruplu deneysel desen, nitel kisminda ise goriismeler
yapilmistir. Deney grubundaki Ogrencileri robotik setler ile programlama egitimi
verilmig, kontrol grubundaki oOgrencilere ise geleneksel egitim verilmistir.
Arastirmanin bulgularmma goére deney grubundaki Ogrencilerin akademik basari

puanlarinin ve bilgi transferi becerilerinin kontrol grubuna gdre anlamli farklilik
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gosterdigi ancak bilgisayimsal diisiinme becerilerinde ise deney grubu lehine anlamli
farklilik saptanmadigi belirtilmistir. Arastirmanin nitel bulgularinda 6grencilerden
alan goriislere gore calismaya katilan tiim 6grencilerin robotik setler i¢in olumlu
goriis bildirdigi ve soyut kavramlar1 robotik setler araciliiyla daha kolay
ogrenebildikleri ifade edilmistir.

Cetin (2016), Scratch tabanli egitimin Ogretmen adaylarinin temel
programlama kavramlar ile ilgili anlayislar1 ve programlamaya yonelik tutumlari
tizerindeki etkisini incelemistir. Calismada karma yontemlerinden goémiilii desen
kullanilmigtir. Aragtirmanin nicel boliimiinde son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmistir. Programlama dilleri- I dersini alan 56 6gretmen adaymin katildigi
arastirmaya deney ve kontrol gruplari tesadiifi atama yapilmistir. Deney grubundaki
ogrenciler Scratch ile uygulama yaparken kontrol grubundaki Ogrenciler C
programlama dilini kullanmistir. Arastirmanin bulgularina gore deney ve kontrol
grubu 6gretmen adaylarinin programlamaya yonelik tutumlari arasinda anlamli bir
farklilik bulunmazken programlama basarilari arasinda deney grubu lehine bir farklilik
tespit edilmistir. Aragtirmanin nitel bulgularina gore 6gretmen adaylar1 Scratch tabanl
egitimi daha yararl ve anlamli bulduklarini ifade etmistir.

Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul (2016), bilgisayimsal diisiinme ile ilgili
caligmalarin amacini, hedef kitlesini, kuramsal temelini, tanimini, tiirtinii ve kapsamini
incelemis ve buradan yola ¢ikarak bilgisayimsal diisiinme kavramu ile ilgili bir ¢ergeve
ileri siirmeyi amaglamistir. ileri siiriilen gergeveyi olusturmak icin alti farkli veri
tabanindan toplam 125 makaleden yararlamlmstir. Incelenen ¢alismalarda hedef
kitlenin ¢ogunlukla ilk ve orta d6gretim diizeyinde 6grenciler oldugu tespit edilmistir.
Calismalarin temele aldig1 kuramsal ¢ercevenin ¢cogunlukla oyuna dayali 6grenme ve
yapilandirmacilik oldugu goriilmistiir. Calismalarda bilgisayimsal —diislinme
becerisinin tanimlanmasinda kullanilan sozciikler incelenmis ve buna gore
bilgisayimsal diisiinme ile ilgili ¢ergeve ileri siiriilmiistiir. Ileri siiriilen gergevede, (a)
problemi tanimlama, (b) veri toplama, gdsterme ve analiz etme, (c) ¢ziimleri iiretme,
se¢cme ve planlama, (d) ¢oziimleri degerlendirme olmak iizere bes bilesen yer almistir.

Ulusal alanyazindaki arastirmalar incelendiginde, arastirmalarin daha ¢ok ilk
ve orta O0gretim diizeyinde Ogrenciler ile yiirttiildiigii goriilmistiir. Bu baglamda,
bilgisayarsiz bilgisayar bilimleri (Ugur, 2019), robotikler (Turan, 2019; Yolcu, 2018),
blok tabanli (Uslu vd., 2018) programlama ortamlarinin bilgisayimsal diisiinme

becerisindeki etkisine odaklanildigi goriilmiistiir. Ogretmen adaylari ile yiiriitiilen bir
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calismada, bilgisayimsal diisiinme ile ilgili var olan durumlarinin tespit edildigi
goriilmiistiir (Akgiin, 2020). Bu noktalardan hareketle, ulusal alanyazinda 6gretmen
adaylarinin desteklenmesine odaklanan daha fazla arastirmaya gereksinim duyuldugu

ileri strilebilir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM
3.1. ARASTIRMA DESENI

Bu c¢alismada, karma arastirma yontemlerinden g¢esitleme deseni kullanilmigtir. Bu
desende nicel ve nitel yontemler birlikte kullanilarak bir yontemin zayif yanlarinin
digerinin giiclii yonleri ile tamamlanmasi amag¢lanmakta; nitel ve nicel yontemler esit
agirliga sahip olmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2011). Arastirma deseni Sekil 10’da
gosterilmistir. Cesitleme deseninin tasarimi, arastirmacilarin hem nicel hem de nitel
verileri ayn1 anda toplamadigi, iki veri kiimesini ayr1 ayri analiz ettigi, karsilagtirdigi,
ayr1 sonuclarin birbirini dogruladig1 veya tamamladig1 ve arastirma kapsamina gore
genel bir yorum yapmak icin kullanilan bir dizi analizi igermektedir (Creswell ve
Plano-Clark, 2011).

Sekil 10: Arastirma Deseni

Nicel (N=37)
Bilgisayarca diisiinme
becerileri 6lgegi
Hesaplamali
disiinmenin Ogretimine
iliskin 6z yeterlik algis1
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7 Nicel ve nitel \\ ] v | “
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\ b}.llgulan. ’|—> \ I
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Odak grup
gorlismeleri

Grup yansima sorulari
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Bu arastirmada, 6gretmen adaylarmin bilgisayimsal diisiinme ve Ogretime
iliskin 6z yeterlik algilarinin incelenmesi amaclanmaktadir. Bunun i¢in 6gretmen
adaylar1 6gretim teknolojileri dersi kapsaminda, bilgisayimsal becerileri ve 6gretim
becerilerinin gelismesinin hedeflendigi bir egitim siirecine katilmiglardir. Ogretmen
adaylarininin egitim siirecinin basinda ve sonunda bilgisayimsal diisiinme ve
Ogretimin becerilerine iliskin 6n test ve son test uygulanmistir. Ayrica odak grup
goriismesi ve grup yansimalarinin alinmasi ile nitel veriler toplanmistir. Boylece, nitel

ve nicel verilerin karsilastirilmasi, yorumlanmasi ve biitiinlestirilmesi saglanmustir.

3.2. CALISMA GRUBU ve BAGLAM

Calisma grubunu, 2019-2020 Giiz doneminde Manisa Celal Bayar Universitesi
Egitim Fakiiltesinde 6grenim goren ve 0gretim teknolojileri dersini alan 6gretmen
adaylar olusturmustur. Ogretim teknolojileri, iki teorik kredisi olan haftada iki saatlik
bir dersttir. Dersin igerigi, Ogretim teknolojilerine iliskin kuramsal yaklasimlar,
O0grenme yaklasimlarinda yeni yonelimler; gilincel okuryazarliklar; ara¢ ve materyal
olarak Ogretim teknolojileri, Ogretim materyallerinin tasarimi gibi konular
icermektedir (YOK, 2018). Arastrmanin yapildig1 iiniversitede fen bilgisi, smif,
ilkdgretim matematik, sosyal ve Tiirkge Ogretmenligi boliimleri ile rehberlik ve
psikolojik danigmanlik olmak tizere alt1 programda egitim verilmektedir. Bu béliimler
icinde simif, ilkdgretim matematik ve Tiirk¢e 6gretmenligi bdliimlerinde 6gretim
teknolojileri dersi tli¢iincii yariyilda verilmektedir. Arastirma giiz doneminde yapildigi
icin calismaya bu bdliimlerden ikinci sinifta 6grenim goren 37 Ggretmen adayi
katilmistir. Katilimeilarin dordii erkek, 33’1 kiz 6grencilerden olugmustur. Boliimlere
gore dagilimlart incelendiginde, 19’unun Tiirkge, 10’unun ilkdgretim matematik,
sekizinin ise sinif 6gretmenligi boliimiinde 6grenim gordiigii belirlenmistir. Ogretmen
adaylarinin yas araligi 18 ile 22 arasinda degismekte olup ortalamasi 19,72’dir.
Arastirmanin nitel boliimiine goniilli katilim gdsteren 12 6gretmen adayr dahil
olmustur. Ogretmen adaylarina arastirmadan 6nce ¢alismanin kapsami hakkinda bilgi
verilmistir. Ogretmen adaylarinin tamami arastirma baslamadan &nce géniillii onam

formunu doldurmustur.
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3.3. EGITIM SURECI
Egitim siireci 12 hafta boyunca, haftada iki saat olarak planlanan 6gretim
teknolojileri dersinde gerceklestirilmistir. Uygulama siirecine iliskin genel ¢erceve

Sekil 11°de sunulmustur.

Sekil 11: Egitim Siirecine Iliskin Genel Cerceve

Bilgisayimsal
diisiinme,

algoritma ve
Scratch

Gelistirilmis olan Scratch
tabanli oyunlarin

bir problem durumu olarak
kullanildigt; 6grencilerin
bilgisayimsal diigiinme ve
konu alanindaki
yeterliklerinin
gelistirilmesini amaglayan
ders planlar1 hazirlama
Konu alani ile
ilgili Scratch

tabanli oyun
geligtirme

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 11°e gore egitim siireci ii¢ asamada gergeklestirilmistir. Ogretmen
adaylar birinci ve ikinci agsamada kazandiklar1 bilgi ve becerileri {igiincli asamada bir
ders tasarimi haline getirmektedir. Birinci asamada, 6gretmen adaylarina bilgisayimsal
diistinmenin 6nemi, bilesenleri, algoritma ile ilgili kavramlar ile agiklamalar yapilmus;
ayrica Scratch programlama dili iizerinde etkinlikler yaptirilmistir. ikinci asamada
konu alanlar ile ilgili Scratch tabanli oyunlar gelistirmislerdir. Uciincii asamada,
gelistirmis  olduklar1 oyunlar1t bir Ogretmen goziiyle smifta Ogrencilerine
yaptirabilmeleri ve bu siiregte onlarin hem konu alan1 hem de bilgisayimsal diisiinme
becerilerinin gelistirilebilmesi i¢in ders plant hazirlamalar1 saglanmistir. Egitim
siirecinde Ogretmen adaylarinin gergeklestirdikleri etkinlikler Tablo 6°’da yer

almaktadir.
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Tablo 6: Uygulama Siireci

Hafta Etkinlik Siire
1. Hafta Arastirma hakkinda bilgi verilmesi, 6n testin 90 dk
uygulanmast
2. Hafta Bilgisayimsal diisiinme kavraminin 90 dk
Ogrenilmesi ve bilesenlerin tartigilmasi
3. Hafta Code.org uygulamalari 90 dk
3
4. Hafta § Algoritma ve akis semalar1 90 dk
=
5. Hafta ~ Scratch uygulamalari 90 dk
6. Hafta Scratch uygulamalari 90 dk
7. Hafta Proje caligmasi ile ilgili bilgilendirme 90 dk
3 Proje ¢aligmasi i¢in takimlarin olusturulmasi
§ ve proje konusu bulma
=
8. Hafta ~ Proje caligmasi kapsaminda Scratch ile konu 90 dk
alanlari ile ilgili oyunlarin gelistirilmesi
9. Hafta Ders planlarinin hazirlanmasi 90 dk
3
s §
10. Hafta ™~ < Ders planlarinin hazirlanmasi 90 dk
11. Hafta Proje ve ders planlarin sunumu 90 dk
12. Hafta Son test uygulamasi, odak grup 90 dk

goriismelerinin yapilmasi

Tablo 6’ya gore egitim siirecinin birinci haftasinda 6gretmen adaylarina
arastirma hakkinda bilgi verilmis ve 6n testler uygulanmistir. Daha sonra birinci asama
etkinliklerine gecilmis ve bu etkinlikler bes hafta boyunca devam etmistir. Bu
kapsamda, 6gretmen adaylarina bilgisayimsal diisiinme becerilerinin nigin gerekli
oldugu, kapsami ve bilesenleri konusunda paylasimlarda bulunulmustur. Ayrica,
Code.org web sitesi lizerinde kodlama ile giris diizeyinde etkinlik yapmalari
saglanmistir. Dordiincli haftada 6gretmen adaylari, algoritma ve akis semalar
konusunda verilen problemlerde diiz yazi, sozde kod ve akis semalar1 kullanarak

algoritma olusturmuslardir. Besinci ve altinci hafta Scratch ortaminin arayiizi, temel
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programlama kavramlar1 konusunda etkinlikler yapilmigtir. Siirecin sonunda blok
tabanli programlama dillerinden biri olan Scratch’in kullanilmasina karar verilmistir.
Bu secim, programlamada acemi olan kullanicilar i¢in Scratch’in metin tabanl
programlama ortamlarina gore programlama performansin1 daha iyi destekledigi
gosteren bir ¢aligmaya dayanmaktadir (Cetin, 2016). Bu siirecte pedagojik yaklagimin
o0grenci merkezli olmasina dikat edilmis ve iskele kurma yaklagimiyla 6gretmen
adaylar1 desteklenmistir. Bu nedenle, 6gretmen adaylarininin Scratch programlama
dilini kullanarak programlamanin temel kavramlarin1 anlayabilmeleri ig¢in gosterip
yaptirma gibi yaklagimlar yerine dersin baginda Scratch’te tamamlanmis bir uygulama
gosterilmis ve Ogretmen adaylarmin bu uygulamayi yapabilmeleri igin neler
yapabilecekleri konusunda acik uglu sorular yoneltilmis, Ogrenciler blok tabanl
programlama ortaminda calisirken giicliiklerle karsilastiklarinda desteklenmislerdir.
Bu baglamda, 0gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerileri konusunda
farkindalik kazanabilmeleri i¢in yaptiklart islemlerin bilgisayimsal diisiinme
bilesenlerinin hangi asamasina karsilik geldigi konusunda tartisma ortami
saglanmigtir. Egitim siirecinde Kale vd. (2018) tarafindan gelistirilmis ve problem
¢ozme siiregleri ile iligkilendirilmis bilgisayimsal diisiinme bilesenleri ile ilgili
cerceveden yararlanilmistir. Bu ¢ergeve, anlasilmasi kolay oldugu icin ve goreli olarak
diger cercevelere gore daha acik tanimlanmig belirli sayida bilesenden olustugu icin
secilmigstir. Cercevede, karsilasma, ayrigsma, desen tanima, soyutlama, algoritma,

otomasyon ve analiz bilesenleri bulunmaktadir.

Egitim siirecinin ikinci agsamasi {i¢ hafta devam etmistir. Bu agamada 6gretmen
adaylar1 kendi konu alanlart ile ilgili Scratch tabanli oyunlar gelistirmistir. Bunun i¢in
dgretmen adaylar1 takimlara ayrilmis ve on isbirlikli grup olusturulmustur. Ogretmen
adaylar1 oncelikle oyunu gelistirecekleri konu ile ilgili beyin firtinas1 yapmustir.
Ogretmen adaylarinin gelistirdikleri oyunlar ile ilgili acgiklamalar Tablo 7°de

verilmistir.
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Tablo 7: Ogretmen Adaylarinin Gelistirdigi Oyunlar

Grup Ders

No

1 Tiirkge

2 Hayat Bilgisi
3 Matematik

4 Hayat Bilgisi
5 Tiirkge

6 Tiirkge

7 Matematik

8 Matematik

9 Matematik
10 Tiirkce

Alt 6grenme
alam

Yazim yanlig1
olan kelimeleri
segme

Mevsimleri
taniyoruz

Uslii sayilarin
kuvvetini
hesaplama

Yararli ve
zararl
yiyecekler,
icecekler

Noktalama
isaretleri

Sesli ve sessiz
harflerin
Ogretimi

Dort islem

Carpma islemi

Dogal
sayilarda
carpma ve
bdlme
islemleri

Kelime bilgisi,
Yazim
yanlislar1

Scratch’de gelistirilen oyunun konusu

Oyunda yazimi dogru ve yanlis olan kelimeler agagiya
dogru akmaya baglar. Ogrenciler sepete yazim yanlisi
olan kelimeleri toplamaya ¢alisirken puan kazanir.

Ogrencilerden gorseldeki cocugu mevsimine uygun
giydirmesi istenir. Kiyafetler mevsime uygun
giydirilmisse puan kazanilir.

Giinesin dogumundan batimina kadar olan siirede
iizerinde lislii say1 problemlerinin oldugu cigeklere
konan kelebek dogru cevaplarda bir puan kazandirirken
yanlig cevaplar da ilerlemez

Saglikli yiyeceklere tiklandiginda puan artarken
sagliksiz yiyeceklerde puan alinmaz

Elf ve biiylicii kuklalarini secen 6grencilerden karsisina
gelen ciimlelerin sonuna hangi noktalama isaretinin
gelecegini dogru bilenler 10 puan kazanirken her yanlig
cevapta oyun bastan baglamaktadir.

Oyunda tasarlanan kdpek baligi dniine ¢ikan sesli
harfleri yediginde puan kazanir.

Diisman kuklanin sordugu sorulara dogru cevap veren
savasct kukla 1 puan alip diisman1 kendisinden
uzaklastirirken yanlig bilinen her soruda diisman kukla
yaklasi ve 1 can kaybedilir.

Ogretmen roliindeki kukla carpma islemi ile ilgili
sorular sormaktadir. Her dogru cevapta alkis sesi ve
tebrikler yazis1 goriiliirken yanlig cevapta kukla
gizlenecek oyun sonunda dogru yanlis sayisini gosteren
tablo ortaya ¢ikmaktadir.

Carkifelekte dogru cevaplanan her carpma veya bolme
islemi i¢in sayag bir puan artmaktadir.

Carkifelek iizerine yazilan konular ile ilgili sorulara
dogru cevaplar verildiginde puan kazanilir.
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Tablo 7 incelendiginde dort grubun Tiirkge, iki grubun hayat bilgisi ve dort
grubun matematik konu alaninda oyun gelistirdigi goriilmektedir. Ogretmen
adaylarmin matematik dersi icin gelistirdikleri oyundan bir gorsel Sekil 12°de

gosterilmektedir.

Sekil 12: Matematik Dersi Dort Islem Konusu ile Tlgili Oyun

Sekil 12°de yer alan oyunda, savasci, diisman ve simsek olmak {izere ii¢ kukla
bulunmaktadir. Diisman kukla savasci kuklaya sorular sorarak yaklagsmaktadir.
Oyunun amaci, savas¢l kuklanin kendini diisman kukladan korumasi ve puan
arttirmasidir. Sorular dogru cevaplandigi takdirde 1 puan alinip savas¢1 kukla
simsek atarak diisman kuklay1r kendinden uzaklastirmaktadir. Sordugu soru
bilinemezse diisman kukla soru sorarak ilerlemeye devam etmektedir. Eger
diisman kukla savager kuklaya degerse bir can kaybetmektedir. Savas¢i kuklanin
toplam {i¢ can1 bulunmaktadir.

Ogrencilerin, Tiirkge dersi igin gelistirdikleri oyundan bir gorsel Sekil 13°de

gosterilmistir.

43



Sekil 13: Tiirkce Dersi Noktalama Isaretleri Konusu ile Tlgili Oyun

Bu oyunda, elf ve biiyiicii kuklalar1 bulunmaktadir. Ogrenciler karsilarina
rasgele gelen ciimlelerde hangi noktalama isaretinin kullanimasi gerektigini 10 saniye
icerisinde tahmin etmeye caligmaktadir. Belirlenen siire igersinde dogru yanit
verildiginde 6greci 10 puan kazanmaktadir. Sekil 14’de hayat bilgisi dersi igin

gelistirilmis olan oyun ile ilgili gorsel yer almaktadir.

Sekil 14: Hayat Bilgisi Dersi Mevsimleri Taniyoruz Konusu ile flgili Oyun

Bu oyunda 6grenci oyunun arkaplanindan hangi resmin oldugunu gorerek
oyundaki karakteri mevsimine uygun olarak giyinmesini saglamaktadir.
Ogretmen adaylar1 Scratch’te oyunlar1 gelistirdikten sonra bu oyunlart

ogrencilerine kodlama ile ilgili boliimleri gdstermeden yapabilmelerini sagladiklar bir
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ders plan1 hazirlamustir. Ogretmenlere ders plani hazirlayabilmeleri igin bir ders plan

sablonu sunulmustur. Bu sablonda asagidaki basliklar yer almistir:

- Dersle ilgili genel bilgiler:
o Dersin adi
o Ogrenme alan
o Alt 6grenme alani
o Konu alani ile ilgili kazanimlar
o Programlama ile ilgili kazanimlar
o Teknoloji
- Derse giris (problem durumu)
- Uygulama stratejileri:
o Problemi tanima ve anlama
o Problemi mantiksal olarak kii¢iik parcalara ayirma
o Kiigiik parcalar arasinda tekrar eden oriintiileri fark etme
o Detaylar1 goz ardi ederek kural, formiil ya da genelleme yapma
o Problemi ¢6zmek i¢in gerekli adimlari yazma
o Cozimii test etme ve iyilestirme

- Degerlendirme

Bu ders plant sablonu dort bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde dersin adi,
dgrenme ve alt dgrenme alanlari, kazamimlar gibi genel bilgiler yer almaktadir. Tkinci
boliimde dersin girisinde o6grencilerin ¢ozebilecekleri bir problem durumu yer
almaktadir. Bu boliimde 6gretmen adaylar1 konu alanlar ile ilgili olan Scratch tabanl
oyunlarin kodlarin1 gostermeden bir problem durumu olarak o6grencileri ile
paylagmaktadir. Ogrenciler, kendilerine gosterilen oyunun nasil programlayacaklarini
kesfederek Ogrenirken Dbilgisayimsal diisiinme becerilerinin  gelistirilmesine
calisgiimaktadir. Uglincii boliim derste yapilacak 6grenme ve dgretme etkinliklerini
iceren uygulama stratejileri yer almaktadir. Bu c¢aligmada uygulama stratejileri
boliimiine Kale ve digerlerinin (2018) gelistirmis oldugu bilgisayimsal diisiinme
bilesenleri ile ilgili alt bagliklar eklenmistir. Boylece 6gretmen adaylarinin ders
planinin uygulama stratejileri boliimiinii tasarlarken ogrencilerin bilgisayimsal
diistinme becerilerini destekleyebilecek etkinlikleri géz Oniinde bulundurmalari

saglanmistir. Dordiincii bolim ise degerlendirme kapsaminda yapilacak etkinlikleri

45



kapsamaktadir. Boylece 6gretmen adaylari, kendi gelistirdikleri oyunun 6grenciler
tarafindan gelistirilmesini saglarken hem konu alanlarinda hem de bilgisayimsal
diisiinme becerilerinde ilerleme olmas i¢in siireci tasarlamis olmaktadirlar. Ogretmen
adaylarmin gelistirdikleri 6rnek bir ders plan1 Ek-1’de sunulmustir. Ogretmen adaylari
uygulama siirecinin 11. haftasinda gelistirdikleri oyunlar1 ve ders planlarini akranlar
ile paylasmistir. Uygulama siirecinin son haftasinda ise son testler toplanmis ve odak

grup goriismeleri yapilmistir.

3.4. VERi TOPLAMA ARACLARI

Bu arastirmanin nicel verilerini toplamak i¢in ii¢c boliimden olusan bir 6lgme
arac1 kullanilmistir. Birinci boliimde demografik bilgilere iliskin katilimci bilgi formu
yer almustir. Ikinci béliimde bilgisayimsal diisiinme becerileri diizeyini belirlemek
amaciyla Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) tarafindan gelistirilen Bilgisayarca
Diisiinme Becerileri Olgegi bulunmaktadir. Ugiincii bdliimde 6gretmen adaylarinin
bilgisayimsal diisiinme becerilerinin 6gretimine iliskin 6z yeterlik algilarin1 6lgmek
tizere Ozgmar ve Oztiirk (2017) tarafindan gelistirilmis olan “Hesaplamali
Diisiinmenin Ogretimine iliskin Oz yeterlik Algis1 Olgegi” kullanilmustir. Nicel veriler
uygulama siirecinin basinda ve sonunda on test ve son test olarak, kagit kalem ile yiiz
yiize toplanmistir. Ogrencilere form doldurmalari igin gerekli agiklamalar yapilip
yeterli slire verilmistir. Arastirmanin nitel boliimii i¢in kullanilacak olan odak grup
goriismeleri sorular arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ayrica uygulama siirecinde
o0gretmen adaylarimin igbirlikli olarak hazirladiklar1 projeleri kapsaminda grup

yansima sorulart hazirlanmistir. S6zii edilen veri toplama araclar1 asagida sirasiyla

aciklanmistir.

3.4.1. Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Ol¢egi

Bilgisayarca diisiinme becerileri Olcegi yaraticilik, algoritmik
diisiinme, isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme olmak iizere bes faktor ve
29 maddeden olusmaktadir (Korkmaz vd., 2017). Olgek 5°’li Likert tipinde
hazirlanmistir (1= Bana hi¢ uygun degil, 2=Bana pek uygun degil 3= Kararsizim,
4=Bana oldukga uygun, 5=Bana tamamen uygun). Olgekten en az 29 puan, en gok 145

puan alinabilmektedir. Olgekten diisiik puan alan bireyler icin, bilgisayimsal diisiinme
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becerilerinin diisiik oldugu, yiiksek puan alan bireyler i¢in yiiksek diizeyde oldugu
ifade edilmektedir. Olgekteki faktorler icin 6rnek maddeler asagida sunulmustur:

o Yaraticilik: “Hayal kurmak, ¢ok onemli projelerimin ortaya ¢ikmasina
neden olur.”

e Algoritmik diistinme: “Sézel olarak ifade edilen bir matematik problemini
sayisallastirabilirim.”

o Isbirliklilik: “Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi
ile ilgili problemleri ¢ozmekten hoglanirim.”

e Elestirel diisiinme: “Karmagsik problemlerin ¢oziimiine yénelik diizenli
planlar gelistirmede iyiyimdir.”

e Problem ¢ozme: Bu faktor altinda yer alan alti maddenin tamami olumsuz
ifadeleri icerecek sekilde yazilmistir: “Problemin ¢oziimiinii zihnimde
canlandirma konusunda stkinti yagarim.”

Olgegin her bir faktorii igin Cronbach a igtutarlilik katsayis1 hesaplanmistir.
Buna gore Cronbach o ictutarlilik katsayisinin yaraticilik faktorii icin 0,843;
algoritmik diisiinme faktorii i¢in 0,869; isbirliklilik faktori icin 0,865; elestirel
diisiinme faktorii i¢in 0,784; problem ¢6zme faktorii icin 0,727 ve 6lgegin tamami i¢in
0,822 olarak hesaplandig belirtilmistir.

3.4.2. Hesaplamal Diisiinmenin Ogretimine Iliskin Oz yeterlik Algisi
Olcegi

Bilgisayimsal diigiinme becerilerinin 0gretimine iliskin 6z yeterlik algisim
olgmek amaciyla Ozginar ve Oztiirk (2017) tarafindan gelistirilen hesaplamali
diistinmenin 6gretimine iliskin 6z yeterlik algis1 6lgegi kullanilmistir. Bu 6lgek
algoritmik diistinmenin 6gretimi, degerlendirmenin 6gretimi, dersin planlanmasi ve
hesaplamal1 diisiinmeye iliskin 6gretim yontemleri ve problem olusturmanin 6gretimi
olmak iizere dort faktorden olugsmaktadir. Olgek 10°Iu Likert tipinde hazirlanmistir (1=
tamamen yetersiz hissediyorum, 10= tamamen yeterli hissediyorum). Olcekten en az
31 puan, en ¢ok 310 puan almabilmektedir. Olgekten diisiik puan alan bireyler igin
bilgisayimsal diistinme becerisinin 0gretimine iliskin 6z yeterlik algilariin diigiik
oldugu, yiiksek puan alan bireyler i¢in yiiksek diizeyde oldugunu ifade etmektedir.

Olgekteki faktorler icin 6rnek maddeler asagida sunulmustur:
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e Algoritmik diislinmenin Ogretimi: “Sozel olarak ifade edilen bir
matematik problemini sayisallagtirabilivim.”

e Degerlendirmenin  6gretimi: “Bir problemin farkli  ¢oziimlerinin
etkinliklerinin nasil sinanabilecegini ogretebilirim.”

e Dersin planlanmas1 ve hesaplamali diistinmeye iliskin 0gretim
yontemleri: “Hesaplamali diigiinme o6gretimi  siirecinde o6grencilerin
ogrenme bicimlerine uygun etkinlikler gelistirebilirim.”

e Problem olusturmanin &gretimi: “Ogrencilerin  problem ¢ozerken

kullandiklart  soyutlamalarla  ilgili  farkindaliklarint  gelistirecek

etkinlikler tasarlayabilirim.”

Olgegin her bir faktorii i¢in Cronbach a igtutarlilik katsayis1 hesaplanmistir.
Buna gore Cronbach o igtutarlilik katsayisinin algoritmik diisiinmenin 6gretimi
faktorii i¢in 0,97; degerlendirmenin 6gretimi faktorii icin 0,94; dersin planlanmasi ve
hesaplamali diistinmeye iliskin O0gretim yontemleri faktorii icin 0,95; problem
olusturmanin Ogretimi faktorii icin 0,94 ve Olgegin tamami i¢in 0,92 olarak

hesaplandig1 belirtilmistir.

3.4.3 Odak Grup Goriisme Formu

Bilgisayimsal diistinme becerilerinin 6gretimine iliskin etkinliklere katilan
Ogretmen adaylar1 ile odak gurup goriismesi yapilmistir. Bunun igin aragtirmaci
tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis odak grup goriisme formu kullanilmistir
(Ek-2). Formda, 0gretmen adaylarmin bilgisayimsal diisiinmenin 6grenilmesi ve
Ogretilmesi konusundaki goriisleri, almis olduklari egitimin bu becerilere olan katkisi,
ilgi ve becerilerine uygunlugu ve gelecekteki 6gretim uygulamalari i¢in niyetleri
hakkinda on iki soru yoneltilmistir.

3.4.4. Grup Yansima Sorulari
Ogretmen adaylarindan Scratch projelerini ve ders planlarim teslim ederken grup
olarak yansima sorularina yanit vermeleri istenmistir. Ogretmen adaylarina projelerini
hazirlarken zorlandiklar1 noktalari, iyi performans gdsterdiklerini diisiindiikleri
alanlar1 ve projelerinde gelistirilmesi gerektigini diisiindiikleri boliimler ile ilgili ii¢

soru yoneltilmistir.
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3.5. VERILERIN ANALIiZi
3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinde, betimsel istatistikler ve bagimli drneklem t-testi analizi
kullanilmistir. Nicel veriler, SPSS 22.0 programinda analiz edilmistir. Ogretmen
adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerileri ve bunun 6gretimine iliskin 6z yeterlik
algilarina ait 6n test ve son test puanlar1 arasinda farkliliginin bagimli 6rneklem t-testi
ile analiz edilebilmesi i¢in varsayimlarin karsilanip karsilanmadigi incelenmistir.
Bagimli 6rneklem t-testi analizinin varsayimlari sdyledir (Biiytikoztiirk, 2002 5.67):

- Bagimli degiskene ait dlglimler en az aralik 6lgegindedir.

- liskili iki 6l¢iim setine ait fark puanlar1 normal dagilim gdstermektedir.
Bu kapsamda, 6l¢iimler i¢in kullanilan dlgekler esit aralik 6l¢egindedir. Normallik i¢in
ise basiklik ve carpiklik katsayilarinin incelenmesinin yani sira istatistiksel

yontemlerden Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. On test ve son test dl¢iimlerine iliskin

basiklik ve ¢arpiklik istatistikleri Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8: On Test ve Son Test Ol¢iimlerine iliskin Basiklik ve Carpikhik Degerleri

Degisken Test N Carpikhk Basikhk
Bilgisayimsal On test 37 0,150 -0,671
Diistinme Becerisi Son test 37 0,084 -0,334
Bilgisayimsal On test 37 0,227 -0,094
Diistinmenin

ao . . 37 -0,796 0,671
Ogretilmesine

Iliskin Oz yeterlik ~ Son test
Algist

Tablo 8’e gore bilgisayimsal diigiinme ve dgretimine iliskin 6z yeterlik 6n test ve son
test puanlarinin carpiklik ve basiklik katsayilarimin +1 ile -1 arasinda yer aldigi
goriilmektedir. Buna gore, ol¢liimlerden elde edilen betimsel degerlere gore veri seti
normal dagilimi karsilamaktadir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Ayrica 6n test ve son
test puanlarinin normal dagilimi gosterip gostermediginin incelenmesi i¢in istatistiksel
hipotez testlerinden Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. Shapiro-Wilk testi bulgular

Tablo 9’da sunulmustur.
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Tablo 9: On Test ve Son Test Ol¢iimlerinin Normallik Sayiltisina iliskin Shapiro-
Wilk Testi Bulgular:

Shapiro-Wilk

Istatistik sd p

Bilgisayimsal On Test 0,973 37 0,503
Diisiinme Becerileri

Son Test 0,982 37 0,800
Bilgisayimsal On Test 0,970 37 0,397
Diistinmenin
Ogretimine Iliskin Oz Son Test 0,947 37 0,078
Yeterlik

Tablo 9 incelendiginde bilgisayimsal diigiinme becerilerine ait On test
(p=0,973) ve son test (p=0,982) icin hesaplanan anlamlilik degerinin 0,05’den biiyiik
oldugu goriilmektedir. Bilgisayimsal diisiinme becerilerinin 6gretimine iliskin 6n test
(p=0,397) ve son test (p=0,078) icin anlamlilik degeri de 0,05’den biiyiik bulunmustur.
Anlamlilik degerinin 0,05’den biiylik olmasi veri setinin normal dagilimdan farkl
olmadigma iliskin hipotezin kanitlandigimi gostermektedir. Carpiklik ve basiklik
katsayilarinin incelenmesi ve istatistiksel yontemler ile ulasilan bulgularin sonucunda
veri setinin normallik varsayimini karsiladigini tespit edilmistir. Bu nedenle
parametrik testlerin kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. On testler ve son testler i¢in
ortalama puanlar arasindaki fark anlamli bulundugu takdirde, etki biiyiikliigii Cohen's
d bagimli grup t testi Ol¢iisii ile hesaplanmistir (Cohen, 1988). Cohen's d degerinin
0,80’den biiylik oldugunda genis; 0,50’den biiyiik oldugunda orta ve 0,20’den biiyiik
oldugunda kiictik etki gosterdigi seklinde yorumlanabilecegi belirtilmektedir (Cohen,
1988).

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Nitel veri kaynagi olarak yapilan iki odak grup gorlismesi toplam 1 saat 23
dakika stirmiistiir. Yapilan bu goriismeler yaziya aktarildiginda 8772 veri birimi ortaya
cikmistir. Ayrica grup yansima sorulari analiz edilmis, bu kapsamda 1689 veri birimi
yer aldig1 tespit edilmistir. Veriler igerik analizi ile ¢dziimlenmistir. Icerik analizinde
temel islem birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir

araya getirmek ve bunlar1 okuyucunun anlayabilecegi sekilde diizenleyerek
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yorumlamaktir (Yildirim ve Simsek, 2006, s. 227). Icerik analizinde, Braun ve Clark
(2006) tarafindan onerilmis olan alt1 adim takip edilmistir:

- Verilerin transkripsiyonu ve okunmasi

- Baslangi¢ kodlarinin olusturulmast

- Temalarin aranmasi

- Temalarin gézden gegirilmesi

- Temalarin tanimlanmasi

- Raporlama

Yukarida s6zii edilen adimlar takip edilerek nitel veriler analiz edilmistir. Buna

gore Sekil 15°de yer alan tematik ¢erceve olusturulmustur.

Sekil 15: Tematik Cerceve

r Yeterlikler
Bilgisayimsal -
diisiinme ve 6gretimi Gigliikler
= — Niyet
= y
ks
g'g Teknolojik bilgi
< :é” Mesleki Bilgi
=i
2 5 Pedagojik bilgi
=
5}
b
&) .
Q — Mesleki yarar
— Yarar Ogrenciye yarar
— Kisisel yarar

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tematik ¢erceve olusturulduktan sonra bulgular arastirma sorulari kapsaminda
sunulmustur.

3. 6. ARASTIRMANIN iC VE DIS GECERLIGI

Bagimli degisken iizerindeki etkinin dogrudan bagimsiz degisken tarafindan

gerceklestirilmesi ve baska degiskenlerin etkisinin bulunmamasi i¢ gecerlik olarak
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tanimlanmaktadir (Fraenkel ve Wallen, 2006). i¢ gegerlik tehditlerini azaltmak icin
cesitli Onlemler alinabilmektedir. I¢ gecerligi deneklerin &zellikleri ve segimi,
deneklerin kaybi, lokasyon, veri toplama araclari ve kullanimi, test etme, tarih,
olgunluk, denek tutumlar1 ve regresyon gibi faktorlerin etkiledigi belirtilmektedir
(Fraenkel ve Wallen, 2006). Bu arastirmada i¢ gecerlik tehditlerinin azaltilmasi i¢in
uygulama siirecinde deneklerde kayip yasanmamasina dikkat edilmistir. Veriler ayni
arastirmaci tarafindan toplanmistir. Olgunluk etkisini ortadan kaldirabilmek i¢in ise
uygulama siireci 12 hafta ile sinirlandirilmistir. Di1s gegerlik arastirmanin evrene
genellenebilirliginin derecesi olarak tanimlanmaktadir (Fraenkel ve Wallen, 2006). Bu
calisma bir devlet {iniversitesinde Ogrenim goren Ogretmen adaylar ile
gerceklestirilmis olup elde edilen bulgularin 6rneklem grubu ile benzerlik gosteren
gruplar i¢in genellenebilecegi ifade edilebilir.

Nitel aragtirma yontemleri nicel arastirmalardan farkli olarak arastirmacilarin
beklenmedik bulgulari ortaya c¢ikarmasina veya kesfetmek icin yollar bulmasina
yardimcr olabilmektedir (Leko, 2014). Cho ve Trent (2006), nitel arastirmalarda
gecerlik kavramini iglemsel gegerlik ve doniisiimsel gegerlik olarak iki baslik altinda
incelemistir. Bu yaklasima gore islemsel gecerlik toplanan verilerin gézden gegirilerek
daha yiiksek dogruluga ulasmasmi saglayan etkilesimli bir siireci anlatirken;
dontistimsel gecerlik, arastirmacinin ¢aligmasini yaparken yansitict ve empatik bir
anlayis icerisinde oldugu siire¢ olarak ele alinmaktadir. Bu ¢alismada islemsel gegerlik
ve doniigiimsel gecerlikten hareketle arastirmaci veriler toplanmadan 6nce ve veriler
toplandiktan sonra ¢alismaya katilan 6gretmen adaylari ile empatik bir anlayis i¢inde

stirekli etkilesim halinde bulunulmaya 6zen gostermistir.

Nitel arastirmalar i¢ gecerlik ve giivenirlik agisindan da nicel arastirmalardan farklilik
gostermekte; nicel arastirmalardaki i¢ gegerlik kavramin karsiligi olarak nitel
arastirmalarda inandiricilik kavramini, dig gegerlik kavraminin karsiligi olarak
aktarilabilirlik kavraminin kullanilabilecegini ifade edilmektedir (Yildirim ve Simsek,
2006). Holloway ve Wheeler (1996) inandiricilig1 arttirabilmek amaciyla bu kavrami
dort ana bashik altinda incelemistir: (a) uzun siireli etkilesim, (b) arastirmaci

Onyargilarini azaltma, (c) katilimei teyidi, (d) veri gesitleme (Akt. Bagkale, 2016).

Bu calismada aragtirmaci, verilerin inandiriciligini arttirabilmek adina uzun siireli
etkilesim bagligr altinda 12 haftalik egitim siirecinin i¢inde gézlemci ve moderatdr

olarak siirecin iginde yer almistir. Arastirmaci elde ettigi bulgular1 katilimer teyidi
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baslig1 altinca gdzden gecirmis ve gozden gegirdigi verilerin dogruluguna iligkin
goriisleri katilimcilardan almistir. Ayrica, veriler 6znellikten uzak elestirel bir goz ile
incelemistir. Bu unsurlar goéz Oniinde bulundurularak ¢alismanin inandiricilig

destekledigi sdylenebilir.

Aktarilabilirlik yapilan ¢alismanin sonucunun diger ¢alismalara genellenebilir olmasi
durumu olarak tanimlanmakta; ancak bu genellemeni nicel arastirmalarda oldugu gibi
birebir genellenebilir olmaktan ziyade calismanin az kisiyle yiiriitiildiikten sonra n
yeni bir kuram ortaya ¢ikarmak veya kavramsal model gelistirmeye yonelebilmesi
olarak ifade edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2006). Bu calismada uygulamanin
aktarilabilirligini desteklemek i¢in uygulamanin tiim adimlarinda uygulamanin
detaylar1 acik ve net bir sekilde dogru siralama ile agiklanmigtir. Bu sayede calismay1
okuyan kisiler yapilan uygulamanin kendi ortamlarina benzer olup olmamas1 hakkinda

bilgi sahibi olabilirler.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu boliimde, verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular alt problemler

sirasina gore verilmistir.

4.1. Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine iliskin katilns
olduklar egitim siireci o0ncesi ve sonrasi ortalama puanlari arasinda anlamh
farkhihk var mdir?

Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine iliskin 6n test ve son
test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir? Sorusunu
arastirmak {lizere bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir. Bunun i¢in yokluk ve alternatif
hipotezleri asagida sunulmustur.

Ho: Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine iligkin &n test
ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

H1: Ogretmen adaylarmin bilgisayimsal diisiinme becerilerine iliskin 6n test
ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Yapilan bagimli 6rneklem t testi bulgular1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10: Ogretmen Adaylarinin Bilgisayimsal Diisiinme Becerilerine fliskin On
Test Ve Son Test Puanlarina Iliskin Bagimhi Orneklem t-Testi Bulgular:

N X SS sd t p
On test
108,88 14,23
Son test 37 36 2,37 ,002
113,07 14,85

(tee= 2,37, p<0,05).

Tablo 10’a gore 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diigiinme becerileri on test
puan ortalamalar1 ( X = 108,88, SS= 14,23) son test puan ortalamalar1 ise
(X=113,07, SS=14,85) olarak bulunmustur. Goriildiigii gibi 6gretmen adaylarmin son
test puanlar1 6n test puanlarindan yiiksek ¢cikmistir. Bu farklilik istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur. (tze6)= 2,37, p<0,05). Buna gore yokluk hipotezi reddedilmis ve
Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine iliskin 6n test ve son test

puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmustir.
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Yapilan analizde etki biiylikliigii degeri Cohen’s d=0,288 olarak
hesaplanmistir. Buna gore etki biiyiikliigii 0,20 den biiyiik ve 0,50°den kiigiik oldugu
icin deneysel islemin diisiik diizeyde bir etkisi oldugu sdylenebilir (Cohen, 1988).
4.2. Ogretmen adaylarnin bilgisayimsal diisiinme becerisinin 6gretimi 6z
yeterlik algilarina iliskin katilmis olduklari egitim siireci 6ncesi ve sonrasi
ortalama puanlari arasinda anlamh bir farkhihk var midir?

Ogretmen adaylarmin bilgisayimsal diisiinmenin dgretimine iliskin 6n test ve
son test puanlari arasinda anlamli bir fark var mudir? Sorusunu arastirmak {izere
bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir. Bunun i¢in yokluk ve alternatif hipotezler asagida
sunulmustur.

Ho: Ogretmen adaylarmn bilgisayimsal diisiinme becerilerinin 6gretimine
iliskin 0z yeterlik algilarina ait 6n test ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik
yoktur.

Hi: Ogretmen adaylarmmn bilgisayimsal diisiinme becerilerinin 6gretimine
iliskin 6z yeterlik algilarina ait 6n test ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik
vardir.

Yapilan bagimli 6rneklem t testi bulgular1 Tablo: 11°te verilmistir.

) Tablo 11: Ogretmen Adaylarinin Bilgisayimsal Diisiinme Becerilerinin
Ogretimine Iliskin On Test Ve Son Test Puanlarimin Bagimh Orneklem t-Testi Bulgular

N X SS sd t p
On test
147,15 53,85 36 10,24 000
Son test 37 226,77 48,77

Tablo 11°e gore 0gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin
ogretimine iliskin 6n test puan ortalamalar1 (X= 147,15, SS= 53,85) son test puan
ortalamalari ise (X=226,77, SS=48,77) olarak bulunmustur. Goriildiigii gibi 6gretmen
adaylarinin son test puanlari 6n test puanlarindan yiiksek ¢ikmustir. Bu farklilik
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. (t@e= 10,24, p<0,001). Buna gore yokluk
hipotezi reddedilmis ve 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin
Ogretimine iligkin On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu

saptanmistir.
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Yapilan analizde etki biylikliigii degeri Cohen’s d=1,550 olarak
hesaplanmistir. Buna gore etki biiyiikliigii 0,80° den biiyiik oldugu i¢in deneysel
uygulamanin genis bir etkisi oldugu sdylenebilir (Cohen, 1988).

4.3. Bilgisayimsal diisiinme becerisi ve bu becerinin 6gretimi ile ilgili katilmis

olduklan egitim siirecine iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri nelerdir?

Bu arastirma sorusu kapsaminda 6gretmen adaylarinin katilmis olduklar
egitim siirecine iligkin goriisleri kapsaminda toplanan nitel verilerin analizi sonucunda
ulagilan bulgulara yer verilmistir. Elde edilen nitel verilerin analizinin sonucunda
O0gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinmenin 6grenilmesi ve 6gretilmesi ile ilgili
yeterlikleri, siirecte karsilastiklar giicliikleri ve gelecekteki 6gretim uygulamalari igin
niyetleri olmak {izere {li¢ tema ortaya c¢ikmistir. Bu temalar asagida sirasiyla
aciklanmistir.

4.3.1. Yeterlikler

Ogretmen adaylar1 katilmis olduklar1 egitim siirecinden sonra bilgisayimsal
diistinme bilesenleri ile ilgili anlayis ve farkindaliklarinin arttigini ve bilgisayimsal
diisiinmeyi 6gretme konusunda yeterliklerinin gelistigini ifade etmistir. Bilgisayimsal
diistinme becerisi kapsaminda problemleri kiiciik pargalara ayirabildiklerini ve
uygulama siirecinin sonunda problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir.

Bu baglamda 6gretmen adaylar1 goriislerini su sekilde ifade etmislerdir:

“Problemleri daha kiiciik par¢aya ayirmaya ogrendik. Bir problemi biitiin
olarak algilamaktansa parcalara ayirmak isimizi kolaylasiyor diye

diistiniiyorum.” (Odak grup gériismesi 2, O1)

“Uygulama stirecinde bilgisayimsal diistinmeyi yaparak ve yasayarak
ogrendik. Bu agidan ders bilgisayimsal diisiinme ile ilgili farkindaligimizi
arttirdl ve yaratici diigiinme agisindan bizi gelistirdi.” (Odak grup goriismesi

1, 01).

“Bu egitimi almadan oénce direkt problemi ¢oézmeye calisirdim ama bu

egitimden sonra, problem ¢ozerken daha kiiciik par¢alara ayirarak adim adim
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vaklasarak ¢ozmeye ¢alisiyorum. Dolayisiyla farkl bir bakis agisi kazandirdi
bana.”( Odak grup goriismesi 1, O3).

“Bu egitim sayesinde oncelikle bir olay ya da problemle karsilastigimiz zaman
onun nasil bir siire¢ izledigini, hangi ¢oziim yollarini izlememiz gerektigini
ogrendik ve ogrendiklerimizi uygulamaya dokmiis olduk.” (Odak grup
goriismesi 2, O5)

“Bilgisayimsal diigiinmeyi once teorik olarak dinledik sonra Scratch ile
uygulama yaptik. Bu ag¢idan bilgisayimsal diigiinme becerimin gelistigini

diisiiniiyorum.” (Odak grup goriismesi 2, O4)

Ogretmen adaylar1 egitim siireci sayesinde bilgisayimsal diisiinme becerisinin

Ogretimine iligkin yeterliklerinin artti§1 yonde goriis bildirmislerdir:

“Bilgisayimsal diisiinmenin ogretiminde, dersin isleyisi hangi asamalardan
gegiyor, ne yapimasi gerekiyor, ogrenciye nasil anlatilmast gerekiyor, nasil
dikkat ¢ekilmesi gerekiyor gibi konularda bizleri diisiinmeye sevk etti. Bu
agidan bilgisayimsal diigiinmenin 6grenme ve ogretme siireglerinde nasil ele

alinabilecegini 6grendik. “ (Odak grup goriismesi 2, O4)

“Aldigimiz on iki haftalik egitim siireci, gereksinimlerimize uygundu. Ciinkii
biz bu dogrendigimiz becerileri meslege atildigimiz zaman o68rencilerimize

ogretebiliriz.” (Odak grup goriismesi 2, O1).

“Bilgisayimsal diigiinmeye hem kendi yasantimda hem de ileride ogretmen

oldugumda derslerimde yer verebilirim.” (Odak grup goriismesi 1, O5).

“Bilgisayimsal diigiinmeyi ogrencilerime kazandirmaya ¢alisirken simdi size
bilgisayimsal diigiinme ile ilgili bir sey 6gretecegim demememiz gerekir bence.
Bilgisayimsal diisiinmeyi dogrudan derse entegre edilmis sekilde problem
durumlarina uyarlamamiz lazim. Cocuklarda ancak béyle farkindalik

yaratabiliriz.” (Odak grup goriismesi 2, 02)
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Ogretmen adaylarina projeleri kapsaminda hazirladiklar1 Scratch uygulamasi
ve ders plami ile ilgili olarak grupca yanitlamalar1 gereken yansima sorulari
yoneltilmistir. Bu yansima sorularindan biri grup olarak iyi performans gosterdiklerini
diistindiikleri gorevler ile ilgilidir. Gruplarin bu soruya verdikleri yanitlar Tablo 12°de

sunulmustur.

Tablo 12: Gruplarin Projede Iyi Performans Gosterdiklerini Diisiindiikleri
Gorevlere ait Yansimalari

Grup 1
Grup 2
Grup 3
Grup 4
Grup 5
Grup 6
Grup 7
Grup 8
Grup 9
Grup 10

Ders plani v

hazirlama

Scratch v v v v v v v v

Uygulamast

Takim v v
igbirligi

Isbirlikli gruplara yéneltilen acik uclu yansima sorusunda ders plani hazirlama,
Scratch uygulamasi ve takim igbirligi olmak {izere ii¢ performans alani belirttikleri
goriilmiistiir. Caligmaya katilan on gruptan sekizi Scratch uygulamasinda, ikisi takim
isbirliginde ve bir grup ders plani hazirlama gdrevinde iyi performans sergilediklerini
ifade etmislerdir. Birden fazla alanda basarili oldugunu diisiinen gruplar da
bulunmaktadir. Ornegin birinci grup hem ders plani hazirlamada hem de Scratch

uygulamasinda 1iyi performans gosterdiklerini belirtmistir.

“Scratch uygulamasinda oyun hazirlarken, oOnceki haftalarda o6grenmis
oldugumuz bilgilerden dolayt rahatlikla oyunu hazirladik. Ayni zamanda ders
planmint olusturmak da en iyi yapabildigimiz performans alant oldu.” (Yansima

sorusu 1, Grup 1).

58



Fikir alisverisi yaparken birbirimize karsi ¢ok saygili davrandik. Aymi
zamanda kod yazarken de takildigimiz yerlerde birbirimize yardimci olduk

(Yansima sorusu 1, Grup 2).

Konuya wuygun oyun tasariminda goérevimizi iyi gerceklestirdigimizi

diistintiyoruz. (Yansima sorusu 1, Grup 5).

Béliimlerimize en uygun konuyu bulup onu en anlamli ve eglenceli oyuna

doniistiirdiik. (Yansima sorusu 1, Grup 6).

4.3.2. Giicliikler

Ogretmen adaylar1 egitim siirecinde proje konusunu bulmada, ders plam
hazirlamada ve Scratch programlama dilini kullanarak kodlama yaparken giicliik
yasadiklari1 ifade etmiglerdir. Grup olarak Scratch’te kodlama siirecinde

zorlandiklarini belirten 6gretmen adaylarinin goriisleri asagida 6zetlenmistir:

“Proje ders plani ve oyun tasarimi olmak iizere iki kissmdan olusmaktayd.
Kodlama kisminda her kuklamin altina kendine o6zgii ve swrasiyla olmasi
gereken bir kodu yerlestirmeniz gerekiyordu. O kodun nasil yerlesmesi
gerektigini kavrayana kadar bayagi zorlandik. Ik basta kegfetme yoluyla
kendimiz bulmaya calistik daha sonra problem ile olusturacagimiz kodlar
bagdastirdik. Bu agidan bir takim giicliikler yasadik” (Odak grup goriismesi 2,
05).

“Problem durumunda ¢ok sayida boliim ve yonerge oldugu icin kodlama

siirecinde zorlandim.” (Odak grup gériismesi 2, 02)

Ogretmen adaylar1 kodlamanin yani sira ders plani hazirlama gérevinde de

glicliik yasadiklarini belirtmistir:

“Grup olarak programlama kisminda zorluk ¢ekmedik. Biz ders plani
vazarken derste yapilacak olan etkinlikleri yaziya nasil aktarabiliriz ve ifade
edebiliriz diye diistindiik. Bazi yerleri unuttugumuzu fark ettik. En son ders
planmimizi okurken anlamsiz ciimlelerin oldugunu goriip tekrar toplamaya

calistik. Bu nedenle o konuda ¢ok zorlandik.” (Odak grup goriismesi 1, O1)
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“Proje olusturduktan sonra ders plani kismina geldigimizde zorlandik. Ciinkii
ikinci simif ogrencisi oldugumuz i¢in daha once ders plani hazirlama
konusunda bir deneyimimiz yoktu. Bu plan bizim ilk deneyimimiz oldugu i¢cin

hazirlarken de zorlandik. ”(Odak grup goriismesi 2, O5)

Ders plan1 hazirlama gérevinin yani sira proje gelistirecekleri konuyu bulmakta
da zorlandiklarini ifade eden 6gretmen adaylarinin oldugu goriilmiistiir. Bu konuda
ogrencilerden biri, “ Onemli olan zaten ilk adimi atmakti. Proje gelistirecegimiz
problemi bulurken zorlandik.” (Odak grup gériismesi 1, 02) sdzleriyle goriisiinii dile
getirmistir. Ogretmen adaylarmin olusturduklar isbirlikli gruplara, projelerinde hangi
gorevi yapmada zorlandiklar ile ilgili bir yansima sorusu yoneltilmistir. Gruplar1 bu

soruya verdikleri yanitlar Tablo 13’te sunulmustur.

Tablo 13: Gruplarin Proje Goérevlerinde Zorlandiklar1 Gorevler

- ~ = - n e o a =
=9 =9 =9 2 =9 2 = =9 =9 2
= = = = = = = = = =
e el el el el el el el el ]
o o &) &) &) o 0O &) &) &)
Ders plani v v v v v v v
hazirlama
Scratch v v v v v v
Uygulamasi

Tablo 13’e gore, on isbirlikli grubun yedisi ders planit hazirlama, altis1 Scratch
uygulamasi gelistirirken zorlandigini ifade etmistir. Bunun yaninda birden fazla
gorevde zorlanan gruplar da bulunmaktadir. Iki grubun hem ders plan1 hazirlama hem
de Scratch projesinde giigliik yasadigini ifade ettikleri goriilmektedir. Ders plani
hazirlarken giiclik yasayan gruplarin yansimalarindan baz1 Ornekler asagida

sunulmustur:

“Ders plant hazirlarken uygulama stratejileri kisminda sikintilarimiz oldu.”

(Yansima sorusu 2, Grup 3).
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“Ders plant ornegini hazirlarken ilk defa yaptigimiz icin zorlandik.” (Y ansima
sorusu 2, Grup 4).

“Ders plant hazirlama agsamasinda biraz zorlandik. Ciinkii ogrenciye hangi
sorulart soracagimizi konusunda tecriibesiz oldugumuz i¢in ilk basta ne

vapacagimizi bulurken bocaladik.” (Yansima sorusu 2, Grup 8).

Ders plan1 hazirlama gorevinin yaninda Scratch ugulamasinda zorlandigini dile getiren
gruplarin fikirleri soyledir:

“Scratch uygulamasinda yapmis oldugumuz oyun kodlamalarini bulmakta

zorlandik.” (Yansima sorusu 2, Grup 7).

“Bizi en ¢ok zorlayan kisim dersimizle iliskili bir proje ortaya ¢ikarmakti.
Clinkii bir¢ok farkl: fikir ortaya atildi. Bir de kodlarimiz baya karisik oldugu

icin kod olusturma asamasinda zorlandik. “ (Yansima sorusu 2, Grup 2).

Ogretmen adaylarinin grup yansimalar1 kapsaminda projelerinde gelistirilmesi

gerektigini diistindiikleri gorevler ile ilgili goriigleri sorulmustur. Gruplar1 bu yansima

sorusuna verdikleri yanitlar Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14: Gruplarin Projelerinde Gelistirilmesine Gereksinim Oldugunu

Diisiindiikleri Gorevlere ait Yansimalari

— [o\] e < w o o~ =} =)}
o = = o = = 2 = e =y
= = = = = = = = = =
Pt el el Pt el e e el el o] =)
€ € € € € o o &} &} O =
Scratch uygulamasinimn =~ v vV 4 v 4
icerigi
Scratch uygulamasinin v v v v v
oyun tasarimi
Scratch uygulamasinin v
arayliz tasarimi
Ders Plam v
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Tablo 14’e gore on igbirlikli gruptan altist gelistirdikleri Scratch oyununun igerigini, besi
oyunun tasarimini, biri oyunun arayiiziiniin daha fazla gelistirilebilecegini ifade etmistir. Bir
grup ise ders plam1 gorevine yapilacak iyilestirmelere gereksinim oldugunu
belirtmistir. Bunun yaninda birden fazla gorevde projelerinin gelistirilmesine
gereksinim duyan gruplar da olmustur. Ornegin birinci, besinci ve yedinci gruptaki
Ogretmen adaylar1 Scratch oyunun igerigi ve tasarimi konusunda projelerini gelistirmeye
gereksinim hissettiklerini belirtmislerdir. Oyunun igeriginin gelistirilmesi gerektigini diigiinen

gruplarin yansimalar1 sdyledir:

“Projemize bir sey ekleyecek olsaydik proje konumuzu daha da ilerleterek iislii
sayilar konusuna karekok kavramini da eklerdik.” (Yansima sorusu 3, Grup

2).

“Scratch uygulamasindaki oyununun icerisine daha farkli ve daha zor
kelimeler secebilirdik.” (Yansima sorusu 3, Grup 10)

Bunun yani sira oyunun tasariminin gelistirilebilecegini diisiinen gruplar olmustur. Bu
konuda dordiincii grup, “Oyuncuya can hakki verilebilirdi. Her yanlista basa donmek
degil de 2 soruya yanlis cevap verdikten sonra oyun basa donebilirdi.” sodzleriyle
goriisiinii dile getirmistir. Birden fazla alanda projelerini gelistirmek isteyen gruplarin

goriigleri soyledir:

“Tekrar bu projeye baslayacak olsaydik oyundaki carkifelegin iizerindeki
yazim yanlislar: kismim, es sesli kelimeler olarak degistirirdik. Ug yanhs bir
dogruyu gotiirecek sekilde ayarlardik. Dogru cevaplarda kazanilan puani 5’e

diistirtirdiik ve yanlis cevaplarda da puan kirardik.” (Yansima sorusu 3, Grup

1.

“Carpma igleminin yanminda diger dort islemi de ekleyebilirdik. Dogru cevap
verildiginde puani artirmak yerine c¢ocugun dogru yanit verebilecegini
diisiinebilmesini saglayacak bir sey ekleyebilirdik. 1 ile 10 arasinda
tuttugumuz sayilar yerine iki basamakli sayilar halinde tasarlayabilirdik.”

(Yansima sorusu 3, Grup 7).
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Ogretmen adaylarinin ¢ogunlukla zorlandiklar1 gorevin ders plam oldugunu
sOylemelerine ragmen bir grubun planmin gelistirilmesi i¢in goriis belirtmesi,
ogretmen adaylarmin Scratch ile ilgili goreve daha fazla oncelik verdigi seklinde

yorumlanabilir.

4.3.3. Niyet

Egitim siirecinden sonra O&gretmen adaylarmin gelecekteki smif igi
uygulamalarinda bilgisayimsal diisinme ve ogretimi ile ilgili niyetleri asagida

Ozetlenmistir:

“Benim bransim Tiirk¢e ve ornegin sifatlar konusunda bir oyun gelistirerek
ogrencilerimin daha iyi ogrenmelerini saglayabilirim. Ayrica, proje odevi

olarak onlara verebilirim.” (Odak grup goriismesi 1, O4)

“Biz egitim siirecinde iislii sayilar konusunu ele almistik. Derslerimde bunu
kullanmanin  6grencilerime daha farkli bir bakis agis1  getirecegini
diistintiyorum. Ayrica, derslerimde de o6grencilerime Scratch projesi

yaptirmay: diisiiniiyorum.” (Odak grup goriismesi 1, O3)

Ogretmen adaylari, bilgisayimsal diisiinmeyi grenme ve 6gretme siireclerinde
yer verebilmeleri i¢in gelecekte atandiklart okulun imkanlarmin da gz Oniinde

bulundurulmasi gerektigini belirtmistir:

”Biz bu giine kadar bilgisayimsal diigiinmeyi ogrenirken biraz zorlandik ama
fazlasi ile eglendik ve bu deneyimi kendi ogrencilerimin de yasamasini isterim.
Bulundugumuz okulun ve bélgenin imkanlarint dogrultusunda bilgisayimsal
diistinmeyi derslerimde uygulamayt planliyorum.” (Odak grup goriismesi 2,

04)

“Egitim verecegim okulun sartlarina, teknolojik imkanlarina bagh olarak
derslerimde kullamip kullanmama durumun degigir ama onemli olan
bilgisayimsal diisiinmeyi basamaklarina, asamalarini aywrarak derslerime

aktarmis olmam.” (Odak grup goriismesi 2, O5).
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4.4. Bilgisayimsal diisiinme becerisi ve bu becerinin 6gretimi ile ilgili katilmis
olduklar egitim siirecinin 6gretmen adaylarimin mesleki bilgilerine katkilar:
nelerdir?
Ogretmen adaylar1 katilmis olduklar1 egitim siirecinin sonunda mesleki bilgilerinde
gelisme oldugunu ifade etmislerdir. Mesleki bilgileri ile ilgili goriisleri teknolojik bilgi
ve pedagojik bilgi olmak {izere iki alt temada toplanmistir.

4.4.1. Teknolojik Bilgi
Ogretmen adaylar1 bilgisayimsal diisiinmenin dgrenilmesi ve dgretilmesine iligkin
egitim siirecinde teknolojik bilgilerinin 6zellikle Scratch uygulamasi kapsaminda
arttigini ifade etmistir. Bu konuda 6gretmen adaylarindan biri, “ Uygulama sirasinda
Scratch kullanirken ise kosulan kodlar sayesinde bir siirii bulus yoluyla teknolojik
yeterlik kazandik.”” (Odak grup gériismesi 2, O4) sozleriyle goriisiinii dile getirmistir.
Bir bagka 6gretmen aday1 da, “Asla Scratch’te bir uygulama tasarlayabilecegimi bir
oyun hazirlayabilecegimi diigiinmiiyordum. Cok gelistigimi diisiiniiyorum. (Odak grup
goriismesi 1, O5) sozleriyle goriisiinii belirtmistir. Diger 6gretmen adaylarmnin

teknolojik bilgi ile ilgili goriisleri asagida 6zetlenmistir:

“[lk Scratch’i simfta actigimizda karmakarisik gelmisti bana. Bunlari
yvapamayiz diye diistindiim. Proje gérevi verildiginde tedirgin oldum ve
kaygilandim. Sonra gergekten bilgisayara olan egilimimi ve ozgiivenimi
artirdigimi gérdiim. Kodlamada bir seyler 6grendik¢e mutlu oldum.” (Odak
grup goriismesi 1, 06).

“MEB’in matematik kazanimlarinda konularin bilgi ve iletisim teknolojileri ile
iliskilendirilmesi bekleniyor. Bu sebeple biz dersleri aktarirken Geogebra,
Scratch gibi uygulamalar kullanabiliriz. Cocuklara konuyu bu programlar
tizerinden anlatabiliriz. Ben bu ders sayesinde uygulayabilecegim programlart

ogrendim. ”( Odak grup goriismesi 2, 02)

“Aldigim bu egitimin en ¢ok teknolojik bilgi ve becerilerim agisindan bana
katkr sagladigim diigiiniiyorum. Ciinkii ben daha ¢ok akilli telefonu kullanan
bir insamm ve bilgisayar benim i¢in daha karmagsikti. Bana ¢ok yardimci

oldugunu diisiiniiyorum teknolojik acidan.” (Odak grup goriismesi 2, O3).
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4.4.2. Pedagojik Bilgi
Ogretmen adaylar1 ders planlama ve yapilandirmaci yaklasimlar1 benimseme
acisindan katilmis olduklar1 egitim siirecinin pedagojik bilgilerini arttirdigini ifade

etmistir. Bu konudaki gortsleri ile ilgili alintilar agagida verilmistir:

“Ders tasarimi becerilerim agisindan bu egitimin ¢ok katki sagladigini

diisiiniiyorum.” (Odak grup gériismesi 2, O3).

“Aldigim bu egitim beni ders plani hazirlarken hangi kisimlarda 6grenciyi ise
kosmaliyim, hangi kismi kendisi yaparsa daha kalici olur diye diisiinmeye
tesvik etti. Sadece bizim bilgiyi hazir vermemiz degil ogrencilerin aktif
katilimiyla kendilerinin ¢abalayarak bulmast ve proje gelistirmesinin gerekli

oldugunu gésterdi.” (Odak grup goriismesi 1, 02).

“Benim bir¢ok derste ders plami hazirlama o6devim vardi ve burada
ogrendiklerimiz bize yardimct oldu. Normalde egitimde program gelistirme
dersinde ders plani hazirlamayr 6greniyoruz ama daha once bu derste
uygulama yaptigimiz icin rahatlikla yapabildik.”> (Odak grup goriismesi 1,
01).

“Derslerimde once ogrenciye bilgi vermek yerine onu diisiindiirecek,
arastirmasint saglayacak bir ogrenme ve ogretme siireci tasarlayabilme

konusunda gelistigimi hissediyorum.” (Odak grup goriismesi 1, 02).

“Egitim siireci sayesinde oOgrenme oOgretme sireglerinde pedagojik
vaklasimlarimiz agisindan gelistik. Bu sayede 6grencilerimize ders anlatirken

kolay ve anlasilir bir sira izlemeyi diisiiniiyorum.” (Odak grup goriismesi 2,

O4).

4.5. Ogretmen adaylarimin bilgisayimsal diisiinmenin 6grenilmesi ve
ogretilmesinin yarari ile ilgili goriisleri nelerdir?

Ogretmen adaylar1 bilgisayimsal diisiinmeyi Ogrenmenin ve &gretmenin
gelecekteki 6gretim uygulamalarina, 6grencilerine ve kendi kisisel yasamlarina yarar
saglayacagini belirtmistir. Yarar temasinda 6grenciye yarar, mesleki yarar ve kisisel

yarar olmak iizere ii¢ alt tema bulunmaktadir.
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4.5.1. Mesleki Yarar

Ogretmen adaylar1 bilgisayimsal diisinmenin dgrenme ve Ogretme
siireglerinde yer almasmnin derse olan ilgiyi arttirabilecegini ve konularin
ogrenilmesinde kolaylik saglayacagimi ifade etmis; bu agilardan Ggretim

uygulamalarina katki sagladigini dile getirmislerdir:

“Bilgisayimsal  diigiinmenin matematige ¢ok rahat uyarlanabilecegini
diigiiniiyorum. Bir problem ¢ozerken onu parc¢alara ayirmamiz, biitiinlestirip
birlestirmemiz ve daha sonra bir sonuca varmamiz gerekiyor. Bilgisayimsal
diistinmenin bunu gelistirilebilecegini ve dersi daha zevkli hale getirecegini

diigiiniiyorum.” (Odak grup gériismesi 1, O3)

“Bu derste bilgisayimsal diisiinmeyi ogrendigimiz i¢in 6grencilerimize ders

iceriklerini daha kolay 6gretebilecegiz.” (Odak grup gériismesi 1, O1)

“Derse giriste dikkat ¢ekme agamasinda bunu kullanabiliriz ve ¢ocuk derse

daha istekli olur diye diisiiniiyorum.”(Odak grup goriismesi 2, 02)

“Ben bilgisayimsal diisiinmeyi derslerimde kullanmay: diisiiniiyorum ¢tinkii
gercekten matematikte problemleri adim adim yaparlarsa pargalara ayirip
islem yaparlarsa hem daha kolay anlayabilirler hem de matematigi anladiklar
ig¢in severler. Bu yiizden de matematige karsi onyarginin yikilmasinda ¢ok

biiyiik faydast olabilir.” (Odak grup gériismesi 1, O1)

Ogretmen adaylar1 6grencilere ve dgretmenlere yarar saglayan bilgisayimsal
diistinmenin 6grenme ve O08retme siireglerinde yer almasinin bir zorunluluk halini

aldigini ifade etmislerdir. Bu goriislere asagida yer verilmistir:

“Kendini geligtirmek isteyen ve ileride iyi bir ogretmen olmak isteyen biri
agisindan bilgisayimsal diistinmeyi ogrenmenin 6nemli bir gereklilik oldugunu

diisiiniiyorum.” (Odak grup gériismesi 2, 02)

“Bilgisayimsal diisiinme zor bir konu ama asilamayacak bir sey degil. Ileride
teknoloji ile biiyiimiis bir ¢cocuga ogretmenlik yapacak bir kisi icin kesinlikle
zorunlu hale gelmekte...” (Odak grup goriismesi 2, O3).
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4.5.2. Ogrenciye Yarari

Ogretmen adaylari, Ogrencilere bilgisayimsal diisinme becerisinin
kazandirilmasinin  kalict  68renmeyi destekleyecegini ve Ogrencinin  giinliik
yasamindaki problemleri ¢6zmelerine yardimci olacagini ifade etmistir. Bilgisayimsal
diistinmenin 6grencilerin anlamli ve kalic1 6grenmelerini destekleyebilecegini ifade

eden 6gretmen adaylarinin goriisleri soyledir:

“Gelecek nesillerin de teknoloji ile beraber dogdugunu ve beraber
biiyiidiigiinii diisiiniirsek bilgisayimsal diisiinmeyi onlara ogretmenin ve
ogrendiklerini kullanmalarina yardim etmenin, onlarin derslerini daha etkili

anlamalarim saglayacagini diisiiniiyorum.’’ (Odak grup goriismesi 2, O1)

“Bilgisayimsal diigiinmeyi ogrenirken o6grenciler derslere aktif olarak
katiliyor, kendi ¢abalayarak buluyor ve yasayarak ogreniyor.’’ (Odak grup
goriismesi 1, 02)

“Ogrencilerin bilgisayimsal diisinme ile ilgili bir proje gelistirmelerini
saglayip onun tizerinde bu ¢oziimleri yapmak bence daha kalici ve anlamli
ogrenmeyi beraberinde getiiyor. Ciinkii 6grenci kendi yaptiginda o6grenme
daha kalici hale gelir, gercek ve anlamli 6grenme de boyle gercgeklesir.”” (Odak
grup goriismesi 1, O6)

Ogretmen adaylar1 bilgisayimsal diisiinmenin égrencinin giindelik yasamini
planlamasi1 ac¢isindan ona yarar saglayacagini ifade etmistir. Gilinlik hayatin

planlanmasi ile ilgili goriisler asagida sunulmustur:

“Bilgisayimsal diigiinmenin ¢ocuklarda sadece c¢ocuklarda da degil bu
diisiinmenin ogretildigi herkesin hayatini plana sokmasinda ¢ok faydal

oldugunu diisiiniiyorum.” (Odak grup goriismesi 1, O1).

“Bir matematik problemi ¢ozerken bile basamaklara uygun olarak gidiyoruz.
Bilgisayimsal diisiinmede de bunu 6grenmis olduk zaten. Cocuklara eger bunu
daha rahat bir sekilde aktarirsak o6grencilerin giinliik yasaminda bile
problemleri daha rahat bir sekilde ¢ozebilecegini diigiiniiyorum.” (Odak grup
goriismesi 1, 04).
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“Okullarda bilgisayimsal diistinmeyi derslere entegre edersek hem ogrenciler
dersini ogrenmis olur hem de giinliik yasam hakkinda bir bilgisi olur.” (Odak
grup goriismesi 2, 02).

4.5.3. Kisisel Yarar

Ogretmen adaylar1 bilgisayimsal diisiinmenin mesleki faydasinin yani sira
kendi kisisel yasamlarinda da onlara yarar sagladigi ile ilgili goriisler paylasmislardir.

Kisisel faydalar1 arasinda 6zel okullarda is imkani agisindan da fayda
sagladigini dile getiren iki 6gretmen aday1 bulunmaktadir. “Bilgisayimsal diisiinmeyi
ogrendigimiz i¢in 6zel okullarda is imkdn agisindan bu avantajimizi kullanabiliriz
yani ileride ¢ok isimize yarayabilir.” (Odak grup goériismesi 2, O5). Is imkanmin
yaninda meslektaglart icinde bilgisayimsal diigiinmenin kendilerini 6n plana
¢ikaracagini diigiinen bir 6gretmen aday1 goriisiinii su sekilde ifade etmistir: “Okullar
kolejler de buna ¢ok ozen gosteriyor. Su anda en azindan meslektaslarimizdan ayri bir
ozelligimizin olmasi gerekiyor diploma disinda.”(Odak grup goriismesi 1, O2).

Ayrica, 6gretmen adaylari diisiinme ve problem ¢ézme becerilerinin gelistigini

ifade etmislerdir:

“Bence bilgisayimsal diisiinmeyi o6grenmek bizi hizli diisiinme agisindan
gelistirdi. Oniimiize bir sey ¢iktigi zaman en kisa siirede ne yapabiliriz
ogrenmig olduk. Bu egitim siirecinde bir kriz durumuyla karsi karsiya kaldik
ve bir proje gelistirmemiz gerekti ve bilgisayimsal diisiinme sayesinde

bunu yapabildik.” (Odak grup goriismesi 1, 02).
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BESINCI BOLUM
TARTISMA SONUC ve ONERILER

Bu arastirmada bilgisayimsal diisiinme ile ilgili bir egitim siirecine katilan
O0gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerine ve bilgisayimsal diisiinme
becerilerinin 6gretimine yonelik 6z yeterlik algilarinin incelenmesi amaglanmustir.
Aragtirma, 2019 yilinin giiz déneminde 6gretim teknolojileri dersini alan 37 6gretmen
aday1 ile yiiriitilmiistiir. Calismanin nicel bulgulari, uygulama siirecinin sonunda
Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerileri ve bu becerilerin 6gretimine
yonelik 6z yeterlik algilarinin anlamli diizeyde arttigin1 gostermistir.

Ogretmen adaylarmin katilmis olduklari egitim siirecinden sonra bilgisayimsal
diistinme becerilerindeki artisin nedenleri kullanilan pedagojik yaklagima ve
programlama ortamina baglanabilir. Bu arastirmada programlama etkinlikleri
kapsaminda Scratch ve Code.org web sitesi kullanilmistir. Tirkiye’de bilisim
teknolojileri ogretmeleri ile yiiriitiilen bir ¢aligmada Ogretmenlerin %83,2°sinin
programalama egitiminde Scratch programini kullandiklari sonucuna ulagilmistir
(Uslu ve Mumcu, 2020). Alanyazinda, metin tabanli programlama uygulamalarina
gore blok tabanli ortamlardan biri olan Scratch’in 6gretmen adaylarinin programlama
basarilarini anlamli derecede etkiledigini gésteren bir arastirma bulunmaktadir (Cetin,
2016). Ayrica, Rich, Larsen ve Mason (2020), 6gretmenlerin kodlama becerilerinin
arttikca bilgisayimsal diisiinme becerisine yonelik 6z yeterliklerinin arttig1 sonucuna
ulasmistir. Ote yandan alanyazinda, Scratch ortaminda programlama egitimi alan
(Kukul, 2018; Uslu vd., 2018) veya robotik etkinliklere katilan (Yolcu, 2018)
Ogrencilerin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin gelismedigini gosteren aragtirmalar
da bulunmaktadir. Bu nedenle, bilgisayimsal diisiinmenin belirli bir araci
ogrenmekten daha fazlasini kapsadigi ifade edilmektedir (Zha vd., 2020). Dolayisiyla,
bu arastirmada Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin
kazandirilmast i¢in kullanilan 6grenci merkezli pedagojilerin ve proje tabanli 6grenme
kapsaminda gelistirdikleri konu alanlari ile ilgili oyunlarin faydali oldugu ileri
stiriilebilir. Nitekim, 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinmenin 6gretilmesine
odaklanan oyunlar gelistirdigi bir arastirmada bilgisayimsal diisiinme becerisinin
arttig1 belirlenmistir (Gabrielle vd., 2019). Benzer sekilde Zha ve digerlerinin (2020)

yurlittiigli arastirmada igbirlikli 6grenme, ters yiiz edilmis ikili programlama
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yaklagimlarinin 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisinme ve entegrasyonu
konusundaki yeterliklerini arttirdig1 goriilmiistiir. Bununla birlikte, yapilan deneysel
islemin Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diistinme becerileri tizerinde diisiik
diizeyde bir etki gosterdigi de tespit edilmistir. Bu durum bilgisayimsal diistinmenin
Olciilmesi i¢in kullanilan veri toplama aracindaki faktorler ile egitim siirecinde
benimsenen bilgisayimsal diisiinme bilesenleri arasindaki farkliliktan kaynaklanabilir.
Ayrica, bilgisayimsal diisiinme becerisinin anlasilmasinda daha uzun siireli bir
egitimin gerekliliginin de alt1 ¢izilmelidir. Ketelhut ve digerleri (2020), 6gretmenlerin
bilgisayimsal diisiinmeyi derslerine entegre etmeleri i¢cin boylamsal destegin gerekli
oldugunu belirtmektedir. Ayrica, bilgisayimsal diistinmenin bilesenleri ve derslere
uygulanmas1 konusunda daha ac¢ik uygulama Orneklerinin yararli olabilecegi
sOylenebilir. Nitekim, alanyazinda 6grenci gelisimini belirlemek ve basarisini 6lgmek,
Ogretmenlerin bilgisayimsal diisiinmenin 6gretimi konusunda hazirlamak igin iyi
tanimlanmis, Olgtlebilir becerilere, kavramlara ve uygulama Orneklerine ihtiyag
duyuldugu belirtilmektedir (Gover ve Pea, 2013; Weintrop vd., 2016). Ayrica,
alanyazinda, 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin bilesenlerinde
ilerleme diizeyinin birbirinden farkli olabilecegi; algoritmik diisiinme ve problem
¢ozme becerilerinin, soyutlama gibi diger bilesenlerden daha fazla kullanildig1 goz
oniinde bulundurularak (Zha vd., 2020), 6gretmen adaylarinin belirli bilesenlerdeki
gelisimi konusuna odaklanilabilir. Yapilan deneysel islemin 6gretmen adaylarinin
bilgisayimsal diistinmenin 6gretimine iliskin 6z yeterlik algilarimin gelistirdigi ve
bunun genis etki diizeyinde oldugu tespit edilmistir. Oz yeterlik algilarnin
gelismesinde uygulama siirecindeki kendi konu alanlarina yonelik ders plani ve oyun
tasarlamis olmalarinin etkili olabilecegi sdylenebilir. Nitekim, alanyazinda akran ve
mentor destegi ile etkili planlamanin bilgisayimsal diisiinmenin 6gretimi konusunda

0z yeterliligi destekledigini tespit edilmistir (Chandra ve Lloyd, 2020).

Bu aragtirmada ulasilan nitel bulgularin arasgtirmanin nicel bulgularmi
destekledigi; oOgretmen adaylarinin bilgisayimsal diisinme ve bilgisayimsal
diistinmenin 6gretimine iliskin 6z yeterlik algilar ile ilgili olumlu goriis bildirdigi
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda, 6gretmen adaylar1 uygulama siirecinde teknik ve
pedagojik bilgilerinin de gelistigini belirtmistir. Ayrica nitel bulgular kapsaminda,
Ogretmen adaylarinin uygulama stirecinde hazirladiklar1 oyunlar1 kodlara aktarirken,

ders plan1 hazirlarken ve proje konularmi bulma konusunda giigliik yasadiklari
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goriilmiistiir. Ogretmen adaylarmm cogunlugu kodlama siirecindeki giicliiklerin
iistesinden gelebildiklerini belirtmistir. Ancak, ders planlama ile ilgili daha 6nce bir
ders almadiklar1 i¢in zorlandiklar1 goriilmiistiir. Ote yandan, bu derste kazanmus
olduklar1 ders planlama deneyimini diger derslerine aktardiklarini ifade etmislerdir.
Ogretmen adaylarinin  bilgisayimsal diisiinmenin 6grenme ve &gretme
siireclerine entegre edilmesini yararli bulduklar1 goriilmiistiir. Bu yararlar 6gretmen
adaylarinin goriisleri analiz edilerek ii¢ tema altinda toplandig1 tespit edilmistir. Birinci
tema olan mesleki yarar kapsaminda 6gretmen adaylari, bilgisayimsal diistinmenin
Ogrenme ve Ogretme siirecine entegre edilmesinin derse karsi ilgiliyi arttirabilecegini
ve konularin &gretilmesini destekleyebilecegini belirtmistir. Ikinci tema olan
Ogrenciye yarar kapsaminda, bilgisayimsal diisiinmenin 6grencilerde kalici 6grenmeyi
giiclendirdigi ve oOgrencilerin giinlilk yasamlarinda bile bu beceriyi kullanarak
problemleri ¢dzmelerini destekledigini ifade etmislerdir. Ugiincii olarak, dgretmen
adaylar1 bilgisayimsal diisiinmeyi 6grenmenin kendilerine 6zel okullarda is imkani
saglayacagini dile getirerek bu becerinin kendi kisisel yasamlarina da katki sagladigin
dile getirmislerdir. Fessakis ve Prantsoudi (2019)’ un g¢aligmasinda, 6gretmenlerin
bilgisayimsal diistinme becerisine yoOnelik olumlu tutumlari olsa da derslere
entegrasyonu konusunda g¢ekinceleri oldugu goriilmektedir. Bahsedilen baglamda bu
arastirmada 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diistinme becerisi kavramlarini
anlayabilmeleri ve Ogretebilmeleri icin ders plan1 hazirlayarak bu siireci

i¢sellestirmelerine desteklenmistir.

Bilgisayimsal diisiinmenin egitime yansitilmasinda ve entegre edilmesinde
O0gretmenlerin roliiniin olduk¢ca Onemli oldugu belirtilmektedir (Fessakis ve
Prantsoudi, 2019). Bu aragtirmada 6gretmen adaylarinin desteklenmesine yonelik bir
adim atilmistir. Alanyazinda 6gretmen adaylarinin bilgisayimsal diistinmeye iliskin 6z
yeterlik algilariin diger dijital becerilerine gore diisiik oldugunu belirtilmektedir
(Akgiin, 2020; Esteve- Mon vd., 2020). Bu sonugtan hareketle bu arastirmada
Ogretmen adaylarina sunulan egitimin alanyazina ve uygulamaya katki sagladigi
sOylenebilir. Alanyazinda bilgisayimsal diisiinmenin diger konu alanlarina
entegrasyonu konusundaki mesleki gelisim ¢alismalarinda daha ¢ok matematik ve fen
bilimleri konu alanlarina odaklanildig: gériilmektedir (Adler ve Kim, 2018; Aminger
vd., 2020; Ketelhut vd., 2020; Peel, Sadler ve Friedrichsen, 2019; Waterman vd.,
2020).
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Bu ¢alismada bilgisayimsal diisiinmenin matematik dersinin yani sira hayat
bilgisi ve tiirkge dersleri iligkilendirilmesine yonelik bir adim atilmistir. Bu agidan
arastirmanin alanyazina katki sagladig: diisiiniilmektedir. Bu sonugtan hareketle hem
Ogretmen adaylarinin bilgisayimsal diisiinme becerisi algilarin1 hem de bilgisayimsal
diistinme becerisine iliskin 6z yeterlik algilarim1 inceleyen benzer caligmalar bu
calismanin sonuglarindan faydalanabilir. Arastirmanin sonucunda asagidaki oneriler

sunulmustur:

e Bu calisma nicel kisminda kontrol grubunun olmadig1 yar1 deneysel desen
kullanilarak yiiriitilmistiir. Kontrol gruplu ger¢ek deneysel desenler ile bu
konuda arastirmalar yiiriitilebilir.

e Gelecek aragtirmalarda, bu arastirmada izlenen uygulama siirecinin 6gretmen
adaylarinin teknolojik pedagojik igerik bilgisi becerilerine olan etkisi
incelebilir.

e Uygulama siirecinin 6gretmen adaylarinin pedagojik inanglarina olan etkisi
gelecekteki aragtirmalarin konusunu olusturabilir.

e Farkli programlarda 6grenim goren 6gretmen adaylar ile benzer bir arastirma
yiiriitiilebilir.

e Uygulama siirecinde O0gretmen adaylar1 tarafindan hazirlanan ders planlar
gelistirilecek olan bir dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.

e Sanal ve fiziksel robotikler gibi farkli teknolojilerin kullanildigi arastirmalar
yiiriitiilebilir.

e Gelecekteki arastirmalar, farkli programlama dillerinin kullanildig1 arag¢ ve
ortamlarinin karsilastirildigi deneme modelleri kullanabilir.

e Ogretmen adaylariin gelistirdigi ders planlarini 6gretmenlik deneyimi dersleri
kapsaminda uygulamasi saglanabilir.

e Ogretmen adaylarinin teknolojik alt yapisi yeterli olmayan okullarda da
bilgisayimsal diisiinme becerisini 6grencilerine  kazandirmalar1  igin
bilgisayarsiz bilgisayar bilimleri etkinliklerinin kullanildig1 aragtrmalar
ylriitiilebilir.

e Ogretmen adaylarmin bilgisayimsal diisiinmenin konu alanina entegrasyonu
konusunda modelleme, simiilasyon ve otomasyon gibi bilesenlerinin odaga

alindig1 oyunlar gelistirmeleri saglanabilir. Bdylece, 6grenciye blok tabanli
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ortamda kodlama yapmalarinin yani sira gelistirilen oyun {iizerinden
bilgisayimsal diisiinme becerilerini gelistirmelerine yonelik ders planlari

hazirlamalar1 tesvik edilebilir.
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EKLER

Ek 1: Ders Plam Ornegi

Ders: Tiirkce Siire: 6 x 40 dakika
Ogrenme Dil bilgisi Alt Ogrenme [Kelime Bilgisi
Alan: Alan: Yazim Yanlislari
Kazammlar: | Programlama lle ligili Alamimizla Igili

kazammlar: Kazammlar:

e Scratch programlama e Dinledikleri/izledikleri
aracinin ara yliziinii ne yonelik sorulara
veozelliklerini tanir. cevap verir.

e Scratch programlama e Kelimeleri anlamlarina
aracinda sunulan bir uygun kullanir.
programin iglevlerini o Kelimelerin es
aciklar. anlamlilarini bulur.

e Scratch programlama e Kelimelerin zit
aracinda sunulan bir anlamlilarini bulur.
programin algoritmasini e Kokleri ve ekleri ayirt
olusturur. eder.

 Scratch programlama e Yazdiklarini diizenler.
aracida sunulan bir Siif dﬁzeyine uygun
programin hatalarini agiklar. yazim ve noktalama

e Scratch programlama kurallar ile siirh
aracinda sunulan bir tutulur.
programin hatalarini ayiklar| e Formlari yonergelerine
. uygun doldurur.

e Scratch programlama
aracinda sunulan bir
programi verilen Ol¢iitlere
gore gelistirerek diizenler.

BIiT Scratch 2
Kaynaklar ve
Materyaller:

Uygulama Stratejileri:
Derse Giris Ogrencilere Tiirkce dersinde &grenilen konulart
Problem pekistirmek i¢in bir oyun hazirlandig1 sylenir. Oyun “Kelime
Durumu: bilgisi” ve “Yazim yanlislar1” konularindan olusmaktadir.

Oyunun dgrenciler tarafindan oynanmasi saglanir.
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giinin es anlami nedir?

| “Dar bir vadiyi gectikten sonra ovaya ulastk” cimlesindeki ‘dar’
sBzchgiingn it anlamiisi nedir?

"Okul, kislyl pek gok yénden egitir.’ ciimiesindeki 'okul’ s6zcigiinin eg
S aniami nedir? i 2 =

74| "Yurdumuzu yabancilann isgalinden Kurtardik.’ cimiesindeki
"yurdumuzy' sdzciigiinin es anlami noedir?
!

es anlam-zit anlam cevapl

uzunluk: 4

Problemi
Tanima ve
Anlama:

Ogrenciler oyunu oynadiktan sonra Ogrencilere
asagidaki sorular yoneltilir:

- Sizce bu oyunun amaci nedir?

- Buprojede kag kuklaya gereksinim duyuyoruz?

- Carki ¢evirdiginde kalemin iistiinde durdugu parcay1
gordiikten sonra ne yapman gerekiyor? Bize agiklar
misin?

- Dogru cevap verildiginde ne oldu?

- Yanlis cevap verildiginde ne oldu?

Bu sorularin yanitlanmasi yoluyla 6grencinin oyunun
kurallarii kesfetmeleri saglanir. Bu oyundaki amag, c¢arki
cevirdiginde kalemin durdugu pargadaki konuyla ilgili soruya
dogru cevap vererek puan kazanmaktir.
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. .ii'!.i:_;_l|.ii|ll||:i!|jf|

'] ‘Sabah yiirtyisleri
onu zinde
tutuyordu.*

ciimlesindeki

yirlytisleri'
kelimesi isim midir
fiill midir?

Problemi
mantiksal

olarak Kiiciik|

parcalara
bolme:

Ogrencilerin bu oyunu kodlayabilmeleri i¢in oyundal
kuklalar1 tanimlayabilmeleri ve oyundaki olaylarin ne oldugy|
kesfetmeleri i¢in agagidaki sorular yoneltilir?

- Bu oyundaki kuklalar nelerdir?

- Oyun hangi asamalardan olusmaktadir?

- Carkifelegin donmesi nasil saglanabilir?

- Kalemin, par¢anin iizerinde durmasini nasil
saglanabilir?

- Kalemin durdugu parcadaki konuyla ilgili 1 ile 4
arasinda belirlenen sorulardan rastgele bir tane soruyu
secip sorularin gelmesi gerekmektedir. Bunun i¢in neye
gereksinim duyuyoruz?

- Sorularin dogru cevaplariin tutulmasini nasil saglariz?

- Dogru cevap verildiginde yapman gereken nedir?

- Yanlis cevap verildiginde ne olur?

Sonu¢ olarak, oyuna baglamak i¢in carkifelegi
cevrilmesi ve kalem kuklasinin c¢arkifelegin iizerindeki
parcalardan herhangi birinin iizerine gelip o konuyla ilgili
sorularin sorulmasi gerekmektedir.

Smifla yapilan tartismanin sonucunda problemin
mantiksal olarak kiiciik parcalara ayrilmasi saglanir:

- Carkin donmesi

- Ogretmen kuklasinin pargadaki konuyla ilgili 1 ile 4
arasinda rastgele bir say1 se¢ip sectigi sayiya denk
gelen soruyu sormasi.

- Sorulan soruya cevap verilmesi

- Her dogru cevapta puan durumumuz 100 puan artmasi
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- Yanlis cevap verildiginde ise puan durumunun sabit
kalmas1

Kiiciik
parcalar
arasinda
tekrar eden
oriintiileri
fark etme:

Ogrencilere oyundaki hangi islemlerin tekrar ettigi sorulur:

e Carkifelege tiklandiginda 20 derece donmesi,

e 1ile 4 arasinda rastgele bir say1 secerek, sayinin denk
geldigi sorunun sorulmasi.

e Denk geldigi konunun haberi gelince o sorunun
sorulmasi ve yanit verilmesinin beklenmesi.

e Kalemin c¢arkifelek iizerindeki durdugu parganin
renginde olan konuya gore bir soru sorulmasi.

e Soru dogru cevaplandiginda “Tebrikler 100 puan
kazandiniz” yazisinin ¢ikmasi.

Caiii-
C. SR

Tebrikler! Dogru
cevap :)

7
g

Soru yanlis cevaplandiginda “Uzgiiniim yanlis cevap”
yazisinin ¢ikmasi.
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Uzgiinim, yanlis
cevap :(

e Ogretmen kuklanin bazi sorularda kilik degistirmesi.

Tekrar eden Oriintiiler oldugu sonucuna ulasilir.

Detaylar Ogrencilere bu oyunda formiille gosterebilecek kodlarin olup
goz ardi olmadigr sorulur. Ayrica Ogrencinin her dogru soru
ederek soruldugunda puaninin nasil arttirabilecegi konusunda
Kkural, fikirleri alinir. Boylece 6grencilerin puan arttirmadaki kurali
formiil ya da fark etmeleri saglanir.

genelleme

yapma :

Problemi Ogrencilere artik Scratch’de kodlamaya baslayabilecekleri
¢ozmek icin | sdylenir. Ogrenciler bu asamada ikili olarak gruplara ayrilir.
gerekli Kodlamada zorlanan ogrenciler desteklenir.
adimlan

yazma:
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soru-cevap

avery-a

SOYUT-Bom

SOyUtsamut sorulan | | habe n-plnm A
i |

S0fu-cevap Ohﬁ.

avery-a

swasandaki soyut-somur sorulan i | iy e e b ededar
L —
hﬂrmﬂp swasmdaki soyur-

R e B

somut cevaplar

U-cevap

avery-a

0
il

@

Coziimii test
etme ve
iyilestirme:

Ogrenciler yazdiklari kodlar1 ¢alistirir. Oyunda bir problem
oldugunda Ogrencilere bu problemin hangi kod blogunda
meydana geldigi ile ilgili sorular sorulur. Kodlamada
yaptiklar1 yanlislar1 fark etmeleri i¢in kodlamada adim adim
hangi islemin yapildig1 ve hangi sonucu meydana getirdigi
sorulur.

Degerlendir
me:

Ogrencilere bu oyunu hazirlama siirecinde kendi
performanslarin1  degerlendirmeleri i¢in 6z degerlendirme
formu verilir. Kendi oyunlarini hazirlamalarin1 gerektiren
proje 6devi verilir.
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EK 2: Odak Grup Goriisme Sorulari
1. Bilgisayimsal diisiinmenin 6grenilmesi konusunda goriisleriniz nelerdir?
2. Bu egitim siireci bu noktada katki sagladi m1? Nas1l? Hangi acilardan?
3. Bu egitim stireci konu alan1 baglaminda nasil diizenlense sizce daha etkili olurdu?
4. Gereksinimlerinizi karsilad1 m1?
a. Hangi agilardan?
b. Karsilamadiysa hangi acilardan?

5. Bu egitimden sonra yeni egitim ihtiyaglar1 ortaya ¢ikti m1? Neler eklense daha iyi

olurdu?
6. Bilgisayimsal diistinmeye iliskin aldigini bu egitimi
a.Siireg
b. Materyaller
c.Kurs 6gretmeni agisindan degerlendiriniz.
7. Aldigniz egitim gereksinimlerinize, ilgi ve becerilerinize uygun muydu?
8. Egitim sirasinda en ¢ok hangi 6grenme gorevi sirasinda zorlandiniz?

9. Bu siire¢ nasil planlansa bilgisayimsal diisiinme konusunda kendinizi daha iyi

hissederdiniz?

10. Bundan sonra, bilgisayimsal diisiinmeye iliskin bir seyler yapma, kendiniz

gelistirme vb.. geregi duyuyor musunuz? Neler?
11. Bu egitim bilgisayimsal diisiinmeyle ilgili farkindaliginizi nasil etkiledi?

12. Ogretmen oldugunuzda bilgisayimsal diisiinmenin Ogretimi konusunda neler

planliyorsunuz?
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