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OZET

Bu ¢alisma, derslerde bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin programlama akademik
basarisina ve programlama 6z yeterliligine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirma da
nicel veri toplama tekniklerinden Ontest- sontest kontrol gruplu yari1 deneysel desen kullanilmustir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Amasya ilinin Suluova ilgesinde 6grenim gormekte olan deney
grubu 24 kontrol grubu 26 olmak iizere toplam 50 6grenci olusturmaktadir. Calisma kapsaminda
uygulama sireci toplam 6 hafta surmistiir. Bu siiregte belirlenen kazanimlar deney grubuna
Code.org sitesi iizerinden islenmis, etkinlikler yapilmistir. Kontrol grubuna da ayni kazanim ve
etkinlikler belirlenmis olup etkinlikler Code.org sitesi iizerinden ¢ikti alinarak kagit-kalem
etkinlikleri olarak Ogrencilerle birlikte yapilmustir. Arastirmada veri toplama aract olarak
“Programlama Oz yeterlilik Olgegi” ve “Code.org programlama Akademik Basar1 Testi”
kullanilmigtir. Toplanan veriler SPSS programinda analiz edilmistir. Toplanan programlama
akademik basar1 testi ve programlama 6z yeterlilik Olgegi verileri analizlerinde ve gruplarin
akademik basar1 son test ve programlama 6z yeterlilik son test puanlarinin karsilagtirilmasinda
Ancova (kovaryans) analizi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, bilgisayarli ve bilgisayarsiz
programlama 6gretiminin programlama akademik basarisina katki sagladigi ve gruplar arasinda
anlamhi bir farkin bulunmadigi sonucuna ulasilmistir. Aym1 zamanda bilgisayarli programlama
etkinlikleri ile bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin Ogrencilerin programlama 6z
yeterliliklerini artirdig1 sonucuna ulasilmistir. Programlama 6z yeterliligindeki artis incelendiginde
deney grubu lehine anlamli yonde fark tespit edilmistir
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ABSTRACT

This study was conducted to examine the effect of coding activities with and without computers on
programming academic achievement and programming self-efficacy. Quasi-experimental design
with pretest-posttest control group was used as one of the quantitative data collection techniques.
The study group of the research consists of 50 students, 24 in the experimental group and 26 in the
control group, who are studying in Suluova district of Amasya province. Within the scope of the
study, the implementation process lasted 6 weeks in total. The acquisitions determined in this
process were taught to the experimental group through the Code.org website and activities were
carried out. The same acquisitions and activities were determined for the control group, and the
activities were printed out on the Code.org site and carried out with the students as paper and pencil
activities. “Programming Self-Efficacy Scale” and ‘Code.org Programming Academic
Achievement Test” were used as data collection tools in the study. The collected data were
analyzed in SPSS program. Ancova (covariance) analysis was used to analyze the collected
programming academic achievement test and programming self-efficacy scale data and to compare
the groups' academic achievement post-test and programming self-efficacy post-test scores. As a
result of the research, it was concluded that computerized and non-computerized programming
instruction contributed to programming academic achievement and there was no significant
difference between the groups. At the same time, it was concluded that computerized programming
activities and non-computerized programming activities increased students' programming self-
efficacy. When the increase in programming self-efficacy was examined, a significant difference
was found in favor of the experimental group.
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SIMGELER VE KISALTMALAR DIiZiNi

Bu ¢alismada kullanilmis bazi simgeler ve kisaltmalar, yanda agiklamalar1 verilmek {izere

asagida listelenmistir.

Kisaltmalar Aciklama

BOTE Bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi
MEB Milli egitim bakanlig

TTKB Talim ve terbiye kurulu bagkanligi

BTY Bilisim teknolojileri ve yazilim



1. GIRIS

Bilgisayar programlama, mantiksal ve yaratici diisiinme, problem ¢dzme gibi diisiinme
becerilerinin gelismesine yardime1 olan bir yeterlilik olarak algilanmaktadir (Yiikseltiirk ve
Altiok, 2017). Bilgisayar programlama 21. yiizyilda 6nemli bir beceri haline gelmistir
(Bers, 2019). Programlama becerisi sadece yazilim yapmak igin gereken beceri degildir;
programlama siirecinde 6grencilerin {ist diizey becerileri de gelisir (Tlrker ve Pala, 2020).
Programlama egitimi insana elestirel diisiinme, problem ¢dzme, yaratici diisiinme gibi
21.yy becerileri kazandirmaktadir (Glltepe, 2018). Bilgisayar programlama, 21.yiizy1l i¢in
onemli bir dijital okuryazarlik becerisi olarak kabul edilmistir (Wong ve Cheung, 2020).
Programlama egitiminin amaci Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek ve
ogrencilere ¢ozlimlerini ifade etmek icin kullanabilecekleri bir programlama dili
ogretmektir (Gomes ve Mendes, 2007). Cocuklar i¢in bilgisayar programlama egitimi,
egitim igin gelisen bir alan olmustur (Strawhacker ve Bers, 2019). 21 Yiizyil becerilerinin
kazanilmasmin en 6nemli yolu egitimdir ve egitim, anne karnindan baslayarak yasam
boyunca devam eder, devem eden bu sirecin en 6nemli doneminin erken ¢ocukluk dénemi
oldugu soylenebilir (Mercan, 2022). Bu donem gelisimin hizli oldugu bir dénem oldugu
icin 21.yy becerilerinin bu donemde kazandirilmasi gerekir (Mercan, 2022). Bu baglamda
erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim
bulma, elestirel ve yaratict diisiinme becerileri kazandirilmaya calisilmas: gerektigi
soylenilebilir. Baz: iilkelerde (Estonya, Giiney Kore, ABD, Ingiltere vb.) kodlama egitimi
okul 6ncesi donemde, llkemizde ise 5. ve 6. simf diizeylerinde zorunlu 7. ve 8. simf
duizeylerinde segmeli olarak verilmektedir (Soykan ve Kanbul, 2018). Ulkemizde Milli
Egitim Bakanlig1 ilk kez 1998 yilinda egitimin her kademesinde bilgisayar okuryazarligini
yayginlastirmak amaciyla ilkdgretimin 1-2-3-4-5 kademelerine segcmeli bilgisayar dersini
getirmistir (MEB, 1998). 2006 Yilinda ise 1998 yilinda yiirtirliige giren secmeli bilgisayar
dersi 6gretim programi yerini ilkogretim se¢meli bilgisayar (1-8. Siniflar) dersi 6gretim
programina birakmigtir (MEB, 2006). 2012 Yilinda ise bilisim teknolojileri ve yazilim
dersi ¢izelgede yer almis, ders yeni bir ¢erceve Ogretim programi ile uygulanmaya
baslanmistir (BTE Dernegi, 2013). Son olarak 2018 yilinda yiiriirlikte olan 2012 tarihli
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi ylriirliikten kaldirilarak 2018 tarihli bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi uygulanmaya baglanmigtir (MEB, 2018). Zaman icinde

secmeli ile baslayan bilisim teknolojileri ve yazilim dersi giiniimiizde 5. ve 6. Siniflarda



zorunlu 7 ve 8. smiflarda segmeli olarak okutulmaktadir. Ayrica yapay zeka, dijital
sanatlar, robotik ve kodlama dersleri de se¢cmeli olarak cizelgeye eklenmistir (TTKB,
2023). 2018 tarihli 6gretim programinda 5. siniflarda “problem ¢6zme ve programlama”
iinitesi altinda 27 kazanim 36 ders saati 6. Siiflarda 25 kazanim 36 ders saati ile bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi i¢inde programlama 6gretimine yer verilmistir (TTKB, 2018).
Akkas Baysal, Ocak ve Ocak (2020), Ogretim programlarinda yer alan degisimlerle birlikte
ogrenciler, arduino, kodlama, robotik gibi kavramlarla tanigsmislar ve bu kavramlarla
tanisan Ogrenciler elestirel, algoritmik, yansitici diisiinme gibi becerilerin yalniz bu

alanlarda degil tim alanlarda Ggrenenlere etkisinin olacagini fark etiklerini belirtmislerdir.

Giliniimiizde programlama 6gretimi igin farkli yaklasimlar mevcuttur. Gulbahar ve Karal
(2018) programlama Ogretim yaklagimlarini 6grenen odakli ve ara¢ odakli olmak iizere
incelemislerdir. Ogrenen odakli yaklasim igine esli programlama, oyun temelli grenme,
sorgulama temelli 6grenme, proje temelli 6grenme ve programlama egitiminde disiplinler
arast yaklasim olarak ele almislardir. Ara¢ odakli yaklagimda ise bilgisayarsiz, blok
tabanli, metin temelli, fiziksel ve hibrit programlama yaklasimlarini ele almiglardir.
Ogrenen odakli yaklasimlarin temelinde dgrenenlerin oldugu belirtilmistir. Gulbahar ve
Karal (2018) ayn1 kitabinda oyunun, dgretim materyali olarak ii¢ sekilde kullanildigin
belirtilmistir. Bunlar bilgisayarsiz etkinlikler, dijital egitici oyunlar ve oyunlastirmadir.
Ilkokul diizeyinde (6-10 yas) programlama Ogretiminde fiziki ortamlarda oyun ve
oyunlastirilmig etkinlikler zengin 6grenme ortami sunacagi belirtilmis ve etkinlik olarak
dijital ortamlardaki blok tabanli uygulamalarinin fiziki kartlar yapilarak uygulanmasi
verilmistir. Gulbahar ve Karal (2018), ortaokul dizeyinde (11-13) yas donemini
profesyonel uygulamaya gegisin ara donemi olarak tanimlamis bu donemde ilkokulda
baslanan bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik etkinliklere devam
edilmesi ile birlikte blok tabanli uygulama araglarinin programlama 6grenmede agirlik
kazanmasi gerektigini ayn1 zamanda da esli programlama c¢alismalar1 yapilmasi gerektigini
belirtmislerdir. Blok tabanli uygulama araglarina Code.org, Scratch AppInventor, Google
Blockly, Alice, Code Monkey, Pocket Code, Code Combat gibi platformlar 6rnek
verilebilir. Gilbahar ve Karal (2018), lise dlzeyini (14-17 yas) programlama diizeyine
baslangic donemi olarak ele almiglar ve bu donemde metin temelli programlama geligtirme
calismalari ile proje temelli yaklasimin 6n plana ¢iktigini belirtmislerdir. Python, Ruby ve
Java dilleri lise programlama 6gretiminde oncelikli olarak tercih edilebilir (Giilbahar ve

Karal, 2018: 121).



Oyunlar; 6grenme i¢in giderek daha popiilerlerdir ve bilgisayar bilimine yeni baslayanlar
icin bilgisayar programlama becerileri kazandirmaya yardimci olabilirler (Yang ve
Kopcha, 2022). Oyun tabanli 6grenme ve blok tabanli programlamanin birlesmesi egitimin
verimini artirir, ilgiyi canlandirir (Glushkova, 2016). Oyun tabanli 6grenme ortamlari
ogrencilerin aktif tutarak faaliyetlerini siirdiirebilecekleri ara¢ olmalarinin yaninda,
ogrencilere yaparak-yasayarak 6grenmelerine firsat veren ortamlar sunar (Yildirim, 2016).
Blok tabanli programlama, kullaniciya komutlarin nerede ve nasil kullanacagina iliskin
gorsel ipuglar vererek yapboz parcasi kadar ilkel bir metaforu kullanir (Weintrop ve
Wilensky, 2017). Programlama, komut bloklarin1 komut bloklarinin bulundugu alandan
caligma alanina siiriikleyerek ve blok yiginlart olusturmak igin alt alta eklenerek, yapboz
parcalar1 gibi birlestirilerek yapilir (Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk, 2008).
Blok tabanli programlama geleneksel programlama ortamlarinin aksine kullanicinin
istedigi kod bloklarini siiriikle-birak mantigiyla oyunlar, hikdyeler, animasyonlar yapmaya
imkan saglayarak Ozellikle kiiciik yastaki ¢ocuklarin kodlamay1 6grenmelerine kolaylik
saglar (MEB, 2017). Cocuklar gorsel programlama dillerini kullanarak temel programlama
becerilerini  kazanirlar ve bu programlama dillerinin kiigiik ¢ocuklar tarafindan
kullanilmasin1 kolaylastirir (Kraleva, Kralev ve Kostadinova, 2019). Gunumizde blok
tabanli programlarin ve yeni arayiizlerin gelistirilmesi kodlama ve hesaplamali diisiinme

becerilerini gelistirmektedir (Bers, 2019).

Literatiir incelendiginde bilgisayarli ve bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin
programlama 6z yeterliligi ve basaris1 iizerindeki etkisine yer veren caligsmalarin fazla
olmadig1 goriilmiistiir. Bundan dolay1 bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
programlama 6z yeterliligi ve programlama basaris1 Uzerindeki etkisini ortaya koymaya
yonelik bu calismanin ortaokul 5. smif 6grencileri ile Code.org lizerinden yapilmasina
karar verilmistir. Derslerde bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerin Code.org
tizerinden islenmesi sonucunda kodlama etkinliklerinin etkililiginin ortaya konmasi
acisindan alanyazina katki saglayacagi diisliniilmektedir. Arastirmanin problemi
“Ortaokullarda bilgisayarli ve bilgisayarsiz programlama 6gretiminin akademik basariya
ve programlama 0z yeterliligine etkisi var midir?” seklinde belirlenmistir. Bu baglamda
aragtirma sorusuna cevap bulmak i¢in alt problemler belirlenmistir. Belirlenen alt

problemler su sekildedir.



Deney ve kontrol gruplarinin kodlama etkinlikleri arasinda programlama basarisi

uzerinde anlamli bir fark var midir?

Deney ve kontrol gruplarinin kodlama etkinlikleri arasinda programlama o6z

yeterliligi lizerinde anlamli bir fark var midir?



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Calismanin  bu bolimiinde programlama &gretimi, Dbilgisayarsiz  programlama,
programlama 6z yeterliligi, bilgi islemsel diisiinme/hesaplamali diisiinme, bilgi islemsel
diisinme 6z yeterliligi/hesaplamali diisiinme 6z yeterliligi, blok tabanli programlama,

Code.org ve blok tabanli programlama ile ilgili aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Programlama Ogretimi

Cagimizdaki bilim ve teknoloji alanindaki gelismeler egitimi de etkilemistir (Yaman ve
Hamedoglu, 2014). Bilgisayar programlama, kodlama olarak da anilir ve ¢ok 6nemli bir
ylizyil becerisi olarak ortaya ¢ikmistir (Tsarava, Moeller, Pinkwart, Butz, Trautwein ve
Ninaus, 2017). Kodlama egitimi, problem ¢dzme ve iiriin gelistirebilme gibi 6zelliklere
sahip teknolojiyi dogru ve aktif kullanan bireylerin egitiminde 6nemli bir yere sahiptir
(Sahin Cakir, Cakir, Damar, Erdemir Yilmaz, 2021). Kodlama, teknolojik gelismeler ile
sekillenmis giinliik hayatta ve is diinyasinin her alaninda caligsanlar i¢in 6nemli bir 6zellik
olarak goriildiigiinden gilinlimiizde mantiksal akil yliriitmenin bir pargasi olarak kabul
edilmis, ayn1 zamanda 21.yy becerilerinden biri haline gelmistir (MEB, 2017). Kodlama,
arduino, STEM gibi bilim ve teknolojiyi bir araya getirerek bunlarin uyumlu bir sekilde
calismasini saglayabilen ¢alismalar Ogrencilerin diisiinme becerilerini farkli agilardan
harekete gecirmektedir (Akkas Baysal ve ark., 2020). Programlama, problemleri ¢cézmenin,
fikirleri hayata gegirmenin ve dijital dinyada yeni bir seyler tiretmenin bir yoludur (Nouri,
Zhang, Mannila ve Norén, 2020). Programlama bilgisayara komutlar vererek istenilen is ve
islevlerin yaptirilmasi olarak tanimlanabilir (Akkas Baysal ve ark., 2020). Programlamaya
ilginin hizla artmasi programlama giris derslerini popiiler haline getirmistir ancak
programlamay1 6grenmek zordur (Robins, Rountree ve Rountree, 2003). Programlama
ogrenmek iist diizeyde problem ¢o6zme becerisi gerektirdiginden dolay1r c¢ocuklarin
programlama basarilar1 lizerindeki etkenler literatiirde tartisilan konu olmustur (Yagci,
2016). Java, Javascript, C, C#, Python, php, Visual Basic, Pascal gibi geleneksel kodlama
dil yapilarinin kullanilmasi karmagik ve zor bir yapiya sahiptir (Aytekin, Sonmez, Cakir,
Yicel ve Kuladzi, 2018). Metin tabanli programlama araglar1 olduk¢a pasif ve 6grenme
basarilarini tatmin edememektedir (Threekunprapa ve Yasri, 2020). Bu yizden kodlama
yapmay1 kolaylastiran Scratch, Google Blockly ve Code.org gibi bilisim teknoloji araglari

ile kullanilabilen platformlar gocuklar ve kodlamaya yeni baslayanlar i¢in uygundur



(Aytekin ve ark., 2018). Scratch, Alice ve Code.org gibi araglarin onciiliiglinde, birgok
programlama ortami ve girisimi blok tabanli modaliteyi kullanmaktadir ( Brown, Monig,
Bau, ve Weintrop, 2016).

2.2. Bilgisayarsiz Programlama

Bilgisayarsiz kodlama, bilisim teknolojileri araglar1 olmadan fiziksel aktivite ve kart
oyunlar1 ile yapilan etkinliklerdir. Robot Turtles ve Tospaa.org bilgisayar gerektirmeyen
fiziksel oyunlara bilgisayarsiz kodlama denir (Yilmaz ve Izmirli, 2023). Bilgisayarsiz
etkinlikler genellikle bilisim teknoloji araglarinin olmadig: yerlerde veya bilisim teknoloji
araglarinin tagimasi, kurulmasi zor olan yerlerde siklikla kullanilmaktadir (Jagust, Krzic,
Gledec, Grgic ve Bojic, 2018). Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine Tospaa.org,
Csunplugged.org, Code.org gibi platformlarda yer alan etkinlikler 6rnek verilebilir. Birgok
kodlama O6grenme etkinligi bir kalem ve biraz kagitla figsiz bir senaryoda
gerceklestirilebilir (Klopfenstein, Fedosyeyev ve Bogliolo, 2017). Bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri ayn1 zamanda baglantis1 kesik ve fisi c¢ekilmis etkinlikler olarak da ifade
edilmektedir. Baglantis1 kesik bilgisayar bilimi etkinliklerinin, 6grencilerin bilgisayar
bilimine olan ilgisini artirmaktadir (Rodriguez, Rader ve Camp, 2016). Genel olarak
baglantisiz etkinlikler hedefe ulagmak i¢in bilgisayar bilimlerinin kavramlari ve problem
cozme ile ilgilenir (Bell, Alexander, Freeman ve Grimley, 2009). Bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinliklerinde bilgisayara erisim sorun olarak gériilmemektedir; oyunlar 6gretme ve
ogrenme siirecine dahil edilebilir (Mumcu, Kidiman ve Ozding, 2023). Artik bircok tlkede
ogrenciler bilgisayara rahat erisim saglayabilir ve figsiz etkinlik yaklasimi sadece erigim
icin degil bir materyal olarak da kullanilabilir hale gelmistir (Munasinghe, Bell ve Robins,
2023). Bu durumda O6grenciler ve O6gretmenler daha ¢ok ve diizenli zaman gegirerek
kavramlar1 daha iyi gelistirebilir (Munasinghe ve ark., 2023). Canbeldek (2020)’e gore
bilgisayarsiz kodlama, c¢ocuklarin kodlama etkinlikleri yapmasi i¢in teknolojik araglara
ihtiyac duymadan algoritma, dongiiler, kosullar gibi kodlama kavramlarimin da
ogretilebildigi etkinlikler olarak ifade edilebilir. Bu baglamda bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri, ¢ocuklarla kodlama yaparken teknolojik araglar1 kullanmaya gerek duymadan
kodlama etkinliklerinin yapilabilmesini sagladigini sdyleyebiliriz. Bilgisayarsiz etkinlikler,
programlama &gretiminde temel kavramlarin anlagilmasi, programlama becerilerinin
gelismesi ve silirecin sonunda kaliteli iiriinlerin ¢ikmasi agisindan 6nem tasimaktadir

(Gulbahar ve Karal, 2018: 191). Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin yararlar1 arasinda



programlamay1 6grenmede 0z yeterliligi tesvik etme yetenegi ve aktif 6grenme yer alir

(Threekunprapa ve Yasri, 2020).

2.3. Programlama Oz Y eterliligi

Cocuklar i¢in programlama egitiminde karsilasilan 6nemli 6gelerden biri programlama 6z
yeterliligidir (Durak, Yilmaz ve Yilmaz, 2019). Bilgisayar programlama 6z yeterliligine
sahip olmak, bir 6grencinin programlama gorevlerini yerine getirmek i¢in gereli yetenek ve
becerilere sahip oldugu inancini destekler (Ma, Zhao, Wang, Wan, Cavanaugh, ve Liu,
2021). Programlama gibi bir beceriyi 6grenmek icin de hedefler belirlenmesi 6grenmenin
degeri 0z yeterlilik becerisi olusturulabilmesi i¢in dikkate alinmas1 gereklidir (Abdunabi,
Hbaci ve Ku, 2019). Ogrencilerin programlamada basarili olmalari ve hedeflenen
kazanimlara ulasabilmeleri, problem ¢6zme becerilerine ve programlamaya yonelik 6z
yeterlilik ve tutumlarina baghdir (Yagel, 2016). Oz yeterlilik programlamayr 6grenme
cabasinda basarinin anahtaridir ve programlama 6grenmek 6z giiven ve 6z saygiy1 gelistirir
(Kovari ve Katona, 2023). Bu baglamda programlama basarisini etkileyen faktorlerden
birisinin de 6z yeterlilik oldugunu sdyleyebiliriz. Yiiksek 6z yeterlilige sahip 6grenciler
gorevleri tamamlamaktan ziyade goérevleri ¢oziilmesi gereken bir zorluk olarak gordrler
(Wei-Ying ve Tzu-Chuen, 2024). Programlama becerisi bilgisayar bilimlerinde bireysel
farkliliklarin 6nemli oldugu ve bireyler tarafindan zor algilanilan bir beceridir (Mazman ve
Altun, 2014). Bireylerin programlamay1 bastan zor olarak kabul etmelerinden dolay1
programlama derslerinde basarisiz olmalar1 olasidir (Altun ve Mazman, 2012).
Ramalingam, ve ark. (2004) calismalarinda programlama &z yeterliliginin Onceki
deneyimlerinden etkilendigini ve deneyimler arttikca programlama 06z yeterlilik
becerilerinin artacagini belirtmislerdir. Aydogdu (2020) programlamayi yeni 6grenen
ogrencilerin veya programlama yapmaktan korkan Ogrencilerin 6z yeterliliklerinin
artirilmas1  i¢in  egitim  silirecinde blok tabanli  programlama etkinliklerinden

yararlanabilecegini belirtmistir.
2.4. Bilgi islemsel Diisiinme/Hesaplamah Diisiinme
Bilgi islem araclarimi etkili bir bigimde kullanarak onlarla nasil iletisim kuracagimizi

anlamak yani basarili iletisim kurmak bilgi islemsel diisiinme olarak tanimlanabilir (Shute,

Sun ve Asbell Clarke, 2017). Hesaplamali diisiinme zekayi, zihni, insan davraniglarini ve



hesaplanabilirligi bilimsel diisiinceyle paylasir, bu yiizden hesaplamali diislinmeyi bir
analitik diisiinme tiirli olarak diislinebiliriz (Wing, 2008). Hesaplamali diisiinme, bilgi
islem olanaklarin1 bulmak i¢in ortak bir dil ve dijital yerliler arasinda azalan merak
duygusunu ele almanin yoludur (Hu, 2011). Hu (2011) aym1 makalesinde bazilarinin,
bilgisayarla ilgilenmeyen birgok kisinin bilmeden hesaplamali diisiinme yaptiina
inandigindan bahsetmistir. Hesaplamali diisiinme, Ogrencilerin algoritmik diigiinme,
problemlere ¢oziim iiretme ve kodlama ile ilgili gelismelere artan ilgiyi tanimlamak igin
kullanilan terimdir (Angeli ve Giannakos, 2020). Yine ayni makalesinde Angeli ve
Giannakos (2020) hesaplamali diisiinmenin ¢ocuklarin, programlama ve algoritma
uygulayarak gelistirdikleri becerilere odaklandigindan; oriintii tanima, problem ¢ézme,
soyut diisinme ve mantiksal akil yiiriitme gibi 6zelliklerin gelismesine katkida
bulundugundan bahsetmislerdir. Bilgisayarl diisiinme 21.yiizyilda 6nemli bir beceri olarak
kabul goérmiis problem ¢ozme araglarindan biridir (Chongo, Osman ve Nayan, 2021).
Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019) ¢alismalarinda bilgi islemsel diisiinmenin her yasta
bireyin kazanabilecegi bir beceri olduguna deginerek dijital ¢agin siiflarindaki
ogrencilerin 21.yy becerilerini kazanmis problem ¢ozen, iiretken, uyumlu, dogru bilgiye
ulagabilen bireyler olmas1 gerektigini belirtmislerdir. Kuleli ve Kisla (2024) mevcut ¢agda
yasamin farkli alanlarindaki dontisimun 21.yy becerilerine sahip olmak icin
gereksinimlerin ¢ikmasina neden olduguna deginmis ve bu becerileri karar verme, yaratici
diistinme, problem ¢6zme seklinde siralamiglardir. Moon, Cheon ve Kwon (2022) ise
gelisen bir diinyada hesaplamali diistinme 06grencilerin zorluklara hazirlanmalar1 ve
potansiyellerini artirmalari i¢in gerekli olan problem ¢ézme becerisi olarak ortaya ¢iktigini
belirtmiglerdir. Gliniimiiz diinyasinda, bireylerin hangi alana yonelecekleri fark etmeksizin,
icinde bulundugumuz ¢agin bir gerekliligi olan hesaplamali diisiinme becerileriyle okul
oncesinden itibaren yetistirilmesi gereklidir (Yildiz ve Seferoglu, 2021). Hesaplamali
diisiinme, zorunlu egitim miifredatina entegre edilerek gelistirilebilir (Aristawati,

Budiyanto ve Yuana, 2018).

2.5. Bilgi islemsel Diisiinme Oz Yeterliligi/Hesaplamah Diisiinme Oz Y eterliligi

Bilgi islemsel diisiinme becerisi okul Oncesinden itibaren her yasta kazanilabilecek bir
beceri olmakla birlikte bilgi islemsel diisiinme becerileri 21. yiizy1l becerileri kapsaminda
tamimlanmustir (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019). Bireyin bir performansi basarili bir

sekilde yerine getirebilmesi i¢in kendine inanmasi ya da kendi yargisina 6z yeterlilik;



ogrenen bireyin okul hayatindaki akademik basarinin belirleyici olmasinin yaninda okul
disindaki hayatinda da 6miir boyu kullanacagi beceriye ise kendine olan 6z yeterlilik inanc1
denir (Arseven, 2016). Oz yeterlilik, basari, 6grenme ve teknolojiye uyum saglama ile
iliskilidir (Kovari ve Katona, 2023). Hesaplamali diisiinme 6z yeterliligi, 6grencilerin
hesaplamal1 diislinme 6z yeterliligine iliskin inanglari ve algilar1 olarak tanimlanabilir
(Giimiis, Kukul ve Korkmaz, 2024). Kendine giiven ve 6z yeterlilik insanlarin bilgisayar
kullanim1 konusunda girisimde bulunmalarin1 veya israr etmelerini etkileyebilir (Galpin,
Sanders, Turner ve Venter, 2003). Oz yeterlilik, 6zellikle baslangic seviyesindeki derslerde
en ¢ok ele alinan faktdrlerden birisidir (Mazman, Altun, 2014). Oz yeterlilik, kullanim
kolaylig1 iizerinde dogrudan ve dolayli olarak etkisi bulunmaktadir (Igbaria ve livari,
1995). Ramalingam, LaBelle ve Wiedenbeck (2004), programlama 6z yeterliliginin
deneyimlerinden etkilendigini ve seviye ilerledikge 06z yeterliliklerinin arttigini

belirtmiglerdir.

2.6. Blok Tabanh Programlama

Yazilimlar kullanilarak problemlerin modellenmesi ve bilgisayar ortamina aktarilma siireci
programlama olarak tanimlanabilir (Benzer ve Erutmit, 2017). Programlama 6grenmek
Ogrencilerin problem ¢6zme, yaratici diisiinme, isbirlikli 6grenme gibi becerileri
edinmesinde rol oynar (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Blok tabanli yazilim gelistirme,
ogrencilerin programlama ve bilgisayar bilimiyle tanigsmasi i¢in bir kap1 haline gelmistir
(Brown ve ark., 2016). Blok tabanli programlamaya ilginin artmasiyla bilgisayar
bilimlerine giris igin ortaya ¢ikan programlama ortamlari umut vermistir. (Emerson,
Rodriguez, Mott, Smith, Min, Boyer ve Lester, 2019). Programlama egitiminin anlasilir,
eglenceli, motive edici ve kolay olmasi i¢in blok tabanli programlama araglari
gelistirilmistir (Cilengir ve Izmirli, 2023). Blok tabanli programlama uygulamalarina
Scratch, Code. Org, Tynker Mblock, MakeCode App Inventor 6rnek verilebilir. Blok
tabanli programlamada kod bloklar1 kullanilarak karmasiklik azaltilmis ve kodlamaya yeni
baslayanlar i¢in programlama daha cekici hale getirilmistir (Singla ve Theodoropoulos,
2022). Blok tabanli yazilimlarda genellikle siiriikle-birak mantigi ile kodlama
yapilmaktadir. Programlama komut bloklarin1 siiriikkleyerek yapboz parcalar: gibi alt alta
ekleyerek blok yiginlarinin olusturulmasiyla yapilir (Maloney ve ark., 2008). Bu baglamda
blok tabanli yazilimlarin ¢ocuklar ve kodlamaya yeni baslayanlar i¢in uygun oldugu

soylenebilir (Aytekin ve ark., 2018). Bloklar sozdizimi ezberlemeyi ortadan kaldirir ve
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kodlarin blok halinde olmasi insan konusmasina benzeyen dogal bir dil kullanmasina
imkan saglar (Moors, Luxton-Reilly ve Denny, 2018). Blok tabanli programlama gercek
durumlarin modellerini olusturmalarina, oyunlar gelistirmelerine, miifredatin icerikleriyle
kolay bir sekilde baglanti1 kurmalarina olanak saglar (Perin, Silva ve Valentim, 2023).
Mors ve ark. (2018) blok tabanli uygulamalarin kavramlart birbirinden ayirmak ve
bloklarin nereye yerlesecegini belirtmek i¢in farkli sekil ve renkler kullandigini ayrica blok
tabanli programlama ortamlarinin sdz dizimi olmayisi, blok yapilari, basitlestirilmis dil,
sekil gibi ortak temel Ozelliklerinin oldugunu belirtmislerdir. Blok tabanli 6gretimin
siirlamalarini dikkate almak ve 6grenenlerin gelecekteki kodlama galismalart igin gesitli
programlama dilleri ve araglariyla tanigmalar1 6nemlidir (Tas, Bolat ve Savas Bagkara,
2023).

2.7. Code.org

2013 Yilinda ikiz kardesler Hadi ve Ali Partovi tarafindan kurulmustur (Code.org, 2024).
Vizyonu, okullardaki her 6grencinin bilgisayar bilimi 6grenmesine olanak saglamaktir
(Code.org, 2024). Code.org sitesi diinyada yaygin olarak kullanilan programlama
dillerinden olan Javascript’i, bazi derslerinde de HTML ve CSS’de kullanir (Code.org,
2024). Bu baglamda Code.org gorsel programlamayi temel alarak programlama yapmay1
hedef alan bir web sitesidir (Code.org, 2024). Bilgisayar programlamay1 dgretmek icin
Code.Org gorsel bir yaklasim kullanir (Du, Wimmer ve Rada, 2016). Code.org
platformunda cocuklara sadece kod yazma oOgretilmiyor aynm1 zamanda dongii kurma
ogretilmekte ve problem ¢dzme becerilerini gelistirerek kod bloklarina eklentiler yapmalari
istenmektedir (Aytekin ve ark, 2018). Code.org sitesi iizerinde 6gretmenler {iye olarak
ogrencilerine smif olusturabilir 6grenciler {iye olmadan bu smniflar iizerinden gizli
kelimeleri ile Code.org’a giris yapabilirler. Ogretmenler o6grencilerini  Kurslara
tanimlayabilir, etkinlik gonderebilir ve gonderdigi etkinliklerin durumunu istedigi zaman
takip edebilir. Kurs bitiminde Ogrenciler icin sertifika yazdirabilir.  Yeni kurslara

ogrencileri tamimlayabilir. Code.org platformuna https://code.org/ adresinden erigim

saglanir.


https://code.org/about/leadership/hadi_partovi
https://www.crunchbase.com/person/ali-partovi#/entity
https://code.org/
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Resim 2.1. Code.org kurs katalogu ekrani

Resim 2.1’de code.org platformunun kurs katalogu ekrani gosterilmektedir. Kurs
katalogunda her yas ve O0grenim diizeyi i¢in tasarlanmis Code.org egitimleri, kurslari
bulunmaktadir. Kurslarin i¢inde kurslara tanimlanmis etkinlikler bulunmaktadir. Kurs
katalogu alaninda sectigimiz kurslara atama yap butonunu tiklayarak Ogrencilerimizi
kurslara ekleyebilir ve 6grencilerimizin ilerleme diizeylerini Code.org sitesi tzerindeki
kontrol paneli ekranindan takip edebiliriz. Ogrenciler Code.org sitesine kayit olmadan

verilen sinif sifreleri ile etkinliklerini yapabilirler.

Kontrol panelim

Bolum olustur

Yenl bir st BSIMI ekie =3
Vo ber sind BOKIM ChutLnn Yo kiursian stayin wa Sorencikenn feslemelorn 9oran.

Sirf Baldmleri

Girts kart yazcann
Senmka yazar
Arsly bosima

Resim 2.2. Code.org kontrol panel ekrani
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Resim 2.2’de Code.org platformunun kontrol panel ekrani gosterilmektedir. Kontrol panel
ekranindan tanimlanan smiflar/gruplar, siniflara atanilan kurslar, 6grenci sayilari,
ogrencilerin bilgileri goriintiillenmektedir. Kontrol panelinden o6gretmen; 06g8rencileri
yonetebilir, 6grencilerin kurslarda ilerlemelerini takip edebilir. Yine bu bdlimden
ogrencilerin siteye girig yapabilmeleri i¢in gerekli bilgilerin yer aldigi giris kartlari

yazdirilabilir. Ayrica kursu bitiren 6grenciler i¢in sertifika ¢iktis1 da alinabilir.
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Resim 2.3. Code.org seviye ilerleme durum ekrani

Resim 2.3’te Code.org platformunun seviye durum ekrani gosterilmektedir. Bu alandan
siniflara/gruplara atanmis olan 6grencilerin kurs ilerleme seviyelerini takip edebiliriz.

Seviye durumu renklendirme ve sekillerine gore Ogrencilerin takildiklar1 etkinlikleri

gorebiliriz.
Seviye tiru Seviye Durumu
lledeme Durumu ~ Tamamland: Tamamland: _ )
Mevout degil Baglamamis  Devam ediyor ronk fazka bloky ksl Degerlendirmeler / Anketler

Kawram - <> Mevout degil ’ Mevcut dadgil
- O © @ o

Resim 2.4. Code.org seviye durum ekrani agiklamalari
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Resim 2.4 Code.org seviye durum ekrani agiklamalar1 gorselinde daire renklendirmelerine
gore seviye ilerlemelerin agiklamalari belirtilmektedir. Sekilde dairenin iginin tam dolu
koyu yesil olmas1 gerekli bloklar1 kullanarak etkinligi tamamladigini, bos renksiz daire
etkinlige hi¢ baslamadigini/yapmadigini, ¢ergevesinin koyu yesil i¢i agik yesil daire ¢cok
fazla blok kullanilarak etkinligin tamamlandigini, ¢erceve yesil i¢i bos daireler etkinlige

yeni baglanmis oldugunu etkinlige devam ettigini gostermektedir.

GOrev Kod bloklar1 Ipucu Calisma Alan1
Ders 15: Kosullar-An o
Talimatlar  Sgdece Ogretmenler izin
& Dgha cock bulut! i
% blktar almadan 6nce her bir bul ;un altini cicek var pghi diye kontrol edin. Bulutun altinca cicek varsa
S Y
‘ Calisma flani: 8 / 8 bloklar D Bastan|
| Caltats zomren |
==

] sadadon L v I

saa don L v
I sola dén O I bu islemileri [ kez tekrarla
yap | ilerle
C&zume bakin m
yep | nektan al
=

bal yap

eger

yap

Versiyon:
@ Tikee v €@ 2071

Resim 2.5. Code.org uygulama ekrant

Resim 2.5 Code.org uygulama ekrani gorselinde Code.org platformunun uygulama arayiz
gosterilmektedir. Bu gorsel de istenilen gorev, gorevleri yerine getirirken bagvurulabilecek
ipucu, kod bloklar1 ve kod bloklarini siiriikleyip birakabildigimiz g¢alisma alani yer
almaktadir. Ogrenciler kod bloklarini siirekleyerek calisma alanina birakip kod bloklarini
olustururlar. Daha sonra g¢alistir diigmesi tiklanarak kod blogu calistirir. Etkinlik gerekli
bloklar kullanilarak gerceklestirilememigse uyar1 verir ve 6grenci tekrardan bloklarim
dizenleyebilir. Etkinlik basarili bir sekilde tamamlandiginda ise bir sonraki etkinlige

gecilir. Gegilen etkinlik daireleri yesil renk ile boyanr.
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Uers 3 Lawel e nadne | oplaima

Meydan Okuma: "Burada neler oluyor?"

a4 Bunlan dogru siralasak bile bazi kisimlar eksik kalacak.
@ Hazinenin tamamini toplamak Igin arag kutusundaki bloklan kullanin

Yalnzca gorintileme: - 14 /16 biokiar

Resim 2.6. Code.org 6rnek etkinlik ekrani

Resim 2.6 Code.org Ornek etkinlik ekran1 gorselinde Code.org platformunun 6rnek bir
etkinligi gosterilmektedir. Etkinlik “Ders 3: Laurel ile hazine toplama” etkinligidir. Laurel
ile hazine toplama etkinligi toplam 13 alt etkinlige sahiptir. Etkinligin talimatlar kisminda
Ogrenci icin ipuglar1 veya uyarilar yer alabilir. Bloklarin hemen iizerinde toplam kag
bloktan olustugu ve o6grencinin ka¢ tane blok kullandigi hakkinda bilgi verilmektedir.
Ayrica 6gretmenler icin ¢Oziimleri de bulunmaktadir. Coziime bakin linkini tiklayarak

¢ozUm gorilebilir.

Daha cok bulut!
Nektar aimadan once her bir bulutun altini ¢igek var mi diye

Unutmayin: Her bulutun altinda ayni s2y yok!

[ozimi gdrmeyi birak

Resim 2.7. Code.org 6rnek etkinlik ekrani
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Resim 2.7°de Code.org platformunun bir bagka etkinligi gosterilmektedir. Etkinlik “Ders
11: Kosullar-Art” etkinligidir. Kosullar Art etkinlii toplam 13 alt etkinlige sahiptir.
Etkinligin talimatlar kisminda 6grenci i¢in ipuglar1 veya uyarilar yer alabilir. Bloklarin
hemen iizerinde toplam kag¢ bloktan olustugu ve Ogrencinin kag¢ tane blok kullandig
hakkinda bilgi verilmektedir. Ayrica 6gretmenler icin ¢oziimleri de bulunmaktadir.
(Coziime bakin linkini tiklayarak ¢o6ziim goriilebilir. Coziimii gérmeyi birak secenegi

tiklanarak ¢6zlimii gorme durdurulabilir.

2.8. Blok Tabanh Programlama ile ilgili Arastirmalar

Clements ve Gullo (1984), ¢alismalarinda bilgisayar programlama ogrenmenin biligsel
gelisimi iizerindeki etkilerini arastirmislardir. Calismanin katilimeilar: birinci siifa giden
18 Ogrencidir. Arastirma sonucunda programlama grubunun 6nemli Ol¢iide iyi puan

aldigin1 belirtilmistir.

Du ve ark. (2016), arastirmalarinda katilimcilarin programlamaya yonelik tutumlar1 ve
programlama yeteneklerindeki degisimi incelemislerdir. Arastirmanin katilimcilarini iki
tiniversiteden lisans Ogrencileri olusturmaktadir. Katilimecilar Hour of Code kursunu
tamamlamiglardir. Arastirmanin sonucunda kodlama saati egitiminin kodlamaya yonelik
tutumlar1 {izerinde olumlu etkisi oldugu Ogrencilerin programlama becerileri iizerinde

onemli bir etkisi olmadig1 sonucuna varilmistir.

Yigit (2016), arastirmasinda gorsel programlama ile 6gretimin 6grencilerin programlamaya
kars1 tutumlarina ve programlamayi1 ogrenmelerine etkisini incelemistir. Arastirmasinda
yart deneysel desen kullanmistir. Arastirmanin katilimcilarint  Ondokuz Mayis
Universitesinde 6grenim goren 42 BOTE &grencisi olusturmaktadir. Calismasinda
arastirmact gorsel programlama aracit olarak Blockly kullanmistir. Kontrol grubu
ogrencilerine ise geleneksel programlama ogretim dili olan Python kullanmigtir.
Arastirmanin sonucunda, Blockly ile 6grenim géren 6grencilerin Python ile 6grenim goren
ogrencilere gore programlamay1 6grenmede daha basarili olduklar1 belirtilmistir. Ayrica
Blockly ile egitim goren Ogrencilerin Python dili ile egitim goren &grencilere gore
programlamaya kars1 tutumlar yiiksek oldugu ve bu yiiksekligin istatistiksel olarak anlamli

olmadig1 belirtilmistir.
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Jagust ve ark. (2018), farkli bilgisayarsiz etkinlikler uygulamislar ve sonucunda
bilgisayarsiz etkinliklerin hem Ogrenciler hem de veliler yoniinden kabul goérdiigiini,

hesaplamali ve algoritmik diisiinmeye katkisinin oldugunu belirtmislerdir.

Cavdar (2018), Code.org platformunu, egitim programi ve yazilimsal olarak incelemistir.
Calismasinda karma yontem modelini kullanmistir. Arastirmanin  katilimcilarini 22
ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda basari testi yoniinden son test
lehine anlamli bir artis olduguna deginmistir. Ayrica belirlenen kazanimlara ulagma
konusunda platformun kismen yeterli oldugundan ancak bu durumun 6grenme yasantisi
eksiklerinden veya basari testinin puanlamasinin dereceli puanlama anahtarina gore

yapilmasindan kaynaklanabilecegine deginmistir.

Karaduman (2019), calismasinda ortaokul 6. sinif 6grencilerinin programlama 6grenimi
uzerinde Code.org platformunun etkisini incelemistir. Arastirma deneysel desen
kullanmigtir. Arastirma sonucunda Code.org platformunun programlama 6grenmelerine ve
programlama kaliciligina normal Ogretim yontemlerine gore olumlu etkisi oldugunu
belirtmistir. Ayrica bilgisayar destekli kodlama egitimi tutumlarina yonelik de tutumlarini

olumlu yonde artirdigini belirtmistir.

Alp (2019), arastirmasinda blok tabanli programlama Ogretiminin 6grencilerin problem
c¢ozme becerileri ve bilgisayara yonelik tutumlar1 {izerindeki etkisini incelemistir.
Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Programlama 6gretim araci olan Scratch
yazilimi kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilarimi 6. simif 6grencileri olusturmustur.
Arastirmanin sonucuna gore her iki grupta bulunan 6grencilerin problem ¢ézme becerileri
ve bilgisayara yonelik tutumlari uygulama Oncesine gore anlamli derecede arttigi
belirtilmistir. Ancak arastirmanin sonucunda deney ve kontrol grubu arasinda 6grencilerin
bilgisayara yonelik tutumlar1 agisindan farklilasma olmazken problem ¢dozme becerileri

yoniinden deney grubu lehine anlamli pozitif yonde farklilasma gorildiigi belirtilmistir.

Cilengir (2019), arastirmasinda oyunlastirma ile blok tabanli programlamanin motivasyona
ve basartya etkisini incelemistir. Aragtirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmanin katilimcilarimi 6. simif 47 6grenci olusturmustur. Arastirmada Scratch blok
tabanli yazilim kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, oyunlagtirma yaklasimi ile egitim

goren grubun basarist geleneksel yontemle egitim goren gruba gore yiliksek ¢ikmistir. Bu
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yiiksekligin anlamli derecede oldugu belirtilmistir. Kontrol ve deney gruplart motivasyon

bakimindan incelendiginde anlaml1 derece farklilik ortaya ¢ikmamastir.

Bakircr (2019), aragtirmasinda programlama 6gretiminde Scratch programini kullaniminin
ogrencilerin derse yonelik giidiilenmeleri, algoritma gelistirmeye yonelik 6z yeterlilik
algilar1 ve programlama basarisina etkisini incelemek istemistir. Arastirmada yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilarimi 6. smif 64 06grenci olusturmustur.
Arastirmanin sonucunda &grencilerin 6z yeterlilik algilar1 ve akademik basar1 puanlarinda
istatiksel olarak anlamli bir artig goriilmiistiir. Ayrica Scratch blok tabanli uygulama
yazilimi ile ders islenen sinifta Ogrencilerin gilidiilenme diizeyinde artis goriiliirken
geleneksel yontemle dersin islendigi grupta 6grencilerin gilidiilenme diizeylerinde azalma
goriilmiistiir. Ancak gruplar arasinda akademik basari puani, giidiilenme, 6z yeterlilik

algis1 yoniinden anlamli bir farklilik bulunmadig: belirtilmistir.

Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019), calismalarinda bilgisayarsiz etkinliklerin hesaplamali
diisiinme becerilerine etkisini incelemislerdir. Calismaya 114 ortaokul d6grencisi katilmistir.
Arastirmanin sonucunda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin hesaplamali

diistinme becerileri lizerinde olumlu katkis1 oldugunu belirtmiglerdir.

Busuttil ve Formosa (2020), calismalarinda 9. simf 6grencilerinden olusan bir simnifa
bilgisayar 6gretmek i¢in pedagojik strateji baglantisiz bilisimi arastirmislardir. Pedagojiyi
bilgisayar kavramlarim1 Ogretirken kullanmanin uygulanabilirligini belirlemek i¢in
ogrencilerin baglantisiz etkinliklere maruz kaldiklarindaki tepkileri analiz etmislerdir.
Calismanin sonucunda baglantisiz bilisimin avantajlar1 dezavantajlarina gore daha agir

bastigini karmagik konular1 tanitmak i¢in kullanildiginda faydasinin oldugu belirtilmistir.

Tiryaki (2020), arastirmasinda kodlama egitiminin, Ogrencilerin yaratict diisiinme
becerileri ve programlama 0z yeterlilik diizeylerine etkisini incelemistir. Arastirmaya
ortadgretimde Ogrenim goren 71 Ogrenci katilmistir. Arastirmada nicel yontemlerden
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, uygulama
ogrencilerin programlama 6z yeterlilik diizeyini ve yaratici diistinme becerilerini artirdigini

belirtmistir.
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Polat (2020), aragtirmasinda 6. Sinif dgrencilerinin programlama 6gretiminde kullanilan
bilgisayarl1 ve bilgisayarsiz etkinliklerin akademik basar1 ve bilgisayarca diisiinme
becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmada karma desen kullanilmis, caligmaya 84
ogrenci katilmistir. Arastirmada blok tabanli uygulama programi olarak Code.org, Scratch,
Compute.it, LightBot ve bazi bilgisayar etkilesimi saglayacak olan uygulamalar Kahoot.it,
draw.io, Learningapp.org gibi uygulamalar kullanilmistir. Bilgisayarsiz etkinlik grubu
icinde bilisim teknoloji ve yazilim dersi Ogretim programi uygulanmistir. Arastirmanin
sonucunda, bilgisayarsiz etkinlikler grubu lehine akademik basar1 yoniinden anlamli fark
bulunmustur. Bilgisayarca diisiinme becerileri yoniinden ise gruplar arasinda anlamli bir
fark bulunmamigtir. Arasgtirmanin nitel boyutunda ise bilgisayarli etkinlikler grubundaki
ogrenciler stiregteki etkinlikleri oyun gibi eglenceli bulduklarini belirtmislerdir.
Bilgisayarsiz etkinlik grubundaki 6grenciler ise konular1 6grendiklerini diisiindiikleri igin
sikilmadiklarint ve kaygi duymadiklarint belirtmislerdir. Sonu¢ olarak arastirmada,
bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin ortaokul temel bilgisayar programlama becerisi
kazandirmada etkili oldugu belirtilmistir. Ayrica bilgisayarca diisiinme becerisi
edinmelerinde de bilgisayarsiz etkinliklerin bilgisayarli etkinlikler kadar etkili olabildigi
belirtilmistir. Bilgisayarsiz etkinliklerin bilgisayarli etkinligin yapilamayacak zamanlarda

islevsel olduguna da deginilmistir.

Unsal (2020), arastirmasinda dgrencilerin blok tabanli etkinliklere katilmalarinin etkinlik
algilarina ve bilgi islem becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmada yar1 deneysel desen
kullantlmistir. Calismanin katilimcilarimi 2. smifa giden 40 Ogrenci olusturmustur.
Arastirmada deney grubuna blok tabanli uygulama olarak Code.org kullanilmis kontrol
grubuna ise herhangi bir uygulama kullanilmamaistir. Gruplarin son testlerinde deney grubu
lehine anlamli bir fark bulunmustur. Sonug olarak ilkokul diizeyinde blok tabanli uygulama

ile ders islemenin bilgi islemsel diistinme becerilerini artirdigini belirtmistir.

Arslan (2020), arastirmasinda grup ve bireysel olarak ¢alismanin 6grencilerin blok tabanli
programlama 6z yeterlilik algilar1 ve robotik programlama tutumlar1 tizerindeki etkisini
incelemistir. Calismanin katilimcilarini 7. siifa giden 32 6grenci olusturmustur. Arastirma
yart deneysel desen ile desenlenmistir. Arastirmada blok tabanli programlama Scratch
yazilimi kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore Ogrencilerin grupla veya bireysel
olarak caligmalar1 robotik programlama tutumlarini ve blok tabanli programlama 6z

yeterlilik algilarin1 anlamli olarak etkilemedigi belirtilmistir. Ek olarak grupla veya
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bireysel calismak 6grencilerin bulunduklar1 grup igindeki blok tabanli programlama 6z

yeterlilik algilarinda anlamli fark oldugu belirtilmistir.

Threekunprap ve Yasri (2020), calismalarinda oyun tabanli 6grenme ortaminda akis
bloklartyla figsiz kodlama etkinligi ger¢eklestirmislerdir. Etkinlikte bilgisayar yardimi
olmadan programlama ve hesaplamali diisiinme kavramlarini gelistirmeyi amaglamiglardir.
Calismanin  katilimcilarimi  programlama bilgisi olmayan 160 ortaokul G6grencisi
olusturmustur. Arastirmada nicel ydntem kullanmiglardir. Arastirmanin sonucunda
ogrencilerin istatistiksel olarak gelismis 6grenme basarist ve istatistiksel olarak Onemli
olgiide artan 6z yeterlilik sergiledigini belirtmislerdir.

Kiictikkara ve Aksiit (2021), okul 6ncesi 6grencileri i¢in bilgisayarsiz kodlamay1 temel
alan algoritma etkinliklerinin uygulama siirecini incelemis sonu¢ olarak arastirmada
kullanilan etkinlikler okul dncesi donemindeki Ogrencilerin problem durumlarina ¢éziim

Onerileri gelistirebildiklerini ve algoritma kavramini kazandiklarini belirtmislerdir.

Arslan Namli (2021), arastirmasinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve blok tabanh
programlama etkinliklerinin &grencilerin 6z yeterliliklerine, bilgi islemsel diisiinme
becerilerine ve akademik basarilarina etkisini incelemistir. Calismanin katilimcilarini {i¢
farkli ortaokulda 5. sinifta okuyan 84 6grenci olusturmustur. Arastirmada nicel yontemler
kullanilmigtir. Arastirmanin deneyl grubunda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri,
deney2 grubunda blok tabanli uygulama programi Scratch, kontrol grubunda ise geleneksel
yontemle ders anlatilmistir. Arastirmanin sonucunda blok tabanli programlama
etkinliklerinin 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini olumlu yonde etkiledigini
belirtmistir. Ayrica gruplar arasinda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin 6z

yeterliliklerinin gruplara gore farklilasmadigi belirtilmistir.

Yiiksel (2022), arastirmasinda &grencilerin  ¢oklu zek& alanlariyla blok tabanli
programlama dili Scratch’a yatkinliklar1 arasinda iligkinin anlamli olup olmadigini
incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 45 ortaokul 6grencisi olusturmustur. Arastirma
nicel yontemlere gore siirdiiriilmiistiir. Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin ¢oklu zeka
alanlarinin bazilar1 ile blok tabanli programlama 6z yeterlilik algilar1 arasinda pozitif

yonde anlamli iligki tespit edildigini belirtmistir.
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Var¢in (2022), arastirmasinda Ogrencilerin  blok tabanli programlamaya ydnelik
tutumlarini, Ustbiligsel farkindaliklarini belirlemek ve st bilissel farkindaliklar: ile
programlamaya yonelik tutumlarin1  farkli  degiskenlerle iliskisini incelemistir.
Arastirmanin katilimcilarint 6. simif 340 6grenci olusturmustur. Arastirmada blok tabanli
programlama araci olarak Scratch yazilimi kullanilmistir. Arastirma nicel yontemlerden
iligkisel arastirma ve tarama aragtirmasi ile yapilmigtir. Arastirmanin sonucunda,
ogrencilerin blok tabanli programlamaya tutumlarinin genel olarak olumlu yonde oldugunu
belirtmistir. Ayrica Ogrencilerin iist bilissel farkindaliklar1 ile programlama ydnelik

tutumlar1 arasinda zayif pozitif yonde iliski oldugu belirtilmistir.

Canake1 (2022), arastirmasinda temel programlama becerilerini, blok tabanli programlama
araglariyla egitim alan Ogrencilerle metin tabanli programlama araglariyla egitim alan
Ogrencilerin ileri diizey uygulama sonucunda elde edecekleri becerilerin arasindaki farkini
ortaya cikarmayr amaclamistir. Arastirmada karma arastirma deseni kullaniimistir.
Arastirmada blok tabanli programlama araci olarak Scratch, metin tabanli yazilim olarak
Python dili kullanilmistir. Calismanin katilimcilarin1 24 ortaokul 6grencisi olusturmustur.
Aragtirmanin sonucunda, blok tabanli egitim almadan metin tabanli programlama
etkinlikleri ile 6grenim goéren grubun programlama da daha basarili olabilecegi, temel
programlama becerilerini metin tabanli uygulamalarda hayata gegirebilme konusunda blok

tabanli egitimi ile baslayan gruba gore daha basarili olduklarini belirtmistir.

Zurnaci (2023), caligmasinda okul dncesi donemde bilgisayarsiz kodlama ve egitsel robot
kodlama etkinliklerini karsilastirarak dgrencilerin yiiriitiicii islev ve bilgi islemsel diisiinme
becerileri lizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmanin katilimcilarim1 48 okul Oncesi ogrencisi olusturmustur. Arastirmanin
sonucunda, iki grupta bulunan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri 6n test- son
test puanlar1 arasinda son test lehine anlamli fark bulunmustur. Bilgisayarsiz kodlama ve
egitsel robot ile egitim yapan Ogrencilerden bilgi islemsel diisiinme son test puanlari
arasinda egitsel robot grubu lehine anlamli fark bulunmustur. Ayrica yiriitiicli islev
becerilerini desteklemek icin yapilan c¢aligmalarda gruplar arasinda anlamli fark

bulunmamustir.

Hakkoz (2023), arastirmasinda Ogrencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z

yeterlilik algis1 ve elestirel diisiinme egilimleri arasindaki iligskiyi belirlemeye ¢alismistir.
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Arastirmasinda nicel yontemlerden iligkisel ve betimsel tarama yontemlerini kullanmistir.
Arastirmanin katilimeilarin1 Tokat ilinde 5 farkli ortaokulda 6grenim gdren toplam 629
ogrenci olusturmustur. Blok tabanli programlama araci olarak Scratch yazilimi
kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin blok tabanli programlama 6z yeterlilik
algilart konusunda kendilerine biraz, elestirel diistinme egiliminde kendilerine oldukga
giivendiklerini belirtmislerdir. Sonug¢ olarak Ogrencilerin elestirel diisinme egilimleri ve
blok tabanli programla 6z yeterlilik algilar1 arasindaki iliski arasinda pozitif yonde orta

diizeyde anlamli bir iliski bulundugu belirtilmistir.

Yilmaz (2023), arastirmasinda bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
ogrencilerin bilgi islemsel diisiince becerilerine etkisini incelemistir. Calismasinda
deneysel desen kullanmistir. Calismanin katilimcilarin1 5. sinif 36 6grenci olusturmustur.
Calismasinda Scratch blok tabanli uygulama programu, bilgisayarsiz kodlama grubunda da
Tospaa etkinlikleri kullanilmistir. Kodlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerilerini artirdig1 belirtilmistir. Ayrica bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin gruplarin bilgi islemsel diistinme becerilerine yonelik algisi arasinda anlamli
bir iligki bulunmamistir. Ayni sekilde gruplarin bilgi islemsel diisiinme becerileri

performanslari arasinda da anlamli bir farklilik gériilmemistir.

Piedade ve Dorotea (2023), Scratch etkinliklerinin 4. siif 6grencilerinin gelistirdigi
bilgisayarli diistinme becerilerini ve elde ettikleri kavramlar (zerindeki etkisini analiz
etmeyi hedeflemislerdir. Calismaya 189 6grenci katilmigtir. Caligmanin sonucunda gruplar
arasinda anlamli farkliliklar bulduklarini belirtmislerdir. Scratch ile etkinlik yapanlar

kontrol grubundaki 6grencilerden (Scratch) kullanmayanlardan yiiksek puan almiglardir.
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3.YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirma modeli, calisma grubu, veri toplama araglari,

uygulama siireci ve verilerin analizinden bahsedilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada nicel veri toplama tekniklerinden Ontest-sontest kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Yar1 deneysel desen, eslestirilmis gruplarin segkisiz bir
sekilde deney gruplari olarak belirlendigi ¢alismalardir (BUyukoztirk, Kilig Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2020: 206). Bu baglamda daha dénceden var olan iki sinif
deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir. Gruplara katilimeilar grup eslestirme yontemi
ile secilmistir. Onceden olusturulmus gruplar iizerinden ¢aligmalarin yapilmak zorunda

kalindiginda tercih edilebilir (Blyukoztirk ve ark., 2020: 216).

Cizelge 3.1. Deneysel desen cizelgesi

Gruplar On Test Deneysel Son Test
Manipulasyon

Deney Programlama Bilisim teknoloji Programlama

Grubu Akademik Basar1 testi araglart ile Akademik Basar1 testi
Programlama Oz Code.org sitesi Programlama Oz
Yeterlilik Olgegi tizerinden ders Yeterlilik Olgegi

akis1

Kontrol Programlama Kagit kalem-gikti Programlama

Grubu Akademik Basar1 Testi ile Code.org Akademik Basar1 Testi
Programlama Oz etkinlik akist Programlama Oz
Yeterlilik Olgegi Yeterlilik Olgegi

3.2. Calisma Grubu

Arastirmada seckisiz olmayan érneklemenin bir tiirii olan uygun 6rnekleme kullanilmistir.
Uygun Ornekleme, arastirmacinin kolayca ulasabilecegi drneklemden verilerini toplamasi

olarak ifade edilir (Buyukoztirk ve ark., 2020: 95). Buna gore calisma grubunu Amasya
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ilinin  Suluova ilgesindeki bir devlet okulunda egitim goéren 5. smf Ogrencileri
olusturmaktadir. Arastirmada 5. siif Ogrencileri secilme sebebi daha once bu dersi

almamis olmalaridir. Arastirma iki subede okuyan 50 6grenci tizerinde yapilmistir.

Cizelge 3.2. Calisma grubu bilgileri

Grup turu Ogrenci Sayisi

Kiz % Erkek % Toplam
Deney 7 29,16 17 70,83 24
Kontrol 12 46,15 14 53,84 26
Toplam 19 %38 31 %62 50

3.3. Veri Toplama Araglari

3.3.1. Programlama 6z yeterlilik Olcegi

Ortaokul Ogrencilerinin programlama 6z yeterliligini 6lgmek amaci ile Kukul, Gokce
Arslan ve Ginbatar (2017) tarafindan gelistirilen programlama 6z yeterlilik 6lgegi
kullanilmigtir. Programlama 6z yeterlilik 6l¢egi 31 maddelik tek faktérden olugsmaktadir.
Programlama 6z yeterlilik Olgeginde agimlayict faktor analizi yapilmistir. Maddelerin
faktor yiik degerleri 0,473 ile 0,718 arasinda degistigi belirtilmistir. Olgegin acikladig
toplam varyans %41,15’tir. Olgekte yer alan tiim maddeler orta ve yiiksek diizeyde iliskiye
sahip oldugu goriilmektedir (Kukul ve Ark., 2017). Madde testi korelasyon degerleri 0,492
ile 0,712 arasindadir. Madde gecerliligi i¢in korelasyon degerleri ve dlgegin homojenligi,
Olgek maddelerinin gegerli oldugunu ve aymi seyi olgtiiglinii kanmitlamaktadir (Kukul ve
ark., 2017). Olgegin i¢ tutarliligini belirlemek igin Cronbach alfa katsayis1 hesaplanmis
cronbach alfa katsayist 0,95, iki yar1 metodu sonuglari ise 0,96 c¢iktig1 belirtilmistir. Bu

sonug 6lgme aracinin giivenilir oldugunu gostermistir (Kukul ve ark., 2017).
3.3.2. Programlama akademik basari testi
Akademik bagar1 testi ortaokul dgrencilerinin programlamaya doniik basarilarin1 6lgmek

amaci ile gelistirilmigtir. Bagar1 testi gelistirilirken Milli Egitim Bakanligi Talim ve

Terbiye Kurulu Baskanligi tarafindan yayimlanan bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
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cergeve programi kazanimlari dikkate alinarak belirtke ¢gizelgesi olusturulmustur (TTKB,
2018). Belirtke gizelgesi kazanimlari alti haftalik bir siireci kapsamaktadir. Basari testi
belirtke cizelgesindeki kazanimlar1 kapsayacak sekilde coktan se¢cmeli 30 soru olarak
hazirlanmis (Bilgi diizeyinde 6, kavrama diizeyinde 3, uygulama dizeyinde 20 analiz
dizeyinde 1) ve uzman goriisii alinarak bu dersi almig 101 6grenciye uygulanarak pilot

caligma yapilmstir.

Cizelge 3.3. Belirtke cizelgesi ve ilgili test sorusu

Kazanimlar Bilgi Kavrama Uygulama  Analiz  Sentez Deg.

BT.5.5.2.1. Prog. ile ilgili temel kav. 2

Aciklar

BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama 1

aracinin arayiiz ve ozelliklerini tanir.

BT.5.5.2.3. Blok tabanli program 16 15,11
ortaminda sunulan hedeflere ulagsmak

i¢in dogru algoritmay1 olusturur

BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisim 7,24

aciklar.

BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini 9,10,
kullanan algoritmalar gelistirir.

BT.5.5.2.6. Karar yapistm ve 3,21

islevlerini agiklar.

BT.5.5.2.7. Karar yapilar1 igeren 6,19, 22,25
algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.8. Dongii yapismt  ve 13 8
iglevlerini agiklar.
BT.5.5.2.9. Dongli yapisi igeren 27 12,14,17, 18,
algoritmalar olusturur 5. 26. 28. 29

30,4
BT.5.5.2.10. Farkli yapilar i¢in 20 23

olusturdugu algoritmalarin sonucunu
yordayarak hatalarini ayiklar.

Pilot uygulama sonucunda madde ayirt edicilik giicii 0,30 un altinda kalan maddeler testten
cikarilmigtir. Yapilan pilot uygulama sonucunda programlama akademik bagar1 testinin
Kr-20 degeri 0,78, ortalama guiclik indeksi 0,58, ortalama madde ayirt ediciligi 0,41 olarak
hesaplanmis ve maddelerin her birinin ayirt edicilik degerleri asagida cizelge 3.4

programlama basari testine iliskin madde giicliik indeksleri ¢izelgesinde gdsterilmistir.
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Cizelge 3.4. Programlama basar1 testine iliskin madde giigliik indeksleri

Madde No Ayirt Edicilik Madde No Ayirt Edicilik
M1 0,33 M12 0,66
M2 0,37 M13 0,51
M3 0,40 M14 0,66
M4 0,48 M15 0,51
M5 0,44 M16 0,66
M6 0,51 M17 0,55
M7 0,40 M18 0,48
M8 0,48 M19 0,33
M9 0,40 M20 0,40
M10 0,51 M21 0,40
M11 0,66

Cizelge 3.4 programlama basar1 testine iliskin madde giigliik indekslerindeki verilere gore,
programlama akademik basar1 testinin programlama kazamimlarina iliskin akademik

basarilarini 6lgebilecegi sdylenebilir.

3.4.Uygulama Suireci

Uygulama Amasya ilinin Suluova ilcesinde bir ortaokul’da alt1 hafta boyunca
uygulanmistir. On test ve son test uygulama siireleri bu siireye dahil edilmemistir.
Uygulama siirecinde kazanimlar i¢in ayrilan siire uygulama sireci kisminda ayrintili olarak
ele alinmistir. Deney ve kontrol gruplarinda ayni etkinlik ve kazanim iglenmistir. Konular
deney grubunda Code.org sitesi lizerinden islenmistir. Kontrol grubunda ise Code.org
sitesinden alinan ¢iktilar {izerinden islenmistir. Hafta hafta deney ve kontrol gruplarinin

konu-kazanim ekinlikleri detayli olarak alt basliklarda ele alinmstir.

3.4.1. Deney grubu

Belirtilen konu ve kazanim ile deney grubunda haftada iki ders saati islenmistir. Belirlenen
kazanimlar ve her haftaya uygun etkinlik Code.org sitesinden alti hafta boyunca
yapilmistir. Ogrencilerin haftalik etkinlikleri Code.org sitesinde siif olusturularak takip

edilmistir.
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Birinci hafta ders icerigi

Deney grubunda birinci hafta ilk ders bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“programlama c¢ocuk oyunu” konusu islenmistir. Konunun kazanimlar1 “programlama ile
ilgili temel kavramlar1 agiklar” seklindedir. Dersin girisinde programlama kavrami ve
programlama iizerine merak uyandirmak ve On bilgileri hatirlatmak amaciyla 6grencilere

asagidaki iki soru sorulmustur.

1.Bilgisayarda programlama yapmak size ne ifade ediyor?

2. Bilgisayarda programlanarak yapilmis neler vardir?

Ogrencilerden cevaplari aldiktan sonra giinliik yasamdan 6grenciye ornekler verilmistir.
Daha sonra programlama, programlama dili ve programci kavramlart Ogrencilere
aciklanmistir. Blok tabanli programlama sunusu Ogrencilerle paylasilmis bunun {izerine

konusulmustur.

Birinci hafta 2. ders saati deney grubu ogrencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin “programlama ¢ocuk oyunu” konusu islenmistir. Konunun kazanimi “blok tabanli
programlama aracinin arayiiz ve ozelliklerini tanir.” seklindedir. Bu dersin etkinligi
Code.org sitesi incelenmesi ve dgrencilere program arayiiziiniin tanitilmasidir. Ogrenciler
Code.org sitesinde bir sinif olusturarak o siifa tammlanmistir. Ogrencilere Code.org sitesi
siif sifreleri verilerek uygulamaya giris yapmalar1 saglanmustir. Ogrencilere siteyi
incelemeleri i¢in biraz siire verildikten sonra etkilesimli tahta iizerinden code.org

programlama sitesi araylizii tanitilmis kod bloklarindan bahsedilmistir.

Ikinci hafta ders icerigi

Ikinci hafta deney grubu &grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“programlama ¢ocuk oyunu konusu islenmistir. Konunun kazanimi “blok tabanli
programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak igin dogru algoritmayi olusturur”
seklindedir. Bu haftanin etkinliginde Code.org sitesinde 6grencilere tanimlanmis “angry
birds ile labirentte programlama” dersi altinda 13 tane etkinlik bulunmaktadir. Labirentte

programlama dersinde angry birds oyununun karakteri kullanarak &grenciler, kusu
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labirentin diger ucundaki domuza gotiirmek icin kod bloklarin1 kullanarak sirali

algoritmalar gelistirmeleri gerekmektedir. Labirentte programlama dersi altinda bulunan 13

.....

acilan smif tizerinden takip edilmistir.

Uciincii hafta ders icerigi

Uclincli hafta deney grubu ogrencilerine bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“labirentte kayboldum” konusu segilmistir. Bu konu Code.org sitesinden islenecegi igin
koleksiyoncu programlama dersi ele alinmigtir. Konunun kazanimlari “dogrusal mantik
yapisini agiklar” ve “dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.” seklindedir.
Bu haftanin etkinliginde Code.org sitesinde Ogrencilere tanimlanmis “laurel ile hazine
toplama” dersi altinda 13 tane etkinlik bulunmaktadir. Bu haftanin diger bir etkinligi
“sanat¢i-sununla say dongiileri” dersi altinda 8 tane etkinlik bulunmaktadir. Bu derste
ogrenciler artan karmasik kod bloklariyla karsilasacaklar ve saga don, sola don, 100 px
ilerle vb. kodlar1 taniyacaklar; karsimiza ¢ikan yeni bir karakter laurel ile Ggrenciler,
laurel’in  yolda yiiriirken hazine toplamasini saglayacak sirali kod bloklari
hazirlayacaklardir. Ogrenci ilerlemeleri Code.org sitesi {izerinde agilan sinif {izerinden

takip edilmistir.

Dordiinci hafta ders icerigi

Dordincu hafta 1. ders icin deney grubu Ogrencilerine bilisim teknolojileri dersinin
“kaplumbaga kadar hizliyim” konusu se¢ilmistir. Konu Code.org sitesi Uzerinden ele
alinacagi i¢in kosullar ar1 dersi tizerinden gidilmistir. Konunun kazanimi “dogrusal karar
yapisini ve islevlerini agiklar.” seklindedir. Bu haftanin etkinliginde Code.org sitesinde
ogrencilere tanimlanmig “ar1 ile eger/bagka” dersi altinda 10 alt etkinlik bulunmaktadir. Bu
derste 6grenciler, kosullarla kodlamaya baslayacak ve programda karsilastigi kosullara
gore farkli bir bicimde kod bloklar1 olusturabilecekler. Ders siiresince kosullar ar1 etkinlik
altinda bulunan 10 alt etkinlik yapilmistir. Ogrenci ilerlemeleri Code.org sitesi tizerinde

acilan sinif tizerinden takip edilmistir.

Dordincu hafta 2. ders icin deney grubu 6grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim

dersinin “Code.org ile ¢6zebildigimiz problemler” konusu islenmistir. Konunun kazanimi
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“karar yapilar1 igeren algoritmalar gelistirir.” seklindedir. Bu haftanin etkinliginde
Code.org sitesinde Ogrencilere tanimlanmig “gift¢i donguleri” dersi altinda 13 alt etkinlik
bulunmaktadir. Ciftgi dongiileri etkinliginde 6grenciler farmer’deki ¢ukurlart doldurmak
ve toprak kazmak igin calisirlar. Ogrenciler bu deliklerin boyutunu ve toprak dbeklerinin
yukseklerini bilmedikleri i¢in yeni bir dondii kurmaya g¢alisirlar. Ders siiresince bu etkinlik
altinda bulunan 13 etkinlik yapilmistir. Ogrencilerin ilerlemeleri Code.org sitesinde

tanimlanan sinif tizerinden takip edilmistir.

Besinci hafta ders icerigi

Besinci hafta deney grubu ogrencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“Code.org ile ¢ozebildigimiz problemler” konusu islenmistir. Konunun kazanimi “déngi
yapisini ve islevlerini agiklar.” seklindedir. Bu haftanin ilk ders etkinliginde Code.org
sitesinde 6grencilere tanimlanmis “reys ve bb-8 ile dongiiler” dersi altinda 14 tane etkinlik
bulunmaktadir. Reys ve bb-8 ile donguler etkinliginde star wars karakteri 6grencilerden
bb-8 labirentini ge¢mesine yardimci olunmasi i¢in dongiiler kullanilmasini istiyor. Bu
haftanin 2. ders etkinliginde ise Code.org sitesinde 6grencilere tanimlanmis “labirentte i¢
ice dongiiler” dersi altinda 13 tane etkinlik bulunmaktadir. Labirentte i¢ ice dongiiler
etkinliginde 6grenciler dongili anlayislarini yeni bir seviyeye tagimaya firsat bulabilecekler.
Etkinlikte 6grenciler; bitkiler, arilar ile oynayarak bir dongiiniin i¢ine baska bir dongiiniin
nasil programlanabilecegini 6grenecekler. Bu etkinliklerin altindaki 27 etkinlik yapilarak
ders pekistirilmistir. Ogrenci ilerlemeleri Code.org sitesinde tanimlanan simif iizerinden

takip edilmistir.

Altinci hafta ders icerigi

Altinct hafta deney grubu 6grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin “Code.org
ile ¢6zebildigimiz problemler” konusu se¢ilmistir. Konunun kazanimi “Farkli yapilar i¢in
olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak hatalarin1 ayiklar” seklindedir. Bu
haftanin etkinliginde Code.org sitesinde Ogrencilere tanimlanmis “labirentte hata
ayiklama” dersi altinda 10 tane etkinlik bulunmaktadir. Labirentte hata ayiklama dersinde
ogrenciler yanlis ¢oziilmiis bulmacalar ile karsilagirlar ve bu kodlar1 diizenlerler. Labirentte
hata ayiklama etkinligi altinda bulunan 10 etkinlik yapilmistir. Ogrenci ilerlemeleri

Code.org sitesinde tanimlanan sinif {izerinden takip edilmistir.
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3.4.2. Kontrol Grubu

Belirtilen konu ve kazanim ile kontrol grubunda haftada iki ders saati islenmistir.
Belirlenen kazanimlar alt1 hafta boyunca islenmistir. Haftalara uygun etkinlikler Code.org
sitesinden ¢ikt1 alinarak gerekli 6n hazirliklar yapilmis ve smifta 6grencilerle etkinlikler
yapilmgtir. Ogrencilerin haftalik etkinlik takipleri bir etkinlik takip ¢izelgesi olusturularak
takip edilmistir.

Birinci hafta ders icerigi

Kontrol grubunda birinci hafta ilk ders bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“programlama cocuk oyunu” konusu islenmistir. Konunun kazanimi “programlama ile
ilgili temel kavramlar aciklar” seklindedir. Dersin girisinde programlama kavrami ve
programlama iizerine merak uyandirmak ve On bilgileri hatirlatmak amaciyla 6grencilere

asagidaki iki soru sorulmustur.
1. Bilgisayarda programlama yapmak size ne ifade ediyor?
2. Bilgisayarsiz programlama yapmak size ne ifade ediyor?

3. Bilgisayarda programlanarak yapilmis neler vardir?

Ogrencilerden cevaplari aldiktan sonra giinliik yasamdan 6grenciye ornekler verilmistir.
Daha sonra programlama, programlama dili ve programci kavramlart Ogrencilere
aciklanmistir. Blok tabanli programlama sunusu oOgrencilerle paylasilmis bunun {izerine

konusulmustur.

Birinci hafta ikinci ders kontrol grubu o6grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin “programlama ¢ocuk oyunu” konusu islenmistir. Konunun kazanimi “Blok tabanli
programlama aracinin arayiiz ve ozelliklerini tanir.” seklindedir. Bu haftanin etkinligi
Code.org sitesi incelenmesi ve dgrencilere program arayiiziiniin tanitilmasidir. Ogrencilere
Code.org sitesi arayiiz ve bloklarinin bulundugu ¢iktilar dagitilarak agiklamalarda

bulunulmustur.
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Ikinci hafta ders icerigi

Ikinci hafta kontrol grubu &grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“programlama c¢ocuk oyunu konusu islenmistir. Konunun kazanimi ‘“blok tabanli
programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagsmak i¢in dogru algoritmayi olusturur”
seklindedir. Bu haftanin etkinliginde Code.org sitesinde “angry birds ile programlama”
dersi altinda 13 tane etkinlik bulunmaktadir. Labirentte programlama dersinde angrybirds
oyununun karakteri kullanarak o6grenciler, kusu labirentin diger ucundaki domuza
goOturmek igin kod bloklarimi kullanarak sirali algoritmalar gelistirmeleri gerekmektedir.
Labirentte programlama dersi i¢in bu alt 13 etkinlik ¢ikti alinarak 6grencilere dagitilmistir.
Ogrenciler, etkinlikleri ders siresince yapmustir. Ogrencilerin, etkinlik ilerlemeleri

olusturulan etkinlik ¢izelgesi ile takip edilmistir.

Uciincii hafta ders icerigi

Uclincli hafta kontrol grubu &grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“labirentte kayboldum” konusu segilmistir. Bu konu Code.org sitesinden islenecegi igin
koleksiyoncu programlama dersi ele alimmistir. Konunun kazanimi “dogrusal mantik
yapisint agiklar” ve “dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.” seklindedir.
Bu haftanin etkinliginde Code.org sitesinde “laurel ile hazine toplama” dersi altinda 13
tane etkinlik bulunmaktadir. Bu haftanin diger bir etkinligi “sanatgi-sununla say dénguleri”
dersi altinda 8 tane etkinlik bulunmaktadir. Bu derste dgrenciler artan karmasik kod
bloklartyla karsilasacaklar ve saga don, sola don, 100 px ilerle vb kodlar1 taniyacaklar;
karsimiza ¢ikan yeni bir karakter laurel ile 6grenciler, laurel’in yolda yururken hazine
toplamasim saglayacak sirali kod bloklar1 hazirlayacaklardir. Ogrencilere etkinlik ¢iktisi
iizerinden agiklama yapilarak etkinlik ¢iktilar1 6grencilere dagitilmistir. Ogrenciler,

etkinlikleri ders siiresince yapmustir. Ogrencilerin, etkinlik ilerlemeleri olusturulan etkinlik

cizelgesi ile takip edilmistir.
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Dordiincii hafta ders icerigi

Dordincu hafta kontrol grubu 6grencilerine teknolojileri dersinin “kaplumbaga kadar
hizliyim” konusu se¢ilmistir. Konu Code.org sitesi iizerinden ele alinacagi igin ar1 ile
eger/bagka dersi lizerinden gidilmistir. Konunun kazanimi “dogrusal Karar yapisini ve
islevlerini agiklar.” seklindedir. Bu haftanin etkinliginde Code.org sitesinde “ari ile
eger/bagka” dersi altinda 13 tane etkinlik bulunmaktadir. Bu derste 6grenciler, kosullarla
kodlamaya baglayacak ve programda karsilastigi kosullara gore farkli bir bi¢imde kod
bloklar1 olusturabilecekler. Ogrencilere etkinliklere baslamadan once agiklamalarda
bulunulmus ve etkinlik ¢iktilar1 grencilere dagitilmistir. Ogrencilerin, etkinlik ilerlemeleri

olusturulan etkinlik ¢izelgesi ile takip edilmistir.

Dordunct hafta 2. ders kontrol grubu &grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin “Code.org ile ¢6zebildigimiz problemler” konusu islenmistir. Konunun kazanimi
“karar yapilar1 igeren algoritmalar gelistirir.” seklindedir. Bu haftanin etkinliginde
Code.org sitesinde “farmer'da suresince donguleri” dersi altinda 13 tane etkinlik
bulunmaktadir. Cift¢i dongiileri etkinliginde 6grenciler farmer’deki ¢ukurlari doldurmak
ve toprak kazmak igin calisirlar. Ogrenciler bu deliklerin boyutunu ve toprak &beklerinin
yiikseklerini bilmedikleri icin yeni bir déndi kurmaya ¢alisirlar. Ogrencilere etkinliklere
baslamadan once agiklamalarda bulunulmus ve etkinlik ¢iktilar1 6grencilere dagitilmistir.

Ogrencilerin, etkinlik ilerlemeleri olusturulan etkinlik ¢izelgesi ile takip edilmistir.

Besinci hafta ders icerigi

Altinct hafta kontrol grubu 6grencileri ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
“Code.org ile ¢ozebildigimiz problemler” konusu islenmistir. Konunun kazanimi “déngi
yapisint ve islevlerini acgiklar.” ve “dongli yapisi iceren algoritmalar olusturur.”
seklindedir. Bu haftanin etkinliginde Code.org sitesinde “reys ve bb-8 ile donguler” dersi
altinda 14 tane etkinlik bulunmaktadir. Reys ve bb-8 ile dongller etkinliginde star wars
karakteri Ogrencilerden bb-8 labirentini gegmesine yardimci olunmasi igin dongiiler
kullanilmasini istiyor. Bu haftanin 2. ders etkinligin de Code.org sitesinde “labirentte I ice
dongiiler” dersi altinda 13 tane etkinlik bulunmaktadir. Labirentte i¢ i¢e dongiiler
etkinliginde 6grenciler dongii anlayislarini yeni bir seviyeye tasimaya firsat bulabilecekler.

Etkinlikte 6grenciler; bitkiler, arilar ile oynayarak bir dongiiniin i¢ine bagka bir dongiiniin
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nasil programlanabilecegini 6grenecekler. Bu etkinlik altinda bulunan 13 etkinlik yapilarak

ders pekistirilecektir.

Altinci hafta ders icerigi

Altinct hafta kontrol grubu o6grencileri ile bilisim teknolojileri dersinin “Code.org ile
¢ozebildigimiz problemler” konusu seg¢ilmistir. Konunun kazanimi “farkli yapilar igin
olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak hatalarin1 ayiklar” seklindedir. Bu
haftanin etkinliginde Code.org sitesinde “labirentte hata ayiklama” dersi altinda 10 tane
etkinlik bulunmaktadir. Labirentte hata ayiklama dersinde Ogrenciler yanlis ¢Oziilmiis
bulmacalar ile karsilasirlar ve bu kodlar1 diizenlerler. Labirentte hata ayiklama etkinligi
altinda bulunan 10 etkinlik ¢iktilar1 6grencilere dagitilmistir. Etkinlikleri 6grenciler verilen
siireler iginde gerceklestirmislerdir. Ogrencilerin, etkinlik ilerlemeleri olusturulan etkinlik

cizelgesi ile takip edilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan veriler SPSS istatistik programinda analiz edilmistir. Toplanan
veriler (izerinde ilk olarak normal dagilim gosterip gostermedigine bakilmistir. Bilgisayarl
ve bilgisayarsiz programlama 6gretimi akademik basari testi ve programlama 6z yeterlilik
Olgeginden edinilen puanlarin analizinde; deney ve kontrol gruplarmin son test
karsilagtirlmasinda Ancova (kovaryans) analizi kullanilmistir. Ancova (kovaryans)
analizinin amaci aragtirmada etkisi incelenen faktorlerin disinda, bagimli degisken ile
iliskisi bulunan degiskenlerin istatistiksel olarak kontrol altina alinmasini saglamaktir
(Buyukozturk, 2020: 121). Bu arastirmada da deney ve kontrol grubu 6n test puanlarini
kontrol altina almak i¢in kovaryans analizi kullanilmistir. Bu baglamda deney ve kontrol
gruplarinin On testleri kontrol altina alinarak son testleri karsilagtirilmig bulunan sonuglar

bulgular béliimiinde detayli olarak agiklanmistir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Calismanin bu boliimiinde programlama akademik basari testi ile ilgili yapilan normallik
analizleri, programlama 6z yeterlilik ile ilgili normallik analizleri ve uygulanan ancova

(kovaryans) analizi sonuglarina yer verilmistir.

4.1. Normallik Analizleri

Toplanan veriler {izerinde ilk olarak deney ve kontrol gruplarin programlama akademik
basar1 6n test puanina ve programlama 6z yeterlilik 6n test toplam puanlarina normallik
analizi yapilmistir. Grup buyiikligii 50°den az oldugu durumlarda Shapiro-Wilk, grup
biiyiikliigli 50°den fazla olan durumlarda Kolmogrov-Smirnov testi puanlarin normallige
uygunlugunu incelemede kullanilan testlerdir (Blyukoztirk, 2020: 42). Calisma
grubundaki 6grenci sayisi 50 oldugundan dolayr (n=50) normallik testinde Shapiro-Wilk
sonuclarina bakilmistir. Shapiro-Wilk test sonuglar1 .05 anlamlik {izerinde verilerin normal

dagilim gosterdigi sdylenebilir (Buyukozturk, 2020: 42).

4.1.1. Programlama akademik basar testi ile ilgili yapilan normallik analizleri

Analizimizin ilk kisminda kontrol ve deney gruplarinin programlama akademik basar1 6n

test normallik analizlerine bakilmistir.

Cizelge 4.1. Kontrol grubu programlama akademik basari 6n test normallik analizi

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p
KONTROL ,167 26 ,060 ,941 26 ,143

Cizelge 4.1 kontrol grubu programlama akademik basart 6n test normallik analizi
incelendiginde kontrol grubunun Shapiro- Wilk testinde anlamlilik degeri (p).143
cikmistir. Bu deger. 05 degerinden biiylik oldugu i¢in kontrol grubunun akademik basari

On testinin normal dagilim gosterdigini soyleyebiliriz.
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Cizelge 4.2. Deney grubu programlama akademik basar1 6n test normallik analizi

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p
DENEY ,212 24 ,007 ,882 24 ,009

Cizelge 4.2 deney grubu programlama akademik basar1 On test normallik analizi
incelendiginde deney grubunun Shapiro- Wilk testinde anlamlilik degeri (p).009 ¢ikmustir.
Bu deger .05 degerinden kiglk oldugu icin Skewness degeri incelenmistir. Skewness
degeri .754 oldugundan deney grubu akademik basar1 6n testinin normal dagilim
gosterdigini  sOyleyebiliriz. Skewness (c¢arpiklik katsayisinin) + 1 smurlari iginde ise
puanlarin normal dagilimdan 6nemli bir sapma gostermedigi s6ylenilebilir (Blyukozturk,
2020: 40). Ayrica dagilimin normalligi incelenmesinde bagvurulan diger bir Ozellikte

grafik incelemesidir (Bulytkoztirk, 2020: 40).

Normal Q-Q Plot of Basari_ontest

for Grup= DENEY

Expected Normal

T T T T
5,0 7,5 10,0 12,5 15,0 17,5

Observed Value

Sekil 4.1. Deney grubu normal g-q basar1 ontest grafigi

Grafik kosegenler odaginda bir dogru etrafinda toplaniyorsa normal dagilim varsayimi
saglaniyor demektir (Terzi, 2014). Bu baglamda Resim 4.1 deney grubu normal g-q basari
Ontest grafigi incelendiginde deney grubu programlama akademik basar1 6n testinin normal

dagilim gosterdigini s6yleyebiliriz.
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4.1.2. Programlama oz yeterliligi ile ilgili yapilan normallik analizleri

Analizimizin ilk kisminda kontrol ve deney gruplarinin programlama 6z yeterliligi ile ilgili

0n test normallik analizlerine bakilmistir.

Cizelge 4.3. Kontrol grubu programlama 6z yeterlilik 6n test normallik analizi

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p
KONTROL  ,136 26 2007 972 26 ,670

Cizelge 4.3 kontrol grubu programlama 6z yeterlilik 6n test sonuglar1 incelendiginde
kontrol grubunun Shapiro- Wilk testinde anlamlilik degeri (p).670 ¢ikmustir. Bu deger. 05
degerinden biiyiik oldugu igin kontrol grubu programlama 6z yeterlilik 6n testinin normal

dagilim gosterdigini s6yleyebiliriz.

Cizelge 4.4. Deney grubu programlama 0z yeterlilik 6n test normallik analizi

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p
DENEY ,132 24 200 ,928 24 ,090

Cizelge 4.4 deney grubu programlama 6z yeterlilik 6n test normallik analizi incelendiginde
kontrol grubunun Shapiro- Wilk testinde anlamlilik degeri (p).090 ¢ikmistir. Bu deger. 05
degerinden biiyiik oldugu i¢in deney grubu programlama 6z yeterlilik 6n testinin normal

dagilim gosterdigini sdyleyebiliriz.
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4.2. Uygulanan Ancova Analizi sonuclar:

Analizimizin bu boliimiinde uygulanan ancova (kovaryans) analiz sonuglar1 yer almaktadir.

4.2.1. Bilgisayarh ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin programlama akademik

basarisi iizerindeki etkisine yonelik bulgular

Analizimizin bu kisminda bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
programlama akademik basaris1 iizerindeki etkilere yonelik bulgulari yer almaktadir.
Yapilan analizlerde deney ve kontrol grubu programlama akademik basari testi Ontest
ortalama ve diizeltilmis ortalamalar1 ile deney ve kontrol grubu programlama akademik

basari1 son test analizlerine bakilmistir.

Cizelge 4.5. Deney ve kontrol grubu programlama akademik basari testi 6n test ortalama
ve diizeltilmis ortalama puanlari

Grup N X Diizeltilmis Ortalama
Deney 24 13,71 13,385
Kontrol 26 14,15 14,452

Cizelge 4.5 deney ve kontrol grubu programlama akademik basari testi 6n test ortalama ve
diizeltilmis ortalama puanlar1 incelendiginde gruplarin basari 6n test puanlarina gore
ortalamalar1 deney grubu igin 13,71, kontrol grubu icin 14,15 olarak hesaplanmistir. Bu
puanlara bakarak farkin oldugu ve kontrol grubu puaninin yiiksek oldugunu séyleyebiliriz.
Gruplarin 6n test puanlart kontrol altina alindiginda diizeltilmis ©On test ortalama
puanlarinda degismeler oldugu goriilmektedir. Diizeltilmis ortalama puanlarina gore basari

On test deney grubu icin 13,38, kontrol grubu icin 14,45 olarak hesaplanmustir.
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Cizelge 4.6. Deney ve kontrol grubu programlama akademik basari son test analiz
sonugclari

Gruplar Kareler sd Kareler F P
Toplamm ortalamasi

On test 509,680 1 509,680 63,598

Grup 14,066 1 14,066 1,755 192

Hata 376,663 47 8,014

Toplam 10605,000 50

Diizeltilmis 888,820 49

Toplam

Cizelge 4.6 deney ve kontrol grubu programlama akademik basari son test analiz sonuglari
incelendiginde gruplarin diizeltilmis On test puanlarina gore deney grubu ve kontrol grubu
son test sonuglar1 arasinda yapilan ancova (kovaryans) analizi sonuglarina gére anlamli bir

fark bulunmamaktadir (F(1,47)=1,75, p>0.5).

4.2.2. Bilgisayarh ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin programlama 6z yeterliligi

Uzerindeki etkisine yonelik bulgular

Analizimizin bu kisminda bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
programlama 6z yeterliligi tizerindeki etkilere yonelik bulgular1 yer almaktadir. Yapilan
analizlerde deney ve kontrol grubu programlama 6z yeterlilik 0n test ortalama ve
dizeltilmis ortalama puanlar1 ile deney ve kontrol grubu programlama 6z yeterlilik son test

analiz sonuglarina bakilmastir.

Cizelge 4.7. Deney ve kontrol grubu programlama 6z yeterlilik 6n test ortalama ve
diizeltilmis ortalama puanlari

Grup N x Diizeltilmis Ortalama
Deney 24 118,4167 117,553
Kontrol 26 102,6538 103,451

Cizelge 4.7 deney ve kontrol grubu programlama 6z yeterlilik ortalama ve diizeltilmis

ortalama puanlar incelendiginde gruplarin 6z yeterlilik toplam 6n test ortalama puanlari
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deney grubu igin 118,41, kontrol grubu igin 102,65 olarak hesaplanmistir. Bu puanlara
bakarak farkin oldugu ve deney grubu ortalama puaninin yiiksek oldugunu séyleyebiliriz.
Gruplarin programlama 6z yeterlilik 6n test toplam puanlari kontrol altina alindiginda
dizeltilmis 6z yeterlilik 6n test puanlarinda degismeler oldugu goriilmektedir. Diizeltilmis
ortalama puanlarina gore programlama 6z yeterlilik 6n test deney grubu igin 117,553

kontrol grubu i¢in 103,451 olarak hesaplanmuistir.

Cizelge 4.8. Deney ve kontrol grubu programlama 6z yeterlilik son test analiz sonuglari

Gruplar Kareler sd Kareler F p
Toplami Ortalamasi

On test 296,887 1 296,887 651 424

Grup 2223,937 1 2223,937 4,880 .032

Hata 21420,831 47 455,762

Toplam 632241,000 50

Diizeltilmis 24818,580 49

Toplam

Cizelge 4.8 deney ve kontrol grubu programlama 6z yeterlilik son test analiz sonuglart
incelendiginde gruplarin diizeltilmis 6n test puanlart dikkate alindiginda deney ve kontrol
grubu son test toplam puan sonuglar1 arasinda yapilan ancova (kovaryans) analizi
sonuglarina gore deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu soyleyebiliriz. (F(1,47)=1.75,
p<0.5).
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde arastirmadan elde edilen analizlere gore sonuglar, literatiirle bu
sonuglarin karsilastirilmasi, tartisma ve ileride yapilacak arastirmalara yonelik 6neriler yer

almaktadir.

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Bu ¢aligmanin amaci ortaokullarda bilgisayarli ve bilgisayarsiz programlama 6gretiminin
programlama akademik basarisina ve programlama 6z yeterliligine etkisini incelemektir.
Arastirmanin sonucunda gruplarin kendi i¢lerinde programlama akademik basar1 6n test ve
son test puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmustur. Bilgisayarsiz ve bilgisayarl
programlama etkinliklerin her iki grup icinde farkliligin programlama akademik basar1 son
test lehine olmasi her iki gruptaki 6grencilerin programlama basarilarini artirdigini
gostermektedir. Asil problemimiz olan gruplar arasi farklilik incelendiginde bilgisayarh ve
bilgisayarsiz programlama o6gretiminde gruplar arasinda programlama akademik basari
uzerinde anlamli farkliik bulunmamistir. Bilgisayarli ve bilgisayarsiz programlama
ogretiminde gruplar arasinda farklilik g¢ikmamasi iki grubunda 6grenme siirecindeki
etkinliklerde aktif rol almalarina baglanabilir. Bu bulgunun literatiirlede benzerlik
gosterdigini  sOyleyebiliriz. Karaduman (2019) arastirmasi sonucunda Code.org
platformunun programlama 6grenmelerine katkis1 oldugu sonucuna ulagsmistir. Yilmaz ve
Izmirli (2023) bilgisayarli etkinlik grubunda Scratch, bilgisayarsiz grupta Tospaa
etkinlikleri kullanmislar ve gruplarin bilgi islemsel diisiinme becerileri algisi arasinda
anlamli bir farklilik olmadigin1 belirtmislerdir. Kinaneva, Hristov, Zahariev, ve Raychev
(2019) yaptiklar1 g¢aligmalarinda blok tabanli yazilimlarla drone kontroliine yonelik
programlama kodlarint gelistiren Ogrencilerin basarilarin1 incelemisler ve sonucunda
ogrencilerin mantiksal diistinmelerini artirdifin1 ve teknik becerilerini gelistirmelerine
yardimct oldugunu belirtmiglerdir. Vihavainen, Airaksinen ve Watson (2014) 6gretim
miidahalelerinin programlama basarisini neredeyse aymi oranda artirdigini aralarinda
anlamli bir fark olmadigin1 ve 6gretim miidahalelerinin etkililiginde marjinal farkliliklar
oldugunu belirtmislerdir. Deniz ve Korucu (2023)’ da ¢alismalarinda kodlama egitiminde
Scratch uygulamasimin kullanilmasi 6grencilerin programlamaya donik becerilerinde
kodlama egitimine olumlu katki sagladigi ve anlamli fark yarattigini belirtmislerdir.

Weintrop (2021), 6grencilerin metin tabanli bir dil 6grenen 6grencilere kiyasla blok tabanl



40

programlama araglariyla programlamay1 6grenen dgrencilerin daha iyi puanlar aldiklarini
belirtmistir. Sayginer ve Tiizlin (2023), arastirmasinda blok tabanli programlama aract
Scratch’in 6grenci basarisina etkisini arastirmis soncunda programlama 6gretiminde blok
tabanli programlama Ogretimi Ogrencilerin programlama becerilerine olumlu katki

sagladigini belirtmislerdir.

Bu arastirmanin alt problemlerinden biri de ortaokullarda bilgisayarli ve bilgisayarsiz
programlama 6gretiminin programlama 6z yeterliligine etkisini incelemektir. Arastirmanin
sonucunda gruplarin kendi iclerinde programlama 6z yeterlilik 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli fark bulunmustur. Bilgisayarsiz ve bilgisayarli programlama etkinliklerin
her iki grup icinde farkliligin programlama 6z yeterlilik son test lehine olmasi her iki
gruptaki 6grencilerin programlama 6z yeterliliklerini artirdigin1 gostermektedir. Tiryaki
(2020) arastirmasinda uygulama 6grencilerin programlama 6z yeterlilik diizeyini artirdig
sonucuna ulagmistir. Asil alt problemimiz olan gruplar arasi farklilik incelendiginde
bilgisayarli ve bilgisayarsiz programlama 6gretiminde gruplar arasinda programlama 6z
yeterliligi iizerinde deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur. Bilgisayarli ve
bilgisayarsiz programlama 6gretiminde bilgisayarli grup lehine farklilik olmasi teknolojik
arag gereclerin daha cok dikkat ¢cekmesi, blok tabanli kodlama uygulamasinin 0grencilere
oyun gibi gelmesi ayrica etkinlikleri tekrar edebilme ve etkinliklerde yapilan hatalarda
aninda doniit-dlizeltmelerin olmasi 6grencilerin 6z yeterlilik algilarini artirdigr yorumu
yapilabilir. Bilgisayarsiz etkinlik grubundaki 6grenciler kagit kalem etkinliklerini tekrar
etmekten sikildiklarindan sadece wverilen etkinlikleri basariyla sonuglandirmaya
odaklandirdiklarindan dolayr 6z yeterlilik algilarii bilgisayarli etkinlik grubundaki
ogrenciler kadar gelistiremedikleri yorumu yapilabilir. Weintrop ve Wilensky (2017)
arastirmasinda blok tabanli kodlama grubundaki Ogrencilerin daha fazla 6grenme ve
bilgisayar derslerine yuksek ilgi gosterdigini; metin tabanli programlama grubundaki
ogrencilerde ise programlama yeteneklerini gelistirmede daha etkili gordiiklerini
belirtmiglerdir. Namli ve Aybek (2022) calismalarinda programlama Ogretiminin
programlama 0z yeterliliklerine olumlu katki sagladigini1 belirtmislerdir. Kasalak ve Altun
(2020), ortaokul diizeyinde robotik kodlama etkinliklerinin blok tabanli programlamaya
iliskin 6z yeterliliklerini arastirmis arastirmasit sonucunda Ogrencilerin programlamaya
iliskin 6z yeterliliklerinin olumlu yonde arttigini ifade etmislerdir. Soykan ve Kanbul
(2018) galismalarinin sonucunda 6grencilerden kodlama egitimi alanlarin kodlama egitimi

almayanlara gore 6z yeterliliklerinin daha yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Ramalingam ve
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ark. (2004) caligmalarinda programlama 06z yeterliliginin onceki deneyimlerinden
etkilendigini ve seviye ilerledik¢e programlama 6z yeterliliklerinin arttigint belirtmislerdir.
Deniz ve Korucu (2023) da g¢alismalarinda kodlama egitiminde Scratch uygulamasinin
kullanilmas1 dgrencilerin 6z yeterlilik algilarina olumlu yonde katkisi oldugunu ifade
etmiglerdir. Namli ve Aybek (2022) ise yaptiklar1 ¢aligmalarinda programlama dersinin;
programlama etkinliklerinin soyutlama, ayristirma, genelleme ve akil yliriitme 0z
yeterliliklerine olumlu katki sagladigim belirtmislerdir. Yilmaz ve Izmirli (2023)
bilgisayarli kodlama yontemlerinden olan blok tabanli kodlamanin ve bilgisayarsiz
kodlamanin ¢ocuklara programlamayr ogretmede etkili oldugunu belirtmislerdir.
Brackmann, Roméan-Gonzélez, Robles, Moreno-Ledn, Casali ve Barone (2017),
caligmalarinda fissiz etkinliklerin faydasinin ilkokul 6grencileri arasinda da etkili oldugunu
belirtmisler ayrica fissiz etkinliklere katilan 6grencilerin gelencksel 6grenme yontemine
maruz kalan Ogrencilere kiyasla hesaplamali diisinme becerilerinde de daha yiksek
diizeyde gelisme gosterdigini belirtmislerdir. Threekunprap ve Yasri (2020), fissiz
kodlama etkinligi c¢alismalar1 sonucunda figsiz etkinliklerin istatiksel olarak gelismis
o0grenme basarisi ve 0z yeterlilik sergilediklerini belirtmislerdir. Tonbuloglu ve Tonbuloglu
(2019), bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin hesaplamali diisiinme becerileri
tizerinde olumlu katkis1 oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla bilgisayarli ve bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerinin programlamaya doniik basariy1 ve programlama 6z yeterliliklerini
artirdigini1 soyleyebiliriz. Bilisim teknoloji ara¢ gereclerine ulagimin zor oldugu anlarda
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin kullanilmas1  programlama basarilarina ve

programlama 6z yeterliliklerine pozitif yansiyacaktir.

Sonug olarak derslerde programlama 6gretiminde bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin
kullanilmas1 Ogrencilerin akademik basarilarina pozitif yonde katki saglamaktadir.
Akademik basarilarindaki artis gruplar acisindan incelendiginde bilgisayarli ve
bilgisayarsiz programlama 6gretiminde gruplar arasinda akademik basari {izerinde anlamli
farklilik bulunmamustir. Derslerde bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin kullanilmasi
programlama 6z yeterlilikleri yoniinden incelendiginde ise 6grencilerin programlama 6z
yeterliligini artirdigin1 sdyleyebiliriz. Programlama 6z yeterliliklerindeki artis gruplar
acisindan incelendiginde deney grubu lehine pozitif yonde anlamli farklilik oldugu

soylenilebilir.
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5.2. Oneriler
Calismanin bu kisminda ileride yapilacak arastirmalara yonelik oneriler yer almaktadir.

1. Bilgisayarli ve bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin akademik basariya etkisi
g6z online alindiginda programlama 6gretiminde Kullanilan diger uygulamalarin

arastirilip derslerde kullanilabilecegi onerilmektedir.

2. Arastirma 5. Smif ogrencileriyle yapilmig olup diger simif diizeylerinde de

caligmalarin yapilabilecegi onerilmektedir.

3. Nicel arastirma yontemlerinin kullanildig1 c¢aligmalar, nitel yoOntemlerle de

desteklenebilir.
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