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OZET

Bu ¢alisma, Toxicode ve Google Blockly uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerileri ve algoritma gelistirme 6z yeterlik algisi lizerindeki etkisini incelemeyi amaglamaktadir.
Arasgtirma; i¢ ve dis gegerligi tehdit eden faktorleri kontrol etmek ve olasi 6n-test etkilerini gidermek
icin deneysel tasarim yoOntemlerinden biri olan Solomon dort grup modeline gore yapilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubu Samsun ilinde ortaokul 5. Sinifta 6§renim géren deney gruplarinda 54,
kontrol gruplarinda 48 olmak tiizere toplam 102 6grenciden olusmaktadir. Katilimeilarin 6grenim
gormekte oldugu mevcut dort subeden ikisi Toxicode kullanan deney grubu, diger ikisi ise Google
Blockly kullanan kontrol grubu olmak iizere segkisiz bir bigimde belirlenmistir. Deney gruplarinda,
Toxicode program etkinlikleri uygulanirken; kontrol gruplarinda, Milli Egitim Bakanliginin Biligim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Materyalleri kapsaminda Google Blockly uygulama
araciligryla 6gretmen rehberinde cesitli etkinliklere yer verilmistir. Deneysel siirecte tiim gruplara
son — test uygulanirken, 6n — test sadece deneyl ve kontroll gruplarina uygulanmistir. Veri toplama
siirecinde “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi” ile “Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz
Yeterlik Algist Olgegi” kullanilmustir. Deneysel siirecin sonunda, gruplar arasi kiyaslamalar igin
meta-analitik yaklasimindan yararlanilmigtir.  Sonuglar, Toxicode ve Google Blockly
uygulamalarinin her iki beceri iizerinde de olumlu bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.
Karsilagtirmali analiz sonuglarinda 6grencilerin algoritma gelistirmeye iligkin 6z yeterlik algilarinin
ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin anlamli diizeyde arttirdigini ancak bu farkin kontrol gruplari
lehine daha fazla oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik
algis1 ve bilgi islemsel diisiinme becerileri artarken bu artigin istatistiksel olarak sadece algoritma
gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisinda kontrol grubu lehine anlamli bir fark oldugu sonucuna
ulagilmistir. Sonug olarak blok tabanli ve gorsel programlama araclari, programlama 6grenmeyi daha
kolay ve eglenceli hale getirerek bilgi islemsel diisiinme, algoritma gelistirmeye yonelik dzyeterlik
gibi ¢esitli becerilerin gelisimine katki saglamaktadir. Bu potansiyelle birlikte bu tarz araglar, genis
bir kullanic1 kitlesine ulasabilir. Etkili bir sekilde kullanildiginda, bu araglar 6grencilerin bilgi
islemsel diislinme becerilerini gelistirmede, algoritma gelistirme konusundaki 6zgiivenlerini
artirmada ve programlama becerilerini 6gretmede 6nemli bir rol Gistlenebilir ve gelecekte daha fazla
kisinin dijital becerilere sahip olmasina katkida bulunabilir.

Sayfa Adedi - 95

Anahtar Kelimeler : Toxicode, Blockly, Algoritma gelistirme, Oz yeterlilik algist,
Bilgi islemsel diisiinme

Danisman : Dr. Ogr. Uyesi Mesut TURK
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ABSTRACT

This study aims to investigate the impact of Toxicode and Google Blockly applications on students’
computational thinking skills and algorithm development self-efficacy. The research was conducted
using the Solomon four-group design, an experimental design method, to control internal and
external validity threats and mitigate potential pretest effects. The study group consisted of a total of
102 students, 54 in the experimental groups using Toxicode and 48 in the control groups using
Google Blockly, from the 5th grade of middle schools in Samsun, Turkey. Two branches from the
participating four branches were randomly assigned to the experimental groups using Toxicode,
while the other two branches were assigned to the control groups using Google Blockly, all within
the same curriculum. During the experimental process, Toxicode program activities were
implemented in the experimental groups, while the control groups followed various activities guided
by teachers through the Google Blockly application tool as part of the Ministry of National
Education’s Information Technologies and Software Course Teaching Materials. Post-tests were
administered to all groups, whereas pre-tests were only conducted with the experimental group 1 and
control group 1. Data was collected using the “Computer Thinking Skill Levels Scale” and the “Self-
Efficacy Perception Scale for Algorithm Development”. At the end of the experimental process, a
meta-analytic approach was employed for intergroup comparisons. The results indicate that both
Toxicode and Google Blockly applications have a positive impact on both skill sets. Comparative
analysis results show a significant increase in students’ self-efficacy perception for algorithm
development and computational thinking skills. However, this improvement was found to be more
significant in favor of the control groups. While students’ self-efficacy perception for algorithm
development and computational thinking skills increased, it was concluded that this increase only
led to a significant difference in favor of the control group in terms of algorithm development self-
efficacy perception. In conclusion, block-based and visual programming tools contribute to the
development of various skills such as computational thinking and self-efficacy for algorithm
development by making learning programming easier and more enjoyable. With this potential, these
tools could reach a wide range of users. When these tools used effectively, they can play an important
role in developing students' computational thinking skills, increasing their confidence in algorithm
development, and teaching programming skills, contributing to more people having digital skills in
the future.
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bulunmaktadir. Umarim bu ¢aligma, okuyuculara, 6grencilere ve arastirmacilara degerli bir

kaynak sunar ve ¢alismaniz igin ilham verici bir baslangi¢ noktasi olusturur.



vii

ICINDEKILER
Sayfa
OZET ottt iv
ABSTRACT ..ttt bbbt Rt bbbt et e e v
ON SOZ ve TESEKKUR.........coeuiviiiieiieietieeceeie ettt sae s vi
ICINDEKILER .....cooiuitiieiiiitcctee ettt sttt eae s vii
(VA2 €12 5232 0) V4 1111 (R ix
SEKILLER DIZINT ..ottt ettt X
SIMGELER VE KISALTMALAR DIZINI .....ccooooiiiiiiiiiiiiiiicecscsceeee Xi
I3 13 1R 1
1.1, Problem DUIUMU .......ccoiiiiiiiiei i 5
1.2. Arastirmanin ONEIMI .......c.eveveueeeueeeeeeeseeseseeeeeseeseesesssessssssssessesssesssssesesesesssssssssssssnsees 5
2. KURAMSAL CERCEVE ...t 7
2.1. Bilgi Islemsel DiSHNme BECEIISI ........covuevevveirereierieeeceee et eeete e, 7
2.1.1. Bilgi islemsel diisiinme becerisi ve programlama ............ccocvvveeiiniiiininninennn 9
2.2. Algoritma ve Algoritmik DUSHNME........cccovviviiiiiiiiiiicc s 11
2.3. Ogrencilerin Algoritma Gelistirmeye Yonelik Oz Yeterlilik Alg1st ............c........ 14
2.4. Programlama, Bilgi Islemsel Diisiinme ve Algoritma Gelistirme iliskisi............. 15
2.5. Programlama Ogretim YaKIasimlart.............ccoevvveviriveiescreiiesessesessesesesse s 16
2.5.1. Toxicode uygulama platformu.........cccccovveiiiiiieii e 18
2.5.2. Google Blockly uygulama platformu...........ccccevvveiiieiiiiiiciicce e 24
2.6. 11gili CaAlISMALAT ........c.ceceveiiecceeie ettt 26
3. Y ONTEM Lot 28

3.1, Arastirma MOET........ocoviiiieii 29



viii

Sayfa

3.2. Solomon Dort Gruplu Deneysel Model..........oooveiiiiiiiiiiiiiiicieee 29

3.3, CaliSMa GIUDU ......eiiiiiiiieie bbbt es 31

3.4, Uygulama STTECT ....ccuviiveiiieiiiiesiieie et nne s 32

3.5. Deneysel UYQUIAMA.......c.couiiiiiiiiiiisieie e 32

3.6. Veri TOPIanMAST .....ccveiiiiiiiiiiicec e 33
3.6.1. Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6lgegi (BDO)........ccvoveerrrvvrererennn. 33

3.6.2. Algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik alg1 6lgegi (AGYO) .....cocvveeee. 33

3.7 VErHEerin ANANIZI ..o 34

4. BULGULAR ...ttt bbbttt bbbttt e e 37
5. SONUC VE ONERILER ........cocooiiititiiieisieeiiseseeeesesesste s esenssas et sesesssss s ssssnssesssnsnas 45
5. L. SOMUGIAT ..ttt ettt bbbt et sh et be et nae e nees 45

5.2, ONEIILET ....ovcvvev ettt en et s ettt st s e 48
5.2.1. Aragtirmacilara yonelik Oneriler ...........cccoooviiiiiiiiini e 48

5.2.2. Uygulayicilara yonelik Oneriler ..........cccovvviiiiiiiiieeeesec e 50
KAYNAKCA et b e bbbttt e bbb e bt b ettt ene e e e 51
EILER . ..ot bbbttt bbb 68



CIZELGELER DiZiNi

Cizelge Sayfa

Cizelge 3.1. Solomon deneysel uygulama modeli (dort grup) (Braver ve Braver, 1988) ... 30

Cizelge 3.2. Aragtirma modeline gore deneysel uygulama............ccocovveiiiiiiicniciiiecnnen, 31
Cizelge 3.3. Calisma grubuna ait dagilim ............cceoveiieiiieiiiic e 32
Cizelge 4.1. BDO ve AYGO tanimlay1ct SONUGIATT ..........c..cveviecvereeereicieiieeeieseeie e 37

Cizelge 4.2. On test uygulanan siiflarin karsilastirilmasina iliskin iliskisiz drneklem
L0 XS U IESY0 0 Ued Y PR 38
Cizelge 4.3. MANOVA (2X2) @NaliZi ESENI.....c..eiveiveiiiiiiiiiisieieienie e 38
Cizelge 4.4. On test bagimsiz degiskenine gére BDO ve AYGO son test puanlarinda
MANOVA (2X2) SONUGIAIT ....ccvveviieieiireie ettt 39

Cizelge 4.5. Yontem bagimsiz degiskenine gore BDO ve AYGO son test puanlarinda

MANOVA (2X2 ) SONUGIATT ....ecivreriiieieiiieie et 40
Cizelge 4.6. BDO ve AGYO testi i¢in gruplarin diizeltilmis son test puanlari ................... 42

Cizelge 4.7. BDO ve AGYO testi igin 6n test-son test puanlarmin kontrol edildigi
ANCOVA analizi SONUCU...........coviiriiiiiiii s 43
Cizelge 4.8. Deney_1 ve Kontrol_1 gruplari bagimsiz drneklem t-Testi fark puan

ANANZE SONUGIATT ..o 44



SEKILLER DiZiNi

Sekil Sayfa

Sekil 2.1. Zsako ve Szlavi (2012)’nin gelistirdigi algoritmik diisiinme beceri diizeyleri.... 13

Sekil 2.2. Toxicode uygulama araylizil..........cccceiveeerierienenesieseseeeeee e 19
Sekil 2.3. Toxicode 0grenme MOAUIIETI.......cuviiiiviiiiiiieiiiie e 21
Sekil 2.4. Silent Teacher etkinlik modiilii...........ccoveriiiiiiiiiie s 22
Sekil 2.5. Compute It etkinlik MOdilii..........ccoiiiviiiiiiiiiii s 23
Sekil 2.6. Little Dot Adventure etkinlik modiilil ..........oooeeiiiiiiriiii 24
Sekil 2.7. Google Blockly uygulama araylizil ...........ccocererieneniniininiinnienese e siesseseeeens 25
Sekil 3.1. Solomon meta-analitik basamaklart ..........cccccevviiieriieieiiniiene e 34

Sekil 4.1. Gruplarin 6n test alma durumlarina gére AYGO testi son test
puanlarinda AEGEISIM........civeueiieiieie e s e eee e et sre e e e e sreeae e e sreeneesneenneas 39

Sekil 4.2. Gruplarin &n test alma durumlarma gore BDO testi son test puanlarinda

Sekil 4.3. Gruplarin uygulama ydntemine gore AYGO testi son test puanlarinda degisim 41

Sekil 4.4. Gruplarm uygulama ydntemine gére BDO testi son test puanlarinda degisim ... 42



Xi

SIMGELER VE KISALTMALAR DIiZiNi

Bu ¢alismada kullanilmis baz1 simgeler ve kisaltmalar, yanda agiklamalar1 verilmek iizere

asagida listelenmistir.

Kisaltmalar Aciklama

BDO

Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi

AYGO Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz Yeterlik Algis1 Olgegi
BTYD Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

BIiD Bilgi Islemsel Diisiinme

MEB Milli Egitim Bakanlig1

TTKB Talim Terbiye Kurulu Bagkanligi

EARGED Milli Egitim Bakanlig1 Egitim Arastirma Dairesi Bagkanligi
K12 Ilkokul 1. Smiftan 12. Sinifa kadar olan egitim dénemi
X Aritmetik ortalama

SS Standard sapma

F F istatistigi (gruplar arasindaki varyans fark1)

KT Kareler toplami1

KO Kareler ortalamasi

S Standard hata

np2 Kismi (Partial) etki biiyiikliigii

df Serbestlik derecesi

n Birey sayis1



1. GIRIS

Giliniimiiz diinyas1 hizin ve kendini bu hiza bagli olarak yenileyenlerin 6n plana ¢ikacagi bir
yaptya donlismektedir. Teknoloji okuryazarligi konusunda yeterli, problem ¢dzme
konusunda yetenegi gelismis ve yaraticiligini hayatin her alaninda kullanabilen, bilgi
islemsel diisiinme becerisine sahip kisiler bu yeni ve hizla degisen ¢aga ayak
uydurabileceklerdir (Ozel, 2019). Bilgi islemsel Diisiinme (BID) kavramini Papert (1980)
alanyazina kazandirmis olsa da bu kavramin genis kitlelerce 6grenilmesi Wing (2006)’in

aragtirmalarinin sonucunda olmustur.

Cesitli kaynaklarda, “Computational Thinking” terimi, Tiirk¢e olarak “kompiitasyonel
diistinme” (Aldag ve Tekdal, 2015; Sahiner ve Kert, 2016; Demir ve Seferoglu, 2017),
“bilgisayarsal” (Dogan ve digerleri, 2015), “bilgisayarca” (Kormaz ve digerleri, 2015)
seklinde ifade edilmis ve akademik yayinlarda da kullanilmistir. Papert (1980), bilgi islemsel
diisiince becerisinin, bireylerin biligsel gelisimini, 6grenme ve diisiinme becerilerini
destekleyerek duyussal gelisim acgisindan 6grenenlere katki saglayabilecegi goriisiinii ortaya
koyar iken, Wing (2008) tarafindan yapilan arastirmada bilgi islemsel diisiinmenin,
bireylerin problem ¢o6ziimiinde kullandiklar1 bir ¢esit analitik diisiinme oldugunu ifade
etmistir. Futschek (2006) ise bilgi islemsel diisiinme kavraminin problemi analiz edebilme,
anlama, ifade etme, ¢Oziim Onerileri getirebilme ve gelistirilen ¢ozlimlere yonelik

algoritmalar olusturabilme gibi alt becerilerden olustugunu ifade etmektedir.

Teknolojinin i¢ine dogan yeni kusak 6grencilerde bulunmasi gereken becerileri MEB, “21.
Yiizyil Ogrenci Profili” ¢alismasinda; problem ¢dzme, analitik ve elestirel diisiinme, yaratic
diisinme becerilerine sahip, arastiran ve sorgulayan, bilgiye ulasabilen ve bilgiyi
yonetebilen, teknolojiyi etkili ve verimli kullanabilen, teknoloji kullaniminda segici olan,
fark olusturabilen ve bilimsel okur-yazar olabilen bireyler olarak tanimlamistir (EARGED,
2011). Yeni kusaklar geleneksel yetenek sergilemelerinin disinda yenilik¢i yontemler ile
yeteneklerini yaraticiliklariyla birlestirerek yeni firsatlarin iginde yasamaktadirlar (Yiinkiil,
Durak ve Cankaya, 2018). Gilinlimiiz diinyasinda bir gencin yaraticilifin1 yetenekleriyle
birlestirerek sergileyebilecegi en etkili yollardan birisi de yayginlagsmaya baslayan

kodlamadir.



Insanin en biiyiik yetenegi olan aklin1 bilgisayar veya diger teknolojik araglarin yardimiyla
gelistirmesi giinlikk hayatin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir (Barr ve digerleri, 2011).
Besinci sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ders (BTYD) miifredati incelendiginde
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin alt bilesenlerinin bazilarinin halihazirda
ogretim programinda yer aldigi goriilmektedir (MEB, 2018). Ayrica 6grencilerin bu konuda
gerekli olan becerilere sahip olduklarinin bilinmesi degillerse giderilmesi giiniimiizde bir

tercih degil zorunluluk haline gelmistir (Barr ve digerleri, 2011).

Bilgi islemsel diisinme sayesinde Ogrenciler Ogrenme siireglerini anlayabilmekte,
problemleri anlamlandirarak bunlara ¢6zlim tiretecek algoritmalar olusturabilmektedir. Bu
becerileri 0grencilerin edinmesini saglamak okul sisteminin artik giiniimiizde c¢ocuklara
sunmast gereken hizmetlerden birisidir. Kodlamanin cocuklara erken yaslarda verilmesi
onlarin hem 6zgiivenlerini artirabilecek hem de erken 6grenilen bir becerinin bilissel siirecte

daha giiclii ve uygulanabilir olmasini saglayacaktir (Kert ve Ugras, 2009).

Okul ¢aginda ilk defa bilgi islemsel diisiinme ve kodlama ile karsilasan ¢cocuklar bocalama
yasayabilmektedir. Bunun en Onemli sebebi kodlama mantigin1 anlamada giiclikk
yasamalaridir (Cagiltay ve Fal, 2014). Bu nedenle hangi egitimin verilecegi kadar o egitimin

nasil ve hangi yontemler ile verilecegi de nem kazanmaistir.

Giinlimiizde problem ¢6zme, algoritma, algoritmik diisiinme, mantiksal akil yiiriitme,
soyutlama ve ayristirma bilgi islemsel diisiinme beceri tanimi igerisine dahil edilen
kavramlar arasindadir (Selby, 2014). Uziimcii ve Bay (2018)’ a gore ise pargalara ayirma,
orlintli bulma/ tanimlama, soyutlama, algoritma ve test etme/ hata ayiklama bilgi islemsel
diisiinmenin en sik karsilasilan boyutlaridir. Soyutlama; 6nemli noktalar1 goz ardi etmeden
gizlenecek detaylar saptanmak olarak tanimlanirken (Csizmadia ve digerleri, 2015)
degerlendirme, kullanilan komutlarin uygunlugu ve sonuca ulastiran ¢6ziimiin kalitesini
ortaya koymak (Marcelino ve digerleri, 2017) olarak ifade edilmektedir. Ayristirma ise
verileri veya problemleri, daha kiigiik alt bilesenlere ve yonetilebilir boliimlere ayirmaktir.
Daha sonra bu ayristirilmis alt bilesenler veya boliimler ayr1 ayr1 gézden gecirilebilir,
gelistirilebilir ve yeniden degerlendirilebilir (Csizmadia ve digerleri, 2015). Genelleme,
kullanilan uygulamalardan daha genis uygulanabilirlife gecis yetenegidir (Selby, 2013).

Mantiksal akil yiirlitme ise bireylerin sonuca ulasmak icin, kosullara gore ¢ikarimlarda



bulunmasini saglayan diisiinme becerisidir (Yang ve digerleri, 2016). Algoritmik diisiinme;
algoritmalar1 anlayip, degerlendirip yeniden iiretme yetenegi olarak tanimlanmaktadir

(Brown, 2015).

Denning (2003) farkli perspektiflerden yaklasarak bilgi islemsel diisiinme kavramini, bilgi
girisi ile algoritmanin olusturulmas1t ve uygulanmasini igeren bir siire¢ olarak
tanimlamaktadir. Algoritma terimi, ilk olarak Orta Asya’da yasamis olan Muhammed ibn
Musa Al — Khwarizmi (EI- Harezmi) tarafindan 9. yiizyilda kullanilmistir. Onun soyadindan
yola ¢ikilarak bu kavrama algoritma ismi verilmistir (Schneider ve Gersting, 2018).
Algoritma, hedeflenen amaca ulagmak i¢in tasarlanan islem adimlarina izlenilen yola verilen
isimdir (Aytekin, Sonmez — Cakir, Yiicel ve Kuladzii, 2018). Sonuca ulasabilmek igin,
olusturulacak algoritmalarda ¢6ziim yontemleri ayrintili bir sekilde belirlenmelidir. Aslinda
bir sorunu bilgisayarda veya hayatta ¢ozerken atilmasi gereken adimlar1 belirleyen program
degil o programin nasil olmasi gerektigini belirleyen yontemdir. Yani algoritma sorunu
¢ozmek i¢in olusturulan yontemlerin bitiiniidiir (Sedgewick ve Wayne, 2011). Akademik
calismalar icerisinde Ogrencilerin “Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz Yeterlik Algis1”

konusunda alan yazinin yetersiz oldugu ifade edilmektedir (Ramazanoglu, 2021).

Son yillarda programlamanin 6nemi giderek artmaktadir ve bir¢ok {ilke, okul dncesinden
baslayarak cesitli egitim kademelerinde programlama faaliyetlerine yer vermektedir. Ancak,
programlamanin soyut yapisi ve s6z dizimi, baslangi¢ seviyesindeki 6grenciler i¢in karmagik
ve sikici olabilir. Bu nedenle, 6grencilerin programlamaya ait temel yapilari 6grenmelerini
kolaylastirmak i¢in yapilan ¢alismalar sonucu gelistirilmis ¢esitli ¢evrimici ve ¢evrimdisi

pek cok blok tabanli kodlama platformlar1 bulunmaktadir.

Cevrimigi blok tabanli kodlama platformlari, igerdikleri oyun temelli etkinlikler, basit
seviyelerden karmasiga, kolaydan zora dogru ilerleyerek Ogrencilere programlamayi
eglenceli bir sekilde 6grenme firsati sunmaktadir. Bu araglarla gergeklestirilen etkinliklerde
ortaya ¢ikan hatalar, sunulan c¢esitli ipuglart ve geri bildirimlerle ¢6ziime
kavusturulabilmekte; ayrica 6gretmen yardimia olan ihtiyaci azaltarak ogrencilerin

bagimsiz bir sekilde programlama yapmalarin1 desteklemektedir.



Cevrimi¢i blok tabanli kodlama platformlar1 genel olarak degerlendirildiginde, okul
Oncesinden tiniversite seviyesine kadar farkli yas gruplarinda daha ¢ok algoritma olusturma
ve temel programlama becerileri kazandirmaya yonelik kullanildiklar1 sodylenebilir.
Tiirkiye’deki programlama egitimleri incelendiginde ilkogretim diizeyindeki Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinde Google Blockly, Scratch ve code.org gibi ¢cevrimici blok
tabanli kodlama araclarinin siklikla tercih edildigi goriilmektedir (Dénmez Usta ve Turan
Giintepe, 2019; Yiiksel, 2017).

Glinlimiizde kullanilan c¢evrimi¢i blok tabanli kodlama platformlarinin bir¢ogunda
(code.org, Google Blockly vb.), kullanicilarin etkinliklerdeki gorevleri yerine getirmek igin
gerekli olan kod bloklarin1 kullanmalar1 beklenirken, Toxicode platformunda kullanicilarin
kod bloklarin1 temsil edecek sekilde verilen ifadelere gore gorevi tamamlamalari
beklenmektedir. "Kod bloklarini kullanarak gorev tamamlamak" ve "kod bloklarini temsil
edecek sekilde verilen ifadelere gore gorev tamamlamak" arasindaki fark, 6grenme
stirecinde farkli beceri setlerini hedeflemekte ve Ogrencilere farkli tiirde bilgi isleme
yetenekleri kazandirmaktadir. Kod bloklarini kullanarak gorev tamamlama platformlarinda,
ogrencilere genellikle belirli bir gdorevi yerine getirmek i¢in kullanilacak kod bloklari
saglanir. Ogrenciler, belirli bir algoritma olusturmak igin mevcut bloklar1 siralar ve bu
bloklar1 kullanarak bir program olusturur. Bu yontem, algoritmik diisiince, problem ¢6zme
ve mantiksal akil ytiriitme becerilerini gelistirmeye odaklanir. Kod bloklarimni temsil edecek
sekilde verilen ifadelere gore gorev tamamlama platformlarinda ise 6grencilere belirli bir
gorev i¢in kod bloklarini temsil eden ifadeler sunulur, ancak bloklar kendileri verilmez.
Ogrenciler, verilen ifadelere gore adim adim ilerleyerek sonuca ulasmasi istenir. Bu ydntem,
ogrencilere algoritmayr uygulama konusunda daha yaratici bir yaklagim benimsemelerine
olanak tanir. Literatiir taramalarinda, kod bloklarin1 kullanarak goérev tamamlamay1
amaglayan cevrimi¢i blok tabanli kodlama platformlarinin 6grencilerin bilgi islemsel
diisinme becerileri ve algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algilarima yonelik
aragtirmalara rastlanirken; kod bloklarini temsil edecek sekilde verilen ifadelere gore gorev
tamamlamay1 amaglayan c¢evrimigi blok tabanli kodlama platformlarinin bu iki beceriye
etkisi i¢in yapilan arastirmalara rastlanilmamistir. Bu nedenle bu aragtirmanin ilgili

alanyazina katki saglayacagi ongoriilmektedir.



1.1. Problem Durumu

Bu arasgtirmanin amaci ortaokul 5. smif bilisim teknolojileri dersinde Toxicode
uygulamasina ait etkinliklerin, Google Blockly uygulamasindaki etkinliklere kiyasla
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine ve algoritma gelistirmeye iligkin 6z yeterlik

algisina etkisini incelemektir.

Bu amaca bagli olarak asagidaki denenceler test edilmistir:

1. Toxicode online platformundaki uygulamalar kullanilarak yiiriitiilen bilisim
teknolojileri dersinde, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri anlamli diizeyde artar.
2. Toxicode online platformundaki uygulamalar kullanilarak yiiriitiilen bilisim
teknolojileri dersinde, 6grencilerin algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisi anlamli

diizeyde artar.

1.2. Arastirmanin Onemi

Dijital cagda egitim paradigmasi, Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmek i¢in blok tabanli kodlama uygulamalarinin egitimde kullanilmasina dogru
kaymistir (Lye ve Koh, 2014). Egitimde kullaniminin artan Onemine odaklanarak,
problemlere ¢oziim iiretme, elestirel diisiinme, mantiksal diisiinme, derse katilim, okul
motivasyonu gibi birgok alanda bu uygulamalarin potansiyel etkisini incelemek ¢ogu zaman

arastirmalarin konusu olmustur (Ramazanoglu, 2021).

Hsu, Chang ve Hung (2018) tarafindan 2006 — 2017 yillar1 arasindaki arastirmalarin
derlendigi uluslararasi bir ¢alisma, BID konusunda isbirlik¢i 6grenme, oyun tabanli 6grenme
ve probleme dayali 6grenme gibi konularda caligmalarin yapildigini ortaya koymustur.
Scratch ve Google Blockly gibi blok tabanli uygulamalarin 6grencilerin egitim siireglerinin
biiyiik bir kisminda yaygin olarak kullanildig: bilinmektedir. Bu platformlarin 6grencilerin
problem ¢6zme, bilgi islemsel diisiinme, algoritma gelistirme, 6z yeterlilik algis1 gibi pek
cok beceri diizeyinde etkilerinin incelendigi c¢alismalar yapilmaktadir. Bu ¢alisma, App
Inventor, code.org, Scratch ve Google Blockly gibi blok tabanli kodlama platformlarinin
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve algoritma gelistirme siireclerindeki 6z

yeterlilik algis1 iizerindeki etkisini inceleyen az sayida aragtirmadan biridir. Ancak mevcut



alan yazinda ozellikle Toxicode benzeri platformlarin &grencilerin BID ve algoritma
gelistirme siireclerindeki 6z — yeterlik algilar1 lizerinde nasil bir etkiye sahip oldugunu
anlama noktasinda yeterli sayida arastirmanin olmadigi gorilmektedir (Kalelioglu ve
Giilbahar, 2014; Yikseltirk ve Altiok, 2015). Bu ¢alisma, Toxicode platformunun
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve algoritma gelistirme siireglerinde 6z-yeterlik
algilart tizerindeki etkilerine dair bilgiler sunmay1 hedeflemektedir. Ayrica, Milli Egitim
Bakanlhigi'min ders kitabinda yer alan Blockly platformu da arastirma kapsaminda
incelenmektedir (Gtlilbahar ve digerleri, 2018). Bu nedenle arastirma en uygun 6gretim

ortaminin belirlenmesi anlaminda egitimcilere ve aragtirmacilara yol gosterebilecektir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Bu béliimde aragtirmanin kuramsal bilgileri ve konuyla ilgili yapilan 6nceki arastirmalar

bulunmaktadir.

2.1. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi

Bilgisayarlar ve dijital teknolojilerin hayatimizin hemen her alaninda yayginlagmasiyla
birlikte, bilgi islemsel diislinme becerisi gibi baz1 yetkinlikler giderek daha 6nemli hale
gelmektedir. Bilgi islemsel diisiinme kavrami bilimsel terim olarak alanyazinda ilk kez Wing
(2006) tarafindan kullanilmis olmasina ragmen, bu terimin kdkenleri Seymour Papert’in
(1980) “Mindstorms” isimli eserine kadar dayanmaktadir. Papert (1996) bilgisayarin
geometri problemlerinde nasil kullanilabilecegi iizerine tartisirken problem ve ¢dziimii
arasindaki iliskiyi agiklamis, ayni zamanda bilgi islemsel diisiinmede bilginin
yapilandirilmasinda kullanilabilecegini gostererek bu konuda Onciiliikk etmistir. Papert
(1980, 1996) bilgisayarin egitimde ve 6zellikle matematik problemlerinin ¢6ziim stirecinde,
verimli bir iletisim araci olarak kullanilmasinin bilgi islemsel diisiinme mantigi ile uyumlu

oldugunu belirtmistir.

Bugiin, bilgisayar ve internet teknolojileri araciligiyla veri isleme, sistem otomatiklestirme
ve daha diisiik maliyetli hizli tiretim gibi olanaklarin sundugu yararlar, bilgi islemenin her
alanda yaygin hale gelmesinin bir gostergesidir. Bu baglamda, Furber (2012), bireylerin
kendi caligma alanlarinda karsilastiklar1 sorunlari ¢ozebilmeleri i¢in bilgi islem kapasitesinin
onemini ve bilgi islem temelli sistemleri anlama gerekliligini vurgulamistir. Bilgi islemsel
diisiinme, bu baglamda, bilgisayar bilimleri temelinde problem ¢6zme, sistem tasarlama ve
insan davranigin1 anlama kavramlar1 kullanarak 6nem kazanmistir (Wing, 2006).

Bilgi islemenin giicii ve sinirlart tizerinde durarak bilgi islemsel diislincenin 6nemine dikkat
ceken Wing, her birey i¢in temelde gelistirilmesi gereken 6nemli bir beceri oldugunu ifade
etmis (Wing, 2006), daha sonra bilgi islemsel diisiinmenin uygulama alanlarin1 genisleterek,
matematiksel diisiinme, miihendislik alaninda diisiinme ve sistem diisiinmeyi kapsayan
analitik diistinme bi¢imi oldugunu belirtmis, soyutlama ve otomasyon kavramlari iizerinde
onemle durmustur (Wing, 2008). Bu noktada Denning (2009), bilgi islemsel diistinmenin

bilgisayar biliminde oldugu gibi tiim disiplinler i¢in de uygulama alam1 oldugunu



vurgulamistir. Bu bakis acisi, Bundy’nin (2007) bilgi islemsel diistinmenin, hesaplamanin
sundugu bir yetenek olarak tiim disiplinler i¢in yeni bir sorgulama bi¢gmi oldugunu ifade
etmesiyle eslesmektedir. Ayrica; Cuny, Snyder ve Wing (2010°dan alint1 yapan Wing, 2010,
s.1), bilgi islemsel diisiinmeyi, bilgi islem biriminin etkin bigimde uygulayabilmesi i¢in
sorunlarin tanimlanma, ¢oziimlerin bulunma siirecini kapsayan bir diisiince bigimi olarak

nitelendirmislerdir.

Alanyazinda yapilan incelemelerde baska yazarlar tarafindan bilgi islemsel diisiinmenin
cesitli tanimlamalarina da rastlanmaktadir. Bu tanimlamalar degerlendirildiginde, bilgi
islemsel diistinme becerisinin bir yetenek ve diisiinme siireci oldugunda hemfikir olunmasina
ragmen kavramin kesin tanim1 konusunda farkli yaklagimlarm oldugu gériilmiistiir. Ornegin,
Aho (2012) bunu, bir sorunun ¢6ziimii i¢in gerekli bilgi isleme basamaklarinin tespit
edilmesi ve algoritmalarin ¢ikarilmasini kapsayan bir diisiinme siireci olarak ifade ederken,
Yadav ve digerleri (2014) bu kavrami, problemin temel yapisini anlamak ve ¢oziimiiniin
sistemli olarak gerceklestirilmesini kapsayan bir bilissel silire¢ olarak tanimlamistir.
Csizmadia ve digerleri (2015) tarafindan yapilan tanima gore, bilgi islemsel diisiinme,
mantiksal akil yiiriitme siirecini kullanarak problemleri ¢ézmeyi, triinleri, sistemleri ve
stiregleri daha iyi anlamay1 amaglayan bir biligsel siiregtir. Korkmaz ve digerleri (2015) ise
bilgi islemsel diisiinmeyi, gilnlilk yasamda karsilagilan problemleri ¢6zmek igin
bilgisayarlarin etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in gereken bilgi, beceri ve tutumlari igeren

bir kavram olarak belirtmistir.

Bilgi islemsel diisiinme, ge¢misten giinlimiize uzanan bir kavram oldugu i¢in, karmasik bir
yapiya sahiptir ve bu da kavramin anlamlandirilmasini zorlastirmaktadir (Hsu ve digerleri,
2018; Tang ve digerleri, 2020; Wing, 2008). Bu nedenle literatiirde, bilgi islemsel
diisiinmeyi belirli bir baglam c¢ercevesinde ele alarak tanimlamanin 6nemi vurgulanmaktadir
(Grover ve Pea, 2018; Tang ve digerleri, 2020; Weintrop ve digerleri, 2016). Ek olarak, bu
tanimlamalar, bilgi islemsel diistinmeyi daha genis bir cergevede degerlendirerek cesitli
yonleri ve 6zellikleriyle anlagilabilir hale getirmeye ¢aligmaktadir (Hsu ve digerleri, 2018;

Korkmaz ve digerleri, 2017).



2.1.1. Bilgi islemsel diisiinme becerisi ve programlama

Gelecekte, 6grencilerin hangi becerilere sahip olmasi gerektigi konusunda bir¢ok arastirma
yapilmakta ve yapilmaya devam etmektedir. Bu ¢alismalar arasinda en sik rastlanani, 21.
yiizyill becerileri kavramidir (Sayin ve Seferoglu, 2016; BatteleforKids, 2023). Bu
yetkinlikler arasinda yaraticilik ve inovasyon, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme, iletisim,
isbirligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, evrensel yetkinlikler gibi beceriler 6ne ¢gikmaktadir.
Bu baglamda, bilgi ve teknoloji okuryazarligi i¢inde yer alan programlama becerisi de 6ne

c¢ikan beceriler arasinda yer almaktadir.

Yazilim gelistirme (programlama), bir sorunun ¢dziimiine yonelik, tasarim asamasindan
uygulamaya kadar olan tiim adimlar1 ve algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme, yaratict
diisiinme, yansitict diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini
iceren bir siirectir (Akgay ve Coklar, 2016; Brennan, Resnick, 2012; Duncan, Bell ve
Tanimoto, 2014; Fessakis ve digerleri, 2019; Morelli ve digerleri, 2011). Iginde barmdirdig
algoritmik yapilar sayesinde giinliik yagsamin bir pargasi olan iglemlerin adimlarinin zihinsel

stireglerden gegirilerek gergeklestirilmesini saglayan bir olgudur.

Bilgi islemsel diisiinme, problem ¢dzme, analitik diisiinme, mantiksal akil yiiriitme ve
yaraticilik gibi biligsel yetenekleri icerir (Wing, 2006). Programlama siirecinde ise bu
yeteneklerin kullanilmas1 gerekmektedir. Bir programci, bir problemi analiz etmeli, uygun
bir ¢6ziim stratejisi belirlemeli, adimlari mantikli bir sekilde siralamali ve sonuglari
degerlendirmelidir. Bu siiregte, bilgi islemsel diisiinme becerileri, programlamanin temelini

olusturur.

Programlama ile bilgi islemsel diisiinme becerisi arasinda pozitif bir iliski oldugu
bilinmektedir (Oluk ve Korkmaz, 2016). Ancak programlama, algoritma gelistirme siirecini
icerir ve algoritma gelistirme bilgi islemsel diisiinmeyi gerektirir. Bir programci, bir
problemi analiz etmek, uygun bir algoritma olusturmak, adimlar1 diizenlemek ve sonuglari
degerlendirmek igin bilgi islemsel diisiinme becerilerini kullanir. Bu nedenle, programlama
egitimi ve uygulamalari, 6grencilerin hem programlama becerilerini gelistirmelerine hem de
bilgi islemsel diisiinme becerilerini giiclendirmelerine yardimci olur. Programlama

aktiviteleri, 6grencilerin algoritmik diistinme becerilerini, yansitic1 diisiinme becerilerini,
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elestirel diistinme becerilerini, problem ¢dzme stratejilerini ve mantiksal akil yiiriitme
becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Akcay ve Coklar, 2016; Duncan, Bell ve
Tanimoto, 2014).

Yapilan ¢esitli arastirmalar, programlamaya yonelik araglarin O6grencilerin st diizey
diisiinme becerileri olarak kabul edilen algoritmik diistinme (Fessakis ve digerleri, 2019),
yaratic1 diisinme (Morelli ve digerleri, 2011) ve bilgi islemsel diistinme (Brennan and
Resnick, 2012; Fessakis ve digerleri, 2019) konularindaki gelisimilerini destekledigini
gostermektedir. Programlama etkinlikleri, 6grencilerin analitik diistinme yeteneklerini,
problem c¢ozme stratejilerini, mantiksal akil yiiriitme becerilerini ve yaraticiliklarini

desteklemektedir (Akgay ve Coklar, 2016; Duncan, Bell ve Tanimoto, 2014).

Yazilim gelistirmenin etkilerini inceleyen diger pek ¢ok ¢alismada birbirine yakin ve benzer
sonuglar oldugu gériilmiistiir. Ornegin, Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis (2016) okul
oncesi Ogrencileriyle gerceklestirdikleri bir calismada, ScratchJr adli blok tabanh
programlama aracinin temel yazilim gelistirme kavramlarinin 6grenilmesine ve bilgi
islemsel diistinme becerisinin gelisimine katki sagladigin1 bulmuslardir. Wei ve digerleri
(2021) ise ilkokul Ogrencileriyle yaptiklari bir deneysel ¢alismada, kismi esli
programlamanin 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini ve 6z-yeterliklerini anlamli
bir sekilde gelistirdigini bulmuslardir. Bu calismalarda programlama egitiminin farkl
araglar ve yontemler kullanilarak gergeklestirildigi goriilmektedir. Ornegin, Lego gorsel
programlama araci, Scratch ve Light Bot gibi araclar kullanilmis ve bu araclarin 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerini destekledigi ve gelistirdigi bulunmustur (Gouws ve
digerleri, 2013; Pinto-Llorente ve digerleri, 2016). Baz1 ¢aligmalarda ise bilgi islemsel
diistinme becerisi, programlama veya bilisim teknolojileri kullanim becerisi olarak ele
almmistir. Ancak bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar bilimlerinin felsefesini
anlamlandirmay1 ifade eden kavramlara odaklanan bir siiregtir. Programlama ise bu mekanik
slirecin uygulanmasindan once baslayan zihinsel bir siirectir. Bu nedenle programlama, bilgi
islemsel diisiinme becerisini destekleyen bir egitim baglami olarak ele alinmalidir (Buitrago

Florez ve digerleri, 2017; Grover ve Pea, 2018).

Sonug olarak, programlama egitiminin algoritmik diisiinme, elestirel diislinme, yaratici

diisiinme, yansitici diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerinin
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gelisimine katki sagladigi bircok ¢alisma tarafindan desteklenmektedir. Bu ¢aligmalarda
farkli araglar ve yontemler kullanilarak yapilan programlama egitimi, 6grencilerin problem
¢Oozme, analitik diisiinme ve yaraticilik gibi iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmelerine
yardimc1 olmaktadir. Bu nedenle programlama, egitim siireclerinde bilgi islemsel diisiinme

becerisini destekleyen bir arag olarak kullanilabilir (Barr ve Stephenson, 2011).

2.2. Algoritma ve Algoritmik Diisiinme

Algoritma, genel olarak bilgisayar programlamaya ait bir terim olarak kullanilir. Algoritma,
isletildiklerinde belirli bir gorevi, acik ve etkili bir sekilde gerceklestirilebilen tasarlanmig
adimlarin bir demeti olarak tanimlanir (Schneider ve Gersting 2018). Algoritma kelimesinin
tarihsel siireci EI- Harezmi’ye dayanmaktadir (Knuth, 1969). 9. Yiizyilda Orta Asya’da
yasamis bir matematik¢i olan El- Harezmi, algoritmayi problemin ¢dziim siireci igin
tretilmis metotlar olarak tanimlamaktadir (Sedgewick ve Wayne, 2011). Bu metodun
isletilmesini bir bilgi isleme birimi iistlenir. Bu, spesifik olarak algoritma bilgi igleme birimi
demek degildir. Bilgi isleme birimi bir bilgisayar olarak diisiiniiliirse, algoritma farkli
programlama dillerinde ¢aligabilirken ayn1 zamanda farkli bilgisayarlar1 da calistirabilir.

Burada problemin ¢6ziim yolunun belirleyicisi yazilan programdan ¢ok metodun kendisidir.

Algoritma sadece bilgisayar programlamada kullaniliyor olsa da, algoritmik diistinme
programlamadan bagimsiz bir sekilde gelistirilebilir bir 6zellige sahiptir (Otaran, 2017).
Algoritma, bilgi islemsel diisiinmenin alt bilesenleri arasinda gosterilmektedir. Bu nedenle
programlama egitimi ile iliskisi asikardir (Israel ve digerleri, 2015). Algoritmalarin her
durumda tam ve dogru olarak ¢aliymama ihtimali oldugundan dolay1 algoritma agamalarinin
teker teker kontrol edilmesi gereklidir ve gereken durumlarda siralamanin degistirilmesi,
deneme — yanilma yapilmasi gibi ¢6ziimlerin iretilmesi gerekir. Farkli durumlarda ise
verilen bir gorev i¢in Ogrenci grubundaki tiim bireylerin farkli algoritmalar gelistirerek

bulduklar1 ¢ozlimleri birbirleriyle kiyaslayarak en uygun ¢oziime ulagsmalar1 gerekir (CSTA,
2017).

Algoritmalarin bilgisayar biliminde 6nemli bir yerinin oldugu kabul edilmektedir (Schneider
ve Gersting, 2018). Ozellikle otomasyon sistemleri pek ¢ok alanda isleri kolaylastirarak hem

zamandan hem de maliyetlerden tasarruf etmeye olanak saglamistir. Ornegin iilke genelinde
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yapilan cesitli sinavlarin bir bilgi islem birimi tarafindan ve arka planinda ¢alisan saglam bir
algoritma ile kisa siirede sonuclandirilmasi, kontrollerinin hizlica yapilabilmesi biiyiik

kolayliklar saglamaktadir.

Algoritmik diistinme, bilgisayar bilimleri ve uygulamalart ile ilgili problem ¢ézmek icin
kullanilabilecek temel beceriler olarak tanimlanmaktadir (Syslo ve Kwiatkowska, 2013).
Algoritmik diisiinme programlamadan bagimsiz gelistirilebilir. Algoritmik diisiinme, farkl
disiplinlerde farkli anlamlara gelmektedir. Knuth’a (1969) gore algoritmik diisiinme bilgi
islemsel diistinme anlamina gelmektedir. Matematik egitiminde, yaratici diistinmeye karsilik
olarak islemsel diisiinme anlaminda kullanilmaktadir (Jonsson ve digerleri, 2014). Giincel
anlamda alan yazinda algoritmik diistinmenin, belirli problemlerin ¢ézlimiinde bilgi islem
birimi araciligiyla iiretilen ¢6ziim adimlarindan olustugu seklinde ifade edilir. Kurallar ve
bu kurallarin isletilmesi igin gerekli adimlardan olusan bir anlamlandirma yolu ve becerisidir
(Csizmadia ve digerleri, 2015). Baska bir tanimda “yeni bir algoritma olusturmak ve mevcut
bir algoritmay1 anlamak igin gereken farkli beceriler” seklinde agiklanmustir. Bu beceriler
sOyle siralanmaktadir (Futschek, 2006):

* Verilen problemin analiz edilmesi becerisi,

* Problemin agik¢a ifade edilme becerisi,

* Verilen bir problem i¢in gerek duyulan temel islemleri saptama becerisi,
* Temel islemler araciligiyla dogru algoritmanin insa edilme becerisi,

* Problemin olas1 6zel ve genel tiim durumlar agisindan ele alinma becerisi,

* Bir algoritmanin verimliginin artirilmas1 becerisi

Algoritma gelistirmek tek basina bir biitiin olarak ele alinabilecegi gibi yeterlilik seviyeleri
olarak da diisiiniilebilir. Algoritmik diistinme becerisi i¢in Zsako ve Szlavi (2012) tarafindan

yedi seviye (Sekil 2.1) belirlenmistir:



Bu  seviyede  bireyler
algoritmalar ayirt edebilir
ve belirli problemlerin bu
algoritmalar  kullamilarak
goziilebilecegini bilir.

13

Algoritmalan igletme Algoritmalan Analiz Etme

Bu seviyedeki bireyler
verilen bir algoritmanin
gdrevinin - ne oldugunu
tam olarak soyleyemese
de onu igletebilir.

Bu seviyedeki bireyler
algoritmanin genel olarak
ne ise yaradigim
soyleyebilir, algoritmanin
bilesenlerinin gérevini ve

Algoritmay Uretme

Bu seviyedeki bireyler

Algoritmay
Gergeklegtirme

Algoritmalann calisip

bilesenler

arasindaki

iligkiyi tarif edebilir.

Algoritmalarda
Degigiklige Gitme

Bu asamada hireyler

Karmasik
Algoritmalar

Bu seviyede karmasik

bildigi algoritma we calismadiklann  test kendi yazdiklan veya gérevler igin  alt
kavramlan kullanarak edebilir. Algoritmalar baskalannin  yazdidi algoritmalardan

yeni algoritmalar programlama  dilleri algaoritmalan olugan  algoritmalar
uretebilir. kullamilarak pratik gelistirebilirler. dretilebilir.

isler igin kullamilabilir.

Sekil 2.1. Zsako ve Szlavi (2012)’nin gelistirdigi algoritmik diisiinme beceri diizeyleri.

Futschek (2006), algoritmik diisiincenin gelistirilmesi siirecinde bir programlama diline

bagli kalmanm gerekli olmadigi diisiincesini  desteklemektedir. ~Ogrencilerin

programlamanin Ozelliklerine odaklanmaktan algoritma tasarlamaya yeterince vakit
bulamadiklarindan yakinmaktadir. Bu sebeple o6grencilerin kendi yetenek seviyelerine
uygun sozde kod ve algoritmalar ile kullanarak, algoritmik diisiinmelerini gelistirmelerinin
daha dogru olacag: goriisiindedir (Futschek, 2006). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi hareketi
(Henderson, 2008), bilgisayar kullanmadan algoritmik diisiinmenin gelistirilmesi
diisiincesini one stirmektedir. Bilgisayar kullanmadan algoritmik diisiinme becerisi, bilgi
islemsel diislinme {izerine gelistirilmis bir etkinlik olan ve uluslararasi1 “Bebras Computing
Challenge” Bu etkinlikler “Bilge Kunduz” adi

(https://bilgekunduz.org) olarak gergeklestirilmektedir.

etkinligidir. Tiirkiye’de altinda
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2.3. Ogrencilerin Algoritma Gelistirmeye Yonelik Oz Yeterlilik Algisi

Oz yeterlilik, bireyin belirli bir konuda kendi yeteneklerine ve becerilerine olan inancini
ifade eder. Schunk (1995), 6z yeterliligi bireylerin belirli bir gorevi basariyla
tamamlayabileceklerine dair inanglar1 olarak tanimlarken, Bandura’ya (1986) gore ise
bireylerin eylemlerini, hedeflerini, diislince siireclerini ve duygusal tepkilerini belirler.
Calismalara bakildiginda 6z yeterlilik algisiyla basar1 diizeyleri arasinda giiclii bir iliski
oldugu goriilmektedir (Pajares, 2002). Basariyla tamamlanan gorevler, olumlu geribildirim,
uygun zorlukta gorevler ve Ogretmenler veya akranlar tarafindan saglanan destek,
ogrencilerin algoritma gelistirmeye yonelik 6z yeterlilik algilarin1 gliglendirebilir (Akgayir,
2016). Bu nedenle, algoritma gelistirme egitiminde 6z yeterlilik algisinin giiclendirilmesi,
dgrencinin bu alandaki basarisini artirmada énemli bir rol oynar (Korkmaz, Cakir ve Ozden,
2017). Ogrencilerin basarilarina odaklanmak ve onlar1 problem ¢dzme siirecinde
desteklemek de 0z yeterlilik gelistirmeye katki saglayabilir. Algoritmik diisiinme
baglaminda, 6z yeterlilik algis1 bireyin kendi algoritmik diisiinme becerisine olan inancini

etkileyebilir (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019).

Algoritma gelistirmeye yonelik 6z yeterlilik algisi, 68rencinin kendi algoritma olusturma
becerisine olan giivenini ifade eder. Ogrencinin bu alanda kendini ne kadar yetenekli
hissettigi, onun bu alandaki performansini ve motivasyonunu dogrudan etkiler (Zimmerman,
Bandura ve Martinez-Pons, 1992). Arastirmalar, Ogrencilerin algoritmik diigiinme
becerilerinin gelismesiyle birlikte 6z yeterliliklerinin de arttigini gdstermektedir. Algoritmik
diisiinme becerilerini gelistiren 6grenciler, problem ¢dzme siirecinde daha fazla 6z yeterlilik
hissi yasarlar (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2017). Bu da onlarin daha motive olmalarini, daha
iyi performans gostermelerini ve daha basarili olmalarini saglar. Oz yeterlilik, algoritmik
diisiinme becerilerinin kazanilmasinda 6nemli bir faktdr olarak degerlendirilmektedir. Bu
nedenle, 6grencilerin algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in 6z yeterliliklerini
artirmaya yonelik stratejiler kullanmalar1 énemlidir (Demir ve Cevahir, 2020). Algoritma
gelistirebilme yetenegi, Ozellikle bilgisayar bilimleri ve programlama alaninda oldukga
kritik bir Oneme sahiptir. Dolayisiyla, algoritma gelistirmeye yonelik 6z yeterlilik,

ogrencinin bu kritik beceriyi gelistirebilme giivencesi olabilir.
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Bireyin sahip oldugu becerilerle ilgili inanglari, yalnizca davraniglarini degil ayn1 zamanda
diisiinme siireglerini ve motivasyonunu da etkileyen bir siiregtir (Bandura, 1997). Bu siireg,
ogrencilerin kendi yeteneklerine olan gilivenlerini ve algoritma gelistirmeye yonelik 6z
yeterlilik inanglarii da icermektedir. Algoritma tasarim siire¢lerinde programcinin kendine
dair algis1 ve becerilerine olan inanci, programlama performansi iizerinde oldukga etkilidir
(Boulay, 1986). Daha yiiksek 0z yeterlige sahip bireyler, programlama zorluklarina
Ozgiivenle, azimle ve 6grenme hevesiyle yaklasirlar. Zorluklarla karsilastiklarinda daha
direngli olurlar ve ¢ozlim arayisinda aktif rol alirlar (Ramalingam, LaBelle ve Wiedenbeck,

2004).

2.4. Programlama, Bilgi Islemsel Diisiinme ve Algoritma Gelistirme Tliskisi

Programlama, bir sorunun ¢éziim siirecinde algoritma gelistirme ve uygulama siireglerini
iceren bir faaliyettir (Akcay ve Coklar, 2016; Duncan, Bell ve Tanimoto, 2014). Bu siirecte,
problemi analiz etmek, mantiksal diisiinceyi kullanmak, adimlar1 diizenlemek ve
programlama dilleri araciligiyla bu adimlar bilgisayarin anlayabilecegi bir sekilde ifade
etmek gerekmektedir. Programlama becerisi, bu siirecleri etkin bir sekilde yiiriitebilmeyi ve
algoritma gelistirme yetenegini icerir. Programlama egitimi ve uygulamalari, 6grencilerin
bu becerilerini gelistirmede etkili bir arag olabilir (Lye ve Koh, 2014). Programlama
aktiviteleri, Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve algoritmik diisiinme
becerilerini kullanarak problem ¢ozme stratejilerini  gelistirmelerini saglar, ayrica
ogrencilerin analitik diisiinme yeteneklerini, mantiksal akil yiiriitme becerilerini ve

yaraticiliklarini da destekler (Kalelioglu, 2015).

Programlama, bilgi islemsel diisiinme ve algoritma gelistirme arasindaki iliski oldukca
giicliidiir (Grover ve Pea, 2013). Programlama yetkinliginin 6nemli unsurlart olan bu iki
beceri, programlama becerisinin, algoritmik diisiinmeyi tesvik ederek bilgi islemsel
diisiinme becerilerini gelistirdigi seklinde bir iliski icindedir (Korkmaz, Cakir ve Ozden,
2017). Programlama siirecinde algoritmik diisiinme stratejileri kullanilirken, bilgi islemsel
diisiinme becerileri de devreye girer ve problem c¢ozme siirecinin etkili bir sekilde

yonetilmesini saglar (Guadalupe ve Fumarola, 2015).

Algoritmik diisiinme, programlama siirecinin temel bir asamasidir ve bilgi islemsel diisiinme
ile siki bir iliskiye sahiptir. Algoritmik diisiinme, problemi parcalara ayirma, adimlar

mantikli bir sira i¢inde diizenleme ve etkili bir ¢dziim bulma yetenegi olarak tanimlanabilir
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(Papert, 1980). Bilgi islemsel diisiinme ise algoritma gelistirme siirecinin temelini olusturan
bir biligsel siirectir. Bu siireg, problemleri analiz etme, uygun stratejileri belirleme, adimlari
siralama ve sonuglar1 degerlendirme becerilerini icerir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi,
ogrencilerin problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmelerine ve analitik diistinme yeteneklerini

kullanmalarma yardimci olur (Akgay ve Coklar, 2016).

2.5. Programlama Ogretim Yaklasimlar

Programlama araglari tarih igerisinde bakildigi zaman 1940 11 yillarda Plankalkiil (Konrad
Zuse), ENIAC coding system, C — 10, 1950’ 1i ve 1960’ 11 yillarda BASIC (Beginner’s All
purpose Symbolic Instruction Code), ALGOL (ALGOrithmic Language), COBOL
(Common Business Oriented Language) vs., 1970 ve 1980’ li yillarda Pascal, C++, Eiffel,
SQL gibi, 1990’ I1 yillarda ise Python, Java, PHP, Delphi gibi metin tabanli dillere sahip
olan programlarla metinsel odakli olarak ortaya ¢ikmistir. Sonralar1 soyut bir yapiya sahip
olan bu programlama dilinin 6gretilmesi i¢in arayislar ve yeni gelistirilen sistemler devreye

girmeye baslamistir.

Programlama dillerinin yazim kurallarinin karmagikligi, 6grenme siirecini zora sokan
faktorler arasindadir. Ek olarak, kullanicinin etkilesim halinde oldugu arayliiziin kullanici
dostu olmasi, bir programlama dilini segmede 6nemli bir etkendir (Akoglu, 2014). Yas
ilerledikce, basitten karmagiga dogru s6z dizilimlerini anlama ve kullanma becerilerinde bir
gelisim gozlenmektedir. Fakat bazi gocuklarda, 6zellikle soyut islemler donemine gegmemis
olanlar i¢in s6z dizilimlerini anlamak zor olabilir (Turan ve Akoglu, 2011). Ayrica,
programlama dillerinin anlagilmasi gii¢ yapisi, kod satirlarinin yabanci dilde yazilmasi gibi
etkenler, 6grencilerin yazilim gelistirmeye karsi i¢gsel motivasyonunu diisiirebilir. Bu
stireclerdeki 6grenme zorluklarini azaltarak 6grenme kayiplarinin oniine gecebilmek icin
Onerilen yontemler arasinda, blok tabanli ve gorsel programlama ortamlarinin kullanilmasi

bulunmaktadir (Cevahir ve Ozdemir, 2017).

Geleneksel programlama dillerinde, belirli s6z dizimi kurallar1 bulunmaktadir. Ancak gorsel
veya blok tabanli uygulamalar, bu tiir kurallara ihtiyag duymadan kodlama yapma imkani
saglar (Kim ve digerleri, 2012). Gorsel ve blok tabanli kodlamanin avantajlari sayesinde,

kiigiik yaslardan itibaren kodlama egitimi daha kolay hale gelmistir. Ogrenciler, metin
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tabanli programlama dillerinde karsilastiklar1 zorluklar1 yagsamadan gorsel ve blok tabanl
kodlama ile programlama konusunda olumlu bir tutum gelistirirler (Alp, 2019). Ayrica, bu
programlama ortamlari, sozdizimi hatalarini azaltmaya, o6grencilerin biligsel yiikiini
hafifletmeye ve bilgi islemsel diisiinme siireclerine daha ¢ok odaklanmalarina yardimei olur
(Feijoo — Garcia ve digerleri, 2021). Bu ortamlar araciligiryla problem ¢dzme siireci,
ogrencilerin yaraticilik, sorgulama, algoritmik diisiinme ve bilissel becerilerini gelistirmek
icin etkili bir yaklasimdir (Cakiroglu ve digerleri, 2021). Bu nedenle, kodlama egitimi sadece
yazilim gelistirmek isteyen 6grenciler i¢in degil, tiim 6grenciler i¢in 6nemlidir, ¢iinkii birgok

acidan fayda saglamaktadir (Aytekin ve digerleri, 2018).

Erken yasta anlasilmasi ve Ogretilmesi zor olan metinler yerine kolay olan simgeler,
diigmeler, semboller ve bloklar koyarak siiriikle — birak mantig1 ile gorsel ve blok tabanl
programlama araclar1 (ortamlar1) gelistirilmeye baslanmistir. Bireyin programlama
Ogretimine baslamasi i¢in gelistirilmig olan gorsel ve blok tabanli programlama araglari,

ozellikle erken yas cocuklar i¢in tasarlanmis bir uygulama olarak diisiiniilebilir.

Blok tabanli programlama araglari, erken yasta 6grencilerin programlama dgrenmesinin ilk
asamasinda karsilarina ¢iktiginda oOnlerine konan, programlama etkinliklerini yaptiklar
uygulama ortamlaridir. Blok tabanli programlama araglarini erken yaslarda c¢ocuklarin
kullanimina sunulmasi demek onlara eglenceli bir ortam igerisinde, diisiinme yapilarinin
algoritma mantigilyla c¢aligmasini, karsilastifi problemlerin ¢6ziimiinde en dogru yolu
bulmalarin1 ve onlardan bekledigimiz bilgi islemsel diisiinme yetilerini erken kazanmalari
anlamina gelmektedir (Alp, 2019). Programlama 6gretimi erken yaslarda egitim dgretimin
icerisine sokuldugu zaman, ¢cocuklarin anlayabilecegi, ilgilerini en iist seviyede tutabilecegi,
eglenceli bir sekilde etkinliklerini yapip {irlinlerini goérebilecegi ortamlarin olugmasini
saglayacaktir. Anaokulu ve ilkokul diizeyinde soyut ve anlagilmasi gii¢ olan kodlarin yerine
stiriikle — birak seklinde calisabilen, hatalarinin daha kolay bir sekilde diizeltilebildigi
scratch, code.org, kodable, code monkey, kodu game lab gibi programlama araglarinin
kullanim tercihi daha dogru olacaktir (Resnick ve digerleri, 2009). Bu programlama araglari
icerisinde Scratch, Applnventor ve Code.org Ornekleri kullanilirhigi artan, ara yiiziinde,
iceriginde gorsel agidan zengin olmayr amag edinen blok tabanli programlama araglaridir
(Tasdondiiren ve Korucu, 2022). Bireylerin kisisel oyunlarini yapmalarini, yeni projeler

tiretmesini, egitsel icerikler hazirlamalarim1 saglayan ve en ¢ok bilinen programlama
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ortamlarindan bazilar1 sunlardir: Alice, Bitsbox, Codecombat, Microsoft Small Basic,
Scratch, Lightbot, KoduGame Lab, Stagecast Creator, ToonTalk, App Inventor,
CodeAcademy, KhanAcademy, Code.org vb.” dir (Korkmaz ve digerleri, 2021). Yalnizca
erken yaslarda degil ileriki yaslarda da ilk asamada 6grenilmesi, uygulamasi, kolay kullanim
ozellikleri ile blok tabanli programlama 6ne ¢ikmaktadir. Alice, code.org, App Inventor gibi
uygulamalar 6grenmenin ilk asamasinda ortaya ¢ikan zorluklar1 en aza indirgemektedir
(Polat ve Hopcan, 2019). Erken yaslarda blok tabanli bir programlama se¢gme sebebi,
ilerleyen siiregte karsilara ¢ikacak olan metin tabanli kodlamada karsilasilan giicliikleri,
soyut yapinin anlasilma giicliigiinii en aza indirgeyerek ve o siirece kadar ilgiyi en tist
diizeyde tutabilmektir. Bu uygulamalarin hepsinin ortak bir amacit oldugu goriilmektedir.
Programlamay1 en anlasilir, en kolay ara yiizle, ilgi ¢ekici bir halde “Nasil 6gretilebilir?”
sorularinin cevabini arayan uygulamalar olarak ortaya bircok programlama araci
¢ikmaktadir. Bu ortamlar herhangi bir kod yazimina ihtiyag duyulmadan kullanilabilen,
animasyonlar yapilabilen, siiriikle-birak mantigin1 barindiran, hatalar1 6n izleme ile aninda
gosterebilen uygulamalardir. Blok tabanli programlama araglari, gorsellestirilmis blok kod
yapisi, kullanici dostu arayiiz ve c¢evrimici paylasim imkanlar1 gibi temel Ozellikleri ile
geleneksel programlama dillerinden farkli bir yapiya sahiptir (Resnick ve digerleri, 2009).
Bu temel ozelliklerinden dolayr programlama egitiminde blok tabanli uygulamalarin
kullaniminin 6grencilerin motivasyonlarii artirdig1 ifade edilmektedir (Erol ve Kurt, 2017).
Toxicode platformu; 6zellikle yeni baslayan kullanicilarin, programlama ve algoritmik
diistinme becerilerini gelistirme siireglerinde karsilagtiklar1 soyut kavramlar: pratik yaparak
daha hizli somutlastirmalarina yardimei olmak i¢in hazirlanmis, etkilesimli bir ortamdir

(https://compute-it.toxicode.fr/en/about.html).

2.5.1. Toxicode uygulama platformu

Toxicode, kullanicilarin programlama ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in
Toxicode SAS sirketi tarafindan olusturulmus ve lcretsiz olarak kullanima sunulmus
cevrimigi platformdur. Bu platformda yer alan kullanim klavuzlar1i ve dokiimanlar
Fransizca, uygulamalar1 aciklamalar1 Ingilizce dil destegi vermesinin yani sira alt
modiillerdeki  kodlama igerikleri Ingilizce ve Tiirkce dil destegine sahiptir

(http://www.toxicode.fr/learn).
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Sekil 2.2. Toxicode uygulama arayiizii.

2.5.1.1. Toxicode’nin 6grenme yaklasim

Blok tabanli platformlarda kullanicilar, belirli gorevleri tamamlamak ve belirli problemleri
cozmek icin gereken kodlar1 yazma ve test etme konusunda yonlendirilirler. Bu siireg,
kullanicilarin kodlama kavramlarini ve dillerini pratik bir sekilde uygulayarak anlamalarina
yardimci olur (Resnick ve digerleri, 2009). Kullanicilar, belirli bir problemi ¢dzmek igin
gereken adimlari belirleme ve bu adimlart etkili bir sekilde uygulama konusunda yardime1
olacak algoritmalar olusturma ve uygulama konusunda tesvik edilirler. Bu, kullanicilarin
problem ¢ézme ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Grover

ve Pea, 2013).

Sekil 2.2°de goriilen bu platform, kullanicilarin karmasik kodlama kavramlarini kolay ve
anlasilir bir sekilde 6grenmelerini saglamak i¢in basitten karmasiga dogru olacak sekilde
yapilandirilmis gesitli etkilesimli ve gorsel araclar sunmaktadir. Bu nedenle etkinliklerin
giris boltimleri ilkokul diizeyine yonelikken, ilerleyen bdliimler ortaokul diizeyindeki
ogrencilere daha c¢ok hitap etmektedir. Toxicode, programlamaya yeni baslayan 6grencilere
kodlama mantigin1 6gretmek, kodlar1 yorumlayabilmelerini saglamak, sezgisel akil yiiriitme
becerilerini gelistirmek, algoritmik diisiinmeyi ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmeye

odaklanmis bir platformdur. Bu platform, kullanicilarin kendi kodlarin1 yazmalarini ve test
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etmelerini saglayan bir dizi farkli modiil ve etkinlikler barindirmaktadir. Bu etkinlikler,
kullanicilarin ~ belirli  bir problemi ¢6zme konusunda farkli yaklasimlari nasil

degerlendirebileceklerini, hangi yaklagimin en etkili olacagini belirlemelerine yardimei olur

(Toxicode, 2023).

2.5.1.2. Toxicode’ nin 6gretim materyalleri ve araclar:

Toxicode platformu, kullanicilarin programlama ve algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirmek icin cesitli 6gretim materyalleri ve araglari bulunmaktadir. Bunlar arasinda
cesitli gorsel programlama dilleri, etkilesimli 6grenme modiilleri ve gesitli kodlama

etkinlikleri yer almaktadir.

Gorsel programlama dilleri, kullanicilarin  kodlama kavramlarini anlamalarint  ve
uygulamalarin1 kolaylastirir. Bu diller, kullanicilarin kodlar1 yazma ve test etme siirecini

gorsellestirmelerine ve anlamalarina yardimei olur (Weintrop ve digerleri, 2016).

Etkilesimli 6grenme modiilleri, kullanicilarin belirli kodlama kavramlari ve dilleri hakkinda
daha fazla pratik yapma imkéani saglamaktadir. Bu modiillerin her biri, kullanicilarin belirli
soyut kavramlari ve teknikleri anlama ve uygulama konusunda bir uzman rehberliginde adim

adim kesfettirerek sarmal bir yapida ilerleyen ve kolaydan zora dogru asamalari olan

etkinlikleri barindirmaktadir (Sekil 2.3) (Lye ve Koh, 2014).
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Sekil 2.3. Toxicode 6grenme modiilleri.

2.5.1.2.1. Silent teacher (Sessiz 6gretmen)

Tiirkgeye "Sessiz Ogretmen" olarak cevrilebilecek Silent Teacher alt modiiliinde, Python ve
JavaScript kodlama dilleri metin tabanli olarak ogretilmektedir. Modiil, toplamda 14
etkinlikten olusmakta ve iiyelik gerektirmemektedir. Etkinlikler Tiirkce veya Ingilizce
olarak yazilmig kodlarla gergeklestirilebilmektedir. Kullanicilarin ilerleme bilgileri tarayici
cerezlerinde saklanmakta, boylece sonradan oyuna tekrar girdiklerinde kaldiklar1 yerden
devam edebilmektedirler. Etkinliklerin amaci, kodlama bilgisine sahip olmayan
kullanicilarin degiskenler, dongiiler, kosullu ifadeler, fonksiyonlar ve matematiksel islemler
gibi temel kavramlarin mantigim1 kavrama siireglerinde 6gretmen yardimi olmadan adim

adim ilerleyerek deneme-yanilma yontemiyle 6grenmelerini saglamaktir.
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Sekil 2.4. Silent Teacher etkinlik modiilii

2.5.1.2.2. Compute it (Hesapla)

Compute It adiyla da bilinen ve Tiirkge'ye "Hesapla" olarak ¢evrilebilen modiil, algoritma
ogretimi ve kod yorumlama becerisi kazandirmak amaciyla gelistirilen bir ¢evrimigi
uygulamadir. Bu modiildeki etkinlikler, klavye yon tuslar1 kullanilarak gergeklestirilmekte
ve Tlyelik gerektirmemektedir. Kullanicilarin ilerleme bilgileri tarayici ¢erezlerinde
saklanmakta, boylece sonradan oyuna tekrar girdiklerinde kaldiklar1 yerden devam
edebilmektedirler. Etkinliklerdeki talimatlar kodlar seklinde sunulmakta ve kullanicilarin bu

kodlar1 dogru bir sekilde yorumlayarak istenilen adimlari tamamlamalar1 beklenmektedir.
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tekrarla (4) {

asagi()

}

tekrarla (4) {
sag()

}

tekrarla (4) {
yukara()

}

tekrarla (4) {
sol()

}

Sekil 2.5. Compute It etkinlik modiilii

Modiil, toplamda 58 etkinlikten olusmakta ve etkinlikler Tiirkge veya Ingilizce olarak
yazilmig kodlarla gergeklestirilebilmektedir. Baslangi¢ boliimlerinde temel yonlendirme
algoritmalart  &gretilirken daha ileri bolimlerde temel programlama yapilarina
odaklanilmaktadir. Bu etkinlikleri gergeklestiririken de egitim ag¢iklamalar1 ve geri
bildirimler olmadan kullanicilarin bagimsiz bir sekilde kodlama becerisi kazanmasi

hedeflenmektedir.

2.5.1.2.3. Little dot adventure (Kiiciik noktanin macerasi)

Kiiciik Noktanin Maceras1" adiyla da bilinen uygulama, kullanicilarin algoritma ve kod
yorumlama becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Etkinliklerin her birinde, kullanicilara
kartlar iizerine yazilmis algoritmalar sunulmakta ve bu algoritmalari kullanarak klavyenin

yon tuslarini kullanarak kiigiik nokta’y1 yonlendirmeleri istenmektedir.
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¥ sol()
5 yukari() sol
ag0 » 0
Ssago yukan()

Sekil 2.6. Little Dot Adventure etkinlik modilii

Tiirkge dil destegi de sunulan bu modiilde, etkinlikleri gergeklestiririken egitim agiklamalari
ve geri bildirimler olmadan kodlamaya yeni baglayan kullanicilarin bagimsiz bir sekilde
kodlar1 anlama ve yorumlama yetenegi kazanmasi beklenmektedir. Temel yon hareketleriyle
baslayan uygulamalar, daha karmasik programlama yapilar1 olan dongiiler, kosullar ve
fonksiyonlar gibi konulara dogru ilerlemektedir. Etkinlikler gerceklestirilirken hata
yapildiginda uyar1 sesi ve agiklama ile geri bildirim verilmekte ve ayni boliim tekrar

baslatilmaktadir.

2.5.2. Google Blockly uygulama platformu

Google Blockly, Google tarafindan gelistirilmis bir gorsel programlama platformudur. Bu
platform, kullanicilarina algoritma mantigini ve programlama kavramlarini anlamalarim
saglayan bir aragtir. Kullanicilar, Sekil 2.7°de goriilen siiriikle ve birak (drag — and — drop)
bloklarin1 kullanarak Blockly uygulamasi i{izerinden programlama yapabilmektedir. Bu
bloklar, temel programlama kavramlarini — dongiiler, ifadeler, degiskenler ve daha fazlasini

— gorsel bir bigimde temsil eder (Blockly Games, 2021).



25

Blockly Games : Maze 10 ) B = §-

?

& )

il

You have 4 blocks left.

i %3

Sekil 2.7. Google Blockly uygulama arayiizii.

Blockly, gesitli programlama dillerine (JavaScript, Python, PHP, Lua ve Dart gibi) kod
ciktist verebilir. Bu, Ogrencilerin farkli dillerde kodlama becerilerini gelistirmelerine

yardimet olur (Kalelioglu, 2015).

Google Blockly, hem egitimcilerin hem de 6grencilerin bilgisayar bilimini ve programlama
kavramlarin1 6grenmeye ve 6gretmeye yonelik etkili bir ara¢ olarak kabul edilir. Bu nedenle,
onun egitim siireclerinde daha fazla kullanilmasi ve bu alanda daha fazla aragtirma yapilmasi

gerektigi diistiniilmektedir (Stinger ve digerleri, 2022).

Ogrenciler, belirli bir problemi ¢dzmek icin gerekli bloklar1 secip birlestirerek, problem
¢6zme, mantiksal diisiinme ve algoritma olusturma becerilerini kullanmaktadir. Bu siireg,
onlarin bilgisayar biliminde ve Ozellikle programlamada gereken diisiince siireglerini
gelistirmelerine yardimci oldugu ifade edilmektedir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2022). Bu
platformun, 6grencilere karmasik kodlama dillerini 6grenmeden 6nce temel programlama
kavramlarina agina olma firsati sunmarak, Ogrencilerin ileride daha karmagik dilleri

ogrenmelerini kolaylastirdigi ve programlamaya olan 6z yeterlilik algilarini artirdig: ifade
edilmektedir (Fraser, 2015).
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2.6. Tlgili Calismalar

Oluk ve digerleri (2018)’nin ¢alismasi, Scratch programlama aracinin 5. sinif 6grencilerinin
algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemektedir. Bu
caligma, On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel bir tasarimla, 31°I deney 31 ikontrol
grubunda olmak {izere toplam 62 6grenci ile ylriitilmiistiir. Arastirma siireci 5. sinif BTYD
kapsaminda 6 hafta siirmiistiir. Bu siire zarfinda deney grubundaki 6grencilere Scratch
programi kullanilarak algoritma anlatilmis, kontrol grubundaki Ogrencilere ise mevcut
miifredat dogrultusunda algoritma &gretilmistir. Uygulanan on test ve son test sonuglarina
gore, 6grencilerin algoritma gelistirme becerileri ile bilgi islemsel diistinme becerileri deney
grubu lehine anlamli derecede artis gostermistir. Oluk ve digerleri (2018)’nin ¢alismasit,
Scratch programimnin algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini

gelistirmede etkili bir 6grenme araci oldugunu gostermektedir.

Rodriguez-Martinez ve digerleri (2019), 13-14 yaslarindaki 120 ortaokul 6grencisi ile
yaptig1 bir calismada, programlamanin bilgi islemsel diisiinme becerileri gelisimine
katkilarini incelemistir. Calismada, 6grenciler 12 hafta boyunca Scratch programlama dilini
kullanarak farkli seviyelerde zorluga sahip olan 12 proje lizerinde ¢alismislardir. Calismanin
sonunda, programlama Ogretimine tabi tutulan Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerileri, kontrol grubuna goére 6nemli olglide daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgular,
programlamanin bilgi islemsel diisiinme becerileri gelisimine etkili bir yontem oldugunu

gostermektedir.

Akgilin ve digerleri (2023), bilgisayar miihendisligi 6grencilerinin algoritma sorunlarini
cozme siireglerini goz izleme yontemi ile incelemis ve bu siirecte dgrencilerin algoritma
dersine olan ilgilerini ve algilarin1 da degerlendirmistir. Bu arastirmada, bir {iniversitenin
bilgisayar miihendisligi programindan 12 6grenci goniillii olarak katilmistir. Ogrencilere
algoritma konusunda metinsel ve akis diyagrami igeren iki soru sorulmustur. Sonuglar,
ogrencilerin metinsel soruyu %25 dogrulukla, akis diyagrami igeren soruyu ise %83,33
dogrulukla cevapladigini géstermektedir. Ayrica, 6grencilerin algoritma dersine olan ilgileri
yiiksek bulunmus ve algoritma sorularint uygulamali olarak ¢6zmeyi tercih ettikleri

belirlenmistir.
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Ma ve digerleri (2021) lise 6grencilerine 14 hafta boyunca scratch egitimi vermis ve egitim
sonunda lise d6grencilerinin bilgi islemsel diistinme becerilerini 6nemli 6l¢iide gelistirdigini;
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme 6z yeterliligi tizerinde, 6zellikle de elestirel diisiinme,
algoritmik diisiinme ve problem ¢ozme {izerinde 6nemli bir olumlu etkiye sahip oldugu

sonucuna ulagmistir.

Atmatzidou ve Demetriadis (2016) calismalarinda, egitsel robotik Ogrenme etkinligi
baglaminda Ogrencilerin bilgi islemsel diislinme becerilerinin gelisimini arastirmistir.
Aragtirmada, cinsiyetlere ve iki farkli yas grubuna (15 ve 18 yas) gore 6grencilerin bilgi
islemsel diistinme becerileri gelisimini operasyonel hale getirmek ve arastirmak i¢in uygun
bir bilgi islemsel diisiinme modeli kullanilmistir. Farkli egitim seviyelerindeki 164 6grenci
(Ortaokul: 89; Meslek Yiiksek Okulu: 75) egitsel robotik 6grenme faaliyetlerine katilmig
(haftada 2 saat, toplam 11 hafta) ve bilgi islemsel diisiinme becerileri, aktivite sirasinda farkli
asamalarda farkli yontemler (yazili) kullanilarak degerlendirilmistir. Sonuglar sunu
gostermektedir: dgrenciler sonunda yas ve cinsiyet degiskenlerinden bagimsiz olarak esit
seviyede bilgi islemsel diisiinme becerileri gelisimine ulasirlar, bu becerilerin cogu durumda
tam olarak gelismesi i¢in zamana ihtiya¢ vardir ve 6grencilerin puanlari aktivitenin sonuna

dogru 6nemli Slgiide artar.

del Olmo-Muno ve digerleri (2020) ¢alismalarinda bilgisayarsiz etkinliklerin ilkdgretimin
ilk wyillarindaki Ogrencilerde bilgi islemsel diislinmenin gelisimine katki saglayip
saglamadigini degerlendirmektedir. Bu amagla, hem bilgisayarsiz hem de bilgisayarl
aktiviteleri birlestiren karma bir yaklagimin nihai faydasini aragtirmak i¢in yar1 deneysel bir
caligma yiirlitiilmiistlir. Deneye 84 ikinci sinif 6grencisi katilmistir. Etkinlikler Code.org'dan
alinan bir dizi faaliyet lizerine tasarlanarak uygulanmistir. Bu etkinlikler iki asamadan
olusmaktadir. Tlk asamada bir grup bilgisayarsiz aktivitelerle, diger grup ise bilgisayarl
aktivitelerle ¢alismis ve ikinci asamada ise her iki grup da bilgisayarli aktivitelerle
calismistir. Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimi, katilimcilarin 6nerilen 6gretime
yonelik motivasyonlart ve onceki iki alanda ogrencilerin cinsiyetinin etkisi Ogretim
oncesinde, arasinda ve sonrasinda yapilan testler araciligiyla analiz edildiginde, bilgi
islemsel diistinme, motivasyon ve cinsiyet dikkate alindiginda, egitime bilgisayarsiz

etkinliklerin dahil edilmesinin faydali goriindiigii sonucuna varilmistir.
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Eryllmaz ve Deniz (2021) c¢alismalarinda, Tinkercad'in programlama egitiminde
Ogrencilerin  bilgi islemsel diisinme becerileri ve algilart iizerindeki etkisini
degerlendirmektedir. Arastirmanin 6rneklem grubu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda 5. 6.
7. ve 8. smif diizeyinde okuyan 583 ortaokul 6grencisinden ve 11 bilisim teknolojileri
ogretmeninden olusmaktadir. Aragtirmalarinda, nicel ve nitel arastirma desenlerini bir arada
kullanarak karma yontemle gerceklestirmiglerdir. Arastirmanin  sonuglarina  gore,
ogrencilerin teknoloji yetkinliklerinin baslangic seviyesinde oldugu belirlenmis ve %70’den
fazlasinin ¢evrimig¢i kurslar almadigi tespit edilmistir. Cinsiyet faktoriine bagli olarak
ogrencilerin Tinkercad motivasyonu, kullanislilik ve kullanim kolaylig1 algilari arasinda
anlamlt bir farklilik bulunmamistir. Ancak, simif diizeyi faktoriine gére motivasyon ve
kullaniglilik algilarinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ogrencilerin bilgi islemsel
diistinme algilarinin orta diizeyde oldugu belirlenmistir. Cinsiyete bagli olarak bilgi islemsel
diistinme becerileri arasinda anlamli bir farklilik bulunmazken, 5. sinif diizeyi ile 7. smif
diizeyi arasinda bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli bir farklilik saptanmuistir.
Ogrencilerin Tinkercad kullanim siklig1 ile Tinkercad algilar1 arasinda pozitif yonlii diisiik
bir iligki bulunurken, Tinkercad algilar1 ile bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda pozitif

yonlii orta diizey bir iliski oldugu sonucuna varilmistir.

Deng ve digerleri (2020), ¢alismalarinda Pencil Code (blok tabanli) uygulamasinin k-12
egitim diizeyinde, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmenin 6nemli bir
pargasi olarak ifade etmektedirler. Bu ¢aligmada, ayn1 6gretim igerigi ile farkli programlama
araglarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve bilgisayar 6grenme tutumlari
izerindeki etkilerini sinif ortaminda test etmeyi amaglamistir. Deneysel uygulama siirecinde
99 katilimci, 8 haftalik Visual Basic (metin tabanli) ve Pencil Code (blok tabanli)
programlama 6gretimine tabi tutulmustur. Calisma sonucunda blok tabanli Pencil Code
programlama ortaminda 6grenen Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme becerilerini dnemli
olgtide gelistirdigi, ayn1 zamanda daha 6zgiivenli hale geldikleri ifade edilmistir. Ayrica, 8
haftalik uygulama siirecinden sonra yapilan goériismelerde, dgrencilerin Pencil Code ile

ogrenirken daha fazla iletisim ve etkilesim davranisi sergilediklerini belirtmislerdir.



29

3. YONTEM

Bu boliimde, oncelikle arastirma modelini, daha sonra deney desenini, ¢calismanin hedef
kitlesini ve Orneklemini olusturan g¢alisma grubunu, deneysel uygulama siirecini, veri
toplama araglarini, toplanan verilerin nasil yorumlandigini ve hangi isitatistiksel yontemlerin

kullanildiginin anlatildig1 veri analizlerine yer verilmektedir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu calismada, Toxicode ve Google Blockly uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerisine ve algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisina olan etkisini
incelemek amaciyla deneysel desenlerden Solomon dort gruplu model kullanilmistir. Bu
model kontrol gruplar1 ve deney gruplari arasinda seckisiz olarak belirlenen yar1 deneysel
bir yapiya dayanmaktadir. Bu arastirmada, Toxicode ve Google Blockly programlama
ogretim platformlart bagimsiz degisken, bilgi islemsel diislinme becerisi ve algoritma

gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algilari ise bagimli degiskenler olarak degerlendirilmistir.

3.2. Solomon Deneysel Modeli (Dort Gruplu)

Solomon desen modelinde, olas1 6n-test etkileri giderilmeye ¢alisilir. Bu modelde iki gruba
on test uygulanirken diger iki gruba ise On test uygulanmaz. Dort gruptan 6n test uygulanan
ile 6n test uygulanmayan birer grup deney grubu olarak tanimlanir. Siire¢ sonunda tiim
gruplara son test uygulanir. Deney_1 ve Kontrol_1 gruplari, 6n test-son test kontrol grubu
modelini temsil ederken, Deney 2 ve Kontrol 2 gruplart ise son test kontrol grubu modelini
temsil etmektedir (Fraenkel ve Wallen, 2008).

Solomon Dort Grup Deseni, hem i¢ hem de dis gegerliligi birlikte koruyan en saglam deney
modelidir (Karasar, 2006). Bu deneysel model, arastirmaciya i¢ ve dis gegerligi tehdit eden
faktorleri kontrol etme imkami saglar. Ozellikle i¢ gecerliligi etkileyebilecek o6lgiim,
zamanlama ve olgunluk etkilerini kontrol etmek ve sonuglarin genellestirilebilirligini
artirmak amaciyla kullanilir (Kirk, 2009). Bu model "6n test duyarlig1" olarak adlandirilan
On testin son test puanlarindaki degisime olan etkisini test etme imkan1 saglar. Ayrica, bu

model, 6n test-son test kontrol grubu ve son test kontrol grubu olan iki farkli deney grubunun



30

kullanilmas1 sayesinde olasi 6l¢iim etkilerini kontrol edebilir ve zamanlama ile olgunluk
etkilerini azaltabilir. i¢ ve dis gegerligi artirarak, arastirmacilara daha giivenilir ve gegerli
sonuglar elde etme imkani1 tanir. Ayrica, uygulanabilirligi ve pratikligi sayesinde deneysel
gruplar1 olusturma ve veri toplama siirecini daha esnek bir sekilde planlama olanagi sunar
(Campbell ve Stanley, 1963). Solomon dort grup deneysel modele ait uygulama modeli

cizelge 3.1’de sunulmustur.

Cizelge 3.1. Solomon deneysel uygulama modeli (dort gruplu) (Braver ve Braver, 1988)

Grup On test Islem Son test
Deney 1 S Testl Deneysel islem Test3
Kontrol_1 S Test2 - Test4
Deney 2 S - Deneysel Islem Test5
Kontrol_ 2 S - - Test6

Cizelge 3.1'deki Deney_1 ve Kontrol 1 gruplari, 6n test-son test kontrol grubu desenini
yansitirken, Deney 2 ve Kontrol 2 gruplart ise son test kontrol grubu desenini temsil
etmektedir. Deney_1 ve Kontrol_1 gruplarina 6n test uygulanirken, on test yapilmayan
Deney 2 grubu araciligiyla da 6n test-deney etkilesiminin kontrolii saglanabilmektedir.
Seckisiz (S) atama ile olusturulan Solomon Modeli'nde, toplam alt1 6lgiim yapilmaktadir: Iki

On test ve dort son test 6lglimii.

Seckisiz atama, deneklerin i¢ gecerligi tehdit eden wunsurlart kontrol etmek igin
kullanilabilmektedir. Bu nedenle, bilimsel ¢alismalarda segkisiz atama etkili ve giiclii bir
yontem olarak tercih edilmektedir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Bu deneysel ¢calismada

gruplar olusturulurken, siniflar seckisiz atama ile olusturulmustur.

Calismanin bagimli degiskenleri 6grencilerin “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
(BDO)” ve “Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz Yeterlik Algt (AGYO)” olgeklerini

kullanarak elde edilen verilerdir. Bagimsiz degisken ise Toxicode deneysel islemidir.
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Solomon deneysel modele (dort gruplu) gore yapilan ¢calismanin simgelestirilmis hali ¢izelge

3.2°de sunulmustur.

Cizelge 3.2. Arastirmada kullanilan Solomon deneysel desen (dort gruplu)

Grup On test Deneysel islem Son test

Deney 1 S  BDO+AGYO  Toxicode BDO+AGYO

Kontrol. 1 S  BDO+AGYO - BDO+AGYO
Deney 2 S - Toxicode BDO+AGYO
Kontrol 2 S - - BDO+AGYO

AGYO: Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz Yeterlik Algis1 Ol¢egi; BDO: Bilgisayarca Diisiinme
Beceri Diizeyleri Olgegi

Cizelge 3.2°de ifade edildigi gibi caligmada deney gruplari ve kontrol gruplari olmak iizere
ikiser adet grup bulunmaktadir. Deney_1 ve Deney 2 gruplarinda, etkinliklerin uygulama
asamasinda Toxicode platformu kullanilirken, kontrol gruplarinda BTYD 5. sinif kitabinda
kullanilmast 6nerilen Google Blockly platformu uygulama etkinlikleri tercih edilmistir
(MEB, 2018). Deney 1 ve Kontrol_1 gruplarma deneysel uygulama éncesinde BDO ve
AYGO 6n test olarak uygulanmustir. Son test asamasinda, ayni testler tiim gruplara tekrar

uygulanmistir.
3.3. Calisma Grubu
Arastirmadaki ¢aligsma grubu, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Samsun ilindeki bir devlet

okulunda 5. smifta 68renim goren toplam 102 ogrenciden olusmaktadir. Uygulama

asamasinda kullanilan ¢alisma gruplarinin dagilimi gizelge 3.3'te verilmistir.
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Cizelge 3.3. Calisma grubuna ait dagilim

Grup Siniflar Uygulanan Kiz Erkek Toplam %
Yontem n n n

Deney 1 5-D Toxicode 13 13 26 25,5

Kontrol_1 ~ 5.F Blockly 15 12 27 26,5

Deney 2 5.M Toxicode 10 18 28 275

Kontrol_2 5.8 Blockly 10 11 21 206
Toplam 48 54 102 100

Cizelge 3.3 incelendiginde seckisiz atama yoOntemi ile belirlenen gruplardaki 6grenci
dagilimlarinin birbirlerine yakin degerde oldugu goriilmektedir. Calismadaki uygulamalar
ve etkinlikler arastirmaci ve okul bilisim teknolojileri 6gretmeni ile birlikte yiirtitiilmiistiir.
Deneysel uygulama siirecinde tiim gruplara halihazirda derslerine giren 6gretmende
herhangi bir degisiklik olmamistir. Ayrica uygulama siirecinde gozlemci etkisinden
(Roethlisberger ve Dickson, 1939) kagmmak i¢in Ogrencilerin, birilerinin onlari

gozlemledigini hissettirmemek i¢in azami 6zen gosterilmistir.

3.4. Uygulama Siireci

Arastirmanin yiiriitiilecegi ortaokulun 5. smif 6grencileriyle bilisim teknolojileri dersinde
uygulama yapabilmek i¢in gerekli olan etik kurul ve MEB uygulama izinleri deneysel
stirecler oncesinden alinmustir (Ek16). Bu arastirma dort farkli 5. siif ve bir bilisim
teknolojileri 6gretmeni ile birlikte 06 - 31 Mart 2023 tarihleri arasinda dort haftalik siireg
igerisinde yiiriitilmiistiir. Deneysel uygulama siirecinde devamsizlik yaparak siirece aktif
olarak katilmayan Ogrencilerin verileri veri setinden ¢ikarilarak analizde dikkate

alinmamustir.
3.5. Deneysel Uygulama
Deney grubundaki 6grencilere yonelik, algoritma gelistirmeye iligskin 6z yeterlik algis1 ve

bilgi islemsel diisiinme becerilerinin BTYD kapsamindaki kazanimlara uygun uzman (iki

farkli BTYD ogretmeni) goriisleri ve doniitleri dikkate alinarak Toxicode uygulama
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etkinlikleri hazirlanmistir. Kontrol grubunda ise var olan ¢gretim programinda yer alan
Google Blockly uygulamasina ait ders planlar1 hazirlanmis ve uygulanmistir. ki gruba da
bu kazanimlar i¢in uygun ¢alisma planlar ve etkinlikler hazirlanmistir (Ek1, Ek2,

Ek3...Ek13). Uygulama siireci 4 hafta stirmiistiir.

3.6. Veri Toplanmasi

Verilerin toplama siirecinde Korkmaz, Cakir ve Ozden’in (2015) gelistirmis oldugu BDO ile
Bakirc ve Akgiin ’iin (2019) gelistirmis oldugu AGYO 6n test-son test olacak sekilde 2022-
2023 bahar doneminde uygulanmistir. Caligmada kullanmak {izere yazarlardan 6lgek
kullanimi i¢in gerekli izinler alinmistir. Ayrica bir devlet tiniversitesinden etik kurul izni ve

MEB’den uygulama izni de alinmstir.

3.6.1. Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6lcegi (BDO)

BDO, ortaokul diizeyindeki 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri seviyelerini anlamak
amaciyla kullanilmigtir. Bu 6lgek yaratici diisiinme, elestirel diistinme, algoritmik diisiinme,
isbirlikli diisinme ve problem ¢6zme olmak iizere 5 faktore dayanan 22 maddelik likert tipi
(5'li) 6lgektir. Olgek gelistirilirken yazarlar tarafindan yapilan faktdr analizleri sonucunda
maddelerin korelasyon katsay1 deger araligiin 0.6555 ile 0.862, regresyon deger araliginin
ise 0.507 ile 0.872 degistigi; Cronbach Alpha giivenirlik katsayisinin da 0.809 oldugu
belirtilmistir (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015).

3.6.2. Algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algi dl¢egi (AGYO)

AGYO, Bakirci ve Akgiin (2019) tarafindan ortaokul diizeyindeki dgrencilerin algoritma
gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algilarini degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. 16
maddelik 6l¢ek caligmasinda yapilan degisken (faktdr) analizi sonucunda toplam varyansin
%91,929’unu agiklayan tek faktorlii bir yapinimn olustugu gériilmiistiir. I¢ tutarlik belirlemek
icin kullanilan Cronbach’s Alpha analiz testi sonucunda 0=0,994 olarak bulunmustur.
Madde analizleri ve anahtarlanmis cevaplara yonelik yapilan degerlendirmeler sonucunda

testin gecerligi bakimindan yeterli olarak kabul edilmistir (Bakirc1 ve Akgiin, 2019).
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Deneysel siirecin sonunda, deney ve kontrol gruplar1 aras1 yapilan karsilastirmalarda Braver

ve Braver'in (1988) dnerdigi meta-analitik yaklasimindan faydalinilmistir. Bu yaklagimin en

onemli tarafi, deneysel siirecin etkilerini, 6n test alan gruplarin sonuglari ile son test alan

gruplarin sonuglarini degerlendirmesini miimkiin kilmasidir. Bu modele 6zgii veri analizi

akis diyagrami Sekil 3.1°de sunulmaktadir.

2X2 MANOVA

T3 T4 TsTe
Puanlarinda
(Test A)

Etkilesim
Anlamli mi?

Basit Temel Etki Analizi
On Test Alan Gruplarda
Deney 1 & Kontrol 1 (Test B)

!

Basit Temel Etki Analizi
On Test Olmayan Gruplarda
Deney 2 & Kontrol 2 (Test C)

:

Sonug
Anlamhi mi?

Evet

On Test Alan
Gruplar da Dahil
Deney Etkilidir

Temel Etki Analizi

(Test D)

Sonug
Anlamh mi?

Evet

On Test Olmadig
Siirece Deneyin
Etkisi Yoktur;
On Test Duyarlihg
Vardir

ANCOVA (Test E)
Fark Analizi
Deney 1 & Kontrol 1
(Test F)

Evet Sonug

Anlamh mi1?

On Test Duyarlig
Olmaksizin Deneyin
Etkisi Vardir

t-test
Ts,Te Puanlarinda
(Test H)

Sonuc¢
Anlamli mi?

Son iki testin
sonugclarini Meta-Analiz
ile birlestir

(Test 1)

Evet

Sonuc¢
Anlamli mi?

Deneyin Etkisi
Yoktur

Sekil 3.1. Solomon meta-analitik basamaklari (Braver and Braver, 1988).
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Braver and Braver (1988) 6n test duyarligini test etmek amaciyla 6nerdigi akis diyagraminda
ANOVA (2x2 varyans analizi) ile baslatilmas1 gerekirken, ilgili diyagram bu ¢aligma igin
uyarlandiginda ve solomon dort grup deneysel modeli dikkate alindiginda, Sekil 8'deki
gosterimde belirtilen adimlar arasinda yer alan analiz siireci, ¢alismada kullanilan iki farkli
6leme araci olan BDO ve AGYQ’den elde edilen veriler analiz siirecine dahil edilmesiyle;
bagimli degiskenlerin ayni anda analiz edilebilmesini saglayan ¢ok degiskenli varyans analiz
yontemi olan MANOVA (Test A) ile devam edilmesine karar verilmistir. MANOVA analizi,
gruplara ait son test puanlarinin, deneysel siire¢ Oncesinde yapilan on testten etkilenip
etkilenmedigini belirlemek amaci ile kullanilmistir. Sonrasinda istatiksel olarak anlamli bir
fark olmadigr i¢in yontemin etkisine bakmak amaciyla “Temel Etki Analizi (Test D)”
yapilmistir. Bu analiz, deney ve kontrol gruplarinin deneysel islem tizerindeki etkilerini
degerlendirirken, gruplara 6n test uygulanip uygulanmadigina bakilmaksizin kiyaslamalar
yapilmasini saglar. Bu kiyaslama sonucuna gore yontemin istatiksel olarak anlamli bir etkisi
oldugu ortaya ¢ikmustir. Ancak temel etki analizi, 6n test uygulanan gruplarin 6n test
degerlerini degerlendirmeye almadigi icin, sonug istatistiksel agidan anlamli olsa bile,
Braver ve Braver'in (1988) analizlere devam etme 6nerisi nedeniyle, Sekil 8’deki bir sonraki
analiz basamagina (Test E) gecilmistir. Bu adimda (Test E) 6n test uygulanan gruplarda 6n
test verilerini kontrol ederek deneyin son test puanlari {izerindeki etkisi ortaya konulmaya
calisilmaktadir (Biiytlikoztiirk, 2014, s.121). Bu amagla, Deney 1 ve Kontrol_1 gruplar
arasindaki farki ortaya ¢ikarmak i¢in kovaryans analiz yontemi olan ANCOVA yapilmustir.
Bu analiz sonucunda istatiksel olarak anlamli sonuca ulasildigr i¢in gruplar arasindaki
degisimi gorebilmek i¢in iki bagimli degiskenin dntest ve son test puan farklarina bagimsiz
orneklem t-testi uygulanmistir. Sonraki adimda fark analizi sonucuna gore anlamli farkliligin
goriildiigii AGYO verilerine gore Deney 1 ve Kontrol_1 gruplarina tekrarlayan dlgiimler

icin ANOVA analizi yapilmustir.

Veri analizleri 6ncesi arastirmanin bagimli degiskenleri olan BID ve AGYO testlerine ait 6n
test - son test verilerinin normal dagilim olup olmadigint belirlemek i¢in, carpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri, Kolmogorov-Smirnov normallik testi,
histogram, kutu-biyik grafikleri incelenmistir. Kolmogorov-Smirnov testinde anlamlilik
diizeyi ,05 seviyesinin iizerinde olan veri setlerinin normal dagilim sergiledigi kabul
edilmektedir (Ozdamar, 2013). Carpiklik ve basiklik degerlerinin her ikisi de +-1,5 degerleri

arasinda olmasi verilerin kabul edilebilir aralik icerisinde yer aldigini ve normal dagilidigini
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gostermektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Buna gore arastirmamizda 6n test uygulanan
Deney 1 ve Kontrol_1 gruplarmin BID ve AGYO o&lgeklerine ait 6n test verilerinin
Kolmogorov-Smirnov testi i¢in anlamlilik diizeyi olarak kabul edilen ,05'in tizerinde oldugu
goriilmiistiir. Ayn1 veri setine ait ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin ise -1,018 ile -,017
araliginda degistigi belirlenmistir. Her iki inceleme sonucuna gore, BID ve AGYO
olgeklerinin On test puanlarina ait verilerin normal dagilim gosterdigi sonucuna ulagilmistir.
Tiim deney ve kontrol gruplarmin BID ve AGYO son test verilerinin analiz sonuglar
Kolmogorov-Smirnov testi anlamlilik diizeyi olan ,05'in {izerindedir. Yine ayn1 veri setine
ait carpiklik-basiklik degerleri -,367 ile ,149 araliginda degistigi gorilmistiir. Kabul
edilebilir degerler araliginda yer alan bu sonuglara gore BID ve AGYO ait son test verilerinin

analiz sonuglarinda verilerin normal dagilim sergiledigi sonucuna ulagilmstir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu bdliimiinde varsayimlari test etmek iizere, deneysel uygulama sonrasi
toplanan tiim verilerin analizleri neticesinde ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar ¢izelgeler

halinde sunulmustur.

Gruplarin 0n test - son test verilerine ait tanimlayici istatistiklere ait degerler gizelge 4.1°’de

verilmistir.

Cizelge 4.1. BDO ve AYGO tanimlayici sonuglart

Test Grup n X S
" Deney 1 26 2,94 0,29
On
Kontrol_1 27 3,10 0,34
. Deney 1 26 3,40 0,38
AGYO
Kontrol_1 27 3,80 0,54
Son
Deney_2 28 3,44 0,74
Kontrol_2 21 3,63 0,52
. Deney 1 26 3,10 0,43
On
Kontrol 1 27 3,32 0,47
. Deney 1 26 3,49 0,43
BDO
Kontrol_1 27 3,86 0,61
Son
Deney_2 28 3,47 0,70
Kontrol_2 21 3,61 0,43

Cizelge 4.1°e gore, AGYO 6n test ortalamasi en yiiksek grup Kontrol_1 (X =3,10) iken son
test ortalamasi en yiiksek grup yine Kontrol_1 (X =3,80)’dir. BDO 6n test ortalamasi en
yiiksek grup Kontrol_1 (X =3,32) iken son test ortalamasi en yiiksek grup yine Kontrol_1
(X =3,86)"dir.

On test uygulanan Deney_1 ve Kontrol_1 gruplarinin deneysel uygulama dncesi denkligini
gorebilmek i¢in siniflarin karsilastirilmasina yonelik yapilan iligkisiz 6rneklem t-testi

sonugclari ¢izelge 4.2°de verilmistir.
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Cizelge 4.2. On test uygulanan simflarin karsilastirnlmasina iliskin iliskisiz 6rneklem t-testi

sonuglar
On Test Grup Simf n X S t sd P

. Deney 1 5-D 26 2,94 0,29
AGYO -1,84 51 0,07

Kontrol_1 5-F 27 310 034

. Deney 1 5-D 26 3,10 042
BDO -1,73 51 0,08

Kontrol_1 5-F 27 3,31 0,46

Cizelge 4.2 incelendiginde, BDO Deney_1 grubu ortalama puam (X = 3,10) ile Kontrol_1

grubu ortalama puam ( X = 3,31) arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig:

(t(99)=-1,73, p>.05). AGYO Deney_1 grubu ortalama puan1 (X = 2,94) ile Kontrol_1 grubu

ortalama puam ( X = 3,10) arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi

gortilmistir (t(99)= -1,84, p>.05). Bu dogrultuda, Deney 1 ve Kontrol_1’in baslangicta

birbirine benzer 6zelliklere sahip olduklar1 sdylenebilir.

Gruplarin denkliginin tespit edilmesinden sonra, analizin ilk basamaginda o6n test

duyarhiginin var olup olmadig test edilmeye ¢alisilmistir. Bu amagla, tiim gruplarin son test

puanlarina yonelik bir MANOVA (2x2) analizi gerceklestirilmis ve tiim gruplarin son test

puanlarinin on teste bagl olarak degisip degismedigi incelenmistir. Bu analize ait desen,

asagidaki cizelge 4.3’te gosterilmistir.

Cizelge 4.3. MANOVA (2X2) analiz deseni

On Test Deneysel Islem
Var Yok

Var D 1 K1

Yok D2 K 2

On sartlarin saglanmas sonucu yapilan MANOVA (2X2 ) analiz sonuglari Cizelge 4.4’de

yer almaktadir.
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Cizelge 4.4. On Test Bagimsiz Degiskenine Gére BDO ve AYGO son test puanlarinda
MANOVA (2x2) sonuglari

Varyans Kaynagi  Wilks’A F dfl df2 p np?
On Test
,984 1,08 3 225 441 ,016
(Var/Yok)

Cizelge 4.4°de son test puanlarindan olusturulan bagimli birlesik degiskene gore gruplar
arasinda istatiksel olarak anlamli diizeyde fark gériilmemistir (F(3, 225) = 1,08; p>.05;
Wilks A= ,984; np2=,016). Bu bulgu ile, BDO ve AYGO son test puanlarindan elde edilen
grup ortalamalarinin 6n test alma durumuna bagl olarak degisiklik gostermedigi
goriilmistlir. Dolayistyla, bu deneysel caligmada yapilan analizlere dayanarak, on test
duyarliginin mevcut olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Gruplarin 6n test alip almadiklarina
bagli olarak AGYO ve BDO son test puanlarini gdsteren grafikler, Sekil 4.1 ve Sekil 4.2°de

gosterilmistir.

3,70
3,60 L 2
3,50
3,40
3,30

3,20

3,00
ON TEST YOK ON TEST VAR

Sekil 4.1. On test alma durumlarina gére gruplarin AYGO son test puanlari

Sekil 4.1°de AGYO ait son test puanlarinin 6n_test bagimsiz degiskene gore nasil degistigi
gosterilmektedir. Deney grubunda on test uygulanma durumuna bagli olarak AGYO son test

puanlarinda bir fark olusurken (Xontestvar= 3,60; XonTestyok=3,52; p> ,05); yapilan
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MANOVA (2X2) analizi sonuglarina gore bu farkin istatiksel olarak anlamli olmadigi

gorilmiistiir.

3,70
3,60
3,50
3,40
3,30

3,20

3,00
ON TEST YOK ON TEST VAR

Sekil 4.2. On test alma durumlarma gore gruplarin BDO son test puanlari

Sekil 4.2°de BDO son test puanlarinin 6n_test bagimsiz degiskene gore nasil degistigi
gosterilmektedir. Deney grubunda 6n test uygulanma durumuna bagl olarak BDO son test
puanlarinda bir fark olusurken (Xontestva= 3,68; XonTestyok=3,53; p> ,05); yapilan
MANOVA (2X2) analizi sonuglarina goére bu farkin istatiksel olarak anlamli diizeyde

olmadig1 gortilmistiir.

Cizelge 4.5’de gruplarin son test puanlarinda yapilan MANOVA (2X2) analizi yontem
bagimsiz degiskenine ait veriler bulunmaktadir. Bu ¢izelgede gruplarin son test puanlarinin
yonteme bagli olarak degisip degismedigi incelenmektedir. On sartlarin saglanmas: ile
yapilan MANOVA (2X2) analizine ait degerler cizelge 4.5’de gosterilmektedir.

Cizelge 4.5. Yontem Bagimsiz Degiskenine Gére BDO ve AYGO son test puanlarinda
MANOVA (2X2) sonuglari

Varyans Kaynagi  Wilks’A F dfl df2 p np?
Yontem 0,922 1,12 3 329 ,018 ,078
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Cizelge 4.5 incelendiginde, son test puanlart {izerinden olusturulan bagimli birlesik
degiskene gore gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik goriilmiistiir
(F(3, 329) = 1,12; p<.05; Wilks’A= ,922; np2=,078). Bu sonu¢ BDO ve AYGO son test
puanlarindan olusturulan grup ortalama puanlarmin, yonteme bagl olarak degistigini
gostermektedir. Bu analizler sonucunda hipoteze ait olan her iki denencenin de Toxicode
online platformundaki uygulamalar kullanilarak yiiriitiilen bilisim teknolojileri dersinde,
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik

algisinin anlamh diizeyde arttig1 bulunmustur.

Gruplarm, uygulanan ydnteme gére AGYO ve BDO son test puanlarindaki degisimi ifade
eden grafikler, Sekil 4.3 ve Sekil 4.4.’de gosterilmistir.

4,00

3,50

3,00 =
2,50
2,00
1,50
1,00
0,50

0,00
On test Son test

e Toxicode Google Blockly

Sekil 4.3. Uygulama yontemine gore gruplarin AYGO son test puanlarindaki degisim

Sekil 4.3°de AGYO son test puanlarinin yéntem bagimsiz degiskenine bagl olarak degisimi
gosterilmektedir. Deney grubunda uygulanan ydnteme gére AGYO son test puanlarinda bir
fark olugurken (Xtoxicode= 3,42; Xaoogle Blockly=3,73; p< ,05); yapilan MANOVA analizi

sonuglarina gore bu farkin istatiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur.



4,50
4,00
3,50
3,00
2,50
2,00
1,50
1,00
0,50
0,00

On test

e Toxicode

Google Blockly
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Sekil 4.4. Uygulama yontemine gére gruplarin BDO son test puanlarindaki degisim

Sekil 4.4°de BDO son test puanlarinin yéntem bagimsiz degiskene bagl olarak degisimi

gosterilmektedir. Deney gruplarinda uygulanan ydnteme gére BDO son test puanlarinda bir

fark olusurken (Xrtoxicode= 3,48; Xcoogle Blockly=3,75; p> ,05); yapilan MANOVA analizi

sonuglarina gore bu farkin istatiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir.

Meta-anatilik yaklagimin bir sonraki adimina bagli olarak, deneyin etkisini belirlemek i¢in

oOn test puanlarinin kontrol edilmesi ve tim gruplarin son test ortalama puan farklar1 alinarak

olusturulan puanlar arasinda ANCOVA analizi (Test E-Fark Analizi) yapilmistir. Gruplar

aras1 On test puanlarina dayali olarak diizeltilmis son test puanlar ¢izelge 4.6'da sunulmustur

Cizelge 4.6. BDO ve AGYO i¢in gruplarin diizeltilmis son test puanlar

AGYO BDO Diizeltilmis Diizeltilmis
Gruplar Son Test Son Test AGYO Son Test BDO Son Test
Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi
X SD X SD X SD X SD
Toxicode 3,41 0,58 3,48 0,57 3,42 0,77 3,48 0,77
Google
3,72 0,52 3,75 0,054 3,72 0,82 3,74 0,81

Blockly
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Cizelge 4.6°da yer alan AGYO diizeltilmis son test puanlarina gére Google Blockly grubu
ortalama puaninin ( Xgoogle Blockly= 3,72) Toxicode grubu ortalama puanindan (X Toxicode=
3,42) daha biiyiik oldugu gériilmektedir. Cizelge 4.6°da yer alan BDO diizeltilmis son test
puanlarina gére Google Blockly grubu ortalama puaninin ( Xcoogle_Blockly= 3,74) Toxicode
grubu ortalama puanindan (Xtoxicode= 3,48) daha biiyiik oldugu goriilmektedir. Bu farklarin
istatiksel olarak anlamliligini incelemek i¢in ¢izelge 4.7°de bulunan ANCOVA (kovaryans

analizi) sonuglarindan faydalanilmstir.

Tiim gruplarin 6n-son test puanlari arasinda ANCOVA analizi (Test E) sonuglar1 ¢izelge

4.7°de gosterilmektedir.

Cizelge 4.7. BDO ve AGYO igin &n test-son test puanlarinm kontrol edildigi ANCOVA
(Test E) analizi

Varyansin Kaynagi KT Sd KO F p np?
AGYO 2,321 1 2,321 7,291 ,008 ,069

Yontem =
BDO 1,704 1 1,704 5,402 ,022 ,052

Cizelge 4.7°de yer alan ANCOVA analizi sonucuna gore, AGYO ydnteme gdre on test son
test puanlar incelendiginde, gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmiistiir (F(1, 99)= 7,291, p< 0.05; np? =0.069). Bu farkin, diizeltilmis ortalama
puanlarma gore kontrol grubu lehine oldugu (Xcoogle Blockly= 3,72; XToxicode= 3,42)
goriilmektedir. BDO 6n test son test puanlari kontrol edildiginde, gruplar arasinda istatiksel
olarak anlamli diizeyde fark oldugu goriilmiistiir (F(1, 99)= 5,402, p< 0.05; np?=0.052). Bu
farkin, diizeltilmis ortalama puanlarina gore kontrol grubu lehine oldugu (Xgoogle Blockly=

3,74; Xtoxicode= 3,48) goriilmektedir.

Deney 1 ve Kontrol 1 gruplarinin BDO ve AGYO 6n test ile son test puanlar1 arasindaki
fark puan analizi (Test F) i¢in yapilan bagimsiz drneklem t testi sonuglari, ¢izelge 4.8'de

gosterilmistir.
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Cizelge 4.8. Deney 1 ve Kontrol 1 Gruplar1 Bagimsiz Orneklem t-Testi Fark Puan Analizi

Sonuglan
Test Uygulama Smf n X S t sd p

. Deney_1 5>-b 26 045 0,35
AGYO -2,14 51 0,03

Kontrol_.1  5-F 27 0,69 0,46

. Deney 1 5D 26 039 0,25
BDO -1,56 51 0,12

Kontrol_1 5-F 27 054 045

Cizelge 4.8°de goriildiigii gibi; BDO’de kontrol grubunun fark puan ortalamasi yiiksek

olmasina ragmen gruplar arasinda istatistiki olarak anlamli diizeyde bir farklilik

goriilmemektedir (t(51)=-1,56;p>0.05). AGYO’de ise kontrol ve deney grubu arasindaki

fark kontrol grubu lehine istatistiksel agidan bir anlam ifade etmektedir (t(51)=-

2,14;p<0.05).
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5. SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde “Toxicode ve google blockly uygulamalarinin 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerisine ve algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisina etkisi?”
sorusuna ait alt arastirma sorularma yonelik elde edilen bulgular 1s18inda ortaya ¢ikan

sonuglara yer verilmistir.
5.1. Sonuclar

Blok tabanli kodlama egitiminde kullanilan online platform olan Toxicode uygulamasinin 5.
sinif dgrencilerinin algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algilarina ve bilgi islemsel
diistinme becerilerine olan etkisini belirlemek i¢in Solomon dort gruplu deneysel modeli ile
yapilan bu ¢alismada kazandirilmasi amaglanan bu becerileri lgmek i¢in AGYO ve BDO
On test - son test olarak uygulanmigtir. Deneysel siireclerin sonunda elde edilen veriler
Solomon deneysel model (dort gruplu) analizleri igin, Braver ve Braver' (1988) 6nerdigi

meta-analitik yaklasimi kullanilarak degerlendirilmistir.

Varsayim sonucunda yansiz atama yontemi ile belirlenen siniflardan Kontrol_1 ve Deney 1
gruplarina 6n test uygulanmais, test sonrasi bagimsiz t-testi analizi yapilarak gruplar arasinda
istatiksel acidan anlamli diizeyde bir fark olmadigi goriilmiis ve Sonrasinda deneysel
uygulama siirecinde devamsizlik yaparak siirece aktif olarak katilmayan 6grencilerin verileri
deneysel uygulamanin gercek etkisinin belirlenmesi basamaginda analizde dikkate

alimmamustir.

Meta-analitik yaklasimin ilk basamaginda oOn test etkisini gorebilmek igin yapilan
MANOVA (2x2) 6n test etkisi analiz (Test A) sonucunda deneysel uygulamanin 6n test
duyarliligi olmaksizin etkisinin oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuca dayali olarak
Toxicode uygulamasinin etkisini gérebilmek i¢in MANOVA (2x2) temel etki analizi (Test
D) yapilmis ve BDO ve AYGO son test puanlari bileseninden elde edilen grup ortalama
puanlarinin, yontem etkisi ile anlamli olarak farklilastigi goriilmiistiir. Ancak “Temel Etki
Analizi”, 6n test alan gruplarin 6n test bilgilerini dikkate almadigindan dolayi, analizin
sonucu istatistiksel olarak anlamli ¢iksa bile analizlere devam edilmesi (Braver ve Braver,

1988) onerildigi i¢in bir sonraki analiz adimina ANCOVA (Test E) gecilmis ve analiz
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sonuglarina gore Ogrencilerin algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algis1 ve bilgi
islemsel diisiinme becerilerini anlamli diizeyde arttirdigi ancak bu farkin kontrol grubu
lehine daha fazla oldugu tespit edilmistir. Bir sonraki adimda bagimsiz drneklem t-testi ile
yapilan fark puan analizi (Test F) sonucuna gore ise Ogrencilerin algoritma gelistirmeye
iliskin 6z yeterlik algis1 ve bilgi islemsel diisinme becerilerinin ortalamalar1 artarken bu
artigin istatistiksel olarak sadece algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisinda kontrol
grubu lehine anlamli bir fark oldugu sonucuna ulasilmistir. Buna gore Toxicode ve Google
Blockly uygulamalarinin dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini anlamli diizeyde
artirdig1 sdylenebilir. Totan (2021) da ¢alismasinda benzer sekilde blocky ile blok tabanli
kodlama egitimi sonrasinda bilgi islemsel diistinme becerisine yonelik 6z yeterlik algilarinin
arttigl sonucuna ulasmistir. Benzer sekilde Ceylan (2020) senaryo uygulamasina dayali
Scratch 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerileri ile problem ¢dzme becerilerine
etkisine iliskin yaptig1 ¢alismada 6grencilerin akademik basar1 ve kalicilik puanlarina bu
egitimin olumlu etkisi oldugunu gostermistir. Atiker (2019) ¢aligmasinda Scratch
uygulamasi iizerinden yapilan kodlama 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
olumlu yonde etkisi oldugunu gézlemlemistir. Unsal (2020) ise diger bir benzer platform
olan code.org’u kullanarak blok tabanli kodlama uygulamalarimin ilkokul 2. smf
diizeyindeki 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve etkinlik algisina olumlu
etkisi oldugunu belirtmistir. Ulucan (2022) da okul dncesi 6grencileriyle yaptigi ¢aligmada
uygulanan kodlama ve robotik etkinliklerinin bilgi islemsel diisinme ve problem ¢dzme
becerisine anlamli bir etkisi oldugu bulmustur. Oluk ve digerleri (2018) ile Yiinkiil ve
digerleri (2017) de calismalarinda benzer sonuglar elde etmislerdir. Bu sonuclar bizim

arastirmamiz ile benzerlik gostermektedir.

Ogrencilerin egitim siiregleri igerisinde edindigi bilgilerin ve yaptiklar1 uygulamalarin
onlarin 6z yeterlilik becerilerini arttirdigini vurgulandigi arastirmalarda ortaya konmustur
(Toytok ve Cetin, 2015). Bilgin (2022) bilgisayarsiz kodlamanin etkilerini arastirdigi
caligmasinda dgrencilerin BID becerilerinde ve 6z yeterlik algilarinda istatistiksel olarak
anlamli bir artis oldugu sonucuna ulasmistir. Bir diger ¢aligmada, fiziksel programlama
Ogretim araclarindan biri olan mBlock ile yapilan etkinliklerin 6grencilerin algoritma
gelistirmeye yonelik 6z-yeterlik algilarini ve tutumlarin1 6nemli dlgiide arttirdigi sonucuna

ulasilmistir (Gunbatar ve Karalar, 2018).
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Ulusal literatiirde belirtilen bulgularin yan1 sira uluslararast literatiirde de benzer sonuglara
ulasilmistir. Ornegin, Papert (1980) yaptigi ¢alismalarda, kodlama ve bilgi islemsel
diisinmenin ¢ocuklarin  matematik ve problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini
vurgulamistir. Resnick ve arkadaslar1 (2009), Scratch kodlama platformunun g¢ocuklarin
yaratict diisinme yeteneklerini artirdigini belirtmistir. Grover ve Pea (2013) ise bilgi
islemsel diistinmenin sadece kodlama becerisi olmadigini, ayn1 zamanda problem ¢6zme,
sistematik diisiinme ve analitik diisiinme yeteneklerini de i¢erdigini vurgulamislardir. Bu
uluslararasi ¢alismalar, ulusal literatiirde elde edilen bulgularin evrenselligini teyit eden
niteliktedir. Ancak her iki literatiirde de belirtilen onemli nokta, kodlama egitiminin

etkilerinin kiiltiirel ve egitim sistemine bagl olarak degisiklik gosterebilecegidir.

Geng ve Karakus (2011), Vatansever (2018) ve Bakirci (2019) ¢alismalarinda Scratch ile
yapilan programlama 6gretimi etkinliklerinin 6grencilerin algoritma gelistirmeye iligskin 6z
yeterlik algi diizeylerini artirdigi sonucuna ulagsmislardir. Ozoran ve digerleri (2012) de

iiniversite 6grencileriyle yaptig1 calismada benzer sonuglara ulagmistir.

Alan yazinda, farkli 6grenme ortamlarmin dgrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme (BID)
becerileri iizerindeki etkisine dair bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalarda, bazi
ogrenme ortamlarinin digerlerine gore daha etkili oldugu goriilmiistiir. Ornegin, Blockly ile
ogrenim goren Ogrencilerin daha yiiksek ortalamalara sahip olduklar1 tespit edilmistir
(Ertiirk ve Oztiirk, 2019). Bununla birlikte, bu farkliligin nedenleri iizerine literatiirde cesitli

yorumlar ve ¢ikarimlar bulunmaktadir (Brown, 2017).

Alan yazinda yapilan taramalar sonucunda arastirmay: destekler nitelikte bircok bulgunun
bulunmasinin yani sira Atman Uslu ve digerleri (2018), Scratch uygulama etkinliklerinin
ogrencilerin BID becerilerini etkilemedigi sonucuna varmislardir. Benzer bir ¢alismada
Alag6z’lin (2022) daha 6nce kodlama dersi almanin kodlama dersi almama durumuna gore
BID becerilerinde anlamli derecede bir farklilik gdstermedigi sonucuna ulastigi bir

caligmaya da rastlanmistir.

Alan yaz1 incelemelerinde; blok tabanli kodlama uygulamalarinin soyut diisiinmeyi
kolaylastirdig1, hatalar1 azalttig1, algoritma ve mantik becerilerini gelistirdigi, yaraticilig

tesvik ettigi, isbirligi ve paylasimi destekledigi, ayrica baglangi¢ i¢in diisiik esik saglayarak
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daha fazla kisinin programlamaya ilgi duymasini sagladigi bilgilerine ulasilmistir (Pinto ve
Escudeiro, 2014; Resnick ve digerleri, 2009). Ayrica algoritma ve kodlama egitiminde
onerilen Scratch uygulamasi ile yapilabilecek yazilim, oyun ve hikayelerin metin, grafik,
ses, video gibi Ogelerle desteklenebilmesi, analsilmasi gii¢ olan soyut kavramlarin
somutlastirilarak daha anlasilabilir hale gelmesini saglayabilecegine dair bulgulara
ulagilmistir. Elde edilen bulgulara yonelik olarak, derslerde metin, grafik, ses, video gibi
¢oklu ortam 6gelerin kullanimina y6nelik yapilan birgok alan yazi ¢alismasinda, 6grencilerin

daha basarili oldugu ifade edilmistir (Klee ve Bayrhuber, 2002; Yaman, 2005).

Bu ¢alisma her ne kadar nicel bir model kullanilarak desenlense de, deneysel siirecte bilisim
teknolojileri dersi Ogretmeninin gdzlemlerinden hareketle, 6grencilerin Toxicode
uygulamasinin arayiiziiniin sade, anlasilir, kolay ve keyifli oldugu, tekrar etme, geri doniit
alma ve kendi Ogrenme hizlarina uygun yapida bulundugu sdylenebilir. Blockly
platformunda kod bloklarini kullanarak gérev tamamlamak igin analiz ve sentez diizeyinde
beceriler gerekirken Toxicode platformunda ise verilen ifadelere gére adim adim ilerleyerek
sonuca ulagmasi i¢in daha alt diizey becerileri gerektirmektedir. Blok tabanli programlama
araclart kullanilarak farkli disiplin alanlarinda da 6grencilerin derslere yonelik tutumlarini
ve ders basarilarim1 olumlu yonde artirilabildigi alanyazin ¢alismalarina da yansimistir

(Basaran, 2018; Ke, 2014; Secer, 2020; Unal, 2019).

5.2. Oneriler

Arastirmanin bu boliimiinde “Toxicode ve google blockly uygulamalarinin 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerisine ve algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlik algisina etkisi?”
sorusuna ait alt arastirma sorularma yonelik elde edilen bulgular isiginda gelecekteki

arastirmalara yonelik Onerilere yer verilmistir.

5.2.1. Arastirmacilar icin oneriler

o Ulkenin farkli kiiltiire]l ve sosyoekonomik diizeydeki ailelerin ¢ocuklariyla birlikte

calisilarak genisletilmis 6rneklem gruplariyla ¢aligmalar yapilabilir.
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* Alan yazina paralel olarak Toxicode uygulamalari ile yaraticilik, is birligi, sosyal geligim,
biligsel gelisim basta olmak iizere diger gelisim alanlarinin iliskisini inceleyen yeni

arastirmalarin yapilabilir.

* Fiziksel programlama araclari ile farkli programlama yaklasimlarinin grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerisi ve algoritma gelistirmeye iliskin 6z yeterlilik algis1 iizerindeki

etkilerini anlamaya yonelik ¢alismalar yapilabilir.

* Fiziksel programlama araglarinin yani sira diger blok tabanli ve metin tabanli programlama
araglartyla da carpraz karsilastirmalar yapilabilir. Bu sekilde, farkli programlama
yaklagimlariin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve algoritma gelistirmeye
iliskin 6z yeterlilik algis1 iizerindeki etkilerini anlamak daha miimkiin olabilir.

 Arastirma, fiziksel programlama araclarinin uzun dénemli etkisini degerlendirmek igin
izleme calismalarini icerebilir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ve

algoritma gelistirimeye iliskin 6z yeterlilik algilarinin zamanla nasil degistigi ve gelistigi

hakkinda bir ¢aligma yapilabilir.

 Arastirmacilar, ¢aligma grubunu ve katilimcilart secerken, farkli yas gruplari, egitim
diizeyleri ve programlama deneyimleri dikkate alabilirler. Ornegin, ilkokul, ortaokul ve lise
diizeyindeki 6grencilerden farkli gruplar olusturulabilir. Bu sekilde elde edilen sonuglar,
farkl1 yas gruplarmin programlama araglarina tepkilerini ve etkinliklerden elde ettikleri

fayday1 gosterme acisindan daha kapsamli olabilir.

* Bilgi islemsel diisiinme becerisi ve algoritma gelistirme ile ilgili 6z yeterlilik algisini
degerlendirmek i¢in daha farkl: testler, anketler veya gozlem yontemleri, 6grencilerin beceri

diizeylerini ve algilarin1 degerlendirmek i¢in kullanilabilir.

* Arastirma Solomon dort grup modeline gore yapilmis olup, istenirse derinlemesine anlayis
elde etmenize ve katilimcilarin deneyimlerini, algilarin1 ve disilincelerini daha iyi
anlamaniza yardimci olabilecek yiizyiize goriismeler yapilabilir. Boylelikle nitel boyutuda

dikkate alan karma yontemlere dayali benzer caligmalar yapilabilir.

* Arastirmacilar, farkli programlama platformlarinin kullanict dostu olup olmama durumunu

degerlendirmek amaciyla kullanilabilirlik ¢aligmalar1 yapabilirler.
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5.2.2. Uygulayicilar i¢in oneriler

* Bu arastirma kapsaminda hazirlanan ve kullanilan etkinliklerin, 6grencilerin farkli beceri
diizeylerine ve ilgi alanlarina hitap edecek sekilde g¢esitlendirilmesi énemlidir. Cocuklar,
ogrenmeye kars1 farkl diizeylerde ilgi gosterebilir, bu nedenle etkinliklerin daha ilgi ¢ekici

ve eglenceli olmasina 6zen gosterilebilir.

« Ogrenciler etkinliklerini gerceklestirirken diizenli geri bildirim vermek ve degerlendirme
yapmak oOnemlidir. Geri bildirimler, etkinliklerin gelistirilmesine ve uygulayicilarin

deneyimlerini daha iyi anlamaniza yardimci olur.

* Toxicode ile yalnizca bilgi islemsel diisiinme ve algoritma gelistirmeye iligskin 6z yeterlilik
algisin1 artirmak icin degil, beraberinde yaratici diisiinme ve problem ¢ézme gibi pek ¢ok

programlama becerilerinin de kazandirilmasi i¢in kullanilabilir.
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EK-1. Haftalik Calisma Plan1
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10-35)

Toxicode Dogrulsal Yapilar ve Dongiiler Etkinligi (Ek E)

Toxicode Karar Yapilar1 Baglangic Seviyesi Etkinligi (Ek_F)

= Deney Grubu Kontrol Grubu
- 9
53 E E
E 0 = =
£ 4 Konu Bashklar £ Konu Bashklar I
a = =
L L
- On Test On Test =
Bilgisayarca Diigiinme Becerileri - Bilgisayarca Diisiinme Becerileri ul
Diizeyleri Olgegi o Diizeyleri Olgegi \'U-j/
Algoritma Gelistirmeye Iligkin ! - Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz 20
Oz Yeterlik Algist Olgegi Ej/ Yeterlik Algis1 Olgegi- g
- Programlamayla ilgili temel %" Programlamayla ilgili temel Lg
- kavramlar 2 kavramlar 2
& « - Blok tabanli programlama Ué] - Blok tabanli programlama aracinin %
E aracinin arayiizii ve ozellikleri g arayiizii ve 6zellikleri =
(http://www.toxicode.fr/learn) o (https://blockly.games) T)
- Algoritma olusturma £ - Algoritma olusturma i
- Ogrendiklerimi Uyguluyorum T) - Ogrendiklerimi Uyguluyorum %
(https://little-dot.toxicode.fr/ 0-5) ﬁ (https://blockly.games/puzzle?lang=tr) Q%
g o
2 on
- Dogrusal mantik yapisi - Dogrusal mantik yapisi
- Dogrusal mantik yapisini - Dogrusal mantik yapisin1 kullanan
kullanan algoritmalar algoritmalar gelistirme
gelistirme - Dongii yapist1 ve iglevleri
- Dongii yapisi ve islevleri - Ogrendiklerimi Uyguluyorum
- Ogrendiklerimi Uyguluyorum (https://blockly.games/maze?lang=tr
(https://compute-it.toxicode.fr/ 1-5)
1-9) - Karar yapisi ve islevleri
S - Karar yapisi ve islevleri - Ogrendiklerimi Uyguluyorum
q‘_I“ o~ - Ogrendiklerimi Uyguluyorum (https://blockly.games/maze?lang=tr
o (https://compute-it.toxicode.fr/ 6-10)

Blockly Dogrulsal Yapilar ve Dongiiler Etkinligi (Ek_E)

Blockly Karar Yapilar1 Baslangic Sevivesi Etkinligi (Ek F)



https://little-dot.toxicode.fr/
https://blockly.games/
https://compute-it.toxicode.fr/
https://compute-it.toxicode.fr/
https://blockly.games/maze?lang=tr
https://blockly.games/maze?lang=tr

EK-1. Haftalik Calisma Plan1 (Devam)
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- Karar yapilarimi igeren
algoritmalar gelistirme

- Ogrendiklerimi Uyguluyorum
(https://ittle-dot.toxicode.fr/ 6-
20)

Karar yapilarini iceren algoritmalar
geligtirme

- Ogrendiklerimi Uyguluyorum
(https://blockly.games/bird?lang=tr)

Toxicode Karar Yapilari Ileri Seviye Etkinligi (Ek_K)
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- Ogrendiklerimi Uyguluyorum - Ogrendiklerimi Uyguluyorum
(https://little-dot.toxicode.fr/ 21- (https://blockly.games/movie?lang=tr)
30) - Son Test
- Son Test Bilgisayarca  Diislinme  Becerileri
Bilgisayarca Diistinme Becerileri Diizeyleri Olgegi
Diizeyleri Olgegi Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz
Algoritma Gelistirmeye iligkin Yeterlik Algis1 Olgegi
i Oz Yeterlik Algis1 Olgegi
k=
I
<

Blockly Karar Yapilari Ileri Seviye Etkinligi (Ek_L)



https://little-dot.toxicode.fr/
https://little-dot.toxicode.fr/

EK-2. Programlama 6gretimi konu basliklart
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Haftalar

Ders
Saatleri

Konu Bashiklar:

1. Hafta

On Test

- Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Diizeyleri Olgegi

- Algoritma Gelistirmeye iliskin Oz Yeterlik Algis1 Olgegi
Programlama

- Programlamayla ilgili temel kavramlar

- Blok tabanli programlama aracinin araytiizii ve 6zellikleri
- Ogrendiklerimi Uyguluyorum
(http://www.toxicode.fr/learn) — (https://blockly.games)

- Algoritma olusturma

- Ogrendiklerimi Uyguluyorum

(https://little-dot.toxicode.fr/ 0-5) —
(https://blockly.games/puzzle?lang=tr)

2. Hafta

- Dogrusal mantik yapisi

- Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirme
- Dongii yapisi ve islevleri

- Ogrendiklerimi Uyguluyorum

(https://compute-it.toxicode.fr/ 0-9) —
(https://blockly.games/maze?lang=tr 1-5)

- Karar yapisi ve islevleri
- Ogrendiklerimi Uyguluyorum

(https://compute-it.toxicode.fr/ 10-35) -
(https://blockly.games/maze?lang=tr 6-10)

3. Hafta

- Karar yapilarimi igeren algoritmalar gelistirme
- Ogrendiklerimi Uyguluyorum

(https://little-dot.toxicode.fr/ 6-20) -
(https://blockly.games/bird?lang=tr)



http://www.toxicode.fr/learn)
https://blockly.games/
https://little-dot.toxicode.fr/
https://blockly.games/maze?lang=tr
https://blockly.games/maze?lang=tr
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4. Hafta

- Ogrendiklerimi Uyguluyorum

(https://Nittle-dot.toxicode.fr/ 21-30) -
(https://blockly.games/movie?lang=tr)

- Son Test
Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Diizeyleri Olgegi

Algoritma Gelistirmeye Iliskin Oz Yeterlik Algis1 Olcegi
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EK-3. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin ve Algoritma Gelistirmeye Iliskin Ders

Kazanimlarina Entegre Edildigi Unite Plan1

Hafta | Ders Yontem
Saati Kazanimlar Konular ve Teknik
5.5.2.1. Programlamayla ilgili 1. Bilgisayarca Diisiinme | Anlatim,
temel kavramlar agiklar. ]?ecerileri Diizeyleri Soru-
5.5.2.2. Blok tabanl: Olgegi Uygulamast
programlama aracinin 2. AlgontI}la Gelistirmeye ’
arayiiziinii ve ozelliklerini tanur. Iligkin QZ Yeterlik Problem
Algis1 Olgegi
1 2 | 5.5.2.3. Blok tabanli Uygulamasi (Cozme
programlama ortarrpgda s1v1nulan 3. Programlamayla ilgili
Zle;oerfiltir;;l?lziirlﬁrm dogru temel kavramlar
' 4. Blok tabanlt
programlama aracinin
arayiizii ve ozellikleri
5. Algoritma olusturma
Ogrencilere 6n testler uygulanir.
Bilgisayarlarin nasil ¢alistig1 sorusu ogrencilere yoneltilir. Ardindan
ogrencilere bilgisayarin tanimi yapilarak komut kavramindan
bahsedilir. Bilgisayara komutlarin kim tarafindan nasil girildigi sorusu
sorularak 6grencilerin cevaplamasi istenir.
Ogrencilere bilgisayar programlarinin nasil hazirlandifi  sorusu
yoneltilir? Algoritma kavrami ilizerinde durulur. Teneffiiste kantine
gitme algoritmasi sizce nasildir sorusu oOgrencilere yonlendirilerek
Etkinlikler algoritmalar olusturmasi istenir.

Bilgisayar programmin ne oldugu ve kimler tarafindan nasil
olusturulabilecegi lizerinde durularak 6grencilere sizler de yazdiginiz
komutlar1 c¢aligtiran bir program yapmak ister miydiniz sorusu
yoneltilir.

Ogrencilere; bilgisayar programlama dillerinin bir yabanci dil gibi
ogrenilmesi zaman alan ve ilk bakista karmasik gelen diller oldugu,
blok tabanli programlama araclar1 ile belirli bir program dilinde
kullanilan komutun islevini anlatan bloklara ¢evrildigi ve bu sekilde
iletisimin kolaylastig1 sdylenir.
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EK-3. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin ve Algoritma Gelistirmeye Iliskin Ders

Kazanimlarma Entegre Edildigi Unite Plan1 (Devam)

e Deney gurubuna:

»“Bunlar arasinda en yaygin olanlar1 Google Blockly, Scratch ve
Toxicode platformlaridir. Biz derslerimizde Toxicode platformunu
kullanacagiz” denir.

= “Toxicode, bilgisayar programlama konusunda daha 6nce deneyimi
olmayan ¢ocuklara, programlama egitimi vermek lizere hazirlanmais,
egitici oyunlardir” denilerek platform (http://www.toxicode.fr/learn)
Ogrencilere tanitilarak Ogrencilerden Toxicode’la tanisiyorum
etkinligini (ek4) yapmasi istenir.

Etkinlikler | ¢ kontrol gurubuna:
= “Bunlar arasinda en yaygin olanlar1 Google Blockly, Scratch ve
Toxicode platformlaridir. Biz derslerimizde Google Blockly
platformunu kullanacagiz” denir.
= “Blockly Oyunlar, bilgisayar programlama konusunda daha once
deneyimi olmayan cocuklara, programlama egitimi vermek iizere
hazirlanmas, egitici oyunlardir” denilerek platform
(https://blockly.games) Ogrencilere tanitilarak 6grencilerden Google
Blockly ile tanisiyorum etkinligini (ek5) yapmasi istenir.
Hafta | Ders Kazanmimlar Konular Yontem
Saati ve Teknik
5.5.2.4. Dogrusal mantik 1. Dogrusal mantik yapis1 | Anlatim,
yapisini aciklar. 2. Dogrusal mantik Soru-
apisin1 kullanan Cevap,
5.5.2.5. Dogrusal rnan'qk Zl goritmalar gelistirme ) p'
yapisini kullanan algoritmalar 3. Déneii vapisi ve Gosterip
2 2 gelistirir. islevleri Yaptirma,
5.5.2.8. Dongii yapisini ve 4. Karar yapist ve islevleri | Problem
islevlerini agiklar. Cozme
5.5.2.6. Karar yapisini ve
islevlerini agiklar.



http://www.toxicode.fr/learn
https://blockly.games/
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EK-3. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin ve Algoritma Gelistirmeye Iliskin Ders

Kazanimlarma Entegre Edildigi Unite Plan1 (Devam)

Etkinlikler

e ilk olarak &grencilere, algoritma kavraminin ne oldugunu hatirlayip

hatirlamadiklar1 sorulur ve 6grencilerden yanitlar alindiktan sonra
algoritma tanimi ve Onceki hafta yapilan teneffiiste kantine gitme
algoritmasi 6grencilere hatirlatilir.

Birbirini tekrar eden islemler igin komutlarin gercek hayatta nasil
verilebilecegi sorusu Ogrencilere yoneltilir. Mesela bir yonlendirme
oyununda “saga don, saga don, saga don, saga don” seklinde ayr1 ayri
4 komut vermek yerine “4 defa saga don” komutu vermenin daha dogru
olacag1 sOylenerek bilgisayarda da tekrar eden komutlar i¢in dongii
yapilarinin olusturulabilecegi sdylenerek dongii kavrami agiklanir.
Deney gurubundan Toxicode dogrulsal yapilar ve dongiiler etkinligini
(ek6) yapmasi istenir. Bu etkinligin kurallar1 aciklandiktan sonra
ogrencilerden etkinligin gorevlerini yapmasi beklenir.

Kontrol gurubundan Blockly dogrulsal yapilar ve dongiiler etkinligini
(ek7) yapmasi istenir. Bu etkinligin kurallar1 agiklandiktan sonra
ogrencilerden etkinligin gorevlerini yapmasi beklenir.

Ogrencilere ne zaman su ictikleri sorularak sadece belli sartlar altinda
belli gorevleri yapmakta oldugumuz agiklanir. Bilgisayarda da belli
sartlar altinda belli gorevlerin gerceklesmesini saglayabilecek yapilar
oldugu soylenerek bilgisayarlarda kullanilan kosul yapilari anlatilarak
mantiksal operatdrler kavrami 6grencilere agiklanir.

Deney gurubundan Toxicode karar yapilar1 baslangic seviyesi
etkinligini (ek8) yapmasi istenir. Bu etkinligin kurallar1 aciklandiktan
sonra 6grencilerden etkinligin gorevlerini yapmasi beklenir.

Kontrol gurubundan Blockly karar yapilart baslangic seviyesi
etkinligini (ek9) yapmasi istenir. Bu etkinligin kurallar1 agiklandiktan
sonra grencilerden etkinligin gérevlerini yapmasi beklenir.
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EK-3. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin ve Algoritma Gelistirmeye Iliskin Ders

Kazanimlarma Entegre Edildigi Unite Plan1 (Devam)

Hafta | Ders Yontem
Kazanimlar Konular .
Saati ve Teknik
5.5.2.7. Karar yapilarini igeren | 1. Karar yapilarini igeren | Anlatim,
algoritmalar gelistirir. algoritmalar gelistirme | Soru-
Cevap,
3 2 Gosterip
Yaptirma,
Problem
Cozme
Ilk olarak &grencilere, onceki hafta neler yaptiklarini hatirlayip
hatirlamadiklar1 sorusu yoneltilir ve yanitlar alindiktan sonra agamalari
nasil gegtikleri ve bu siiregte hangi kavramlar1 kullandiklar1 hatirlatilir.
Ogrencilere bu hafta yapilacak ¢alismanin daha énce yaptiklar1 farkly
uygulamalara benzer oldugu soylenir.
Deney gurubundan Toxicode karar yapilar1 orta seviye etkinligini
(ek10) yapmasi istenir. Bu etkinligin kurallar1 agiklandiktan sonra
ogrencilerden etkinligin gorevlerini yapmasi beklenir.
Etkinlikler

Kontrol gurubundan Blockly karar yapilari orta seviye etkinligini
(ekl1) yapmas1 istenir. Bu etkinligin kurallar1 agiklandiktan sonra
ogrencilerden etkinligin gérevlerini yapmasi beklenir.
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EK-3. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin ve Algoritma Gelistirmeye Iliskin Ders

Kazanimlarma Entegre Edildigi Unite Plan1 (Devam)

Ders Yontem

Hafta _ Tolm
Saati Kazanimlar Konular ve Tekni

5.5.2.7. Karar yapilarini igeren (1. Karar yapilarini igeren

algoritmalar gelistirir. algoritmalar gelistirme

2. Bilgisayarca Diislinme
Becerileri Diizeyleri
Olgegi

3. Problem Cozme Basari
Testi

e Daha dnceki haftalarda 6grenilen bilgiler tekrar edilir.

e Deney gurubundan Toxicode karar yapilari ileri seviye etkinligini
(ek12) yapmas1 istenir. Bu etkinligin kurallar1 agiklandiktan sonra

Etkinlikler ogrencilerden etkinligin gorevlerini yapmasi beklenir.

e Kontrol gurubundan Blockly karar yapilar ileri seviye etkinligini
(ek13) yapmas: istenir. Bu etkinligin kurallar1 agiklandiktan sonra
ogrencilerden etkinligin gorevlerini yapmasi beklenir.

e Ogrencilere son testler uygulanir.
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EK-4. Toxicode’la Tanistyorum Etkinligi

Etkinlik adi: Toxicode’la Tanistyorum Etkinlik stiresi: 20 dk.

1- http://www.toxicode.fr/learn adresinden toxicode ¢evrimigi kodlama ortami agilir.

[\ toxicode

2- Ana sayfadan Toxicode etkinlikleri sirastyla ne amagla kullanildigi nasil
bagslatildig1 vb. gosterilerek tanitilir.

EBNPUTE IT

Let's switch roles : this time YOU are the computer ! Read and interpret the
programs to find the right trajectory and win the challenges. You will have to

focus and use your intuitive abilities to understand some core concepts of

programming.

learn more -

LITTLE DAT ADVENTURE

Little Dot Adventure mixes differents aspects of Compute It and Paint Duel. Like in
Compute It you have to execute yourself the right code to solve different levels.
Only this time you will have to choose correctly your moves at each turn. You will
have to anticipate your moves and discover different beginners coding mechanics.

learn more -

3- Ana sayfadan Little Dot Adventure kodlama oyunu baslatilir.

4- Asagida gosterilen uygulama basladiginda ¢ikan resim tiklanir.

& toxicode peer
LITTLE DOT
ROVENTURE



http://www.toxicode.fr/learn
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EK-4. Toxicode’la Tanistyorum Etkinligi (Devam)

5- Asagidaki resimlerde sirasiyla gosterilen gelen ekranlarda bizden ne yapmamiz
istenildiginin 6grenciler tarafindan bulunmasi saglanir.

6- Kart se¢gme ve algoritma olusturma islemlerinin nasil yapilacaginin 6grenciler
tarafindan kesfedilmesinin saglanmasinin ardindan 6grencilerden toxicode
cevrimigi kodlama ortamini agip 5. asamaya kadar gorevleri yapmasi istenir.




80

EK-5. Google Blockly ile Tanistyorum Etkinligi

Etkinlik adi: Google Blockly ile Tanigtyorum Etkinlik stiresi: 20 dk.

1- https://blockly.games adresinden Google Blockly ¢evrimic¢i kodlama ortami agilir.

Blockly | Games

Yarinin programeilar icin oyuniar. Egitimceiler icin bilgi. .

2- Ana sayfadan Google Blockly etkinlikleri sirastyla ne amagla kullanildigi nasil
bagslatildig1 vb. gosterilerek tanitilir.

Blockly Games

Yannm programelon igin oyunier. EQimeier icin bilg

Bulmaca

& ip

Labirent Muzik

= -y
y @ Golet Egitimi
X Film
usg @

Kaplumbaga .‘
3- Ana sayfadan Bulmaca kodlama oyunu baglatilir.

4- Asagidaki resimde gosterilen bizden ne yapmamiz istenildiginin gosterildigi gelen
ekran ile ilgili gorsel tizerinden sonraki adimlarda ne yapilmasi gerektiginin
ogrenciler tarafindan bulunmasi saglanir.

Her hayvan icin (yesil) resmini ekleyin, bacak sayisini secin ve dzelliklerinin bir yiginini
yapin.

Tamam

5- Block yerlestirme ve algoritma olusturma islemlerinin nasil yapilacaginin
ogrenciler tarafindan kesfedilmesinin saglanmasinin ardindan 6grencilerden
Google Blockly ¢evrimigi kodlama ortamini agip Bulmaca oyununu yapmasi
istenir.

EK-6. Toxicode Dogrulsal Yapilar ve Dongiiler Etkinligi


https://blockly.games/
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Etkinlik adi: Toxicode Dogrulsal Yapilar ve Dongiiler Etkinlik stiresi: 20 dk.

1- http://www.toxicode.fr/learn adresinden toxicode ¢evrimigi kodlama ortami agilir.

2- Ana sayfadan Compute It kodlama oyunu baslatilir.

Not: Direkt olarak https://compute-it.toxicode.fr/ adresi ile de uygulama agilabilir.

3- Asagida gosterilen uygulama basladiginda ¢ikan resim tiklanir.

EONPUTE IT

4- Ogrencilerden sirastyla (ilk 10 uygulama) dongiileri 6greten gorevleri yapmasi
istenir.

Ornek ekran goriintiileri:

- sag()
C00® s::()
sag()
yukara()
. tekrarla (3) {

00000 sag()
o) }

yukara()

yukara()

}
® 0 -

eger {
yukara()

}

sag()

EK-7. Toxicode Karar Yapilar1 Baglangi¢ Seviyesi Etkinligi


http://www.toxicode.fr/learn
https://compute-it.toxicode.fr/
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Etkinlik ad1: Toxicode Karar Yapilar1 Baslangic Seviyesi Etkinlik stiresi: 30 dk.

1- http://www.toxicode.fr/learn adresinden toxicode ¢evrimigi kodlama ortami agilir.
2- Ana sayfadan Compute It kodlama oyunu baslatilir.

Not: Direkt olarak https://compute-it.toxicode.fr/ adresi ile de uygulama agilabilir.

Ornek ekran goriintiileri:

4- Ekrana gelen sayfada 11 sayis1 tiklanir.

3- Asagida gosterilen uygulama basladiginda ¢ikan resim tiklanir.

5- Ogrencilerden sirasiyla karar yapilarini 8greten gorevleri yapmasi istenir.

sag()
eger {
yukara()

}

sag()

eger {
yukara()

1
sag()

tekrarla (4) {
eger {

asagi()

sag()

EK-8. Blockly Dogrulsal Yapilar ve Dongiiler Etkinligi



http://www.toxicode.fr/learn
https://compute-it.toxicode.fr/
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Etkinlik adi: Blockly Dogrulsal Yapilar ve Dongiiler Etkinlik stiresi: 20 dk.

1- https://blockly.games adresinden Google Blockly ¢evrimici kodlama ortami agilir.

Blockly | Games

Yarinin programeilar icin oyuniar. Egitimceiler icin bilgi. .

2- Ana sayfadan Labirent kodlama oyunu baslatilir.

Not: Direkt olarak https://blockly.games/maze?lang=tr adresi ile de uygulama
acilabilir.

& 9
Labirent

3- Ogrencilerden sirastyla (ilk 5 uygulama) déngiileri 6greten gérevleri yapmasi
istenir.

Ornek ekran goriintiileri:

Hedefe ulasmama
yardimci olmak igin m
birkac "ileri’ blogunu

bir araya getir.

don

dén

& , kadar tekrar edin



https://blockly.games/
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EK-9. Blockly Karar Yapilar1 Baslangi¢ Seviyesi Etkinligi

Etkinlik adi: Blockly Karar Yapilar1 Baglangi¢ Seviyesi Etkinlik siiresi: 30 dk.

1- https://blockly.games adresinden Google Blockly ¢evrimic¢i kodlama ortami agilir.

Blockly | Games

Yarinin programeilar icin oyuniar. Egitimceiler icin bilgi. .

2- Ana sayfadan Labirent kodlama oyunu baglatilir.

Not: Direkt olarak https://blockly.games/maze?lang=tr adresi ile de uygulama agilabilir.

Labirent

3- Ogrencilerden 6. oyundan itibaren sirastyla karar yapilarmni 6greten gorevleri
yapmast istenir.

Ornek ekran gériintiileri:

, kadar tekrar edin

ﬂ sola giden yol & ~

i blogu yalnizca kosul dogruysa
bir seyler yapar. Sola giden bir
» Programi Calistir yol varsa sola donmeyi deneyin.

— ——
|e§er Eol ileride ise - !

5 blogunuz kaldi eder yol ileride ise -

yap

» Programi Galistir degilse



https://blockly.games/
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EK-10. Toxicode Karar Yapilar1 Orta Seviye Etkinligi

Etkinlik ad1: Toxicode Karar Yapilar1 Orta Seviye Etkinlik siiresi: 60 dk.

1- http://www.toxicode.fr/learn adresinden toxicode ¢evrimici kodlama ortami agilir.

2- Ana sayfadan Little Dot Adventure kodlama oyunu baglatilir.
Not: Direkt olarak https://little-dot.toxicode.fr/ adresi ile de uygulama agilabilir.

3- Asagida gosterilen uygulama basladiginda ¢ikan resim tiklanir.

& toxicode peer
LITTLE DOT
ROVENTURE

5- Ogrencilerden toxicode ¢evrimigi kodlama ortamini agip 20. asamaya kadar grevleri
yapmast istenir.

Ornek ekran goriintiileri:

' yuk
iken R § yukanQ
sag(

¥



http://www.toxicode.fr/learn
https://little-dot.toxicode.fr/
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EK-11. Blockly Karar Yapilar1 Orta Seviye Etkinligi

Etkinlik ad1: Blockly Karar Yapilar1 Orta Seviyesi Etkinlik stiresi: 60 dk.

1- https://blockly.games adresinden Google Blockly ¢evrimic¢i kodlama ortami agilir.

Blockly | Games

Yarinin programeilar: icin oyunlar. Egitimciler icin bilgi. ..

2- Ana sayfadan Kus kodlama oyunu baslatilir.
Not: Direkt olarak https://blockly.games/bird?lang=tr adresi ile de uygulama agilabilir.

Kus

3- Ogrencilerden 1. oyundan itibaren sirastyla karar yapilarini 6greten gorevleri agip
son goreve kadar yapmasi istenir.

Ornek ekran goriintiileri:

bashgi ELR

bashg E[E

* (2] eger
. . yap



https://blockly.games/
https://blockly.games/bird?lang=tr
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EK-12. Toxicode Karar Yaplari {leri Seviye Etkinligi

Etkinlik adi: Toxicode Karar Yapilari Ileri Seviye Etkinlik siiresi: 30 dk.

1- http://www.toxicode.fr/learn adresinden toxicode ¢evrimigi kodlama ortami agilir.

2- Ana sayfadan Little Dot Adventure kodlama oyunu baglatilir.
Not: Direkt olarak https://little-dot.toxicode.fr/ adresi ile de uygulama agilabilir.

3- Asagida gosterilen uygulama basladiginda ¢ikan resim tiklanir.

& toxicode peer
LITTLE DOT
ROVENTURE

4- Ekrana gelen sayfada 21 sayis1 tiklanir.

5- Ogrencilerden toxicode ¢evrimigi kodlama ortamini agip son géreve kadar gorevleri
yapmast istenir.

Ornek ekran goriintiileri:



http://www.toxicode.fr/learn
https://little-dot.toxicode.fr/
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EK-13. Blockly Karar Yapilari Ileri Seviye Etkinligi

Etkinlik adi: Blockly Karar Yapilari ileri Seviyesi Etkinlik stiresi: 30 dk.

1- https://blockly.games adresinden Google Blockly ¢evrimic¢i kodlama ortami agilir.
Blockly | Games

Yarinin programeilar icin oyuniar. Egitimceiler icin bilgi. .

2- Ana sayfadan Film kodlama oyunu baslatilir.

Not: Direkt olarak https://blockly.games/movie?lang=tr adresi ile de uygulama

agilabilir.

Film

1- Ogrencilerden 1. oyundan itibaren sirasiyla karar yapilarini 8greten gorevleri agip
son goreve kadar yapmasi istenir.

Ornek ekran goriintiisii:
x=80 y=90  Fim
Renk

Matematik

’ _ time =10



https://blockly.games/

EK-17. Deneysel Siireglerde Kullanilan Olgekler (AGYO ve BDO)

ALGORITMAve STRATEJ GELISTIRME:OZYETERLIK ALGISF OLCEGH

De_g_eﬂib“g_‘réac'i,

'revlen gergeldegﬁrebxleccgmrze yonehk kendinizle

amacnyla ku]lam[mawcamr Bu sorulann herkes
enlen tiim sorulari dikkatle okuvarak ‘cevabmizy,.

,-Slmflnlzf - isiyetiniz Yasmlz-

(5) arasindaki rakam! isaretleyin.

Yanlis Dogru
Benim icin Kesinlikle Ya : > »  Benim igin Kesinlikle Dogru:
I 2 3 4 5
Soru No Oz Yeterlik Algist
1. Alooritmastni ¢ikarmam icin verilén problemtanlayab'lmm. (1) 2) 3).4).6)
2. Probleme tiygun programlama algoritmiasini ge tirebilirim.. 1) @) B4 6).
3. Algoritmagelistirirken adunlan dizg (D) ) 3):4)0)
4. Algoritmamdaki-hatalar kendim belirT 1) (2).(3) (4):65)
5. Algoritmamda:belirledigim hatalar diczelichilitim. (1) 2):3) (4).6).
6. Gelistirdigim algoritmanim akig diyagtamini:¢izebilirim. 1) @2):(3).4)-(5)
7. _ Giinliik hayatta karsilasigim bir:problemin: gozimine yonelik algoritma gelistirebilirim. (1)) (3)-@4).(5):
8. _Bir bagkasinn daha sonra anlayabilecei birprogram algoritmastgelistirebilirim, (1).(2):03) (4).6)
9. Verilen iig sayimn ortalamasin bulan bir programin algoritmasint gelistirebilirim. (1).2) 6).(4):6)
10. Algoritma  gelistiriken programlamianin temel yapilarini(dongd, kosullu yapr vb.) | (1) 2) (3) (4) (5)
kullanabllmm
11, Programlamada.gerckli olan degisken ve sabitleri‘algorifmamda Kullanabilirim. D @re) @) 6)
12. Verilen bir program algoritmasinm nasil-¢alisacagini yoruinlayabilirim, 1) @) @) @G
13. Baskasimin gelistirdigi bir aleoritmadaki: hatalart bulabilirim. ; ) 23 @G
14. Verilen akis semasinda hata varsa belirleyebilirim @ Gr@ 6
15. Verilen bir algoritmanin mantiksal hatalanini giderip algoritmay: calisir hale getirebilirim. 1) (2) 6).@) 6
16. Verilen siirede alooritmami basariyla hazirlayabilirim. . M@ G @6
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EK-17. Deneysel Siireglerde Kullanilan Olgekler (AGYO ve BDO) (Devam)

Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca diisinme becerilerini &lgmeye donik hazirlanmis
ve bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda bagka higcbir amacla
kullanilmayacaktir. Lutfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma
dizeyini en olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlayiniz.

Katihminizdan dolayi simdiden tesekkdir ederiz.

1|Kararlarinin gogundan emin olan insanlari severim 1]2| 3| 4|5
Yeni bir durumla karsilastig§imda ortaya cikabilecek sorunlar
2|¢c6zebilecegime inancim vardir. 1| 2| 3] 4|5
Bir sorunumu ¢dzmek tizere plan yaparken o plani
3|yuritebilecegime glivenirim. 1| 2| 3| 4|5
Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden 6nce
Z|durur ve o sorun iizerinde diistintiriim. 1| 2| 3| 4|5
Bir problemin ¢dziimiinli verecek denklemi hemen kurabilirim.
5 1| 2| 3| 4|5
Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan
6|anlatimlari daha kolay 6grendigimi dustiniiriim ' 1| 2| 3| 4|5
Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime
7|inanirm 1| 2| 3] 4|5
Sézel olarak ifade edilen bir matematik problemini
8|sayisallastirabilirim. 1| 2| 3| 4{5
Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri
9|yasamaktan hoslanirim. 1| 2| 3| 4|5
isbirlikli 6grenmede, grupla galistigim icin daha basaril
10|sonuglar elde ettigimi/edecegimi dusiiniiyorum. 1|2|3| 4|5
isbirlikli 8grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi
11/ile ilgili problemleri ¢ozmekten hoslanirim. 1|2|3]| 4|5
12|isbirlikli 8¢renmede daha cok fikir ortaya cikiyor. 1{2| 3] 4|5
Karmasik problemlerin ¢oziimiine yonelik diizenli planlar
13|gelistirmede iyiyimdir. 112|3]| 4|5
14|Karmagik problemleri ¢cozmeye ¢alismak eglencelidir. 1|2|3]|4|5
15|Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir. 1| 2|3]| 4|5
Elimdeki secenekleri karsifastirirken ve karar verirken
16|kullandigim sistematik bir yontem vardir. 1| 2| 3] 4|5
Problemin ¢ozimund zihnimde canlandirma konusunda
17|sikinti yasarim. 1| 2| 3| 4|5
Problem ¢dziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil
18|kullanmam gerektigi konusunda sikinti yasarim. 1| 2| 3| 4|5
19|Tasarladigim ¢oziim yollarini sirastyla asamali bir sekilde uygulayamam 1| 2(3| 4|5
Bir soruna yonelik olasi ¢6zim yollarini dusiintirken ¢ok fazla
20|segenek lretemem. ) 1|12|3| 4|5
isbirlikli 5grenme ortaminda kendi distncelerimi
21|gelistiremem. ) 12| 3] 4|5
isbirlikli 8grenme grup arkadaglarima bir seyler 6gretmeye
22 |calismak beni yoruyor. 1| 2|3]| 4|5




EK-18. Ogretmen Gozlem Notlari
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