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i
Ozet

Scratch Programlama Dili Egitimine Yonelik Bir Mobil Uygulamanin Gelistirilmesi

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul Ogrencilerinin programlama mantigin1 daha iyi
anlamalar1 ve programlama becerilerinin gelistirilmesi igin Scratch programlama diline
yonelik bir mobil uygulamasi gelistirmektir.

Mobil uygulama Scratch programlama dilinin 6gretimi ile ilgili iki sorunun ¢6ziimiine
yonelik gelistirilmistir. Birinci sorun, okullarda yaygin olarak kullanilan Scratch
uygulamasinin egitsel yonden bazi eksiklerinden kaynaklanmaktadir. Ikinci sorun ise Scratch
uygulamasinin mobil ortamlarda kullanilmamas: ile ilgilidir.

Bu c¢alisma ADDIE tasarim modeli asamalar1 kullanilarak gerceklestirilmistir.
Modelin analiz asamasinda, Scratch programlama dili egitiminde kullanilan programlama
araylziiniin eksiklikleri analiz edilmistir. Ayni zamanda arastirmanin ¢alisma grubu
belirlenmistir. Tasarim asamasinda ise yapilan analizler sonucunda mobil Ogrenme
uygulamasinin ekran tasarimlari ve Scratch programlama dili egitiminin igerigi
olusturulmustur. Gelistirme asamasinda belirlenen tasarimlar 1s13inda uygulamanin kodlamasi
yapilmistir. Uygulama asamasinda, gelistirilen mobil uygulama, ilk 6nce pilot uygulama
olarak Scratch programlama dili egitimi alan 7. Sinifta 6grenim goren 10 dgrenci tarafindan 1
hafta boyunca test edilmistir. Ardindan ger¢ek uygulamaya gecilmistir.

Aragtirmada on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel model uygulanmistir.
Arastirmanin gercek uygulamasinda calisma grubunu Kirklareli Istiklal Ortaokulunda
O0grenim goren 6. simf diizeyinde toplam 94 ogrenci olusturmaktadir. Mobil 6grenme
uygulamasini kullanan deney grubunda 41 0&grenci, kontrol grubunda ise 53 &grenci
bulunmaktadir. Ogrenciler mobil dgrenme uygulamasmi 5 hafta boyunca kullanmislardur.
Degerlendirme asamasinda, arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacinin gelistirdigi
Programlama Becerileri Basar1 Testi kullanilmistir. Arastirmanin verilerini analiz etmek icin
Bagimsiz Orneklem t-testi kullanilmigtir.

Arastirmanin sonunda elde edilen bulgulara gore Scratch programlama dili mobil
O0grenme uygulamasinin 6grencilerin programlama becerileri lizerinde anlamli bir farklilik
olusturdugu ve programlama egitimine katki sagladig1 goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: mobil 6grenme, programlama egitimi, scratch.



Abstract

Development of a Mobile Application for Scratch Programming Education
The aim of this research is to develop a mobile application for the Scratch
programming language in order to better understand the programming logic of secondary

school students and to improve their programming skills.

The mobile application has been developed to solve two problems related to teaching
Scratch programming language. The first problem stems from some shortcomings in the
educational direction of the Scratch application commonly used in schools. The second

problem is that Scratch is not used in mobile environments.

This work was carried out using the ADDIE design model stages. In the analysis phase
of the model, the shortcomings of the Scratch application used to do programming using the
Scratch programming language have been analyzed. At the same time, the study group of the
study was determined. In the design stage, the screenings of mobile learning application and
the content of the language training of Scratch programming were created as a result of the
analyzes made. During the development phase, the design of the application was coded in the
light of the design. In the implementation phase, the developed mobile application was first
tested by 10 7th grade students who were trained in Scratch programming language as pilot

application for one week. Then the real application was implemented.

In the study pretest posttest quasi experimental model was applied. In the real
implementation of the study, the study group constitutes a total of 94 students at the 6th grade
level who are studying at Kirklareli Istiklal ~Ortaokulu. There are 41 students in the
experiment group using mobile learning application and 53 students in the control group. The
students used the mobile learning application for 5 weeks. During the evaluation stage, the
Programmer's Skills Achievement Test developed by the researcher was used as the data
collection tool in the research. The independent samples t-test was used to analyze the data of

the study.

As a result of the findings obtained at the end of the research, it was seen that Scratch
programming language mobile learning application made a significant difference on

programming skills and contributed to programming education.

Keywords: mobile learning, programming education, scratch.
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Boliim I: Giris
Problem Durumu

Programlama egitimi Ogrencilerin problem c¢ozme, elestirel diisiinme, mantiksal
diistinme, kritik diistinme ve yaratict diisiinme gibi st biligssel becerilerini gelistirmektedir
(Calder, 2010; Clements ve Gullo, 1984; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Papert, 1980;
Park, 2013; Siegle, 2009). Bu nedenle, programlama egitimini gereken seviyede alan ve
programlama mantigin1 anlayan Ogrenciler diger derslerde de basarili olabilmektedirler.
Valanides (1997) yaptig1 arastirmada, mantiksal diisiinme becerisinin 6grencilerin fen ve
matematik derslerinde basarili olmasi ig¢in O6nemli bir etken oldugunu belirtmektedir.
Seferoglu ve Akbiyik (2006), elestirel diisiinme becerileri yiiksek olan &grencilerin fen ve
matematik gibi derslerde daha basarili oldugunu belirtmislerdir. Bir baska calismada ise,
problem ¢dzme becerisinin 6grencilerin matematik basarisi lizerinde 6nemli rol oynadigi
sonucuna varilmistir (Ozsoy, 2005). Ancak, iilkemizde egitim goren dgrencilerin uluslararasi
siavlardaki basarilar1 goz Oniine alindiginda, 6grencilerimizin iist diizey beceri bakimindan
yeterli seviyede olmadigi goriilmektedir. Ekonomik Kalkinma Isbirligi Orgiitii (OECD)
tarafindan yapilan ve lilkelerin egitim kalitesini ortaya koyan PISA smavi sonuglarina gore
ogrencilerimiz fen, matematik ve okuma becerilerindeki basarilar1 bakimindan alt siralarda
yer almaktadir (MEB, 2017; OECD, 2017). Bu nedenle, iilkemizdeki 6grencilerin st diizey
becerilerini gelistirmek i¢in farkli egitim yontem ve araglarimin kullanilmasi gerekmektedir.
Bu baglamda programlama egitiminde de yeniliklere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Diinyanin cesitli iilkelerinde 6grencilerin programlama becerilerinin gelistirmesine
yonelik ulusal ve bolgesel projeler yapilmaktadir. Bu projelerin sonuglarit okul miifredatlarina
yansimaktadir (Balanskat ve Engelhardt, 2014). Ornegin, Estonya’da programlama egitiminin
2012 yilindan itibaren ilkokuldan baslanilmasi ile ilgili proje gerceklestirilmistir (Demirer ve

Sak, 2016). Bulgaristan’da 9. siniflar i¢in bilisim derslerinde haftada 2 saat zorunlu olarak
1



programlama egitimi verilmektedir. Burada 6grencilerin matematiksel becerilerini gelistirmek
esas hedef olarak belirlenmistir. Kibris Rum Kesiminde, ilkogretim ve ortadgretimindeki
bilisim derslerinde algoritma ve programlama zorunlu konular olarak 6gretilmektedir. Ayrica,
bu alanlarda kendilerini gelistirmek isteyen 6grencilere ders disinda kurslar verilmektedir.
Finlandiya’da da oOgrencilerin programlama ve bilisim teknolojilerindeki becerilerinin
gelistirilmesi desteklenmektedir. Bu iilkede 2016 yilindan baslayarak 1-9. siniflarda zorunlu
olarak programlama egitimi verilmektedir. Danimarka’da programlama egitiminin 1-10.
siiflarda matematik ve fen derslerinde verilmesi ile ilgili girisimlerde bulunulmustur
(Balanskat ve Engelhardt, 2014). Ingiltere, 2014 yilinin Eyliil ayindan itibaren ilk ve
orta0gretim seviyesindeki devlet okullarinda programlama egitimini veren ilk Avrupa
iilkesidir. Buna gore, 6grenciler 5 yasinda okula geldiklerinden itibaren programlama egitimi
almaya baslar ve 16 yasma gelene kadar bu egitimi almaya devam ederler. Ornegin, 7
yasindaki ogrenciler yapilan algoritmalari adim adim izleyerek anlayabilir, basit programlar
olusturabilir ve hatalar1 ayiklayabilir. Belcika ve Ispanya da programlama egitimini ders
miifredatlarina ekleyen iilkeler arasindadir (Balanskat ve Engelhardt, 2014).

Ulkemizde de programlama egitiminin kiigiik yaslardaki Ogrencilere verilmesine
yonelik c¢alismalar yapilmaya baslanmistir (Kodlama Atélyesi, 2017; MEB, 2017). Ortaokul
diizeyinde se¢meli olarak verilen “Bilisim Teknolojileri” dersi Milli Egitim Bakanliginin
(MEB) yapmis oldugu calismayla “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi adiyla 5. ve 6.
siiflarda zorunlu 7. ve 8. smiflarda segmeli olarak gilincellenmis ve dersin 6gretim programi
icerisine de programlama egitimi dahil edilmistir. Bu egitimle, dgrencilere temel diizeyde
programlama becerileri kazandirmak amag¢lanmaktadir (MEB, 2017).

Programlama egitimi, yapisi itibariyle soyut kavramlar ve terimler igerdiginden
ogrenilmesi zordur (Eckerdal, 2009; Gomes ve Mendes, 2007; Hadjerrouit, 2008; Mannila ve

digerleri, 2006; Westcott, 2008). Bu nedenle, programlama egitimini alan 6grenciler konular
2



tam kavrayamiyor, bunun sonucunda ise motivasyonlar1 diisiiyor ve dersten basarisiz
oluyorlar (Erdogan, Aydin ve Kabaca, 2008; Korkmaz, 2016). Bunun nedeni programlamaya
yeni baslayan 6grencilerin karsilastiklari karmasik mantiksal yapilar igerisindeki algoritma
hatalariyla ugrasmak zorunda kalmalaridir. Programlamaya giris derslerinde basarisizlik veya
programlamay1 birakma oranlarinin % 15 ila % 30 oldugu tahmin edilmektedir (Fesakis ve
Serafeim, 2009). Cilinkii programlama yapmak i¢in gelistirilen bir¢ok ortam genellikle metin
tabanl sistemlerdir. Ogrenciler bu gesit sistemlerde program gelistirmek adina binlerce kod
ogrenmek zorunda kalabilmektedirler. Dolasiyla metin tabanli sistemlerde yazilan kodlar
okumak, yazmak, anlamak ve hatirlamak zor olabilmektedir (Ortiz, 1997). Ogrencilerin bu
sorunlarii ortadan kaldirmak ig¢in programlama daha basit sekilde Ogrenilebilir hale
getirilmeye ¢alisilmalidir.

Programlamanin 6grenilmesinde en 6nemli ve temel unsur 6grenciye programlamanin
mantigin1 veya algoritma becerisini kazandirmaktir (Bennedsen ve Caspersen, 2008). Bu
nedenle programlama egitimini ilk defa alacak Ggrenciler i¢in grafik tabanli programlama
dillerine dayanan yazilimlar gelistirilmistir. Grafik tabanli programlama dilleri oncelikle bir
ogrenme aract olarak tasarlanmislardir. Bunlar, Ogrencilere programlamanin mantigini
Ogretebilecek yazilimlardir. Yeni baslayanlara eglenceli ortamlar sunarlar ve gelecekte ileri
seviye programlama becerisi kazandirmada yardimei olurlar (Papert, 1993). Bu programlama
dilleri ayn1 zamanda 6grencilerin C#, Visual Basic ve Java gibi modern programlama dillerini
ogrenmeleri i¢in bir temel olusturmaktadir (Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006). Ancak,
ileri seviye kod yazdiracak kadar becerilere sahip degillerdir. Logo, App Inventor, Small
Basic ve Scratch giinlimiizde etkin olarak kullanilan ve iyi bilinen grafik programlama
dillerdir. Bu programlama dillerinin igerisinde Scratch daha popiiler olarak kullanildigi

sOylenebilir.



Scratch, 6grencilerin grafiksel kod bloklarim siiriikle birak yontemiyle kullanarak basit
programlar olusturmasini saglayan ve programlamanin mantigini 6gretmek i¢in kullanilan
programlama ortamidir. Bu ortam igerisinde nesneler, kosul ifadeleri, dongiiler, degiskenler
ve olaylar gibi kodlama konular1 6gretilir. Scratch iicretsiz olarak indirilip kullanilabilir. Ayni
zamanda Scratch, kendi web sitesinde Ogrencilere videolar, forumlar ve bitmis Scratch
projeleri gibi O0grencilerin 6rnek alabilecegi ve kendi projelerini paylasabilecegi bir ortam
sunmaktadir (Scratch Web Sitesi, 2017). Boylece, Scratch programlamaya yeni baslayanlar
ogrencilerin daha ¢ok ilgilerini ¢eken ve onlar i¢in daha kolay ve eglenceli bir ortam
sunmaktadir (Yikseltirk ve Altiok, 2016). Ayrica ileri seviye kod yazmalari iginde
kullanicilar1 cesaretlendirmektedir. Kobsiripat (2014) c¢alismasinda Scratch kullanarak
ilkdgretim  Ggrencilerinin  yaraticiliklarini  incelemistir. Caligma sonunda Scratch’in
ogrencilerin yaraticiliklarint olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir. Bir baska
calismada (Taylor, Harlow ve Forret, 2010), Scratch kullanimmin &grencilerin isbirligi,
mantiksal diistinmelerini, algoritmik diislinmelerini ve problem ¢ézmelerini gelistirdigini
belirtmislerdir. Boylece diisiik seviyede matematik becerisine sahip dgrencilerin matematik
becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Arastirmalarda, Scratch kullaniminin 6grencilerin
ist biligsel becerilerini gelistirerek matematik ve fen gibi derslerinde olumlu yonde katki
sagladig1 goriilmektedir.

Scratch, programlama egitimine yeni baslayan 6grenciler igin yararli olsa da bazi eksik
oldugu yonleri de goriilmektedir. Bu eksikler arastirmada iki sekilde ele alinmaktadir.

1- Scratch, sadece masaiistii ve diziistii bilgisayarlarda ¢alismaktadir. Bu nedenle,

mobil teknolojilerin egitim ortamlarinda popiiler olarak kullanildig1 giliniimiizde
Scratch’in mobil cihazlarda kullaniminin olmamasi arastirmada bir eksiklik olarak

gorilmektedir.



2- Ogretmenin olmadigi ortamlarda Ogrenciler problem ¢oziimiinde, Ozellikle
algoritma kurma siirecinde karsilastiklar: hatalar veya yetersizlikleri giderebilmek,
dogru ¢6ziim yoluna yonlendirmek igin bir destege ihtiyag duymaktadir. Fakat

Scratch boyle bir destek 6grencilere saglamamaktadir.

Problem durumunun analizi gosterdi ki, Scratch programlama dili okullarda
programlama egitiminde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu dil 6grencilere basit diizeyde
programlama temellerini 6gretme imkani saglasa da, dgrencilerin programlama mantigini ve
programlama becerilerini daha iist seviyede gelistirmeleri i¢in kisithidir.

Tez calismast da bu kisitlamay1 ortadan kaldirma ydniinde yapilmistir. Calismanin
temelini algoritma olusturmada 6grencilere yon gostermek ve 6grencilerin sinif dis1 ortamda
mobil araclar kullanilmakla da Scratch programlama becerilerini gelistirmek imkan1 veren bir

mobil uygulama yaziliminin gelistirilmesini olusturmaktadir.

Arastirmanin Amaci
Bu aragtirmanin genel amaci, Scratch programlama dili egitimininin, mobil uygulama
ortamint ve gerekli yazilim eklentilerini kullanarak daha etkili bir sekilde yapilmasini
saglamaktir. Bu amaca ulasabilmek i¢in ¢alismada asagidaki alt amaclar belirlenmistir:
Arastirma alt amaglar.
1. Programlama mantiginin &grencilere daha iyi bir sekilde anlatimina katki saglayacak

Scratch programlama dili egitimine yonelik bir mobil uygulamanin gelistirilmesi.

2. Mobil uygulamali Scratch programlama egitimi alan dgrenciler ile bu egitimi yalnizca
ders ortaminda (yliz yiize) alan 6grencilerin programlama becerileri arasinda anlamli

bir farkliligin olup olmadiginin belirlenmesi.



Arastirmanim Onemi

Son yillarda kiiglik yastaki 6grencilerin programlama egitimi almasi yoniinde bir¢ok
caligma bulunmaktadir. Ulkemizde de ortaokul 6., 7. ve 8. smiflarin dgretim programlarina
programlama egitimi entegre edilmistir. Buna ragmen programlama egitimi 6grencilerin
yeterince dikkatini c¢ekmemektedir. Bu nedenle oOgrencilere programlama becerilerinin
kazandirilmasinda yeterli diizeye ulagilamamustir.

Ogrencilere programlama becerilerini kazandirmak igin yaygin olarak kullanilan
yontemlerden birisi grafik tabanli programlama dillerinin kullanilmasidir. Grafik tabanli
programlama dilleri eglenceli bir ortamda 6grencilere programlamanin basit kavramlarini
anlatmay1 amaglamaktadir. Bu diller igerisinde Scratch en yaygin olarak kullanilanlardandir.
Siirtikle birak yontemi ile farkli renkte olan kod bloklarini birlestirerek 6grencilere
programlamanin mantigint 6gretmektedir. Fakat, mobil teknoloji araglarinin ve mobil
O0grenmenin yogun bir sekilde kullanildigi glinlimiizde Scratch akilli telefonlarda
kullanilamamaktadir. Ayrica, Scratch programlama dili egitiminin mobil cihazlarda verilmesi
yoniinde mobil 6grenme uygulamast bulunmamaktadir. Bu baglamda, calismada yapilacak
olan Scratch programlama dili egitimine yonelik mobil 6grenme uygulamas: ile 6grenciler
zaman ve mekandan bagimsiz olarak mobil teknolojilerinde avantajlarim1 kullanarak
programlama egitimi alabileceklerdir. Bu nedenle, mobil 6grenme uygulamasi dgrencilerin
programlama becerilerinin gelistirmesi agisindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmada;

1. Deney ve kontrol grubunda olan 6grencilerin derse olan ilgi ve tutumlarinin benzer

oldugu,

2. Programlama egitimini sadece yiiz yiize olarak alan grubun mobil &grenme

uygulamasina erisiminin olmadig,
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3. Mobil 6grenme uygulamasi ile desteklenen grubun uygulamayi yeterli sekilde ve
gereken ilgiyi gostererek kullandigi,

4. Deney ve kontrol grubunda olan dgrencilerin yiiz yiize olarak aldiklari Scratch
programlama dili egitiminin ayni oldugu varsayilmistir.

Arastirmanin Sinirhiliklar:

1. Arastirmanin deneysel islem siireci toplam 5 hafta ile,.

2. Aragtirma, 2016 — 2017 egitim dgretim yilinda Kirklareli istiklal Ortaokulunda 6.
sinifta 6grenim goren toplam 94 6grenci ile,.

3. Arastirmada kullanilan 6lgme araglar1 “Programlama Becerisi Basar1 Testi” ile

sinirli tutulmustur.



Boliim I1: Kavramsal Cerceve
Bu bdliimde ¢aligma alani ile ilgili kavramlar, programlama egitimi ve 6gretimi, grafik

tabanli programlama dilleri, Scratch ve mobil 6grenme kavramlari agiklanmgtir.

Programlama Egitimi

Programlama, bilgisayarda gerceklestirilecek bir problem ¢oziimiinii, programlama
dillerindeki komutlarin bir araya getirilerek calistirilmast sonucunda meydana gelen islem
basamaklarina denir (Kesici ve Kocabas, 2007). Bir baska tanimda programlama, bir
bilgisayarin belirli bir gérevi yerine getirmesi, sorunlari ¢ézmesi ve insan etkilesimi saglamasi
icin ¢esitli talimat setleri gelistirip uygulayan siiregtir. Bu talimatlar, bir programlama dili
kullanilarak gelistirilen bilgisayar programlari olarak disiiniilir ve bilgisayarin sorunsuz
caligmasina yardimci olur (Balanskat ve Engelhardt, 2014).

Oziinde, programlama kelimesi, bir gorevi gerceklestirmek icin bir mekanizmaya yon
vermek demektir. Insanlar, dijital video kaydediciler (DVR), cep telefonlar1 veya kahve
makinesi gibi ¢esitli mekanizmalari kendi igindeki ara yiiziindeki talimatlari kullanarak
programlamislardir. Bu aygitlar gibi bir bilgisayar da programlanabilen bir mekanizmadir. Bir
bilgisayara verilen talimatlara, bilgisayar programlari veya daha basit¢e programlar denir.
Program yazanlara programcilar denir. Insanlar kendi aralarinda nasil Ingilizce, Ispanyolca,
Hintce ve Cince gibi dillerini kullanarak iletisim kuruyorsa, programcilarda bilgisayarla

iletisim kurmak i¢in ¢esitli programlama dilleri kullanmaktadir. (Parker, 2016; Zak, 2013).

Programlama dili, programcilarin programlari, komut dosyalar1 veya bilgisayarlarin
yiirtitmesi i¢in kullanilan talimat setlerini gelistirmek i¢in kullandigi 6zel bir dildir. Zaman

icerisinde ylizlerce programlama dili gelistirilmistir. Programlama dilleri bilgisayari
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programlamak ig¢in ilk olarak makine dilini kullanmistir. Makine dili, bilgisayarin anladigi tek
dildir. Ancak makine dilinin kullanim1 karmagik, maliyetli ve zor oldugundan makine diline
temsil edecek programlama dilleri ortaya ¢ikarilmistir. Bu programlama dilleri makine dilinin
iizerine insa edilerek gelistirilmistir (Sebesta ve Mukherjee, 2002). ilk olarak, makine dili
talimatlarin1 temsil etmek i¢in assembly dillerinin kullanilmasiydi. Bunlar daha sonra bir
derleyici tarafindan makine koduna ¢evrildi. Bir sonraki adim ise FORTRAN ve COBOL gibi
iist diizey programlama dillerinin gelistirilmesiydi. Bunlar, assembly dillerine ve makine
koduna gore daha kolaydi. Bu diller, programlamanin kalitesini ve verimliligini artirmaya

yardime1 oldu (Regan, 2008).

Programlama Ogretimi

Programlama becerisine sahip olmak genel olarak énemli bir yeterlilik olarak kabul
edilir. Programlamanin egitimsel ilgisi yalnizca ekonomik éneminden degil ayn1 zamanda bir
ogrenme ortam1 olarak degerinden kaynaklanmaktadir. Programlama, bilgisayar
bilimlerindeki diger alanlarin anlagilmasi i¢in 6nemli bir beceri olusturmaktadir. Ayrica, bazi
0zel programlama sistemleri yapilandirmaci 6grenme ile uyumlu 6grenme ortamlar1 olarak
distintilebilir (Papert, 1980). Programlama, ayni zamanda 6grencilerin mantiksal diisiinme,
yaratict diislinme, problem ¢6zme ve sistematik diisiinme gibi tist biligsel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesinde yardimci olmaktadir (Clements ve Gullo, 1984; Cetin, 2012;
Fesakis ve Serafeim, 2009; Jenkins, 2002).

Programlama 6greten en iinlii ve ¢ogu zaman alintilanan yazar Massachusetts Institute
of Technology (MIT)’den Seymour Papert'dir. Papert, zamaninda {i¢ yasindaki ¢ocuklar i¢in
okullarda yaygin olarak kullanilan {inlii Logo programlama dilinin yazaridir. Logo dili sadece
kapsamli programlama yetenekleri i¢in kullanilan bir dil degil ayni zamanda iist diizey
diisiinmeyi gelistiren bir dil oldugu iddia edilir (Tetenbaum ve Mulkeen, 1984). Uygulamanin
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satis1 i¢in yapilan reklamlar, planlama ve problem ¢6zme gibi biligsel becerileri gelistirdigini
gostermektedir. Papert (1980), "bilgisayar varliginin zihinsel siireglere sadece aragsal degil,
kavramsal yollarla katkida bulunabilecegini, insanlarin bilgisayarla fiziksel temastan uzakta
kaldiklarinda nasil diistindiiklerini etkileyebilecegini" ileri stirmiistiir.

Clements (1985), Logo’nun mantiksal diisiinme, yon bulma ve {istbilis tizerindeki
etkilerini belirlemek i¢in Logo kullanan 18 ilkokul 6grencisini incelemistir. Deney
grubundaki 6grenciler, bilgisayar destekli egitimde ayni beceriler iizerinde c¢alisan bir kontrol
grubuyla karsilastirildi. Calisma, Logo'nun mantiksal diisiinme becerileri veya yon bulma
iizerinde anlamli bir etkisinin olmadigi, ancak st bilis iizerinde belirgin bir etkisinin
oldugunu gostermistir. Bu sonug, programlamanin Ogrencilerin sahip olduklar1 biligsel
becerileri daha etkili bir sekilde kullanmalarina yardimer olabilecegini belirtmistir.

Programlama 6nemli bir beceri olmasina ragmen programlamayi 6grenmek ve bu
alanda ustalasmak zor bir siirectir (Eckerdal, 2009; Gen¢ ve Karakus, 2012; Gomes ve
Mendes, 2007; Hadjerrouit, 2008; Jenkins, 2002). Bunun nedeni programlamaya yeni
baslayan Ogrencilerin karsilastiklar1 karmasik mantiksal yapilar icerisindeki algoritma
hatalariyla ugragsmak zorunda kalmalaridir. Programlamaya giris derslerinde basarisizlik veya
programlamay1 birakma oranlarinin % 15 ila % 30 oldugu tahmin edilmektedir (Fesakis ve
Serafeim, 2009). Ciinkii programlama yapmak i¢in gelistirilen birgok ortam genellikle metin
tabanli sistemlerdir. Ogrenciler bu cesit sistemlerde program gelistirmek adma binlerce kod
ogrenmek zorunda kalabilmektedirler. Dolasiyla metin tabanli sistemlerde yazilan kodlari
okumak, yazmak, anlamak ve hatirlamak zor olabilmektedir (Ortiz, 1997). Programlamaya
yeni baglayan Ogrencilerin yasadiklar1 zorluklar1 azaltmak ve 6grenmelerini kolaylagtirmak
icin ¢esitli yaklasimlar ortaya konmaktadir. Bu yaklagimlar arasinda grafik tabanh

programlama dili uygulamalarinin kullanimi oldugu belirtilmektedir (Guzdial, 2004).
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Programlama Egitiminde Kullamlan Grafik Tabanh Programlama Dilleri

Bilgisayar bilimi egitimine artan ilgi, programlama 6grenen ¢ocuklarin programlama
dili ve editorii segeneklerinde bir artisa neden olmustur. Bu programlama dillerinin ¢ogu
grafik tabanli olup, ogrencilerin sézdizimini goérmezden gelmelerine ve programlar
olusturmaya odaklanmasina olanak tanir. Grafik tabanli programlama dilleri, kullanicilarin
komut dosyalar1 olugturmak i¢in puzzle pargalari gibi siiriikleyecekleri Lego benzeri bloklarda
bir dizi programlama komutlar1 saglar. Bu komut dosyalar1 genellikle bir oyun olusturmak, bir
hikaye anlatmak veya daha fazlasim1 yapmak i¢in kullanilabilecek karakterleri veya diger
goriintiileri kontrol eder. Grafik tabanli programlama dilleri, muhtemel sézdizimi hatalarini
azaltarak ve c¢ogu metinsel programlama dilinden daha kiiglik bir komut seti saglayarak
programlamaya yonelik biligsel engelleri azaltmaktadir (Hill, 2015). Grafik tabanh
programlama dilleri igerisinde en bilinenler arasinda App Inventor, Alice ve Scratch oldugu
sOylenebilir (Demirer ve Sak, 2016).

App inventor.

App Inventor programlama ortaminda, Android isletim sistemli telefonlar icin
uygulamalar olusturmak icin siiriikle birak arayiizii kullanilir. Kullanicilar, grafik arayiiziini
tasarlar, kodlarini temsil etmek i¢in birbirine uyan bulmaca pargalarin siirtikleyip birakir ve
kodlarm1 bir emiilatér veya bir Android cihazda test eder. Bu ortam, degiskenler, kosullar,
dongiiler, prosediirler, mantik, olaylar ve listeler kavramlarini 6gretmeye yardimei olur. App
Inventor Ogeleri, Java SDK, yazilim gelistirme kiti kullanilarak programlanacak olan
uygulamalara dahil edilebilir. Bu, kullanicilarin Android i¢in gerekli incelikleri 6grenmeden
Java kodlamay1 yapmalarini saglar.

App Inventor uygulamasi icretsizdir ve Windows isletim sisteminde, Apple
Macintosh isletim sisteminde veya Linux isletim sisteminde kullanilabilir. Kullanicilar ortama

erisim yapabilmek ic¢in bir Gmail hesabina sahip olmalidirlar. Tiim App Inventor dosyalar
11
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kullanicinin Gmail hesabi altinda ¢evrimici olarak saklanir. Uygulamaya ve dosyalara erismek
icin internet baglantist olmasi gerekmektedir.

App Inventor web sitesi, degisen zorluk seviyelerine gore genis bir egitim yelpazesi
sunar. Egitimciler i¢in mevcut pek cok kaynak vardir. Forumlar, bloglar, ders programlari,
ornek projeler ve ders kitaplarini icerisinde bulabilirler. App Inventor gergekte Google
tarafindan olusturulmustur. Uygulama 2010 yilinda halka acildi ve bir yil sonra feshedildi.
MIT, bu projeyi devraldi ve Mart 2012'de tekrar yayinladi. Sekil 1’de App Inventor ortaminin

tasarim ekrani ve Sekil 2 ‘de kodlama ekran1 gostermektedir.

MIT App Inventoe 2 —a e aitls W
X + : . e
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Sekil 2. App Inventor Ortamuin Kodlama Ekrant
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Alice.

Programlama egitimi ic¢in kullanilan uygulamalardan biri Carnegie Mellon
Universitesi’nin gelistirdigi Alice’dir. Alice, kullanictya gesitli komutlar calistirmak icin
stiriikle birak arayiizii saglayarak programlama yapmay1 kolaylastirmaya calisir (Sekil 3).
saglayarak programlamayi kolaylastirmaya calisir. Alice ile dgrenciler kendi hikayelerini ve

sahnelerini olusturabilir, basit oyunlar ve filmler yaratabilirler. Alice, 6grencilerin s6zdizimsel

olarak dogru, hatasiz kod {iretmesine izin vermek igin ideal bir ortam sunar (Stenerson, 2012).

& Alice (2.2 02/10/2011) C:\Documents and Settings\MAben\My Documents\tlice\ChapO4BeetleBand.a2w- [Modified]
File Edit Tools Help

e Rl K

@um -
Dﬁcamala

QEUOH When the world starts , do  World.my first method

Q ground
+ | [@ veorgeBeetie
[+ @ lennonBeetle
i+ | @ pauiBeetie
H Q ringoBeetle
Q bass
@ ouitar

E B World.my first method [ @ World georgeSolo [ @ World solo

~IDo in order
World.solo bandember = yeorgeBeetle

my first method
georgeSolo
solo bandMember h

create new method

Doinorder Dotogether IfElse Loop While For allinorder For all together ‘Wait print

Sekil 3. Alice Grafik Tabanli Programlama Ortami
Scratch
Scratch’in genel yapisi ve kullanimi.
Scratch, ¢cocuklara ve programlamaya ilk kez baslayan kisilere programlama 6gretmek
amaciyla MIT Media Lab tarafindan gelistirilen bir programlama dilidir. Scratch, Mayis
2007'de piyasaya siiriilmiistiir. Scratch, bilgisayar oyunlari, etkilesimli oykiiler, bilgisayar

animasyonu ve diger her tiir multimedya projesinin gelistirilmesini destekler.
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Scratch, yeni programcilarin Lego veya puzzle gibi kod bloklarini kullanarak
programlar olusturmasina olanak tanir. Scratch, 8 farkli renkte kod bloklarindan olusan bir
programlama dilinden ve grafik olusturmak icin bir boya uygulamasi ve dahili ses diizenleme
ozellikleri iceren 0grenmesi kolay bir grafik gelistirme ortamindan olusur. Scratch, aym
zamanda kendi Scratch projelerinizi olusturmak i¢in kullanabileceginiz 6rnek uygulama
koleksiyonlari, grafik ve ses dosyalari ile birlikte gelir.

Scratch programlari, birbirine kenetlenmis grafiksel kod bloklarindan olusur. Kod
bloklar1 puzzle parcalarini birbirine yapisacak sekilde kullanilmasina benzemektedir. Kod
bloklari, yeni programcilarin gegersiz kombinasyonlarda kullanmalarin1 engelleyerek, sadece
mantikli yollarla birbirine yapistirabilirler. Bdylece Scratch, programcilarin  uygun
programlama algoritmasini olusturmaya zorlar ve programcilarin programlama mantigini
gelistirmesine Ve algoritmay1 dogru bir sekilde 6grenmesine olanak saglar.

Scratch platformunun iki bileseni vardir. Birincisi, kullanicilarin ¢evrimdisi projeler
olusturabilecekleri indirilebilir bir programlama uygulamasidir (Sekil 4). ikincisi, Scratch
cevrimi¢gi web ortamidir (scratch.mit.edu). Bu ortamda, kullanicilar ¢evrimigi olarak
programlama yaparak projelerini olusturabilmektedir (Sekil 5). Aynm1 zamanda kullanicilar
tarafindan olusturulan projelerle olusan bir paylasim ortamidir (Sekil 6). Scratch kullanicilara
40 dil secenegi sunmaktadir. Egitimciler i¢in etkilesimli forumlarin yani sira oyun

gelistiricileri i¢in dinamik yorum merkezleri saglar.
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Sekil 4. Scratch Cevrimdis: Programlama Uygulamasi
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Sekil 5. Scratch Cevrimigi Programlama Ortami
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Sekil 6. Scratch Cevrimi¢i Paylagim Ortami

MIT Medya Laboratuarinda Lifelong Kindergarten Project Scratch platform
tasarimcilari, kisisellestirmeye biliylik 6nem vermislerdir. Kullanicilara Scratch projelerinde
kendi ses kayitlarini, miiziklerini, fotograflarin1 kullanabilecekleri bir ortam sunmaktadir.
Ayn1 zamanda Scratch projesinin igerisinde kisisel grafiklerini ¢izebilmeye imkan
saglamaktadir (Resnick, 2012).

Scratch, Windows, Mac OS ve Linux isletim sistemlerin altinda g¢alismaktadir.
Uygulama scratch.mit.edu adresinden indirilebilmektedir. Cevrimdisi proje uygulamasi, dort
ana ¢alisma alanindan olusmaktadir (Sekil 7). Bunlar; kod bloklar1 boliimii, kodlama boliimii,

proje ekrani (sahne) ve galeri’dir.
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B, Scratch 1.4 of 30-Jun-09
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Sekil 7. Scratch Cevrimdisi Programlama Uygulamasinin Boliimleri

Kod bloklar1 boliimiinde, sekiz kod blogu kategorisi vardir. Bunlar, Hareket,
Gorlinim, Ses, Kalem, Kontrol, Algilama, Operatorler ve Degiskenler’dir. Hareket kod
bloklar1, sahnedeki karakterlerin x ve y eksenlerinde hareket etmesini saglar. Goriiniim kod
bloklari, sahnedeki karakterin rengini, boyutunu ve genel goriiniimiinii kontrol eder. Kod
bloklarini diizenlemek i¢in, se¢ilen kod blogunu kodlama béliimiine siiriikleyip onlar1 Lego

gibi birlestirebilirsiniz (Sekil 8).
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I, Scratch 1.4 of 30-Jun-09
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Sekil 8. Scratch Kod Bloklarimin Siiriiklenmesi

Galeri boliimiinde, gizilen veya kullanici tarafindan yiiklenen resimler ve karakterler
secilebilir. Bu bolim, kullanicinin karakterleri denetledigi yerdir. Bununla birlikte, eger
kullanict istedigi karakteri galeri igerisinde bulamazsa kendisi “yeni karakter ekle” butonunu

kullanarak istedigi karakteri ekleyebilir (Sekil 10.).

Hareket Kontrol
Eoriiniim Algilama
Operatirer

Degiskenler

Secilen Sahne

Hareket blogu yok g9 o
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( animts oL |
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e Y e @

besl bird-flying buffalal butterfly1-a

iptal
—

Sekil 9. Yeni Karakterin Eklenmesi
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Scratch ile ilgili yapilan ¢alismalar.

Bu bdliimde, Scratch programlama dilinin; farkli disiplinlerde kullanima,
programlamaya dair Ogrenci goriislerine ve Ogrencilerin problem ¢6zmelerine,
yaraticiliklarina, algoritma ve programlama becerilerine ve motivasyonlarina etkisini arastiran
caligmalar bulunmaktadir. Bu baglamda yapilan ¢aligmalar:

Giilbahar ve Kalelioglu (2014) calismalarinda, 6grencilerin problem ¢ézme becerileri
iizerinde Scratch programlama uygulamasinin etkisini incelemislerdir. Arastirmaya ilkdgretim
S.sinifta egitim goren 49 o6grenci katilmistir. Arastirma sonucunda, 0grencilerin problem
c¢ozme becerilerinde anlamli bir fark olmamistir. Ancak, oOgrencilerin programlama
hakkindaki disiinceleri dikkate alindiginda, tim Ogrenciler programlamayi sevdiklerini ve
kendi yazilimlarini gelistirmek istediklerini ifade etmislerdir. Bununla birlikte Scratch
uygulamasinin kullanimini kolay bulmuslardir.

Ouahbi ve digerleri (2015) arastirmalarinda, Scratch yazilimini kullanarak 6grencilere
temel programlamay1 0gretmeyi amaclamislardir. Ayrica, 6grencilerin programlamaya karsi
motivasyonlarini incelemislerdir. Arastirma, Fas’in kuzey dogusunda yer alan Nador kentinde
yasayan 69 lise dgrencisi ile gerceklesmistir. Ogrenciler 3 grubu ayrilmistir. Birinci grup,
ogretmenleri ile birlikte Scratch programinda kullanilan oyunlastirma y&ntemiyle
programlama Ogrenmislerdir. Ikinci grup, Ogretmenlerinden yiiz yiize egitim alarak
programlama 6grenmislerdir. Uglincii grup ise, yine yiiz yiize egitim almislardir. Fakat,
derslere farkli Ogretmenler girmistir. Deneysel islem baslamadan ©nce 0Ogrencilerin
programlama bilgi diizeylerini belirlemek i¢in anket uygulanmistir. Anket sonucunda,
ogrencilerin %95’inin programlama bilgisine sahip olmadigi ve %5’nin ise az miktarda
oldugu goriilmiistiir. Deneysel islemler gerceklestikten sonra toplanan verilere gore, Scratch

programi kullanilarak yapilan egitimde, 6grencilerin basarilar1 ve motivasyonlari olumlu
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yonde farklilik gostermistir. Diger iki grupta ise, programlamanin monoton ve sikici oldugu
izlenimi ortaya ¢ikmustir.

Shin ve Park (2014) arastirmalarinda ilkdgretim diizeyindeki ogrencilere Scratch
programlama egitimi verilmis ve Ogrencilerin problem c¢dzme becerilerindeki etkisini
incelemislerdir. Arastirmaya toplam 46 Ogrenci katilmistir. Ogrencilere problem ¢dzme
becerilerini Olgen 34 soruluk bir anket uygulamiglardir. Arastirma sonunda Scratch
programlama egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine olumlu katki sagladigi
sonucuna varmiglardir.

Nam, Kim ve Lee (2010) yapmis olduklar1 ¢alismada Scratch programlama dili ile
ogrencilere sifirdan programlama egitimi vererek, 6grencilerin programlama basarilarina ve
problem ¢ozmelerine etkisini incelemiglerdir. Yapilan ¢alismaya 6. Sinifta egitim goren 60
ogrenci katilmistir. Ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak ayrilmislardir. Deney
grubundaki 6grenciler Scratch programlama dili ile programlama egitimi almiglardir. Kontrol
grubundaki Ogrenciler ise klasik yoOntemlerle programlama egitimi almislardir. Calisma
toplam 4 hafta boyunca devam etmistir. Calismanin sonunda arastirmacilar deney grubundaki
ogrencilerin basarilarinda ve problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde bir degisim
oldugunu belirtmislerdir.

Sanjanaashree, Anand Kumar ve Soman (2014), Scratch programlama dilinin yabanci
dil egitiminde kullanilabilirligine dair bir arastirma yapmuslardir. Arastirmacilar, Scratch
programlama dili ile yaptiklar1 programda Ingilizce ve Tamil dilini 6gretmeye ¢alismislardir.
Programin igeriginde ders ortami ve test olmak tlizere iki boliim bulunmaktadir. Arastirmanin
sonunda arastirmacilar Scratch programlama dili yapilan uygulamalarla Ingilizce ve Tamil
gibi yabanci1 dil egitiminin verilmesine yardimci olunacagi bulgusuna ulagilmistir.

Malan ve Leitner (2007) Bilgisayar bilimleri dersinde Scratch programlama dili

kullanilarak iiniversite oOgrencilerine programlama egitimi vermislerdir. Bu arastirmada
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ogrencilerin Scratch ile verilen programlama egitiminde gériislerini incelenmistir. ki hafta
stiren c¢alisma sonucunda Ogrencilere goriiglerini belirlemek ic¢in anket uygulanmistir.
Toplanan verilerin analizi sonucunda dgrenciler Scratch egitiminin Java programlamaya temel
olmasi i¢in kullanilabilir bir ortam oldugunu belirtmislerdir.

Wang, Huang ve Hwang (2014) yaptiklar1 arastirmada problem ¢dzme senaryolarinin
oldugu Scratch ile entegre proje tabanli bir ¢alisma yaparak 6grencilerin problem ¢dzme
becerisini, 6grenmeye karsi tutumlarini ve motivasyonlarini incelemislerdir. Arastirmaya 43
normal diizeyde ve 48 matematikte basarili 6grenci olmak iizere toplam 91 ortaokul 6grencisi
katilmistir. Deneysel sonuglar, onerilen 6grenme yaklagiminin hem normal diizey ki hem de
matematikte iyi olan 6grencilerin basarilarinda dnemli ilerlemelere sebep olmustur. Bununla
birlikte matematikte iyi olan &grencilerin problem c¢ozmelerinde, 6grenme tutumlarinda ve
motivasyonlarinda ortalama 0grencilere gore daha iyi sonuglar elde edilmistir.

Ruf, Miihling ve Hubwieser (2014) calismalarinda Scratch ve Karel programlama
ortamlarin1  karsilagtirmislardir.  Calismanin  grubu, ortaokul seviyesindefarkli ikKi
siniftadgrenim géren dgrenciler segilerek olusturulmustur. iki ortamdan her biri bir simifta
denenerek 6grencilere programlama becerileri kazandirilmaya ¢alisilmistir. Her iki sinifa da
deney Oncesi ve sonrasi programlama basari testi uygulanmistir. Deney sonucunda, Scratch
kullanan Ggrencilerin programlama becerileri ve motivasyonlarinin, Karel kullanan
ogrencilere gore daha yiiksek ¢iktig1 belirtilmistir.

Osman ve digerleri (2012) programlama egitimi veren 3 farkli 6grenme ortamini
ogrencilerin programlama becerilerine ve motivasyonlarina bakarak karsilagtirmistirlar.
Kullanilan 3 6grenme ortami: Visual Basic Express, 2D Programmable PyGame ve Scratch
uygulamalaridir. Calismaya 591 ortaokul Ogrencisi katilarak bu 6grenme ortamlarini
kullanmalar1 igin 3 gruba ayrilmistir. Ogrencilere deney sonrasinda memnuniyetlerini ve

programlama basarilarin1 Olgen testler uygulanmistir. Calismanin veri analizleri sonucunda
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Scratch ve 2D Programmable PyGame kullanan 6grencilerin Visual Basic Express kullanan
ogrencilere gore daha yiiksek motivasyon ve programlama becerisi gostermislerdir. Sonug
olarak Scratch ve 2D Programmable PyGame 6grenme ortamlari katilimcilar i¢in uygun
ortam oldugunu arastirmacilara géstermektedir.

Yapilan calismalar incelendiginde; Scratch kullaniminin 6grencilerin tutumlarina,
motivasyonlarina, iist diizey biligsel becerilerine ve programlama becerilerine genel olarak
olumlu yonde katki yaptigr goriilmektedir. Ayni zamanda Scratch’in, 06grencilerin

programlama egitimleri i¢in uygun bir ortam oldugu goriisii de ortaya ¢ikmaktadir.

Mobil Ogrenme

Mobil 6grenme ortamnmin ézellikleri.

Mobil 6grenme ile ilgili alanyazinda bir¢ok tanim bulunmaktadir. Bu tanimlara
bakildiginda, Traxler (2005) mobil 6grenmeyi, tek veya baskin cihaz olan el ve avugici
bilgisayar teknolojileri ile herhangi bir egitimin saglanmasi olarak tanimlamaktadir. Bir bagka
tanimda ise, Ogrencilerin kablosuz cihazlar kullanarak zaman ve mekan gozetmeksizin
ogrenme iceriklerine erigebilmelerine ve etkilesimli 6grenme ortamlar1 olusturabilmelerine
olanak saglayan 6grenme sistemi oldugu belirtilmektedir (Dénmez, Gelibolu ve Inceoglu,
2006).

Mobil cihazlarin ve teknolojilerin kullaniminda son yillarda hizli bir biiylime
goriilmiustlir. Uluslararas1 Haberlesme Birligi (ITU), iilkelerin 2014 yilina kadar cep telefonu
kullanim sayilarimi ve oranlarini belirten bir istatistik raporu yaymlamistir. Istatistik raporuna
gore, Turkiye’de yasayan insanlarin %94 {iniin cep telefonu kullanmakta oldugu belirtilmistir
(ITU, 2016).

Akillr telefon ve tablet gibi gilincel mobil teknolojiler, kablosuz baglanti 6zellikleri

sayesinde bilgiye zamandan ve mekandan bagimsiz olarak erisimini saglamaya yardimci
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olmaktadir (Chen, Chang ve Wang, 2008; Uden, 2006; Vinu, Sherimon ve Krishnan, 2011).
Giliniimiizde mobil cihazlar her alanda kullanilmaktadir. Mobil cihazlarin yayginlasmasiyla
birlikte, arastirmacilara 6grenme ve Ogretme ortamlarina bu teknolojiyi dahil etmelerini
saglamis ve mobil 6grenme alaninda arastirma olanaklart kazandirmistir (Ako-Nai, Tan ve
Pivot, 2012; Goundar, 2011; Park, 2011).

Bir¢cok aragtirmaci, bir mobil 6grenme ortaminin uygulanmasi i¢in firsatlar ve
kisitlamalar hakkinda arastirmalar yapmistir. Bazilari cihaz {lizerinde yogunlasmis ve bazilari
ise 6grenme ortamina odaklanmislardir. Mobil 6grenme, bir 6grenme destek araci olarak ¢ok

sayida egitim gorevi gergeklestirebilecegi soylenmektedir (Keegan, 2005).

Mobil 6grenme ile ilgili yapilan ¢calismalar.
Bu boliimde, mobil 6grenmenin farkl disiplinlerde kullaniminin 6grenci bagarisini ve

goriislerini arastiran ¢alismalara deginilmistir;

Chen ve Chung (2008) yaptiklar1 c¢alismada, Ingilizce kelime egitimine yonelik bir
mobil dgrenme sistemi gelistirmislerdir. Mobil 6grenme sistemi, madde tepki kurami ve
ogrenme bellek dongiisiine dayali kelime yetene§i ve hafiza dongiisiine gore tasarlanmig
kisisellestirilmis bir yazilimdir. Yazilim, mobil cihaz olarak PDA’larin kullanimina gore
gelistirilmigtir. Calismanin katilimcilarini, 21 ile 23 yas arasinda degisen iki erkek ve 13 kiz
olmak iizere 15 6grenci olusturmustur. Deneysel sonuglar, dnerilen sistemin Ingilizce kelime

ogretimine yonelik 6grencilerin performansini olumlu etkiledigini gostermektedir.

Sun ve digerleri (2015) yapmis olduklar1 ¢alismalarinda, yabancilara Cince 6gretimine
destek amagcl icerik tabanli mobil 6grenme sistemi gelistirmislerdir. Mobil 6grenme sistemi

ontoloji semantik web kural dili kullanilarak gelistirilmistir. Sistem 6grenciye uygun icerikleri

23



24

getirerek Ogrenme siirecinde destek sagliyor. Arastirmanin sonucunda, mobil 6grenme

sisteminin biyiik 6l¢iide 6grenme etkisini ve verimliligini arttirdig1 gézlemlenmistir.

Kose, Ko¢ ve Yiicesoy (2013) Ogrencilere mobil artirilmis gerceklik araci sunarak
onlarin soyut ya da teknik derslerdeki egitim siireglerine destek vermeyi amaclamislardir.
Ogrenciler mobil yazilimn igerisindeki 3D animasyonlar ve 6zel yapilmis videolar: izleyerek
konu hakkinda daha fazla fikir sahibi olabilmekte ve bilgilerini gelistirmektedirler. Mobil
yazilim, islemleri yapabilmesi i¢in Ogrencilere verilen ders kitaplart veya Ogretim
elemanlarinin verdigi fiziksel evraklarin tiizerindeki ©zel isaretleri kamera yardimiyla
okuyarak ogrencilere igerikleri sunmaktadir. Arastirmanin deneysel degerlendirilmesinde
bilgisayar miihendisligi, bilgisayar egitimi ve farkli {iniversitelerin bilgisayar teknolojileri
bolimiinden toplam 200 6grenci yer almistir. Sonug¢ olarak yazilim, mobil cihazlarin

avantajlarini kullanarak dgrencilere etkili bir 6grenme deneyim sunmaktadir.

Fernandez-Lopez ve digerleri (2013) calismalarinda, 6zel egitim 6grencilerinin temel
becerilerini (dil, matematik, ¢evre bilinci, 6zerklik ve sosyal) gelistirmek amagli IOS tabanli
Picaa isimli bir mobil d6grenme yazilimi gelistirmislerdir. Arastirmanin c¢aligma grubunu,
Ispanya’dan o6zel ve ilkdgretim okullarinda ozel egitim ihtiyaclar1 olan 39 6grenci
olusturmustur. Uygulama siireci tamamlandiktan sonra egitmenler, 6grencilere 5 temel
beceriyi 6lgen anket uygulamislardir. Uygulanan 51 maddelik anket ve uygulama sonucunda,
Picaa mobil yazilimmin, 06zel egitim ihtiyacti olan Ogrencilerin temel becerilerini

gelistirmesinde olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir.

Skiada ve digerleri (2014) arastirmalarinda, Disleksi 6grenme giicliigii bulunan
cocuklar ve yetiskinler i¢in mobil uygulama gelistirmislerdir. Arastirmada mobil 6grenme

sistemini kullandirarak katilimecilarin okudugunu anlama, kisa stireli bellek ve matematiksel

24



25

problem ¢ozme gibi temel becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak amaglanmaktadir.
Arastirma Yunanistan’daki konusma terapisi merkezinde gerceklestirilmistir. Sonuglara gore
zamanla kullanicilarin performansinda ilerlemeler gosterdigi ifade edilmistir ve mobil

ogrenmenin temel becerilere katkida bulundugu gézlemlenmistir.

Keskin (2011) calismasinda akademisyenlerin mesleki gelisimini saglamalarina
yonelik mobil 6grenme sistemi gelistirmistir ve akademisyenlerin algilarin1 ve deneyimlerini
incelemistir. Uygulama IOS isletim sistemi tabanlidir. Calismada eylem arastirmasi ve
tasarim tabanli aragtirma kullanilmistir. Caligmaya odak grup goriismesinde 12, ankete 478 ve
eylem arastirmasina katilan 15 akademisyen katilmistir. Toplanan verilerin ¢oziimlemesinde
betimsel ¢oziimlemeler kullanilmistir. Calisma sonuglarina gore, akademisyenlerin mobil
teknolojileri  kullanabilecegi gozlemlenmis ve akademisyenler mobil Ogrenmenin

uygulamasinin mesleki agidan olumlu katkida bulunagini belirtmislerdir.

Burmabiyik (2014) tarafindan yapilan arastirmada, ADDIE 6gretim tasarim modeline
gore kat1 cisimler ve geometri konularna yonelik mobil 6grenme materyali gelistirilmistir.
Arastirmanin deseni eylem arastirmasindan bigimlendirici arastirma yontemidir. Arastirmanin
katilimcilarint 9.smifta okuyan toplam 8 6grenci ve 5 6gretmen olusturmaktadir. Verilerin
toplanmasinda, ogrencilerin ve 6gretmenlerin mobil 6grenmenin kullanilabilirligine yonelik
standartlastirilmis agik uglu goriisme sorular1 kullanilarak goriisleri alinmistir. Arastirmanin
sonucunda, mobil 6grenmenin hem 6gretmen hem de Ggrenciler tarafindan begenildigi ve

teknoloji kullanimina kars1 istekli olduklar ifade edilmistir.

Turgut (2015) yapmis oldugu arastirmasinda 6gretim tasarimi modellerinden ADDIE
modeli kullanilarak IOS tabanli dijital hikaye olusturma mobil yazilimini gelistirmistir. Mobil

yazilim okul Oncesi Ogrencilerinin fen ve doga etkinliklerine yonelik gelistirilmistir.
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Ogrenciler mobil yazilimda resim ekleme, ses kaydetme ve ¢izimler yaparak kendi
hikayelerini olusturabilmektedirler. Bu uygulama 5 0Ogrenci tarafindan 4 hafta boyunca
kullanilmigtir. Uygulamanin kullanimi1  bittikten sonra Ogrenciler ve aileleriyle yari
yapilandirilmis goriismeler ve miilakatlar yapilarak yazilimin degerlendirilmistir. Arastirma
sonunda toplanan verilere gore gelistirilen yazilimin okul 6ncesi donemindeki 6grencilerin

sosyal, psikolojik ve biligsel yonden 6zelliklerine uygun oldugu ifade edilmistir.

Dehmenoglu (2015) Programlama Temelleri dersine yonelik Android tabanli “Kod
Her Yerde” isimli mobil 6grenme uygulamasi gelistirmistir. Gelistirdigi uygulamayi kullanan
ogrenciler ile kullanmayan 6grencilerin akademik basarilar1 arasindaki farklari incelemistir.
Arastirmaya meslek lisesi 10. siif kademesinde 6grenim goren 31’1 kontrol ve 31’1 deney
grubu olmak iizere 62 6grenci katilmigtir. Kontrol grubu programlama dersini okullarinda yiiz
yiize olarak almistir. Deney grubu ise programlama dersini yliz yiize egitime destek olarak
gelistirilen mobil 6grenme yazilimmi kullanmiglardir. Arastirmanin  sonucunda, mobil
o0grenmeyi kullanan 6grencilerin akademik bagarilarinda anlamli bir etkisinin oldugu ve

sadece yliz yiize 6grenim goren 0grencilerden daha basarili olduklari ifade edilmistir.

Kilig (2015) galismasinda, Kimya dersine ait Atom ve Periyodik Sistem {initesine
yonelik Android tabanli mobil 6grenme uygulamasi gelistirmistir ve 6grencilerin akademik
basarilarina, kalici 6grenmelerine ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Uygulamaya,
Anadolu lisesi 9. smif kademesindeki 60 6grenci katilmistir. Calismada arastirma modeli
olarak deneme modellerinden yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonunda, deney
grubundaki Ogrencilerin akademik basarilari, tutumlart ve kalicik puanlarinin, kontrol

grubundaki 6grencilere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Yokus (2016), Ogretim ilke ve Yontemleri dersine yodnelik dgrencilerin bilgi ve
becerilerinin  gelistirmesini saglayacak mobil bir uygulama gelistirmistir. Gelistirilen
uygulamay1 Ogrenciler 2 ay boyunca kullanmiglardir. Arastirmada ogrencilerin akademik
basarisi, tutumlar1 ve mobil 6grenme uygulamasina yonelik goriisleri incelenmistir. Arastirma
tasarim tabanli olarak desenlenmistir. Arastirmaya lisans diizeyinde 209 6grenci katilmistir.
Arastirma sonucunda, Ogrencilerin akademik basarilart ve tutumlari olumlu yonde farklilik

gostermistir. Ogrenciler, mobil dgrenme uygulamasina kars1 olumlu goriis belirtmislerdir.

Yukarida bahsedilen ¢aligmalar incelendiginde, mobil Ogrenmenin &grencilerin
basarilarina olumlu yonde katkida bulundugu goriilmektedir. Bununla birlikte mobil 6grenme
kullanan Ogrencilerin genel olarak mobil 6grenmeye karsi olumlu goriisler belirttikleri
goriilmektedir. Sonug olarak, yapilan bu tez ¢alismasinda mobil 6grenmenin Ogrencilerin

akademik basgarilar1 lizerinde faydali olabilecegi diistiniilmektedir.
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Boliim I11: Yontem

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, Scratch
programlama dili mobil 6grenme uygulamasi ve verilerin analizi agiklanmistir.
Arastirma Modeli

Bu arastirmada Scratch programlama dili egitimine yonelik Android tabanli bir mobil
uygulama gelistirilmistir. Mobil uygulama gelistirilirken ADDIE 6gretim tasarimi1 modelinden
yararlanilmigtir. Gelistirilen mobil uygulamanin uygulanip degerlendirilmesinde Ontest-
sontest kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Bu desende 6grenciler, deney ve
kontrol grubu olarak iki gruba ayrilmaktadir Her iki gruptaki 6grenciler, ¢calismanin 6ncesinde
ve sonrasinda olmak tizere bagimli degiskenle ilgili 6l¢iime tabi tutulurlar. Bu aragtirma
modeli, okul ortaminda var olan diizeni bozmadan uygulama yapma olanag1 saglamaktadir

(Biiyiikoztiirk, 2004).

Calisma Grubu

Kurklareli Istiklal Ortaokulu 6. siif kademesinde dgrenim goren 481 erkek ve 46°s1
kiz olmak tizere 94 6grenci, aragtirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Calismanin deney
grubunu 41, kontrol grubunu ise 53 Ogrenci olusturmaktadir. Calisma grubu, amacgh
ornekleme yontemine gore secilmistir. Amacl oOrneklemede, arastirmaci tarafindan
arastirmanin amaglarina en uygun Ozelliklerini tasiyan katilimcilar1 kendi yargisiyla
belirlemektedir (Balci, 2004; Yildirim ve Simsek, 2008). Arastirmaya katilan 6grenciler daha

once Scratch programlama dili egitimi almamislardir.
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Veri Toplama Araclar
Programlama egitimine yonelik gelistirilen mobil o6grenme uygulamasinin
kullanilacagi bu arastirmada nicel bir veri toplama araci olan programlama becerisi basari

testi kullanilmistir. Nicel veri toplama araci arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Programlama becerisi basari testi.

Programlama Becerisi Basar1 Testi, Scratch programlama dili egitimine yonelik
gelistirilmistir (Ek 1). Basari testi, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin herhangi bir
yillik plani olmadigi i¢in dersin dgretmenlerinin belirledigi yillik plandaki “Scratch Egitimi”
iinitesini kapsamaktadir. Bu dersin, Milli Egitim Bakanligi’nin ¢ikardigt MEGEP modiilii
veya ayrica tavsiye ettigi bir kitap olmadigr i¢in Ogretmenler, Talim ve Terbiye Kurulu
Bagkanliginin yayinladigi dersin 6gretim programindaki hedeflerine gore kendileri tinitelerini
belirlemislerdir. Bu tiiniteler arasinda dersin 6gretim programinda yer alan programlama
ogrenim hedefine gore belirlenen “Scratch Egitimi” {initesi bulunmaktadir. Basar1 testindeki

sorular bu liniteye gore hazirlanmistir.

Basar1 testi gelistirilirken Once Scratch Egitimi {nitesini kapsayan kazanimlarin
bulundugu bir belirtke tablosu olusturulmustur. Belirtke tablosundaki kazanimlara gore
toplam 27 soru hazirlanmistir. Belirtke tablosu Ek 2°de yer almaktadir. Kapsam gegerliliginin
ve dgrenciye uygunlugunun belirlenmesi amaciyla, belirtke tablosundaki kazanimlar ve bu
kazanimlara gore hazirlanan 27 soru, 4 alan uzman (2 bilgisayar ve 6gretim teknolojileri
egitimi yiiksek lisans mezunu 6gretim elemani, 2 bilisim teknolojileri 6gretmeni) tarafindan
incelenmistir. Alan uzmanlarinin geri doniitlerine gore gerekli diizenlemeler yapilmistir.
Olusturulan bagar1 testi, pilot calisma icin daha 6nce bu dersi ayn1 6gretmenden alan ortaokul
7. Smifta 6grenim goren 98 6grenciye uygulanmistir. Pilot ¢alisma sonunda bazi 6grenciler ile

sorularm anlasilabilirligine dair goriismeler yapilmistir. Ogrenciler, basar testindeki sorularin
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anlasilir ve okunabilir oldugunu belirtmislerdir. Pilot ¢alisma sonucunda, dogru cevaplar igin
1 puan, yanlis cevaplar veya bosluklar i¢in O puan verilerek toplam puanlar elde edilmistir.
Toplam puanlar elde edildikten sonra basari testinin “madde ayirt edicilik indeksi” ve “madde
giicliik indeksleri” belirlenmesi icin toplam puanlar en yiiksek puandan en diisiik puana gore
siralanmistir. Siralamaya gore, en yiliksek puana sahip 6grenciden baslayarak %27°lik iist
grup, en diisik puana baslayarak %27’lik alt grup belirlenmistir. Ust ve alt gruplar
belirlendikten sonra madde ayirt edicilik ve giigliik indeksleri hesaplanmigtir. Madde ayirt
ediciligi hesaplanirken ¢ikan degerler 0 ve 1 arasinda olmaktadir. Madde ayirt ediciligi .20
degeri altinda olan sorular kesinlikle basar1 testinde kullanilamaz ve testten ¢ikarilmalidir.
Madde giicliik indeksi hesaplamasinda ise soru eger .00 — .20 arasinda ise kolay soru, .20 —
.80 arasinda ise normal soru, .80 — .00 arasinda ise kolay soru olmaktadir. Hesaplamalar
sonucunda degerlendirilen toplam 27 sorunun madde ayirt edicilik indeksi .20’ nin altinda olan
3 soru basar testinden ¢ikarilmistir. Kalan 24 sorunun madde ayirt edicilik ve madde giigliik

indeksleri Tablo 1’de gosterilmistir.
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Tablo 1. Basar: Testi Madde Giicliik ve Madde Ayt Edicilik Indeksleri

Soru Soru Indeksi

(Pj) (rj) (P;) )

1 .85 .30 13 .69 48
2 81 .30 14 57 .33
3 74 37 15 .59 52
4 57 .56 16 .83 33
5 .61 .56 17 57 .85
6 .52 37 18 .85 .30
7 .46 .26 19 .50 .78
8 31 41 20 44 52
9 .35 41 21 .70 .59
10 .52 74 22 .56 .67
11 .65 .56 23 .59 .59
12 .83 .26 24 54 .63

Ortalama Madde Giicliik indeksi = .61
Ortalama Ayirt Edicilik Indeksi = .49

Basar testinin son hali verildikten sonra KR-20 (Kuder Richardson-20) giivenirlik
analizi i¢gin SPSS 21 kullanilmistir. SPSS’de yapilan analiz sonucunda testi giivenirlik
katsayis1 cronbach's alpha degeri .90 olarak bulunmustur. Basari testinin ortalama madde ayirt
edicilik indeksi .49 ve madde gii¢liikk indeksi ise .61 olarak bulunmustur. Kodlama basari

testinin olusturulma asamalar1 Sekil 10°da gosterilmistir.
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Bloom Taksonomisine Gore
Soru Havuzunun Olusturulmasi
C Kazanimlarin Hazirlanmasi
Sorulann ve Kazamimlarin Uzman Goériistine Cikarilmasi
C Uzmanlann Déniitlerine Gore Sorulann Diizeltilmesi
C Bagan Testi Pilot Uygulamasinin Yapilmasi (98 Ogrenci)
C Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik indislerinin Hesaplanmasi
C Hesaplamalar Sonucunda Uygun Olmayan 3 Sorunun Cikarilmasi

Basan Testi Giivenilirlik Analizi (Cronbach’s Alpha=.90)

Basan Testinin Son Halinin Verilmesi

Sekil 10. Basari Testinin Gelistirilme Asamalart

Verilerin Analizi
Arastirma siirecinde elde edilen verilerin analizinde SPSS 21 programi kullanilmustir.
Gruplarin programlama becerileri basaris1 6n test ve son test sonuglar1 bagimsiz érneklem t-

testi ile analiz edilmistir.
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Boliim 1V: Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmanin alt amaglarina ait bulgulara yer verilmistir.
Scratch Programlama Diline Yonelik Mobil Ogrenme Uygulamasinin Gelistirilmesi

Bu boliimde ogrencilere Scratch programlama dili egitimine yonelik bir mobil
O0grenme uygulamasi gelistirilmistir. Bu ayn1 zamanda aragtirmanin birinci alt amacina cevap
niteligindedir. Scratch programlama dili mobil 6grenme uygulamasi Ogretim tasarimi
modellerinden ADDIE modeline gore gelistirilmistir. ADDIE 6gretim tasarimi modelinde
toplamda 5 asama bulunmaktadir. Bunlar; Analiz (Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme
(Design), Uygulama (Implementation) ve Degerlendirme (Evaluation) asamasidir. ADDIE
modeline uygun olarak mobil 6grenme uygulamasinin gelistirme siireci Sekil 11°de

gosterilmektedir.

Mobil Ogrenme Uygulamasimin Pilot Uygulamanin
Ekran Tasarimlarinin Hazirkanmasi Yapilmasi

Scratch ()_ﬁrenme Eksiklerine
Yinelik Mobil Odrenme Uygulamasinin
Bilegenlerinin Olugturulmasi

Gergek Uygulamanin
Yapiimasi

ANALIZ ‘ TASARIM ‘ GELISTIRME ‘ UYGULAMA ‘DEGERLENDiRME

Scratch Ogrenme Alanyazinda Belirlenen Tasarimlarin Deney ve Kontrol
Eksiklerinin Yapl!an Cahgmalarin Android Studio Ortaminda Gruplarina Son Testin
Belirlenmesi Incelenmesi Geligtirilmesi Uygulanmasi

Deney ve Kontrol I
Gruplarina H;::ﬁfleKnnrlr:aensl?
Ontestin Uygulanmasi

Sekil 11. ADDIE Tasarim Modeline Gére Mobil Ogrenme Uygulamasinin Gelistirilmesi
Analiz asamasi.
Bu asamada ihtiyaclar ve hedef kitle belirlenmistir. Bilisim teknolojileri 6gretmenleri

ile yapilan gorigmeler sonucunda Ogrencilerin Scratch programlama dili ile kodlama
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yaparken oOgretmenin olmadigi durumlarda bazi Ogretimsel eksikliklerin  oldugu
goriilmektedir. Bu eksikler;

= QOgrencilere kodlama yaparken herhangi bir amac veya hedef verilmemesi,

* Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma olusturma siirecinde ortaya ¢ikan hatalar ve
yanlis kodlama mantig1 ile ilgili bir doniitiin, bilgilendirmenin ve yonlendirmenin
bulunmamasi,

= QOgrencilerin hangi konuda bilgi eksigi oldugunu veya hangi konular1 calismasi
gerektigi ile ilgili kendini degerlendirebilme imkaninin bulunmamasi,

= QOgrencileri programlama o6grenme siirecinde motive edecek bildirimlerin
bulunmamas.

Scratch programlama ortaminin belirlenen tiim bu eksiklerinden dolay1 6grencilerin
programlama 6grenmelerinde aksaklilara sebep olabilecegi diistiniilmektedir. Bu sorunlar ders
icerisinde 6gretmenler tarafindan giderilebilmektedir. Ancak, 6grenci tek basina programlama
yapmak zorunda kaldiginda bu sorunlarla karsilasabilmektedir. Bu baglamda, gelistirilen

mobil uygulama igerisine belirtilen 6gretimsel eksikleri giderecek yazilimlar gelistirilecektir.

Tiirkiye’de Scratch ile programlama egitimi genellikle 6. sinif diizeyinde verildiginden
arastirmanin c¢alisma grubunu Kirklareli Istiklal Ortaokulu’'nda egitim gdéren 6. smif
ogrencileri olusturmustur. Bu seviyedeki 6grenciler toplam 4 subeye ayrilmistir. Arastirmaya
toplamda 94 dgrenci katilmistir. Ogrencilerin okul basar1 durumlar1 ve 6n test programlama
becerileri basar1 puanlar1 incelenerek 2 sinif deney grubu, 2 sinif ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir.

Scratch programlama dili egitimi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi icerisinde bu

dersin 6gretmeni verdiginden mobil 6grenme uygulamasinin her asamasinin gelistirilmesinde
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yardimc1 olmuslardir. Ogretmenler ile belirli zaman araliklariyla bir araya gelerek goriisleri
alimmustir.

Tasarim asamasi.

Bu asama 2 boliimden olusmaktadir (Sekil 12). Birinci boliimde Scratch programlama
dilinin mobil ortamda kullanilabilmesi i¢in mobil uygulamanin gerekli tasarimlart yapilmistir.
Ikinci béliimde ise analiz asamasinda Scratch’ta belirlenen 6gretim eksiklerine yonelik mobil

uygulamanin 6gretim igerigi belirlenmistir.

TASARIM ASAMASI
Mobil Ogrenme Uygulamasinin Scratch Ogrenme Eksikliklerine
Ekran Tasarimlarinin Yé&nelik Mobil Ogrenme Uygulamasinin
Hazirlanmasi Bilesenlerinin Olusturulmasi

Sekil 12. Tasarim Asamasi

Birinci bolimde mobil dgrenme uygulamasmin ekran tasarimlart olusturulmustur.
Ekran tasarimlart Adobe Photoshop CS6 grafik programi kullanilarak yapilmigtir. Ekran
tasarimlart ogrencilerin yas grubuna uygun olacak sekilde hazirlanmistir. Bunun nedeni
ogrencilerin mobil uygulamayi kullanmalarinin cazip hale getirilmesinin disiiniilmesidir.
Ogretmenler ile goriismeler sonucunda mobil dgrenme uygulamasmin igerisinde 5 bilesen
olmasi yoniinde karar verilmistir. Bu bilesenler; profil, dersler, etkinlikler, testler ve
yardimdir. Mobil 6grenme uygulamasinda kullanilan bilesenlerin toplu bir sekilde gdsterimi

ve ayn1 zamanda mobil uygulamanin ana ekran goriintiisii Sekil 13’te gosterilmektedir.
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.y b
-
R
Amatir Kodcu
Emre YILDIRIM
OgrenciNo ~ : 1907
Etkinlikler 112420

Sekil 13. Mobil Ogrenme Uygulamasinin Ana Ekran Goriintiisii

boliimde ise Scratch’ta belirlenen o6gretim eksiklerine yonelik mobil

uygulamanin 6gretim igerigi olusturulmustur. Bu amaca yonelik birinci bdliimde tasarimlari

belirlenen bilesenlerin igerikleri olusturulmustur. Mobil uygulama bilesenleri igeriklerinin

nasil olusturuldugu Sekil 14’te gosterilmektedir.

Mobil Ortam (Akilh Telefon)

0t}

ur

Uygulama Yazilimi

Duragan Ortam

Scratch
Programlama
Ortami

Scratch ‘

Bilesenler

«—
Etkinlikler
Testler -«
Dersler
«—
Profil
-—

Yardim [

Kod Bloklan

36

Toplam 20 Adet

Kolaydan Zora

Etkinlik (Basitten Karmasiga)
Bulus Yoluyla
Hedefler ‘ Ogrenme
Ipuglan
Ogrenme Ogrencinin Test
Eksikliklerine Seviyeleri Durumu
Yonelik .

Geri Déndtler

Test
Zorluk Seviyeleri

8 Kategori

Kod Bloklari icin
112 Ders Videosu

Ogrenci Bilgileri

Riitbeler

Scratch
Programlama
Ortami
Araylzi

Mobil Uygulama
Yazilimi
Kullanimi

Orta

Gok lyi

Zayif

=g
B

Her Seviye lgin
10 Soru

i

Orta

N IE

or

~— Baglangig

Acemi Kodcu
Amator Kodcu

Profesyonel Kodcu

i

Efsane Kodcu

Sekil 14. Mobil Ogrenme Uygulamasinin Bilesenlerinin Olusturmasi
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Etkinlikler bileseni.
Etkinlikler igerisinde Ogrencilere belirli bir hedef sunarak onlardan bu hedefler

dogrultusunda diizglin algoritmalar kurabilecekleri toplam 20 etkinlik tasarlanmistir.

Etkinlikler bileseninin girig ekran1 Sekil 15°te gosterilmektedir.

Sekil 15. Etkinlikler Bileseninin Ana Ekrani
Etkinlikler bilesenindeki etkinlikler belirli kazanimlar dahilinde olusturulmustur.
Kazanimlara gore etkinliklerin siniflandirilmast Tablo 2’de verilmistir. Tabloda kazanimlarin
karsisinda o kazanima ait etkinligin numarasi yer almaktadir.

Tablo 2. Scratch ile Kodlama Egitimi Kazanimlarina Gére Etkinliklerin Siniflandiriimasi

Kazanim Etkinlik Numarasi
Eksik algoritmay1 dogru calisacak bigimde diizenler. 1,2

Basit kod bloklarini problem ¢éziimiinde kullanir. 3,4
Dongii ve kosul yapilari igeren algoritmalar olusturur. 5,6,7,10,18, 20
Degiskenleri problem ¢oziimiinde kullanir. 8, 10, 12, 14, 20

Farkli kod bloklarini i¢ ice kullanarak probleme ¢6ziim
iiretir.

Karmagik problemlerin ¢éziimii i¢in ayr ayn
algoritmalar olusturur.

9, 10, 14, 15,19, 20

11,12, 13, 14, 16, 17
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Ogrenmenin daha etkili ve verimli olabilmesi cesitli dgretim ilkeleri ve &gretim
stratejileri bulunmaktadir. Bu nedenle etkinlikler olusturulurken belirli ilke ve stratejiler
kullanilmistir.  Oncelikle etkinlikler basitten karmasiga (kolaydan zora dogru) ilkesi
kapsaminda olacak sekilde olusturulmustur. Ornegin, 1. etkinlikte 6grenciye sadece sahnedeki
karakterin adim atmasi 6gretilmektedir. 2. etkinlikte ise 6grenciye sahnedeki karakterin adim
atmas1 ayn1 zamanda donmesi 6gretilmektedir. Boylece tiim etkinliklerin arasinda mantiksal
baglantilar bulunmaktadir. Bu ilkenin kullanilmasinin sebebi, Ogrencinin 0zgilivenini ve
programlamaya karsi olan tutumunu olumlu yonde etkilemektir. Ardindan, etkinlikler
kesfetme (bulus) yoluyla dgretme stratejisine gore olusturulmustur. Ogrenciler etkinliklerde

verilen problemi kendi biligsel becerilerini kullanarak ¢6zmektedirler.

Belirlenen kazanimlar dogrultusunda etkinliklerin igerikleri tasarlanmistir. Etkinlikler,
Scratch programlama dilinin kod bloklar1 kullanilarak olusturulmustur. Ogrencilere her
etkinlikte ¢ozmeleri i¢in belirli problemler verilmektedir. Bu problemler, 6grencilerin
karsisina etkinliklerde hedefler olarak sunulmaktadir. Verilen hedefler ve nasil yapilmasi
gerektigi ile eylemler 6grencilerin karsisina her etkinligin ilk giris ekraninda verilmektedir

(Sekil 16).

»
© Hedef

Ressamin resmi tamamlamasini
saglamak

_:_3:- Eylem

Ressamin resmi tamamlayabilmesi
i¢in kod bloklarini diizgiin bir sekilde
siralamalisin.

BASLA
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Sekil 16. Baslatilan Bir Etkinligin Ilk Giris Ekrani: Hedef ve Eylem

Ogrenci hedefler ve eylemler dogrultusunda etkinlige basladiginda karsisina iic
boliimden olusan bir ekran gelmektedir (Sekil 17). Solda yer alan birinci bdliim, 6grenciye
verilen problemin gorsel hali ve Ogrencinin hedefe ulagmasi icin yapmasi gerekenler
bolimiidiir. Sagda yer alan ikinci boliim, problemin ¢oziimiinde kullanilacak olan Scratch
programlama dili kod bloklariin bulundugu béliimdiir. Ortada yer alan iiglincii boliim ise kod
bloklarinin kullanilacagi kodlama boliimiidiir. Kodlama boélimiinde 6grenciye kag¢ tane kod
blogu kullanilacagi belirtilmektedir. Ogrenci bu dogrultuda, siiriikle birak yontemini

kullanarak dogru alanlara kod bloklarin1 yerlestirmektedir.

Ressamin gizmesi igin kalemi
kullanmali ve her kenar 100
adim olan karenin eksik kismin
dolagmali

Sekil 17. Etkinlik Ekrani

Ogrenciler kod bloklarmi yerlestirdikten sonra dogru algoritmayr olusturup
olusturmadigin1 “Calistir” diigmesine basarak test edebilirler. Eger 6grenciler problemin
¢cozlimilinde dogru algoritmay1 kuramazsa yazilim 6grencilerin kendi kurduklar1 algoritmalart
iizerinden ¢ikarimlar yaparak karsilarina ipuglarinin oldugu bir ekran ¢ikarmaktadir.

Ogrencilerin verilen ipuglarini okuduktan sonra dogru algoritmayi tekrar kurmalar1 i¢in “Hadi
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Yeniden Yapalim” diigmesine basmalari gerekmektedir. Verilen ipuglarimi degerlendiren
ogrenciler dogru algoritmay1 kurmaya ¢alismaktadirlar. ipuclar1 ekrani sayesinde 6grencilerin

dogru algoritma kurmalarina yardimci olarak problemi ¢6zmeleri saglanmaktadir (Sekil 18).

0 Tpucu

Hedefe ulasirken dogru zamanda
adimlari atmalisin! Kod bloklarini birden
fazla kez kullanabilirsin!

HADI YENIDEN YAPALIM

Sekil 18. Ogrenciyi Dogru Algoritma Kurmast Igin Verilen Ipucu Ekran Ornegi

Ogrenciler problemin ¢bziimiinde dogru algoritmayr olusturduklarinda tekrar
“Calistir” diigmesine basarak etkinligi basaril1 bir sekilde bitirdiklerine dair karsilarina ekran

cikmaktadir (Sekil 19).

Sekil 19. Etkinlikte Basarili Olunmas: Durumunda Ogrenciye Verilen Doniit Ekrant
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Ogrenciler etkinligi basar1 bir sekilde yaptiktan sonra etkinlikler bilesenin ana
ekraninda “Sar1” olarak gdosterilen etkinlik numaras1 “Yesil” olarak gosterilmektedir (Sekil

15).

Testler bileseni.

Testler bileseni, 6grencilerin Scratch programlama dili programlama becerisi dahilinde
kendini degerlendirdigi bilesendir. Ogrenciler, testler bilesenin igerisine girdiginde karsisina
gelen ekranda kendi test istatistiklerini, test sonucuna gére 6grenme durumunu ve kendisini
degerlendirebilecegi testler gormektedirler (Sekil 20). Testler, kolay, orta ve zor olmak iizere
toplamda 3 seviye olarak siniflandirilmaktadir. Her seviyede 10’ar soru bulunmaktadir. Test
istatistikleri boliimiinde 6grencinin se¢mis oldugu testte toplamda ka¢ dogru ve ka¢ yanlis
yaptigi gosterilmektedir. Test durumunda ise, 0 testteki yapmis oldugu basarisina gore

tavsiyeler sunulmaktadir.

"% w1208

Test Istatistikleri

Toplam Soru Sayisi: 10
Dogru Sayisi: 9
Yanls Sayisi: 1

Sinav iyi fakat eksik konular var,
- Algilama balimii kod bloklarn

TEST 2 (ORTA)

Sekil 20. Testler Bilesenin Ana Ekram

Ogrenciler farkli seviyelerde gelistirilen testlerden birine giris yaptiktan sonra o test ile

ilgili sorular karsisina birer birer gelmekte ve onlari cevaplamaktadir (Sekil 21).
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" 12:36

i R L) 8) Yandaki kod blogunun agiklamasi agagidakilerden
Kslemibastan hangisidir?
ED adwm gidin

O A) Bayrak tiklandiginda gizerek 50 adim gider ve gizlenir,
O B) Bayrak tiklandiginda kalemin rengi kirmizi olur 50 adim gider ve gizlenir.
O C) Bayrak tiklandiginda kalemin rengi kirmizi olur gizerek 50 adim gider.

O D) Bayrak tiklandiginda kalemin rengi kirmizi olur gizerek 50 adim gider ve gizlenir.

GERI ILERI

Sekil 21. Testlerden Gelen Soru Ornegi

Ogrenciler testteki tiim sorular1 cevapladiktan sonra karsisina, test sonuclarina iligkin
test sonu ekrant gelmektedir (Sekil 22). Burada &grencilerin kag soruyu dogru ve yanlis
cevapladiklar1 gosterilmekte ve testteki Ogrenme durumlarinin hangi seviyede oldugu
goriilebilmektedir. Ayn1 zamanda hangi konularda eksik olduklarini da gorebilmektedirler.
Buradaki sonug¢ ekranini ayni zamanda testler bilesenin ana ekranindaki test seviyelerini

secerek gorebilmektedirler.

Sinavin iyi fakat kendini asagidaki
konularda gelistirirsen daha iyi
olacaktir.

&

/ - Kontrol bolimii baglama kod bloklan
A - Ses bdlimu kod bloklar

- Kalem bolimu kod bloklar

Sekil 22. Test Sonu Ekrani
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Ogrenciler testlerde kendilerini degerlendirdikten sonra testte verilen tavsiyeler

1s181inda o konulara galisarak kendilerini ayni testlerde tekrardan degerlendirebilmektedirler.

Dersler bileseni.

Dersler bileseninde Scratch yaziliminda kullanilan 8 kod blogu kategorileri ve bu
kategoride bulunan kod bloklarina ait toplam 112 tane kod blogunun nasil kullanilmasi
gerektigine ait agiklamali egitim videolar: bulunmaktadir. Bu egitim videolari, daha énceden
yapilmis bir ¢alismadan izin alinarak bu galismaya eklenmistir (Ek 3). Ogrenciler dersler
bileseninin igerisine girdiginde, 8 farkli renkte bulunan kod bloklar1 kategorileri
karsilagsmaktadir. Bu kategorilerde kullanilan renkler Scratch programlama ortaminda bulunan
kod bloklart kategorileri ile ayni renktedir. Buradaki amag, Ogrencilerin Scratch
programindaki goz aliskanligini kullanarak onlara kullanim sirasinda kolaylik saglamaktir. Bu

mentiniin ekran tasarimi Sekil 23’te gosterilmektedir.

"4 w 816

Hareket

Goriindm

‘ Algilama

‘ Ses

Kalem

‘ Operatorler

‘ Degiskenler

Sekil 23. Kod Bloklar: Kategorileri Meniisti
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Ogrenciler hangi kategorideki kod blogunu 6grenmek isterse o kategorinin icerisine
girerek 6grenmek istedigi kod blogunun egitim videolarina erisebilmektedir. Ogrenciler
secmis olduklart dersin egitim videosunda o kod blogunun Scratch programlama ortaminda

nasil kullanilmasi gerektigi ile ilgili 6rnekleri izleyebilmektedirler (Sekil 24).

Sekil 24. Kod Bloklar: Ile Ilgili Ornek Bir Ders

Ogrenciler ders bileseninde bulunan ders videolarmi izleyip nasil calistiklarmni
ogrendikten sonra etkinlikler bilesenindeki etkinlikleri yapabilmektedirler. Bununla birlikte,

testler bilesenindeki testleri de ¢6zerek kendilerini degerlendirebilmektedirler.

Profil bileseni.
Profil bileseni, dgrencilerin mobil 6grenme uygulamasina ilk girdiklerinden itibaren

gorebilecekleri bir bilesendir. Burada Ogrencilere kendileri ile ilgili bilgiler sunulmaktadir

(Sekil 25). Bu bilgilerde;

e Ogrencilerin sahip olduklari riitbelerin sdzel ve gorsel olarak gosterimi,
e Ogrencinin ad1, soyad1 ve numarast,

e Etkinlik bileseninde yapmis olduklari etkinlik sayilar1 bulunmaktadir.
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®

Amator Kodcu

Emre YILDIRIM
OgrenciNo  :1907

Etkinlikler . 12/20

Sekil 25. Profil Bileseni Ekran Gériintiisii

Mobil 6grenme uygulamasinda &grencilerin motivasyonlarini iist seviyede tutmak
amaciyla performanslarima gore riitbeler tasarlanmistir. Riitbeler 5 kademe olarak
tasarlanmistir. Tasarlanan 5 kademe riitbe Tablo 3’de gosterilmektedir. Ogrencilerin belirli
kademelerdeki riitbelere sahip olabilmeleri i¢in etkinlikler bileseni igerisindeki etkinlikleri
yapmak zorundadirlar. Basarili olarak yaptiklar: her 5 etkinlik sonunda 6grenciler 1 riitbe

kazanmaktadirlar. Kazandiklar riitbeler ise profil bileseninde gorsel olarak gosterilmektedir.

Tablo 3. Etkinliklere Gore Kazanilan Riitbe Seviyeleri

Profesyonel
Kodcu
(15-19 Etkinlik)

Efsane Kodcu
(20 Etkinlik)

Baslangic Caylak Kodcu  Amator Kodcu
(0-4 Etkinlik) (5-9 Etkinlik) (10-14 Etkinlik)
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Profil bilesenindeki etkinlik sayilar1 ise Ogrencilerin etkinlik bileseninde basarili
olduklar etkinlik sayilaridir. Buradaki amag, 6grencinin etkinliklerdeki ilerleme durumlarini

kendilerine gostermektir.

Yardim bileseni.

Yardim bileseni iki bolimden olusmaktadir. Birinci bolimde, Scratch yaziliminin
arayiiz tanitimu ile ilgili bilgiler bulunmaktadir. Ogrenciye bu béliimde Scratch arayiiziinii
kullanimi hakkinda bilgiler verilmektedir. Ikinci béliimde ise, Mobil 6grenme uygulamasinin
kullanim1 hakkinda 0Ogrenci bilgilendirilmektedir. Bdylece Ogrenci mobil &grenmeyi
kullanmak icin disaridan destek almak zorunda kalmayabilir. Bu bilesene ait ekran ¢iktisi

Sekil 26°da gosterilmektedir.

Etkinlikler Béliimii: Scratch programlama diline ait kod bloklanmn kullanilarak
hazirlanan toplam 20 etkinligin bulundugu boliimdir. Bu béliimde kullamicilar verilen
hedeflen goz éniinde bulundurarak programin dogru ¢alismasim saglamaktadir.
Etkinliker ne kadar ¢ok yapilirsa yapilan etlanligin sayiosina gore kullamcilar riitbe
kazanacaktir.

Sekil 26. Yardim Meniisii Icerigi

Gelistirme asamasi.

Tasarim asamasinda belirlenen ekran tasarimlari ve egitim igerikleri bu asamada
birlestirilerek mobil 6grenme uygulamasi olarak gelistirilmistir. Mobil 6grenme uygulamasi
Android isletim sistemi tabanli bir yazilim olacagindan Android Studio program gelistirme

yazilimindan yararlanilmistir (Sekil 27).
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Sekil 27. Android Studio Yazilim Geligtirme Platformu

Android Studio ile uygulama gelistirilirken icerisinde bulunan Android Emulator’u
sayesinde mobil uygulamayi1 cihazlara atmadan bilgisayar ortaminda yazilim gergek
ortamdaki gibi kullanilabilmektedir (Sekil 28). Mobil 6grenme uygulamasi gelistirirken Java

programlama dili kullanilmistir.

Sekil 28. Kod Bloklar: Ders Videosu Ornegi
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Uygulama asamasi.

Bu asamada, gelistirilen mobil 6grenme yazilimi i¢in ilk Once pilot uygulama
yaptlmistir. Daha sonra yazilim, ger¢ek uygulama olarak deney grubundaki Ogrenciler
tarafindan kullanilmistir. Pilot uygulama igin Scratch ile kodlama egitimi almis 7. siif
kademesinde o6grenim géren toplam 10 &grenci secilmistir. Ogrencilere uygulamay:
kullanmalar1 i¢in bir hafta siire verilmistir. Bir hafta sonra mobil uygulamayr kullanan
ogrenciler ile smif ortaminda toplu bir sekilde goriismeler yapilmistir. Arastirmaci goriisme
sonunda Ogrencilerden gelen doniitleri arastirmaci giinliigiine not almistir. Ogrenciler
tarafindan verilen doniitler igerisinde tavsiyeler, hatalar ve eksiklikler bulunmaktadir. Bunlar
asagidaki gibidir;

e Mobil 6grenme uygulamasinin ¢alismasinin yavas oldugu,

Etkinlikleri yaparken aniden etkinlikten atmasi ve programin kapanmasi,

Etkinlik bilesenindeki etkinliklerin az oldugu,

Testlerdeki soru sayisinin az oldugu,

Test ¢oziimiinde ileri butonunun olmasi fakat geri butonunun olmamast,
e Testlerin tekrar tekrar yapilamamasidir.

Ogrencilerden alinan yukaridaki tavsiyeler, hatalar ve eksiklikler degerlendirilerek
mobil 6grenme uygulamasimin son hali verilmistir. Ardindan ger¢ek uygulama siirecine
gecilmistir.

Gergek wuygulama siireci, 2016-2017 egitim Ogretim yilimin gliz doneminde
gerceklestirilmistir. Uygulama siirecine, Kirklareli Istiklal Ortaokulu’nun 6.simif 6grencileri
katilmistir. Calismanin bu okulda yapilabilmesi igin gerekli izinler Kirklareli Milli Egitim
Midiirligi’nden alinmigtir (EK 4). Bu diizeydeki 6grencileri segmedeki amag, dgrencilerin
Bilisim Teknoloji ve Yazilim dersinde Programlama egitimi almalaridir. Boylelikle

ogrencilerin diger derslerden zamanlar1 alinmayarak derslerden geri kalmamalar1 saglanmistir.
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Uygulama siirecine 6. smifta 6grenim goren toplam 94 6grenci katilmistir. Deney grubunda
41 6grenci ve kontrol grubunda 53 6grenci bulunmaktadir. Deney grubunun kontrol grubuna
gore daha az olmasinin sebebi deney grubu olarak segilen subelerdeki bazi 6grencilerin akilli
telefonlarinda Android isletim sisteminin bulunmamasi veya telefonlarinin olmamasidir.

Deney grubunda bulunan 6grenciler akilli telefonlarindan Scratch programlama dili
mobil 6grenme uygulamasini kullanarak programlama egitimi almaktadirlar. Ayn1 zaman da
siif i¢inde de ders Ogretmeninden programlama egitimi almaktadirlar. Mobil 6grenme
uygulamasi Google Play market uygulamasina yiiklenemedigi i¢in 6grencilerin yaninda elden
verilerek akilli telefonlara yiiklenmistir. Mobil uygulamanin kullanimu ile ilgili kendilerine
uygulama oncesi egitim verilmistir.

Kontrol grubundaki Ogrenciler ise sadece ders dgretmeninden programlama egitim
almaktadirlar. Bunun yaninda her iki grup da ayni 6gretmen tarafindan programlama egitimi
almiglardir. Her iki gruptaki 6grencilere uygulama oncesi ve sonrast Programlama Becerisi
Basar1 Testi uygulanmistir. Gergeklestirilen uygulama siireci toplam 5 hafta boyunca devam

etmistir. Uygulama agamasi Sekil 29°da gosterilmektedir.

Pilot Uygulama (1 Hafta)

- S SR

[ ]
y Y — g — »

10 Ogrenci Ogrenciler ile Uygulamanin
7. Sinif Gorusme Son Hali
Gergek Uygulama (5 Hafta) l’
Deney Grubu Kontrol Grubu

L Mobil Ogrenme I
m Uygulamasi m Sadece Yiiz Yiize

. . + L . Scratch Programlama
41 Ogrenci Yiiz yiize Scratch 53 Ogrenci Egitimi

6. Sinif Programlama Egitimi 6. Sinif

Sekil 29. Uygulama Asamasinin Sekilsel Gosterimi
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Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler Scratch programlama egitimlerine 5 hafta
boyunca devam etmiglerdir. Bu siire sonunda her iki grubun programlama becerileri
degerlendirilmistir. Degerlendirme siireci 4.1.5 Degerlendirme Asamast bashig altinda

ayrintili bir sekilde agiklanmistir.

Degerlendirme asamasi.
Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler 5 hafta boyunca Scratch programlama
egitimlerini aldiktan sonra kendilerine arastirmaci tarafindan gelistirilen Programlama

Becerisi Basar1 Testi uygulanmustir.

Degerlendirme sonunda 6grencilerden toplanan veriler analiz edilmistir. Analizler ve

bulgular, ayr1 bagliklar altinda agiklanmustir.

Ogrencilerin Programlama Becerileri On Test ve Son Test Basar1 Puanlarina iliskin

Bulgular

Bu boliimde, veri toplama araglarindan elde edilen verilerin analizinde &grencilerin
programlama becerileri on test ve son test basar1 puanlarina yonelik bulgular yer almaktadir.
Bu bulgular ayn1 zamanda, arastirmanin alt amaglarinda belirlenen ikinci alt amaca yonelik

cevap niteligindedir.

On test programlama becerileri basari puanlarna iliskin bulgular.

Gruplarin 6n test programlama becerileri basar1 puanlari analizi yapilmadan once,
verilerin normal dagilima uygunlugu test edilmistir. Verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini test etmek i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Bu test sonucuna gore her iki
grubun verileri .05 anlamlilik diizeyinden yiiksek oldugu igin veriler normal dagilim
gosterdigi ifade edilebilir (p > .05). Ayn1 zamanda, gruplarin varyanslarin homojenligi ise

Levene Testi kullanilarak analiz edilmistir. Analiz sonucunda gruplar arasinda anlamli bir
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farklilik goriilmemistir [F= .121, p=.73>.05]. Gruplarin 6n test programlama becerileri basari

puanlarina ait betimsel istatistik ve normal dagilim testi sonuglar1 Tablo 5’te gosterilmektedir.

Tablo 5. On Test Programlama Becerileri Basari Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistik ve

Shapiro-Wilk Normal Dagilim Testi Sonug¢lar

Grup N X Ss Min Max Shapiro-Wilk
Deney 41 13.51 3.35 6 22 .83
Kontrol 53 12.36 3.09 6 19 29

Deney ve kontrol gruplarinin normal dagilim testi sonuglarina goére veriler normal
dagilim gosterdiginden programlama becerileri basari puanlar1 arasindaki farkliligin
incelenmesine yonelik parametrik test tekniklerinden bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir.

Bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 6°da gosterilmektedir.

Tablo 6. On Test Programlama Becerileri Basar: Puanlarina Iliskin Bagimsiz Orneklem t-

Testi Sonuclar:

Grup N X Ss Sd t p
Deney 41 13.51 3.35
92 1.729 .87
Kontrol 53 12.36 3.09

Tablo 6 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubunda bulunan dgrencilerin 6n test
programlama becerileri bagar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir
(p=.87>.05). Bu nedenle, calisma grubundaki Ogrencilerin baslangictaki programlama
becerileri benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Gruplarin 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik ¢ikmadigindan gruplarin programlama becerileri son test puanlart karsilastirilarak

yapilmustir.
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Son test programlama becerileri basar1 puanlarmna iliskin bulgular.

Gruplarin son test programlama becerileri basar1 puanlart analizi yapilmadan Once,
verilerin normal dagilima uygunlugu test edilmistir. Verilerde normal dagilim olup olmadigini
test etmek i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Bu test sonucuna gore her iki grubun verileri
.05 anlamlilik diizeyinden yiiksek oldugu i¢in verilerin normal dagilim gosterdigi ifade
edilebilir (p> .05). Aym1 zamanda, gruplarin varyanslarin homojenligi Levene Testi
kullanilarak analiz edilmistir. Analiz sonucunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik

goriilmemektedir  [F= 3.90, p=.051>.05].

Gruplarin son test programlama becerileri basar1 puanlarina ait betimsel istatistik ve

normal dagilim testi sonuglar1 Tablo 7°de gosterilmektedir.

Tablo 7. Son Test Programlama Becerileri Basar: Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistik ve

Shapiro-Wilk Normal Dagilim Testi Sonuglar

Grup N X Ss Min Max Shapiro-Wilk
Deney 41 20.00 2.40 15 24 21
Kontrol 53 18.68 3.30 9 24 .09

Deney ve kontrol gruplarinin son test normal dagilim testi sonuclarina gore veriler
normal dagilim gosterdiginden, son test programlama becerileri basari puanlari arasindaki
farkliligin incelenmesi i¢in parametrik test tekniklerinden bagimsiz o6rneklem t-testi
kullanilmigtir.  Gruplarin son test bagimsiz Orneklem t-testi sonuglart Tablo 8’de

gosterilmektedir.
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Tablo 8. Son Test Programlama Becerileri Basar: Puanlarina Iliskin Bagimsiz Orneklem t-

Testi Sonucglar:

Grup N X Ss Sd t p d

Deney 41 20.00 2.40

92 2.16 .034* 46
Kontrol 53 18.68 3.30

*p<.05

Tablo 8 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test
programlama becerileri basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir
(t(92)=2.157, p=.034<.05, d=.46). Bu farkliligin ise, deney grubundaki 6grencilerin basarilari
yoniinde oldugu goriilmektedir. Deney grubunun programlama becerisi basar1 puanlarindaki
(X=20.00) gdzlenen artis kontrol grubuna gore (X=18.68) daha fazla oldugu ifade edilebilir.
Ancak, her iki grubun da 6n test ve son test puanlari incelendiginde, hem deney hem de

kontrol grubunun programlama becerileri basar1 puanlarinda artis goriilmektedir.
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Béliim V: Sonuc, Tartisma ve Oneriler
Bu boliimde, elde edilen bulgular 1s181inda olusturulan sonug, tartisma ve Onerilere yer
verilmistir.

Sonug¢ ve Tartisma

Bu aragtirmada ortaokul seviyesinde Ogrenim goren Ogrencilerin programlama
egitimlerine destek amagli Android isletim sistemi tabanli Scratch programlama dili egitimine
yonelik mobil 6grenme uygulamasi gelistirilmistir. Bu mobil 6grenme uygulamasini kullanan

ogrencilerin programlama becerilerine etkisi incelenmistir.

Programlama becerileri basar testi sonuglarinin bulgulart incelendiginde, arastirmada,
hem deney grubunun hem de kontrol grubunun programlama becerilerinde artis
goriilmektedir. Deney grubundaki o6grencilerin programlama becerileri 6n test basari
ortalamalar1 X=13.51 iken son test basari puanlart X=20.00 oldugu gériilmektedir. Kontrol
grubunun programlama becerileri on test basari puanlart X=12.36 iken son test basari puanlari
X=18.68 oldugu goriilmektedir. Bu baglamda, mobil 6grenme uygulamasini kullanan ve
kullanmayan 6grencilerin 6n test sonuclari arasinda anlamli bir farklilik goriilmemektedir.
Ancak, son test sonuglar1 arasinda anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir. Bu farkliligin
ise mobil 6grenme uygulamasini kullanan deney grubunun lehine oldugu goriilmektedir. Son
test sonuglarinin bulgular incelendiginde mobil 6grenme uygulamasi kullanan 6grencilerin
programlama becerisi bakimindan daha basarili oldugu goriilmektedir. Bu farkliligin mobil
o0grenme uygulamasi kullanimindan kaynaklandigi sonucuna varilabilir. Mobil 6grenme
uygulamasinin igerisindeki derslerin, etkinliklerin ve testlerin 6grencilerin basarilarina etki

ettigi diistintilebilir.
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Yukarida belirtilen sonuglar 1s18inda, alanyazindaki benzer arastirmalar ile
karsilastirildiginda bu arastirmanin, Scratch programlama dili kullaniminin &grencilerin
programlama becerilerini arttirdigi sonucunu destekledigi sdylenebilir (Nam, Kim ve Lee,
2010; Osman ve digerleri, 2012; Ouahbi ve digerleri ,2015; Ruf, Miihling ve Hubwieser,
2014). Ayni zamanda mobil &grenme uygulamast kullanimmin 6grencilerin akademik
performanslarina olumlu yonde etki ettigi sonucunu da desteklemektedir (Burmabiyik, 2014;
Chen ve Chung; 2008; Dehmenoglu, 2015; Fernandez-Lopez ve digerleri, 2013; Kilig, 2015;
Kose, Ko¢ ve Yiicesoy, 2013; Skiada ve digerleri, 2014; Sun ve digerleri; 2015). Bu
baglamda, bu arastirmada gelistirilen mobil 6grenme uygulamasinin ortaokul diizeyinde

egitim gdren O6grencilerin programlama becerilerine katki sagladigi sonucuna ulasilabilir.

Oneriler

Bu aragtirmada yapilan analizler sonucunda gelecekte yapilacak benzer arastirmalar
icin agagidaki onerilerde bulunulmustur:

e Mobil 6grenme uygulamasinin igerisindeki etkinliklerin sayist arttirilarak
ogrencinin uygulamada daha fazla vakit gegirmesi saglanabilir.

e Mobil 6grenme uygulamasinin igerisindeki testlerin sayisi artirilabilir. Boylece
ogrenci kendini daha dogru bir sekilde degerlendirebilir.

e Mobil 6grenme uygulamasini ayni kosullarda daha fazla 6grenci test edebilir.
Ayni smif diizeyinde bulunan farkli okullardaki 6grenciler benzer sekilde
uygulamay1 kullanabilir.

e Scratch programlama dili egitimine yonelik yapilan bu ¢alisma, farkli grafik

tabanli programlama dilleri i¢in de gelistirilerek Ogrenciler tarafindan test

edilebilir.
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Mobil 6grenme uygulamasina mobil cihazlarin farkli 6zellikleri ve farkl
egitim igerikleri eklenerek uygulama gelistirilebilir.

Mobil 6grenme uygulamasi, programlama egitimi i¢in kullanilan diger mobil
uygulamalar ile karsilastirilabilir.

Mobil 6grenme uygulamasi diger mobil isletim sistemleri (I0S, Windows gibi)
icinde gelistirilerek test edilebilir.

Mobil 6grenme uygulamasina tasarim ve kodlama bakimindan iyilestirmeler
yapilabilir.

Testlerdeki soru sayilar arttirilabilir. Soru ve yanitlar yer degistirilerek rastgele
Ogrencilere sunulabilir.

Benzer bir arastirmada 6grenci goriisleri alinarak nitel bir arastirma yapilabilir.
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Ekler

Ek 1. Programlama Becerisi Basar1 Testi

Savmbk granciler, Bu bagan testh mzierm Programlama ile ilgith kilgdermiz olgma amacivla hanrlaanugtir. Yanh; cevaplanmusz
dofru cevaplanmz etdlemevecektr. Cavaplarmen sonulann (zennes isaretleviniz.

Erars YILDIRIM
Bilgisayar ve Oretim Telmologileri Eztami / Egitim Bilimleri Enstitisn
SORULAR
1. Seratch programmda hazrianan galipmalar: kaydetmek 1. kod blokdan
1pm hangi mend kullandir? salistnldizmda sahnsda azaddaki
sekallerdan hangisi ortaya gikar?
2)Dizen  b)Dosyz ¢ Gommim  d) Yardim
2. Salmeve Yemi bir laralter gizip eidemsk igin
‘)L‘:_, b)ﬁ c)@ d) 9
8 Kln)t@qbqhkh;mabuld}xhnmh’dﬂ.iﬂnb
3. Vexilen bir isin 10 defa ardt ardinz yapeasim istiyorsak S v 30 kg saga A il Hiokba
asagdakilerden hangi kod blogu kullamiimaldi? azagdalolerden hangidir”

R o © . I e G )
O - vire. Ty N (P e e
5 Yandaky 1l kostimit kedimiz

hlixnmhyu"
N- , ==
py GEEED 3 D
6. Saknadeki karakterm vukan dogm gitmas igm hangi kod
blogu kullamimabdir”
N "o o T
) GO "
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4 N

“Karakter 1 tddandifmda x:50
¥-70 kormuana mdip 100 adom

& Dd-V-IV-II
d) M-V-I-Iv-In

s Yandaki  kod
grubu galitfinda
O e (D) srwandn vwrtgohe b cops et Bpe by ] 1 m
sy gézikmer?
a3 B3 BE il
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12, BB dusmesinin piveni agapsdakilerden hangisidis?

a) Salmaeye sarpniz karakter ekler

b) Sahneve wildiz karakten ekler.

¢) Karakternin ¢zellicerini soruntiler.

w saklndsld  kod  blofumun  porevi
asaidakilerden hangicidin?

Karakten 180 derece dondanir,

Bu komut igenzine verlestinlen komutian ¢abamav
durdurana kadsr tekvarlar.

d) Karakeeri kenarda ise ziplater,

Aprgudakalerden hangisni Seratch ara yizims ait degildir?

a) Kod Bloklan Bolimn
b) Kodlama Alam
¢) Sabne ve Karakterler
d) Dunm Cubuzu

Klavyeden ginlen 1k notun ortalamasou alan ve ortalama
depizkenme aktaran kod bloZu agapdakalerdsn hangsidir?

18.

14,

15,

1€.

a) Yeyl bayrak tiklanchfanda galigacaktr.
b) Kod blofw siireldi galiymaktadar.
c)  Ezer bevaz rengi alplarsa x:3 -1 10 kommnmna gader
d) Istensn komuma ginmes) | saniyvade garpekler

18. Scratch programanda tim programum ve hareketlerin

goraldiaza beyaz alana ne ad venlhis?
a)Kare o) Salme
b) Program Peaceres: d) Kostam

66

19.

23

66

Yandaks kod blokdan

a) =il ve syl degigkenleri birbirine egitse bitim
bloklarn galigrmass durur,

sayil ve sayi2 deizkenlen birbirine aget defilse bistin
bloklanxn galipmas: durar.

il ve a3yl deikenlen bithinme egit degmilie
ekranda “Yanlis cevap” vazas gorimir,

savil ve zayil defiskenlen birbinne ecit defilie
“Gong” sesi galar,

b)
<)
di

Koordmat misteminin yatay olan eksenme ne ad venla?
3) x ehkzams

b)yeksam o) zeksemn  d)taksem

. Yandsld mumsralandinleny  didEmelenin

swamyla gérervien nedi?
a)  1-lug bur gekalde domemez, 2- 360° damebilyr,

3- saga-sola domer
b) 1-360" donebilir, 2- =aa-sola donebilir,

3- hig bir gekilde donesmaz.
c) 1-360° domebslr, 2- hug bir jekilde domemez,

3. maga-sola démebelar.
d) 1- saga-sola domebily, 2- hig bur jekalds domamez,
3-360" donsbilir,

EUTTID Vudki ol bogmn s

1k kotudala degenm donct kutudaks degerden kagek
duranu kontroka vaphr

Belirtilen a kosulunda dogruluk kontrolist vapar.
1k kutudaki dederin kinei kutudaki daperden bitvik
duramu kontrola yapihs.

Belrtilen ia kojuld en az bamm dogru olmam

a)

b)
)

Top karaktenme degmuyor ise | saniye bekler,
Komutlar Yauil bayrak tklarunca galisar.

c) Top karakterine degiyvor ize 1 s bekler ve konugur.
*Yakala™ konagnas 2 saniye sirer.

Seratch programmda sahnedeka karaktenn zinlan sanryede
xwt)boa&nmzmmnﬂnubbkwm




Ek 2. Belirtke Tablosu

Scratch ile Kodlama Kazamimlari Bilgi Kavrama

1. Scratch yazilimmin arayiiziinii tanir. 13ég,4é16’

2. Hareket kod bloklarinin gérevlerini agiklar. 3,7 7,8, 27

3. Kontrol kod bloklarinin gorevlerini agiklar. 4,6 8:’[3” 213” 216? !

4. Sahne kavramini agiklar. 21

5. Sahneye yeni karakter eklemeyi bilir. 2

6. Karakter kostlimii degistirmeyi bilir. 6

7. Gorlinlim kod bloklarinin gorevlerini agiklar. 6, 10, 12, 22 18, 26

8. Algilama kod bloklarinin gérevlerini agiklar. 5,10 19, 26

9. Ses kod bloklarinin gorevlerini agiklar. 11, 22

10. Operator kod bloklarinin gorevlerini agiklar. 25 12,17, 22

11. Degisken kod bloklarinin gérevini agiklar. 17,22

12. Kalem kod bloklarinin gorevlerini agiklar. 15 8

13. Scratch projesini kayit etmeyi bilir. 1

14. Verilen ekrar} S:lktlSlnln hangi kod bloklar1 kullanilarak 5 6 8
yapildigin1 bilir. T

15. Scratch programinda yonleri tanir. 7 23

16. Tekrarlama ve dongii kavramlarini agiklar. 4,6, 10 8,18

17. Verilen kod bloklarinin ekran ¢iktisini bilir. 8 12, 18, 22

18. “Eger ise” kosul kavramini agiklar. 10, 19, 22, 26

19. Karisik olarak verilen kod bloklarin dogru olarak siralar. 11
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Ek 3. Scratch Egitim Videolar: i¢cin Izin Yazismas

Re: Scratch Egitim Videolar

@ Umit ASLAN <umit.aslan@boun.edu.tr> M B & vYanuta | v

Siz ¥

Merhaba Emre,
Elbette videolari tezinde kullanabilirsin.

Kolay gelsin.

On Mon, Nov 21, 2016 at 6:52 AM Emre YILDIRIM <emreyildirim @hotmail.com > wrote:
Umit Hocam Merhabalar,

Ben Ganakkale Onsekiz Mart Universitesinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimiinde yiiksek lisans dgrencisiyim.
Scratch igin gelistirmig oldugunuz scratch.eba.gow.tr adresindeki egitim videolariniizniniz olursa tez calismamda kullanabilir miyim?

Scratch Egitimi
scratch.eba.gov.tr

Merhaba. Scratch Egitimi'ne hos geldin. Yukandaki menuya kullanarak konular arasinda gegis yapabilir ya da sagdaki animasyonu
seyrederek bu egitim ...
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