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ORTAOKUL OGRENCILERiINiN COKLU ZEKA ALANLARI VE BLOK TABANLI
PROGRAMLAMAYA YONELIK OZ-YETERLILiK ALGILARININ iNCELENMESI

OzET

Cocuklara programlamayi 6gretmek amaciyla pek ¢ok bilgisayar programi ve robotlar
egitim pazarina sunulmustur. Bu teknolojiler arasinda Massachusetts Teknoloji
Enstitlisti tarafindan gelistirilen Scratch ile ¢ocuklar blok tabanh programlama dilini
kullanarak bilgisayar programlama mantigini 6grenmektedirler.

Coklu zeka teorisi kisinin sahip oldugu bilissel becerileri kategorilere ayirarak
actklamaya calismaktadir. Bu teoriye gore insanlar belli bilissel becerilere yatkin
olabilirler. Bu bilissel beceriler 8 zeka alanina ayrilmaktadir: matematiksel/mantiksal,
sozel/dilsel, gorsel/uzamsal, duyumsal/miiziksel, icsel/6ze donuik, sosyal/kisiler arasi,
bedensel/kinestetik ve dogasal zeka. Coklu zeka teorisine gére mantiksal zeka alani
baskin olan kisilerin meslek segimlerinde mantik ve matematik konularina agirlikh
meslekler secilmesi &nerilir. Or: muhasebeci, bilgisayar miihendisi, bilgisayar
programcisi, yazilimci vs. Bu teoriye gore cocuklarin zeka alanlarindaki baskin
alanin/alanlarin tespit edilmesi ile onlarin meslek segimine erkenden yénlendirilmesi
mumkiin olabilir.

Bu tezde, “Cocuklarin goklu zeka alanlar ile blok tabanli programlama dili olan
Scratch’e yatkinliklari arasinda anlamli bir iliski var midir?” arastirma sorusuna cevap
aranmistir.  Ogrencilerin ¢oklu zekd alanlarindan bazilari ile blok tabanl
programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilari arasinda anlamli bir iliski oldugu hipotez
olarak 6ne sirilmistiir. Bunun igin, blok tabanh Scratch platformunda programlama
etkinlikleri yapan ortaokul diizeyindeki 6grencilerin blok tabanl programlamaya
iliskin 6z-yeterlilik algilari ve bu 6grencilerin ¢oklu zeka alanlari arasinda anlaml bir
iliski olup almadiginin tespit edilmesi amaglanmistir. Arastirma grubunu 45 ortaokul
ogrencisi olusturmaktadir. Calismada nicel arastirma yodntemleri kullaniimistir.
Arastirmada iki 6lgcek kullanilmistir. Olceklerden biri “Coklu Zekd Kurami
Degerlendirme Olgegi”, digeri ise “Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-yeterlik
Algisi Olgegi”dir. Arastirma sonucunda, ortaokul &grencilerinin blok tabanh
programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilariile coklu zeka alanlarinin bazilariile pozitif
yonde, anlamliiliskiler tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Coklu zeka, Scratch, Matematiksel diisinme, Kodlama, Bilgi

islemsel diistinme, Programlama



INVESTIGATION OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS’ MULTIPLE INTELLIGENCES
AND PERCEIVED SELF-EFFICIENCY RELATED TO BLOCK-BASED PROGRAMMING

ABSTRACT

Many computer programs and robots have been presented to the education market
in order to teach programming to children. Among these technologies, children learn
computer programming logic by using block-based programming language with
Scratch developed by Massachusetts Institute of Technology.

The Gardner’s theory of multiple intelligences tries to explain the cognitive skills of a
person. According to this theory, people may be predisposed to certain cognitive
abilities. These cognitive abilities are divided into 8 intelligence types:
mathematical/logical, verbal/linguistic, visual/spatial, sensory/musical,
intrapersonal, social/interpersonal, bodily/kinesthetic, and natural intelligence.
According to the theory of multiple intelligences, it is recommended that people with
a dominant logical intelligence type choose professions that are focused on logic and
mathematics. According to this theory, it may be possible to guide pupils to the
choice of profession early by identifying the dominant type(s) in their intelligence
types.

Research question of the thesis was: “Is there a significant relationship between
pupil’s multiple intelligence types and their predisposition to Scratch, which is a
block-based programming language?”. It has been hypothesized that there is a
significant relationship between some of the students' multiple intelligence types and
their self-efficacy perceptions towards block-based programming. For this purpose,
itis aimed to determine the self-efficacy perceptions of the students at the secondary
school level who do programming activities on the block-based Scratch platform and
the multiple intelligence types of these students, and to determine whether there is
a significant relationship between the intelligence types. The research group consists
of 45 secondary school students. Quantitative research methods were used in the
study. Two scales were used in the study. One of the scales is the “Multiple
Intelligence Theory Evaluation Scale” and the other is the “Self-efficacy Perception
Scale for Block-Based Programming”. As a result of the research, positive and
significant correlations were found between the self-efficacy perceptions of middle
school students towards block-based programming and some of the types
intelligence.

Keywords: Multiple intelligences, Scratch, Mathematical thinking, Coding,
Computational thinking, Programming
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1. GiRis

Teknolojinin ilerlemesiyle, is dallarinda bilgisayar mihendisligi ve programlama
alanina olan ilgi ve talep biiyiimistiir. Unlii bilgisayar bilimci, politikaci ve silikon
vadisi girisimcilerinin yonlendirmeleri (izerine pek ¢ok ebeveyn ¢ocuklarinin
programlamayi erken vyasta oOgrenmeleri icin talepte bulunmustur. Bu talep
dogrultusunda cocuklara programlamayi 6gretmek amaciyla pek cok bilgisayar
programi ve robotlar egitim pazarina sunulmustur. Bu teknolojiler arasinda
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii tarafindan gelistirilen Scratch ile ilkokul, ortaokul
ve lise diizeyindeki 6grenciler blok tabanh programlama dilini kullanarak bilgisayar
programlama mantigini 6grenmektedirler. Scratch ile blok tabanli programlama
dersleri sayesinde 6grenciler erken yasta bu alani kesfetmis ve asama kaydetmis
olacaklardir. Ancak 6grencilerin bir kisminin programlama derslerinde zorlandiklari
gdzlemlenmistir. Ogrencilerin programlama performanslarindaki bu farkhliklar, coklu

zeka teorisine gore aciklanabilir mi?

Coklu zeka teorisi, her bireyin farkh bilissel becerilere sahip oldugunu agiklamaktadir.
Bu sebeple, 6gretim programlarinin herkes icin gecerli ve standart olmasi yerine,
egitim mifredati ogrencilerin cesitliligi ve esnekligine uyum saglayabilmelidir.
Birbirinden farkh gesitli bilissel becerilere sahip 6grencilerin galisma ve ilgi alanlarina
yatkinliklari, alacaklari egitimler 6ncesinde tespit edilerek, 6grencilerin bu alanlarla
iliskili derslere yonlendirilmesi ¢oklu zeka alanlarinin tespiti ile mimkiin olabilir.
Ornek olarak, matematiksel/mantiksal zekasi yiiksek olan bireyler, bilgisayar
programciligi, miihendislik ve muhasebe gibi hesaplamali ve analitik diisiinceye
yonelik alanlarda meslek edinebilirler. Bu teori, blok tabanh programlama becerisinin

coklu zeka teorisi ile iliskili olup olmadigi arastirilarak test edilecektir.

Bu arastirma, ortaokul 6grencilerinin Scratch ile blok tabanli programlama yonelik 6z-
yeterlilik algilari ve ¢oklu zeka alanlari ile basit korelasyon analizi ile, ¢coklu zeka
alanlarinin blok tabanh programlamayla iliskili olup olmadigini, iliskili ise hangi
alanlarin iliskili oldugunu incelemeye yoéneliktir. Boylelikle, gelecekte bilgisayar
teknolojisinde yenilik Giretecek basaril bireylerin erken yasta fark edilmesi ve bu alana

yonlendirilmesi miimkin olabilir.



1.1 Problem Tanimi ve Arastirmanin Amaci

Bilgisayar bilimi ve kullanilan teknolojiler; glinliik yasamimizin, ekonominin ve
bilimsel gelismenin kalbinde yer almaktadir (Wilson ve dig., 2010). 21. ytzyihn isgiicii
ihtiyaci olan bilgisayar teknolojisini liretecek basarili bireylerin ihtiya¢ duyacaklari
becerileri kazandirmak amaciyla ve bilgisayar biliminin temelleri hakkinda daha derin
bir anlayisa sahip olmalari icin gliniimiizde ¢cocuklara yénelik programlama egitimleri
yayginlasmaktadir (Ceylan, 2020; Totan, 2021; Wilson ve dig., 2010). Bu egitimler
genel olarak ilkokul, ortaokul ve lise diizeyindeki 6grencilere Scratch gibi blok tabanli

programlama dillerinin 6gretilmesine yoneliktir.

Cocuklarin gelecekteki mesleklerine daha iyi yonlendirilmesi amaciyla baslatilan bu
programlama egitimlerinin her cocuk icin gerekli olup olmadig tartisiimaktadir.
Ciinkli, programlama dersleri her cocugu bir programciya donistiirmeyecektir
(Hinsliff, 2015). Her insanin tabiati ve bilissel becerileri farkhdir. Ogretim
programlarinin herkes icin gecerli ve standart olmasi insan tabiatina aykiridir. Bu
yluzden 6gretim mifredati, 6grencilerin cgesitliligi ve esnekligine uyum saglamahdir
(Milli Egitim Bakanhgi, 2018). Birbirinden farkl cesitli bilissel becerilere sahip
ogrencilerin bu becerileri, alacaklar egitimler 6ncesinde tespit edilerek, 6grencilerin
ilgili alan ve derslere yonlendiriimesi miimkiin olabilir. Bunun icin, bilgisayar
teknolojilerini gelistirmede basarli olacak bireylerin tespiti, hangi c¢ocugun
programlama egitimi almasi gerektigi konusu egitim bilimciler icin bir arastirma ve

ebeveynler icin de merak konusudur.

Programlama konusunda becerikli olanlar, programlama dersleri ile erken yasta bu
alani kesfetmis ve asama kaydetmis olacaklardir. Programlamada daha az becerikli
olanlar ise en azindan icinde yasadiklari sayisal diinyay!r daha rahat anlayacaklardir
(Hinsliff, 2015). Ancak 6grencilerin bir kisminin programlama derslerinde zorlandiklari
gozlemlenmistir (Papatga, 2016; Vatansever, 2018; Bala ve Alacapinar, 2021;
Cubukludz, 2019). Programlamayi o6grenmek, her Ogrenci igin benzersiz bir
deneyimdir ve bir 6grencinin neden digerinden daha iyi ve daha hizli programlamayi

ogrendigi tam olarak anlasiimamistir (Ramalingam ve dig., 2004).



Bu tezin amaci, blok tabanl programlama becerisinin ¢oklu zeka teorisi ile iliskili olup
olmadigini arastirarak, blok tabanl programlama konusunda basaril bireyleri tespit
etmeye calismaktir. Clinki, coklu zeka teorisi, matematiksel/mantiksal zekasi yiiksek
olan bireylerin bilgisayar programcisi gibi hesaplamali ve analitik diisiinceye yonelik
alanlarda meslek edinebileceklerini belirtmektedir (Babacan ve Dilci, 2012). Buna
gore, baskin zeka alanlari ile blok tabanli programlama becerisi arasinda anlamh bir
korelasyon aranabilir. Bunun icin ise Scratch ile programlama yapan ortaokul
ogrencilerinin, blok tabanl programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilari ile coklu zeka
alanlaniyla iligkisi arastirlmistir. Bu iliski, basit korelasyon analizi yontemiyle
arastirilmis olup arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 6gretim yilinda Tirkiye'de
O6grenim gbren ve Scratch ile programlama yapabilen 45 ortaokul 6grencisi
olusturmustur. Bu 6grencilerin velilerine ¢evrim ici platformlar lizerinden ulasarak

ogrenciler calismaya davet edilmistir.

1.2 Arastirma Sorulari ve Hipotez

Cocuklara yonelik blok tabanli programlama egitiminde, bazi ¢ocuklarin Scratch
etkinliklerinde daha fazla verim aldigi, konuyu daha hizh kavradiklari ve ¢ok rahat bir
sekilde ¢oziime ulastiklar gdzlenmistir. Bazi cocuklarin ise Scratch’te kod mantigini
olustururken veya hata ayiklarken zorlandiklar ortaya cikmistir (Papatga, 2016;
Vatansever, 2018; Bala ve Alacapinar, 2021; 2019; Cubukludz, 2019). Bu gézlemler,
gocuklarin blok tabanh programlamada 6z-yeterlilik algilarinin goklu zeka alanlariyla
iliskili olup olmadigl sorusunu ortaya ¢ikarmistir. Cocuklarda Scratch etkinliklerinde

olusan bu farkhhklar, farkli zeka alanlarinin baskinhgi ile ilgili midir?

Coklu zeka teorisine gore bireylerde baskin olan zeka alanlarinin bilinmesi, bireylerin
meslek secimlerinde dogru tercih yapmasina faydali olabilir. Ornek olarak bu teoriye
goére, mantiksal/matematiksel zeka alani baskin bireylerin bilgisayar programcisi vb.
gibi meslek segimleri onlar igin dogru olabilir (Babacan ve Dilci, 2012). Buna gore,
ortaokul 6grencilerinin zeka alanlari ve blok tabanli programlamaya yonelik 6z-
yeterlilik algilari arasinda anlamh bir iliski olabilir mi? Baskin zeka tiplerinin énceden

belirlenmesi, programlama egitimi almis veya alacak ¢ocuklar igin 6n kilavuzluk eder



mi? Bu ¢ocuklarin erken yasta meslek se¢cimine yonlendirilmesi miimkiin miidiir? Bu

sorular arastirmanin motivasyonunu olusturmaktadir.

Tim bu sorulari temellendirdigimizde, cocuklardaki blok tabanli programlama
becerilerinin ¢oklu zeka alanlariyla iliskilendirip iliskilendirilemeyecegi, iliskili zeka

alanlarinin hangi oranlarda iliskili oldugu arastirmanin zeminini olusturmaktadir.

Arastirma sorusu: Coklu zeka alanlari ve blok tabanh programlama becerisi arasindaki
iliski nedir?
Teorik 6rtiismenin ampirik bir iliskide gosterilmesi beklenmektedir. Bu nedenle,

asagidaki hipotez 6nerilmektedir.

Hipotez: Coklu zeka alanlarindan bazilari ile blok tabanh programlamaya yénelik 6z-

yeterlilik algisi arasinda anlamli bir iliski vardir.

Alt arastirma sorusu 1: Matematigi seven ve matematikte basarili olan ¢ocuklar, bu
zeka alani baskin ise, mantikla iliskili konular olan programlama ve algoritmayi da

basarili olarak anlayabilir ve rahatlkla blok tabanh programlama yapabilir mi?

Alt hipotez 1: Mantiksal/matematiksel zeka alani ile blok tabanli programlama

becerisi arasinda pozitif yonde anlaml bir iligki vardir.

Alt arastirma sorusu 2: Scratch’te programlama yaparken, uzun siire bilgisayar
karsisinda fazla bedensel hareket olmadan oturuldugu igin, bazi c¢ocuklarin
kinestetik/bedensel zekalari baskin ise onlarin Scratch’ten sikilmalarini beklemeli
miyiz?

Alt hipotez 2: Bedensel/kinestetik zeka alani ile blok tabanh programlamaya yonelik

oz-yeterlilik algisi arasinda negatif yonde iligki vardir.

Alt arastirma sorusu 3: Scratch blok tabanli gérsel bir programlama dilidir. Buna gére
Scratch’te basanl 68rencilerin ¢oklu zekd kuramina gore gérsel/uzamsal alanlari

baskin midir?

Alt hipotez 3: Gorsel/uzamsal zeka alani ile blok tabanli programlamaya yonelik 6z-

yeterlilik algisi arasinda pozitif yonde iliski vardir.



1.3 Arastirmanin Onemi

Cocuklara yonelik programlama dersleri, diinya ¢apinda, 21. yiizyil becerileri olarak
ongoriilen programlama becerilerini erken yasta edinmeleri icin hiikimetler, 6zel
sirketler, silikon vadisi girisimleri ve bilimsel kuruluslarin atilimlariyla
gercgeklestirilmektedir (Tsarava ve dig., 2017). Tiim diinyada, programlama ve bilgi
teknolojileri becerileri geng¢ yastan itibaren 6grencilere tanitilmaya baslanmistir.
Bunun igin Tirkiye Milli Egitim Bakanligi, bilisim teknolojileri ve yazilim adiyla
ortaokul 6grencilerine zorunlu ders olarak Scratch ile programlama derslerini
miifredata eklemistir (Soltan, 2018). Ancak 6grencilerin hepsinin bu dersten istenilen
verimi alamadiklari goézlemlenmistir. Bazi 6grenciler, Scratch’te programlama
yapmayi sevseler bile, programlama yaparken zorlanmaktadirlar (Papatga, 2016;
Vatansever, 2018; Bala ve Alacapinar, 2021; Cubukludz, 2019). Bazi 6grencilerin
Scratch’i 6grendikten sonra ileri donemlerde Scratch’i kullanmaya devam edip
bazilarinin ise devam etmedikleri gézlemlenmistir. Bu durumda, bu dersin her ¢ocuk
icin zorunlu tutulmamasi ya da c¢ocuklarin potansiyellerine gére secmeli dersler
olarak alma imkaninin saglanmasi icin bu arastirmanin 1sik olabilecegi
diisinilmektedir. Ayrica, okullarda ve 6zel kurslarda programlama egitimlerine
katilacak 6grencilere 6n kilavuzluk etmek, aileyi 6grencinin gelecegi hakkinda dogru

yonlendirmek igin dnemli oldugu distinilmektedir.

1.4 Varsayimlar

e Calismaya katilan 6grencilerin 6z-degerlendirmelerini diirtstliikle yaptiklar
ve kullanilan veri toplama aracindaki sorulari kendileri icin dogru olarak ve
tarafsiz bir sekilde cevapladiklari kabul edilmistir.

e Arastirmanin verilerinin toplandigi biitiin asamalarda gilivenilir 6lgtimler
gerceklestirilmistir.

e Arastirmaya katilan 6grencilerin Scratch’te programlama yapmayi bildikleri

varsayllmigstir.



e Orneklem biiyiikliigiiniin korelasyon analizi icin yeterli oldugu ve kullanilan
6lgme yontemlerinin arastirmaya uygun oldugu uzman gortsi alinarak kabul
edilmistir.

e Arastirmaya katilan 6grencilerin 6z-yeterlilik algilarinin, 6grencilerin gercek
performanslariyla ayni oldugu kabul edilmistir.

e Arastirmada kullanilan envanterlerin ortaokul Ogrencileri (izerinde

uygulanabilir oldugu uzman gériisi alinarak kabul edilmistir.

1.5 Sinirhihklar

e Arastirmanin ¢alisma grubu, 2021-2022 68retim yilinda Tiirkiye’de 68renim
goren ve Scratch ile programlama yapabilen 45 ortaokul 6grencisi ile
sinirhdir.

e Arastirma icin toplanan veriler 2021-2022 egitim-6gretim yil gliz dénemi ile
sinirhdir.

e Arastirma grubu, sadece internet lizerinden ulasilan katilimcilarla sinirlidir.

e Arastirma, veri toplama araglari ile toplanan verilerle sinirlidir.

e Arastirmanin degiskenleri, “Blok tabanh programlamaya y6nelik 6z-yeterlilik
algisi” ve “Coklu zeka alanlari degerlendirme 6lgegi” envanterlerindeki

degiskenler ile sinirlidir.

2. SAYISAL TEKNOLOJILER VE PROGRAMLAMA

Teknolojideki ilerlemelerle birlikte, bilgisayara olan ilgi ¢igir agcacak sekilde artmistir
(Kong ve dig., 2019). Modern teknolojinin neredeyse her alaninda kullanilan
bilgisayarlar, is giiciinii ve ekonomiyi de derinden etkilemektedir. ABD Calisma
istatistikleri Biirosu, bilgisayar sektériiniin éniimiizdeki 10 yil icinde 1,5 milyon is
ilanina sahip olacagini tahmin ederek, bunu en hizl biiyliyen ekonomik alanlardan biri
haline gelecegini bildirmistir (Wilson ve dig., 2010). Bu islere giden bircok yol olsa da
bu alandaki en hizli biiyliyen meslekler, yazilim ve bilgisayar mihendisligidir. Ayrica
gelecekte, bilgisayar bilimi tarafindan verilecek bilgi ve becerilerden biiyik olclide

yararlanilacagi belirtilmistir (Wilson ve dig., 2010). Ayrica, hayat yazimlar tarafindan



yonetilmektedir. Akilli cihazlar, evler, arabalar, hastaneler, okullar, iletisim araglari,

bankalar ve kamusal ihtiyaglar yazihmlara bel baglamistir (Soltan, 2018).

2.1 Bilgisayar Bilimi, Algoritma ve Bilgi islemsel Diisiinme

Bilgisayar bilimi, ilkeleri, donanim ve yazilim tasarimlari, uygulamalari ve toplum
tzerindeki etkileri dahil olmak (izere bilgisayarlar ve algoritmik siireclerin
incelenmesidir (Tucker ve dig., 2006). Baska bir tanimda ise, bilgiyi tanimlayan ve
donustiiren algoritmik sireglerin sistematik c¢alismasi: Teorisi, analizi, tasarimi,
verimlilik hesabi, gergeklestiriimesi ve uygulanmasidir. Bilgiyi isleme mantiginin
altinda yatan temel soru sudur: “Neler verimli bir sekilde otomatiklestirilebilir?”
(Denning, ve dig., 1988). Newell ve dig. (1967) ise bilgisayar bilimini, bilgisayarlarin ve
onlari cevreleyen baslica fenomenlerin incelenmesi olarak agiklamustir. ilk bilgisayar
bilimleri lisans programi 1953'te Cambridge Universitesi'nde baslamis, ABD'deki ilk
program ise 1962'de Purdue Universitesi'nde agilmistir. Ancak, bilgisayar bilimlerine
yonelik egitimlerin, Gniversite 6ncesi egitim seviyesine gecisi olduk¢a yavas olmustur

(Kong ve dig., 2019).

Algoritma, bir problem veya hedefte; ¢6ziime, sonuca ulasmak icin yapilacak islerin
adim adim hesaplanmasi ve siralanmasidir. Baska bir deyisle, bir algoritma, adim
adim, belirli bir sirayla yurutulen, bir gérevi ¢g6zmek igin bir modeli temsil eden bir dizi

talimattir (Varela ve dig., 2019).

Algoritma bastan sonra dogru, karsilasilacak problemlerin teker teker ve sirasiyla ele
alinmasiyla olusturulur. Algoritma giinliik hayatta da insanin diisiince sisteminde de
bulunur (Sanz, 2015). Buna en basit 6rnek olarak yemek yapmak gosterilir. Bir
yemekteki malzemeler girdi, talimatlar sonucu ortaya ¢ikan driin ise ¢ikti olarak
acilanabilir. Talimat algoritmadir, kullanilacak aletler ise donanimdir. Bir yemegin
yapilisinda hedef bellidir, sonuca ulasmak icin adim adim talimatlar izlenmek
zorunludur. Asagidaki dort madde bir algoritmanin sahip olmasi gereken 6zelliklerdir

(Shyamasundar, 1996):



1. Her bir talimat, eldeki donanimsal yeterlilige uygun olmahdir. Algoritmik adimlari
tanimlamak icin kullanilan tim temel islemler, sinirli bir siire icinde, sezgi olmadan,

mekanik gergeklestirilebilmelidir.
2. Her adim acik bir sekilde tanimlanmahdir.

3.Talimattaki dil, ¢esitli girdilerde ¢alisabilen farkh tiirde algoritmalari tanimlamak igin

yeterince genel olmahdir.

4. Talimatlar bir sonug elde etmek lizere hazirlanir. Girdiyi ve kesin ¢ikti saglayan

adimlari tanimlayabilmelidir.

Algoritma bilgisayar biliminin temelini olusturur. (Shyamasundar, 1996). Algoritmik
diisiinme ise algoritmalari anlama, yiiriitme, degerlendirme ve olusturma becerisidir
(Varela ve dig., 2019). Genellikle, algoritmik diisinmeye mantiksal/matematiksel
disinme de denir. Gardner'in c¢oklu zeka (Uzerine vyaptig1 c¢alismalarda,
mantiksal/matematiksel distinme; driintileri tanima, timdengelimli akil yiiriitme ve
mantikla diisinme becerileri ile iliskilendirilir (Varela ve dig., 2019). Algoritma; bilgi
islemsel diisinme, mantiksal/matematiksel diisiinme ile yakindan iliskilidir, ancak
tam olarak ayni degildir. Her iki durumda da soyutlama kapasitesine biiylik 6nem
verilmesine ragmen, matematiksel dlisiinme durumunda bu soyutlama kullanilan

yapilarla (denklemler) iliskilidir (Varela ve dig., 2019).

Bilgi islemsel (computational) -hesaplamali, kompiitasyonel ya da bilgisayarca-
diisiinme becerisi, bilgisayarin adim adim uygulayacagi algoritmayi belirlemeyi saglar.
Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar bilimlerindeki kavramlari kullanarak problem
¢6zme becerisi olarak tanimlanabilir. Bununla birlikte bilgi islemsel disiinme,
karmagik problemleri anlama ve ¢6zme konusundaki genel beceri olarak
goriilmektedir (Boom ve dig., 2018; Uziimcii ve Bay, 2019). Arastirmacilar, alan yazina
baktiginda, algoritmik diisinme becerisinin, bilgi islemsel diisinme becerisini
kapsadigini belirtmistir (Adsay ve dig, 2020). Bilgi islemsel diistinme, bilgisayar bilimi
icin temel kavramlardan yararlanarak problem ¢6zmeyi, sistemler tasarlamay ve
insan davranisini anlamayi igerir. Bilgi islemsel dlislinme, bilgisayar bilimi alani kadar
genis ve zengin zihinsel becerileri icerir (Wing, 2006). Bilgi islemsel diisiinme sekli, bir

problemi ¢6zme yoluna gidebilecegimiz analitik disiinceyle, biiylik ve karmasik bir



sistemi anlamamizi, tasarlamamizi ya da degerlendirmemizi saglayan bilimsel
diistince ile 6rtiismektedir. Bilgi islemsel diisinme becerisi ile problemleri cdzmeye
yonelik algoritmalar olusturulur. Bir problem ¢6ziimii icin algoritma mantigina dayali
olarak, problem o6nce ayrintih olarak analiz edilir, daha sonra birden fazla alt
problemlere pargalanir, daha sonra bu alt problemler teker teker ele alinarak

¢O6zimlenir. Boylece problem ¢6ziime ulasmis olur (Soltan, 2018; Sanz, 2015).

Bilgi islemsel Matematiksel
diisiinme diisiinme
* Simiilasyon
* Veri madenciligi ¢ Problem ¢ Sayi sayma
* Ag olusturma ¢cozme * Aritmetik
* Otomatik veri * Modelleme ® Cebir
koleksiyonu * Veri analizi ve * Geometri
* Oyun yorumlamasi * Kalkiiliis
¢ Algoritmik akil ¢ Istatistik ve ¢ Kiime teorisi
yiiriitme olasihk * Topoloji
¢ Robotik
¢ Programlama

Sekil 2.1 Matematiksel ve bilgi islemsel diisiinme kiimeleri (Shute ve dig., 2017, 5.146)

Matematik ve bilgisayar bilimi disiplinleri de yakindan iliskilidir. Mevcut kolej ve
Universitelerin bilgisayar bilimleri bolimlerinin ¢ogu, matematik bdlimlerinden
ayrilan 6gretim dyeleri gruplari tarafindan olusturulmustur. Simdi bile, matematik ve
bilgisayar bilimlerini tek bir bélimde birlestirmek nadir degildir. Bilgi islemsel
disiinme her zaman matematik ve matematik egitiminin bir pargasi olmustur
(Moursund, 2006). Buna ek olarak, Tiflis (2018)’e gore programlama dersinin temelini
olusturan matematik dersi programlama 6grenimiicin elzemdir. Programlama egitimi
konusunda basarisini kanitlamis (lkeler géz oniine alindiginda, bu ilkelerde
matematik egitim basarisi da yiliksek diizeyde oldugundan, matematigin

programlama egitimindeki dnemi anlasiilmaktadir.

2.2 Programlama

Programlama veya diger bir adiyla kodlama becerileri, yazihm programlarini islevsel
bilgisayar uygulamalari olarak yazma ve tasarlamanin pratik becerisidir (Tsarava ve
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dig., 2017). Bir diger tanima gore programlama, gercek hayattaki durumlarin
modellenmesidir. Bu modellerin temel alinarak bilgisayar ortamina aktariimasi
islemidir (Totan, 2018). Ayrica, bilgi teknolojileri, sistematik ve hesaplama odakl
prosedirlere dayal daha genel bilissel problem ¢6zme becerilerini ifade eder
(Tsarava ve dig., 2017). Programlama, kesin olarak hangi komutlarin (kodlarin)
girileceginin 6nceden hesaplanmasini, bu komutlarin sonuglarinin 6ngoriilebilmesi
icin de analitik diisinme becerisini gerektirir. Problem ¢dzme becerileri, planlama,
adim adim mantigiyla yéntemlerin organize edilmesi, girdi ve ¢iktilarin ve problemi
¢6zmek icin gereken asamalarin analizi ve tiim tasarimlar, programlama 6ncesinde
belirlenmeli ve uygulanmalidir (Ciftci ve Bildiren, 2019). Programlama sadece kod
yazmaktan ibaret degildir, programlama dilinden bagimsiz olarak, algoritma
olusturmak, mantiksal diislinme ve problem ¢ézme stratejilerini de igerir (Tekerek ve

Altan, 2014).

Programlama, bilgisayari komuta etmek icin yazilan bir dizi yonergedir (Sagay, 2019).
insan ve bilgisayar arasi etkilesim kodlar araciligi ile saglanir (Soltan, 2018).
Programlama yaparken ara yiiz olarak iki tiir yontem; metin tabanli ve blok tabanh
programlama dilleri, araglari ve diizenleyicileri kullanilmaktadir (Totan, 2021). Metin
olarak yazilan kodlar yeni bir konusma dili 6grenmek gibi, s6zdizimi yazim kurallarini
ogrenmeyi kapsamaktadir. Harf ve isaretlemeler kullanilan metin tabanl
programlama, 6grenilmesi zor bir beceri olarak bilinir. Metin tabanli programlamaya
yonelik olumsuz bakis agisi, 6grencilerde programlamaya yonelik 6z-yeterliliklerinin
disiik olmasina sebep olmakta, verilen gérevi tamamlamakta giicliik cekmektedirler.
(Mohammad ve dig., 2018; Cifti ve Bildiren, 2019). Buna ek olarak, problem ¢ézme,
plan gelistirme ve programlama dillerini etkili kullanma konusunda 6grenciler sikinti
yasamaktadirlar (Ciftci ve Bildiren, 2019). Bu yilizden programlama o6grenme
yéntemini daha ilging ve kolay hale getirmek énemlidir (Muhammad ve dig., 2018).
Ayrica, programlamanin sadece profesyoneller tarafindan degil herkes tarafindan
o0grenilmesi icin calismalar yapilmaktadir (Tekerek ve Altan, 2014). Bu sebeple,
program yazimini kolaylastirmak igin blok tabanli gérsel programlama dilleri ortaya
¢ikmistir. Blok tabanh programlamanin iki temel amaci vardir: Programlama

s6zdizimini basitlestirmek ve programlamaya ilgi duyan 6grenci sayisini artirmak igin
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hedef 6grencilerin dikkatini programlamaya ¢ekmektir (Yildiz ve dig., 2020). Blok
tabanh programlamada kodlar hazir yazilmis olarak bulunmaktadir. Tek yapiimasi
gereken istenilen programa goére bloklarin alt alta siralanmasidir. Bloklar, lego
oyuncaklari gibi birbirine gecmeli tarzdadir, gerekli bosluklara baska bloklar siiriikle-
birak tarzinda eklenebilmektedir. Blok tabanli programlama, metin tabanl
programlamaya gére daha kolay anlasilmakta ve uygulanmaktadir (Totan, 2021).
Ancak, blok tabanh programlama dilleri, profesyonel ve mesleki olarak, program ve

yazilim gelistirmede kullanilmamaktadir (Robinson, 2016).

Ornek olarak rastgele yildizlar olusturmak igin bloklar ve metin ile birebir olarak ayni

yazilmis kodlar incelenebilir.

shape
repeat

do
setcolorto | random colour

 begin il
set (EEEB 1© | random integer from | EM) | to

2\ orward — |5 Tength ]
[T\ right by & - {144

random integer from to m,

Sekil 2.2 Blok tabanl kodlama 6rnegi

import turtle
import random

turtle.shape("turtle")
while True:
turtle.pendown()
turtle.color('#%@6x" % random.randint(e, 2**24 - 1))
turtle.begin_fill()
length = random.randint(1@, 5@)
for count in range(5):
turtle. forward(length)
turtle.right(144)
turtle.end_fill()
turtle.penup()
turtle.goto(random.randint(-2@@, 2e0),random.randint(-268@, 200))

Sekil 2.3 Metin tabanli kodlama 6érnegi

Bunlar bir araya getirdigimizde, bir bilgisayari komuta etmek igin bilgi islemsel

diisinme kullanarak sorunlari ayrintili analiz etmeli, nasil pargalanacagini planlamali
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ve bilgisayar dostu ¢éziimler aramalidir. Bu inceleme genellikle diyagramlarla ifade
edilen siiregleri ve verileri icerir (Shyamasundar, 1996). Neyin alakah oldugunu, alt
sistemlerin nasil baglantih oldugunu ve hangi bilgi akislarinin dahil edildigini bilmek
icin 6nemli bir soyutlama diizeyi gostermek gerektiginden, bu tir adimlar zihni
gercekten zor ve farkl sekillerde calistirir. Ote yandan, problem ¢dzme stratejileri
tasarlamak gerekmektedir. Sonug, dizilere, tekrarlara ve kosullara dayali bir dizi
talimattan olusan bir algoritma olacaktir. Tim bu siirecin son adimi bagl basina
kodlamadir. Bu g¢alisma sirasinda kodu test etmek ve hata ayiklamak igin protokoller

takip edilmelidir (Sanz, 2015; Vatansever, 2018).

Programlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerini kavramanin ve
gelistirmenin bir yolu oldugu soéylenebilir (Korkmaz, 2016). Ayrica bilgi islemsel
diisinme becerisini kapsayan problem ¢ézme becerilerinin kazandirilmasi siirecinde,
programlamanin ve programlama kavramini kapsayan algoritmik disiinmenin
kazandirilmasi siirecinde, bilgi islemsel diisinme becerisinin olumlu bir etkisi oldugu

ifade edilebilir (Adsay ve dig, 2020).

Programlama 06g8retimi ile bireylerin matematiksel disiinme becerilerini
gelisebilecegi, problemlere -programlama ile kazanilan- pratik ve yaratici fikirlerle
yaklasarak alternatif diisinme vyollarini bulabilecekleri, ¢6ziimlere elestirel
bakabilecekleri belirtilmistir. Bu sayede, programlama becerileri bireylere algoritma
olusturma, problem ¢6zme, mantiksal, analitik ve yaratici diisinme becerilerini
kazandirabilecegi, bu becerilerin gelistiriimesinde katki saglayabilecegi ifade
edilmektedir. (Ersoy ve dig., 2011; Cetin, 2012; Bala ve Alacapinar, 2021; Mohammed
ve dig., 2018)

2.3 21. Yiizyilda Programlama Becerisi

Bilim ve teknoloji alaninda yasanan hizli degisimler, 21. yilizyil becerileri kavraminin
olusmasina zemin hazirlamistir. Gelecek neslin diinyasinin, glinimiizden daha g¢evrim
ici ve sayisal olacagl ongoriilmektedir. Hizla gelisen bu diinyada olusabilecek
problemlerin nasil ¢oziilecegi, mantigin nasil kullanilacagi ve yaraticihgin nasil

saglanacagini bilen, bu diinyaya ayak uydurabilecek yetiskinlere ihtiyac duyulacaktir.
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Bugiiniin ¢ocuklarini, gelecegin diinyasina hazirlamak igin, onlara gelecegin
ihtiyaglarina yonelik bilgi ve becerileri kazandirmak 6nem arz etmektedir (Soltan,

2018).

21. yuzyil becerileri: Elestirel, analitik, bilgi islemsel, yaratici ve yansitici diisiinebilen;
yetkili 6grenen, problem ¢o6zebilen, yiiksek verimlilik saglayabilen, nitelikli, etkili
iletisim kurabilen ve isbirlik¢i calisabilen, sayisal okuryazarlik becerisine sahip, bilgi
teknolojilerini kullanabilen, yenilik¢i ve yaratici tasarimci, kiiresel yetkinlige ve
finansal okuryazarhk becerisine sahip, esnek ve uyarlanabilir olarak
cesitlendirilmektedir (Coklar ve Akgay; 2018; Korucu ve Uniivar, 2020; Sayin ve
Seferoglu, 2016; Soltan 2018, ISTE, 2016; Konyaoglu; 2019, Papatga, 2016; Tsarava,
2017; Akpinar ve Altun; 2014). Bilgi islemsel disiinme becerisinin 21. yiizyil

becerilerinden oldugu pek ¢ok arastirmaci tarafindan dile getirilmistir (Otu, 2020).

Bu temel becerilerin birkaginin altyapisini olusturan; mantiksal akil yiriitme ve bilgi
islemse dislinmenin bir pargasi olarak goriilen programlama becerisi de bunlar
arasinda sayillmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Pek ¢ok arastirmaciya gore,
programlama, bilgi islemsel diisinme becerilerini gelistirmektedir (Cakir, 2020).
Programlama becerisi ayrica; problem ¢6zme, akil yiritme, iliski kurma, analitik
diisiinme, bilgi okuryazarhgl, sayisal okuryazarlik, iletisim kurma, kendini yénetme ve
is birligi kurma, sosyal sorumluluk alma, elestirel ve yaratici diisiinme becerilerinin
gelistiriimesinde yardimci olmaktadir (Wing, 2006; Sayin ve Seferoglu, 2016; Soltan
2018, ISTE, 2016; Konyaoglu; 2019, Papatga, 2016; Tsarava, 2017; Coklar ve Akcay,
2018).

Ogrenciler programlama becerilerini égrendiklerinde, matematikteki kavramlarin
¢ogunu daha kolay anlayabilecek; bilgi teknolojilerini siirekli kullanacaklari igin
o6grencilerin problem ¢6zme ve analitik diisinme; isbirlikci calisma ve 6grenme
becerileri ve dijital okuryazarliklari gelisecektir. Ayrica 6grencilerin okulla olan
iliskileri, derslere olan motivasyonlarinin artabilecegi de gériilmektedir (Akpinar ve

Altun, 2014).

“Kodlama, fiziki ve cografi sinirlar gézetmeksizin insanlarin birlikte veya uzaktan gesitli
ortamlarda isbirlik¢i galismalar yaparak yaraticiliklarini gelistirmelerini ve evrensel bir

dilde iletisim kurmalarini saglamaktadir” (Soltan, 2018, s. 8).
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Bireyler programlama yaparken, dnce problemi kavrayabilmeleri, ¢6ziime yonelik
adim adim analiz yapmalari, isleyis sirasi belirlenmeli, sonuca ulagsmak igin bu isleyis
sirasi takip edilerek bir algoritma olusturmalari, daha sonra uygun bir programlama
dilinde kodlanmasi ve degerlendirilmesi; tiim bunlari yaparken bilgi islemsel diisinme
becerini gelistirmeleri gerekmektedir (Soltan; 2018; Ceylan, 2020). Baska bir ifadeyle,

algoritma olusturmak, programlama icin bir temel olusturmaktadir.

Ayrica, programlama becerisine sahip 6grencilerin matematik, fizik, go, satrancg gibi
alanlarda daha basarili olmalari, onlarla daha ileri diizeyde bilgi sahibi olmalari ve
hatta bu becerileri gelistiren programlama bilgisine sahip olmalan ile aciklanabilir

(Coklar ve Akgay, 2018).

Tim bunlara goére, 21. yizyil becerilerinin pek coguyla iliskili oldugu diisiinilen
programlama egitimini her yastan bireyin almasinin dogru bir yaklasim olacagi

soylenebilir (Adsay ve dig., 2020).

2.4 Kiigiik Yas Grubuna Verilen Programlama Egitimi

Tim diinyada programlama egitimleri 6nemli bir rol oynamaya devam etmektedir.
Gunlimizin sayisal toplumunda giderek daha 6nemli olarak algilanan, problem
¢6zme ve mantiksal diisinme becerileri gibi becerilerle tim 6grencilerin donatmak
ve bilgi islem alanlarinda ¢alisacak vasifli isgiicii eksikligi, programlamayi her
seviyedeki egitim mifredatina entegre etmenin sebepleridir (Balanskat ve
Engelhardt, 2015). Bu yiizden de diinya capinda hiikiimetler, arastirmacilar, teknoloji
ve bilim Uretiminde s6z sahibi kurum ve kuruluslar, bilgi islemsel diisinmenin temel
bir unsuru olan programlamanin cocuklara 6gretilmesi taraftaridir (Cakir, 2020;
Soltan, 2018, Adsay ve dig., 2020). Clinkd, 21. ylzyil bireylerinde bulunmasi gereken;
isbirlikci 6grenme, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaraticilik, algoritmik ve bilgi
islemsel diisiinme gibi temel beceriler programlama ve bilgisayar bilimleriyle

kazandirilabilmektedir (Catlak ve dig., 2015).

Sayin ve Seferoglu (2016) makalelerinde, gelecekte programlama egitiminin ¢agin
ihtiyaglarini karsilamak igin zorunlu olacagini dile getirmislerdir. Bilgisayarla donatilan

cevremizde, cocuklarin bilgisayarlari nasil kullanacaklarini bilmenin dtesinde, onlarin
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kullandiklari bilgisayar programlari ve oynadiklari bilgisayar oyunlarinin nasil
yapildigi, altinda yatan programlama mantigina dair fikir edinmeleri gerekmektedir.
Bilgi islemsel diisiinmeyi programlama ile 6grenmek, bu beceriyi gelistirmede 6nemli
bir katki saglamaktadir. Bu, insan ile bilgisayar arasindaki iliskiyi anlayarak,
karisilacaklari giincel problemleri ¢6zmelerini kolaylastirir. Ayrica, 21. yizyil
becerilerinden olan yenilikgi ve yaratici tasarim, etkili iletisim, sayisal okur yazarlk
gibi becerilere de sahip olacaklardir (Soltan, 2018; Otu, 2020). Buna ek olarak 21.
ylzyil insani, problem ¢6zme, mantiksal ve elestirel diisiinebilme becerilerine sahip
bireyler olarak yetistirilmelidirler. Cocuklar programlama ile sifirdan bir {riin
olusturabilir, tasavvurlarini bilgisayarin isleyebilecegi koda donistiirmek icin bilgi
islemsel dislinme becerilerini kullanirlar. Eger beklenen ¢ikti elde edilemezse, neyin
yanlis gittigini anlamak icin hatalarini sorgulayarak, mantiksal akil yiiriitme ve
problem ¢6zme becerilerini kullanarak sorunu ¢éziimleyip dogru ¢iktiya ulasabilirler

(Akkus ve dig., 2019).

Cocuklarin  programlama deneyimlerini olabildigince erken vyasta eglenerek
ogrenmeleri, onlarin gilinliik hayattaki yasamlarina, ileride karsilasacaklari karmasik
programlama dillerini ve mantiksal akil yiritmeyi 6grenmelerini kolaylastiracagi igin
yardimci olacaktir (Otu, 2020). Cocuklar programlama 6grendikten sonra bu alanda
kendilerini gelistirmeseler de programlama mantigini kiiglik yaslarda kavradiklari igin
diger alanlarda da basanli olabilirler. Ciinkii, programlama ile tasarim ilkelerini ve
sirecini de kavrayacaklardir. Bu da 6zgiin fikirler bulmalarini, fikirlerini
uygulamalarini, hatalarla karsilastiginda bunlari tespit edip ayiklamalarini, arkadaslari
ile is birligi icinde calisma becerilerini 6grenmelerini saglar (Demirer ve Sak, 2016;

Cakir, 2020; Sagay, 2019; Vatansever, 2018).

Programlama egitimi i¢in, uygulama yapilacak platformun mutlaka c¢ocugun
seviyesine, gelisimine ve bilgi diizeyine uygun olmasi 6nemlidir. Dogru bir platformun
secilmesi 6grenime biiylk katki saglayacak, ¢cocuklarin motivasyonlarini arttiracaktir.
Bu yiizden programlama egitimi icin hangi platformun secilecegi konusu ¢ok 6nemli
bir meseledir (Sagay, 2019). Programlamaya yeni baslayan bireylerin ve ¢ocuklarin
programlamayi 6grenmelerini ve wuygulama yapmalarini kolaylastirmak ve

programlamayi daha eglenceli hale getirmek i¢gin, blok tabanh gérsel programlama
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araglari ve oyun tabanh platformlar kullanilmaktadir (Totan, 2021). Bu platformlardan
bazilari: Scratch, Mblock, Alisblock, code.org, thinkerCad circuits, blockly, alice, code
game vb. programlardir (Yildiz ve dig., 2020). Bunlara ek olarak, oyun tabanli
programlama egitimlerinde platforma entegre edilen resim, miuzik, video gorsel
efektler gibi multimedya araglar 6grencilerin derse yoénelik tutumlarini olumlu

etkilemektedir (Totan, 2021).

Tiirkiye’de ise ortaokul miifredatindaki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi igerigi ile
ogrenciler programlamanin temel mantik kurallarini; siralama, degiskenler, kosullar,
dongiiler, operatérler ve nesne tabanli programlamayi 6grenmektedirler (Soltan,

2018; Milli Egitim Bakanhgi, 2018).

ingiltere 2014 yilinda, ilkokul ve ortaokullarda cocuklara kodlama égretimini zorunlu
kilan diinyadaki ilk tilke olmustur. Bilgisayar dersi miifredati, bilgisayarlarin nasil
calistigsi ve programlamanin temelleri dahil olmak (zere bilgisayar bilimini
vurgulamaktadir. Ogrencileri gercek diinya problemlerini ele almak icin bilgisayar
programlari tasarlamaya tesvik etmektedir, 5 yasindan 16 yasina kadar tiim okullarda

zorunludur (Birlesik Krallik Hikiimeti, 2014).

2.5 Scratch

Scratch, Massachusetts Teknoloji Enstitlisi tarafindan gelistirilmis 8-16 yas cocuklara
yonelik bir projedir (Cakir, 2020). Bu projenin amaci teknoloji kullanma becerilerini
arttirmak igin gocuklarin anlamli ve degerli iriinleri teknolojiyi kullanarak ortaya
¢ikarmalarini saglamaktir. Scratch herkesin bilgisayar programlamayi kolay bir sekilde
anlamasini saglamak igin olusturulmustur ve Scratch’in temel tasarim o&zellikleri
sayesinde bu mimkindir (Cakir, 2020). Ayrica Scratch, temel programlama egitimi
icin bireylerin programlama mantigini ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmeyi

amaglamaktadir (Yankal ve dig., 2017).

Bir blok tabanli programlama araci olarak Scratch, programlama ve bilgisayar bilimine
yeni baslayanlar icin gorsel ipuglari vermekte, siiriikle-birak secenekleri sunarak kolay
kullanim saglamakta ve sézdizimi hatalarinin olusmasini engellemektedir (Yildiz ve

dig., 2020).
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Scratch’te kod bloklari hazir olarak bulunmaktadir. Bir karakteri hareket ettirmek igin
gerekli olan kod blogu kategoriler altindan secilerek editore siriiklenir. Kod bloklari
alt alta dizilerek yukaridan asagiya calisacak sekilde bir yénerge olusturulur. Bu
algoritmayi hazirlamak icin oldukca kolay bir ydntemdir. Bu yonergeye gore ekrandaki

kukla sirasiyla komutlari uygular.

Sekil 2.4 Scratch’te kod ekleme

Bu komutlar, mantiksal kavramlari da icermektedir. Kodu bir kosula bagh olarak
calistirmak mimkiindiir. Ornek olarak, kedi kuklasinin fare kuklasina degdigi takdirde
skor artacaktir. Skoru 1 kadar degistirme kodu, kedi kuklasinin fare kuklasina degme

sartina baghdir.

I‘ kenara geldiyse sekir
- 5

‘ m Fare v degiyor mu?  I5e.

Sekil 2.5 Scratch’te kosul kodu ekleme
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Bu kodlarin siirekli tekrarlama déngiisi icinde bulunma sebebi ise, baslangictan
itibaren degme sartini saglayip saglamadigini kontrol etmek igin gereklidir. Eger

dongii olmasaydi, kod sadece bir kere ¢alisacak ve islem sonlandirilacakti.

Scratch programlama komutlarini ortadan kaldirarak, soézdizimi problemleriyle
ugrasmadan, sadece algoritma yapilar kullanilarak pratik ve kolay bir bicimde kod
yazmayi saglamaktadir. Dolayisiyla Scratch ile programlama 6gretimi siirecinde ilk
olarak algoritma ve algoritma yapisinin 6grenilmektedir. Bu ise, 6nemli bir beceri olan

algoritmik diisinmenin gelistirilmesini saglar (Soltan, 2018; Yiinkiil ve dig., 2017).

Scratch, ilkokul 6grencilerinin bilgisayar programlamanin temellerini 6grenmelerine
yardimci  olmaktadir. Goérsel programlama, o6grencilerin  metinleri kullanarak
geleneksel yonteme kiyasla programlama dilini 6grenmede daha fazla motive
olmasini saglar s6zdizimi hatalariyla ugrasmak zorunda kalmazlar (Muhammad ve

dig., 2018)

Ogrenciler Scratch programinin oldukca kolay kullanilir, anlasilir ve eglenceli
oldugunu belirtmislerdir (Korkmaz, 2016). Scratch’in ¢ocuklarin matematiksel
diisinme, problem ¢ézme, mantik ve analitik diisinme becerisini gelistirdigi icin,
ogrencilerin erken yasta programlama egitimine Scratch ile baslamasi gerektigi

tavsiye edilmektedir (Korkmaz, 2016).

Ogrenciler programlama yaparken kod bloklari olusturmak icin bazi matematiksel ve
cebirsel konseptler kullanirlar. Bunlardan biri olan degiskenler ifadesini gocuklar,
Scratch sayesinde eglenceli bir sekilde 6grenirler. Hazirladiklari oyunlarda skor, siire
gibi kavramlari degisken bir deger olarak belirlerler. Boylece degiskenlerin neyi temsil
ettigini 6grenerek cebirsel bir ifade olan degisken kavramini kolayhkla
anlamaktadirlar. Bunlar gibi, soyut kavramlari gorsellik katarak ve uygulayarak
ogrenmek, kavramlari somut hale getirerek 6grencilere sevdirmeyi saglar (Okuducu,

2020).

Cocuklarin kullandigl programlama dilleri siralamasinda, Scratch diinya ¢apinda en
¢ok kullanilan blok tabanl gorsel programlama dili olup diger dillere gére daha ¢ok

disiindliren, daha c¢ok akil yiiritme becerilerinin kullanildigi ve daha ¢ok
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sosyallestiren bir tasarima sahiptir (Rich ve dig., 2019; Resnick ve dig., 2009; Catlak ve
dig., 2015).

Scratch 256
Blockly 112
Python 84
Javascript 66
Basic 60
Lego Mindstorms EV3 56
Lego Mindstorms NXT 56
Logo (or a derivative) 56

orver I

Tynker 47
C-Based 33
Java 24
Lego WeDo 23
Pascal 13
Html 12
PHP 1"
Kodu 9
Scheme 7
Processing [ 6
Ruby 6
Scratch Jr. 6

0 20 40 80 80 100 120 140 160 180 200 220 240 260 280
Deger =

Sekil 2.6 Frekansa gére Ogretilen bilgisayar dilleri (Rich ve dig., 2019, 5.318)

3. ®GRENME VE COKLU ZEKA TEORISi

On yillar boyunca bilim insanlari ve zekayi arastiranlar tarafindan (ig soru tartisiimaya
devam etmistir: Zeka tekil midir, yoksa gesitlenebilir mi? Zeka agirlikh olarak kahtsal
midir? Zeka testleri tarafli midir? Gardner’a gére insan zekasi, 1Q (zeka katsayisi) gibi
testlerle olglilmektedir, ancak bu tiir testler ise dilsel ve mantiksal beceriyi 6lgme ile
sinirlandirilmistir. Bu tiir testler bu sorunlarin ¢éziimiine dayali akademik basariy
tahmin edebilirler, ancak profesyonel, sosyal veya kisisel basariyi tahmin edemezler
(Rosifa, ve dig., 2020; Gardner, 1999; Giilsen, 2015; Gardner, 1983). Halbuki insanin
bilissel becerisi cok daha genis bir yelpazeye sahiptir. Gardner’in (1983) énerdigi ¢oklu
zeka teorisi, zekd konusundaki asirlardir siiren tek zeka tiirii baskisini kirmaya
yardimci olmustur. Beyin bilimciler ve genetikgiler, insan kapasitelerinin inanilmaz
farkhlasmasini belgelemekte, bilgisayar programcilari her defasinda farkh sekillerde
akilli sistemler yaratmakta ve egitimciler, 6grencilerinin kendine 6zgi giigli ve zayif

yonleri oldugunu yeni yeni kabul etmektedirler (Gardner, 1999).

Gardner (1983) zekayi, bireyin giinlik veya mesleki hayatinda karsilastigl sorun ve
zorluklari ¢6zmek amaciyla etkili bir Girlin ortaya koymasini saglayan bir dizi problem
¢6zme becerileri, buna ek olarak, yeni bilgiler edinmeye zemin hazirlayacak

problemler bulma veya g¢ikarma olarak tanimlamistir. Ginliik hayatta karsilastigimiz
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problemler ¢ok cesitli oldugundan, bireyler farkli diisiinis tarzlarina sahip olmalidir.
Buna teoriye gore, her birey karsilasacagi problemleri ¢ozmede sekiz zeka alanini
turleri, matematiksel/mantiksal, sézel/dilsel,

kullanmaktadir. Bu zeka

gorsel/uzamsal, duyumsal/muziksel, icsel/6ze donuk, sosyal/kisisel arasi

bedensel/kinestetik ve dogasal zeka olarak ayrilmaktadir (Giilsen, 2015).

Her bireyde bu zeka alanlari birbirinden bagimsiz olarak, biri ya da birkaci, nadiren de
olsa timi guclii veya zayif olabilir (Cirit, 2018). Bireyler, karsilastiklari problemleri
daha aktif ve gelismis olan zeka alanlari ile ¢dzerlerse basarili olma ihtimalleri daha
yiiksek olabilir (Cirit, 2018; Kesici, 2016). Ornek olarak, matematiksel/mantiksal
zekasi daha giiclii olan bir birey, karsilastigi problemleri bu zeka alaninin 6zellikleri ile
iliskilendirerek ¢ozme egilimindedirler. Bireylerin problem ¢dzme becerileri gibi, bir

kavrama, olaya karsi tutumlari da farklilik gostermektir (Cirit, 2018).

Gardner c¢oklu zeka teorisinin egitimde dogrudan uygulanabilirliginin altini
cizmektedir (1983). Coklu zeka teorisi egitim mifredatinda uygulandiginda, farkl
ogrencilerin 6grenmesine ve gelisimlerine yardimci olabilir. Mifredatin 6grencilerin
ozelliklerine gore uyarlanmasi, ¢coklu zeka teorisine uygun sinif yénetim stratejilerinin
belirlenmesi, 6grenciler igin daha tatmin edici deneyimler ve dolayisiyla anlaml
ogrenmeyi destekleyerek derse yonelik olumlu duygular Gretecektir (Rosifia ve dig.,

2020; Giilsen, 2015).

Cizelge 3.1 Coklu zeka alanlar

Zeka Tiirii

Sézel/Dilsel

Mantiksal/Matematiksel

Gorsel/Uzamsal

Bedensel/Kinestetik

Ustiin oldugu konular

Dilbilimsel-s6zIi okuma,
yazma, hikaye anlatma,
tarihleri ezberlemek,
kelimeleri digsiinmek

Matematik, akil ylritme,
mantik, problem ¢6zme,
orintiler

Gorsellestirme, tasarim,
sahneleri tanima, ince
detaylari fark etme

Atletizm, dans, dramatik
sanat, el sanatlari, alet
kullanimi

Yapmayi sevdigi igler

Okumak, yazmak,
hikayeler anlatmak,
konusmak, ezberlemek,
yapbozlar yapmak

Problem ¢6zme,
sorgulama, sayilarla
calisma, deneyler

Tasarlamak, ¢izmek,
insa etmek, yaratmak,
hayal kurmak, gizimlere
bakmak

Hareket etmek,
dokunmak ve
konusmak, beden dilini
kullanmak

En iyi 68renme sekli

Sozclikleri okumak,
dinlemek ve gérmek,
konusmak, yazmak,
tartismak ve miinazara
etmek

Oriintileri ve iligkileri
kullanma, siniflandirma,
soyutla ¢alisma

Cizimlerle gahsmak ve
renkler, gorsellestirme,
zihin gozlyle gorme,
cizim
Dokunma, hareket etme,
bedensel duyumlar
yoluyla bilgiyi isleme




Mauziksel/Duyumsal Sarki séyleme, sesleri
tanima, melodileri,

ritimleri hatirlamak

Kisiler arasi/Sosyal
etme, organize etme,
iletisim kurma,

anlagsmazliklari ¢6zme,

satis

igsel/Oze DéNiik
tanima guicll ve zayif

yonler, hedefler belirleme

Dogasal

tanimlama

insanlari anlama, liderlik

Kendini tanima, kendini

Dogayi anlama, ayrim
yapma, flora ve faunayi

Sarki sdylemek,
mirildanmak,
enstriiman ¢almak,
dinlemek

Arkadas edinmek,
insanlarla konusmak,
insanlarla bir araya
gelmek

Yalniz gahigmak,
distinmek, ilgi
alanlarini takip etmek

Dogaya katilin, ayrim
yapin

Ritim, melodi, sarki
soyleme, miizik ve
melodi dinlemek

Paylasmak,
karsilastirmak,
iliskilendirmek, gértisme,
is birligi

Tek basina galismak,

projeleri kendi hizinda

yapmak, kendine yer
acmak, yansitmak

Dogal ortamda ¢alismak,
yasami kesfetmek
canlilar, bitkiler ve

doganin konulari
hakkinda bilgi edinme

Kaynak: Rosifia, ve dig., (2020).

3.1 Matematiksel/Mantiksal Zeka

Bu zeka alani giiclii olan bireyler, sayilari cok iyi kullanir ve mantik yiratdrler.

Siniflandirma, tiimdengelimli ve tiimevarim kullanarak akil yiritme, soyut problem

¢6zme, hesaplama ve deneme yoluyla konuyu, yapiy1 ve karmasik iliskileri, benzer

yonleri anlama, neden-sonug iliskileri kurabilme becerilerine sahiptirler (Babacan ve

Dilci, 2012, Cirit, 2018). Bu zeka, problemleri mantiksal olarak analiz etme,

matematiksel islemleri gerceklestirme ve sorunlari bilimsel olarak arastirma

kapasitesinden olusur. Sadece bilgisayar ve miuhendislik alanlarinda degil, ayni

zamanda giinliik konularda da problem ¢6zme becerisi bu zeka ile iligkilidir (Swanson

ve dig., 2015). Bilim adami, matematik¢i, muhasebeci, bilgisayar miihendisi, bilgisayar

programcisi, yazilimci ve istatistikgiler bu zeka alaninin meslek gruplari arasinda yer

almaktadir (Babacan ve Dilci, 2012).

3.2 Sozel/Dilsel Zeka

Dilin anlamsal, s6zdizimi ve ses bilimsel boyutlari vasitasiyla birine bir sey hatirlatma,

anlatma, agiklama ya da bir konu lizerinde konusma lzerine kullanabilme becerisi bu

zeka alaniyla iligkilidir. Bu zeka alani baskin bireyler, s6zIli ya da yazili kelimeleri

editor, gazeteci ya da bir yazar gibi etkili kullanma; bir masalci ya da bir politikaci gibi



hitabet becerilerine; hatirlatma, agiklama yapma gibi dilsel fonksiyonlara sahiplerdir.
(Cirit, 2018; Babacan ve Dilci, 2012). Bu zekayi uygulamak, 6grencilerin daha etkili
iletisim kurmaya hazirlanmalarina yardimci olacaktir. isverenler, sunum yapmak igin
net bir sekilde iletisim kurabilen, farkli kiltirlerden insanlarla sohbet edebilen ve
degisim girisimlerini tartisabilen adaylar aramaktadirlar (Swanson ve dig., 2015). Bu
zeka alani giiclii olanlar genellikle avukatlar, spikerler, sairler, editorler, yazarlar ve

hikaye anlaticilardir (Babacan ve Dilci, 2012).

3.3 Gorsel/Uzamsal Zeka

Gorsel unsurlari tam olarak algilayabilme ve bir seyleri farkli bicimlere
biiriindiirebilme gibi becerilere sahip bireylerde goérsel zeka alani giiclidiir. Bu
bireyler; renk, cizgi, sekil, yapi, mekan ve bunlar arasinda iliski kurma konusunda
duyarhdirlar. Gorsel/Uzamsal zeka alani gliclii bireyler, iyi bir alan ve y6n duygusuna
sahiptir. Bu bireyler, tek bir nesneye bakabilir ve nesneyi bircok agidan kolaylikla
gorebilir (Swanson ve dig., 2015). Gorsel diinyay1 dogru algilayabilirler, gérsel yapilari
yeniden olusturabilme becerisine sahiplerdir (Cirit, 2018). Mimarlik, harita
mihendisligi, cerrahlk, mucitlik ve grafik tasarim gibi mesleklere uygundurlar

(Babacan ve Dilci, 2012).

3.4 Duyumsal/Miiziksel Zeka

Bu zeka alani gliclii olan bireyler miiziksel olarak diislinebilir; bir olayr miiziksel olarak
algilama, yorumlama ve miizikle iletisime ge¢cme becerilerine sahiplerdir (Cirit, 2018).
Bir miizik pargasindaki ritim, miizik tonlari, melodi akort, ses tinisi ve ses rengine karsi
hassastirlar. Bestekar, piyanist, miizik elestirmeni, orkestra sefi ve sarkicilar bu zeka

alani guiclii bireylerdir (Babacan ve Dilci, 212).

3.5 igsel/Oze Doniik Zeka

icsel zeka, bireyin sahip oldugu huylari, potansiyeli, korkulari, zevkleri, becerileri,

hirslar gibi 6zelliklerini, kisaca kendini tanima, i¢ diinyasinda yasadigl deneyimlerini
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anlama ve takdir etme; bu bilgi ve anlayis ile ¢evresiyle uyumlu olabilme kapasitesini
icerir (Babacan ve Dilci, 2012; Cirit, 2018). Bireyin kendisine dair etkili bir ¢alisma
modeline sahip olmasi ve bu bilgileri hayatini diizenlemek icin kullanabilmesi bu zeka
tird ile bagintiidir (Swanson ve dig., 2015). Bu becerilerle edindigi bilgileri
baskalariyla da paylasmaya meyillidir. i¢sel zekd alanini giiclii bireyler kendi
6grenmelerini planlama ve yonetme becerilerine sahiptirler. Ressam, terapist ve

ruhani liderler bu alani gliglii kimselerdir (Babacan ve Dilci, 2012).

3.6 Sosyal/Kisisel Arasi Zeka

Bu zeka alani glicli kimseler, diger insanlarin sahip olduklari 6zelliklerin farkinda
olarak, bireylerin ayrimlarini goérebilme ve bu dogrultuda bagkalarinin yararina
rehberlik yapabilme becerisine sahiptirler. Bireylerin duygularini, ruh hallerini,
guddlerini, motivasyonlarini, heves ve niyetlerini, nasil galistiklarini, onlarla nasil
ortaklasa c¢alisilabilecegini ve problemleri nasil ¢6zebileceklerini kolaylikla
algilayabilirler ve ayirt edebilirler. Yiiz ifadeleri, ses ve mimiklerini ustaca kullanma
konusunda basarihdirlar (Babacan ve Dilci, 2021; Swanson ve dig., 2015; Cirit, 2018).
isverenler, isbirlik¢i ekip projeleri ve karar verme icin bu zekadan gelen iletisim
becerilerine ihtiya¢ duyar. Bu zeka, bir kisinin diger insanlarla etkili bir sekilde
¢alismasina izin verir. Egitimci, satis gorevlisi, dini ve siyasi liderler, danismanlar,
dernek kuruculari, idareciler sosyal zeka alani gliglii bireylerdir (Babacan & Dilci, 2012;

Swanson ve dig., 2015).

3.7 Bedensel/Kinestetik Zeka

Bedensel hareketlerini kontrol eden ve hedeflerini basaril bir bicimde gerceklestiren
bireyler bu zeka alanina girmektedirler. Bu zeka, denge, glic, esneklik, hiz, el becerisi,
koordinasyon gibi becerileri de icermektedir. Bedensel zeka alani baskin bireyler,
fikirleri ve duygulan viicudu kullanarak ifade edebilme, problem ¢6zebilme
becerilerine sahiptirler (Cirit, 2018). Bu zekanin usta o6rnekleri arasinda aktor,

sanatkar, atlet, dansgi ve heykeltiraslar gelir (Babacan ve Dilci, 2012). Ayrica, bedensel
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zekasi baskin olanlarin hareketli ve yerinde duramayan bireyler oldugu da

belirtilmistir (Kuru, 2001).

3.8 Dogasal Zeka

Bu alanda giiclii olan bireyler, dogaya ve cevreye iliskin bir biling olusturan duyarh
bireylerdir. Bu bireyler, cevreyi gozlemleme, dogadaki tiirleri belirleme, diirbiin ve
teleskop gibi araclarla dogayi inceleme gibi etkinliklerle 6grenmeyi tercih ederler.
Bulut kiimeleri, daglar, hayvan ve bitki topluluklarini tanimak ve onlarla ilgilenmek
isterler. Dogadaki onemli farkhlik ve degisiklikleri ayirt edebilir, bu beceriyi avcilk,
tarim ya da biyolojik bilimler gibi Grin ve sonug c¢ikartabilecek bir sekilde
kullanabilirler (Cirit, 2018). Cevrede olan degisikliklere ve farkhhklara karsi
duyarlidirlar. Zoolog, biyolog, veteriner, avci gibi meslek gruplari bu zeka alaninda yer

alir (Babacan ve Dilci, 2012; Swanson ve dig., 2015).

4. KURAMSAL CERCEVE

Arastirmanin bu béliimiinde Scratch, programlama, diistinme becerileri, bilgi islemsel
diisinme, bilgisayara yonelik tutum ve zeka alanlari lizerine yapilan arastirmalara;
programlama egitimdeki sorunlara, 6z-yeterlilik algisi ile performans iliskisine ve

0zglinliik boyutuna yer verilmistir.

4.1 Scratch ile ilgili Arastirmalar

Talan (2020), yaptig arastirmasinda Scratch tzerine yapilmis olan 76 farkl ¢alismayi
incelemis, bu incelemeler sonucunda Scratch yazilimini kullanmanin motivasyon, 6z-
yeterlilik, tutum, lst diizey diisinme ve akademik basariya olumlu etkileri oldugu
sonucuna ulasmistir. Ayrica Scratch ile programlama 6grenmenin, soyut ve karmasik
yapidan gikararak soyutlastirmayi basarili bir sekilde saglamaktadir. Buna ek olarak,
Scratch, 21. yiizyil becerilerini erken yasta kazandirmaktadir. Ogrencilerin ilgi ve
motivasyonlarini yiikseltmesi, kendilerine giiven kazandirmasi gibi olumlu

yanlarindan da s6z edilmektedir.
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Papatga (2016) tarafindan yapilan arastirmada, ilkokul 6grencileriyle Scratch ile
hazirladiklari projeler sonucunda okudugunu anlama sorunu yasayan 6grencilerin

okudugunu anlama becerilerinin gelistigi gézlemlenmistir.

Brennan ve Resnick (2012) yaptiklari ¢alismada Scratch projelerinin bilgi islemsel

diisiinme becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir.

Serim (2019) tarafindan 5. ve 6. Sinif 68rencileriyle yapilan arastirmada, Scratch ile
oyunlastirma yaklasimi ile yapilandirilan 8 haftalik programlama egitimi sonunda
ogrencilerin programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilarinin ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin olumlu etkilendigi bulunmustur. Ayrica bilgi islemsel diisiinme becerileri
ile programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilari arasinda yiiksek diizeyde pozitif

anlamli bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir.

Okten ve Atasoy’un (2020) arastirmalari sonucu, Scratch ile programlama yapan
o6grencilerin uzamsal akil yiriitme becerilerinin programlama 6grenmemis olan
ogrencilere gore anlamli diizeyde farkh oldugu; deney grubunun derse karsi olumlu
bir tutum sergiledigi ve bilissel, duyusal ve psikomotor becerilerini iist diizeyde
kullandiklari ortaya ¢cikmistir. Bu baglamda 6grencilerin gérsel-uzaysal akil yiiriitme
becerilerini gelistirmede programlamanin 6nemli bir faktor olabilecegi ifade

edilmistir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) 5. Sinif 6grencileriyle yaptiklari arastirmalarinda,
Scratch platformunda programlamanin, 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerinde
anlamli bir farkhliga neden olmadigini ortaya koymustur. Sadece “problem ¢6zme
becerisine giivenme” faktoriiniin ortalamasinda anlamli olmayan bir artis oldugunu
belirtmislerdir. ilkdgretim 6grencilerinin diisiincelerine bakildiginda tiim 6grencilerin
programlamayi sevdiklerini ve programlamalarini gelistirmek istedikleri ve
ogrencilerin ¢ogunun Scratch platformunun kullanimini  kolay bulduklarini

actklamiglardir

Sade (2020) tarafindan gergeklestirilen ¢alismadan elde edilen bulgulara gére Scratch
ile blok tabanli programlama egitimi alan ortaokul 6grencilerinde, geleneksel

bilgisayar egitimi alanlara gére, matematik kaygisi daha disiik, problem ¢ézme algisi
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daha yiiksek tespit edilip bilgi islemsel diisiinme becerisinde istatistiksel olarak

anlamh bir fark tespit edilememistir.

Oluk ve dig., (2018) yaptiklari arastirmada, Scratch kullaniminin algoritma gelistirme
ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkisini 62 5. Sinif 68rencisi ile
incelemislerdir. Deney grubu 6grencilerine Scratch programi kullanilarak, kontrol
grubu dgrencilerine mevcut miifredata gére algoritma anlatilmistir. Ogrencilere 6n ve
son test olarak bilgi islemsel diisiinme 6lcegi ve algoritma gelistirme basari testi
uygulanmistir. Scratch ile programlama yapan 6grencilerin algoritma gelistirme ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin kontrol grubuna gére anlaml derecede daha

fazla gelistigi gbzlemlenmistir.

Calder (2018), 6grencilerin Scratch ile programlama etkinliklerine yénelik yaptig
arastirma raporunda, oyunlar da dahil olmak lizere matematiksel ve sayisal 6grenme
nesneleri olusturmak icin yaziim programini kullanan 10 yasindaki 6grencilerin

matematiksel fikirlerle etkilesimlerinin kolaylastigini ortaya koymustur.

Gokdag (2019), Scratch ile matematiksel sekillerle siisleme etkinlikleri yapan 6. Sinif
ogrencileriyle yaptigl arastirmasinda, 68rencilerin matematiksel siisleme olusturma
sirecinde kesif ve sezgilerden yararlanmislardir. Bunun vyaratici disiinme ile
dogrudan iliskisi oldugu agiklanmistir. Ayrica yazar, 6grencilerde matematiksel estetik
kavramlarini ortaya ¢ikardig igin Scratch gibi programlama programlarinin

kullanilmasinin dnem kazandigini belirtmektedir.

Bala ve Alacapinar (2021), 6. Sinif 6grencileriyle 8 saatlik yaptigl arastirmada, 22
ogrencinin ilk ve son testlerine gore, Scratch programinin 6grencilerin problem ¢ézme
becerileri lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigini, derse yonelik

tutuma iliskin son test puanlarinda artis oldugunu tespit etmistir.

Ceylan (2020) tarafindan Scratch ile programlama etkinliklerinin bilgi islemsel
disinme becerileri dizeylerine etkisi hakkinda yaptigi c¢alismada, 6. Sinif
dgrencilerine yonelik egitimin olumlu sonuglar ortaya cikardigini ifade etmistir. On
test ve son test ile yaptigl deneyinin sonunda her iki gruba da bilgi islemsel diisinme
becerileri dlgeginde Scratch egitimi alan 6grencilerin daha yiiksek puanlar elde ettigi

gorulmastiir. Buna gore, Scratch’in problem ¢6zme, algoritmik diisiince ve yaratici
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diisiinme becerileri Gizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucuna varilabilinecegini
ifade etmistir. Korelasyon testi sonucunda dénem sonu programlama dersi sinavi
puanlari ile bilgi islemsel diisiinme becerileri ile istatistiksel anlamda yiiksek diizeyde
iliski saptanmustir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve derse ait basari

puanlari Scratch egitimi sonrasinda olumlu yonde degismistir.

Vatansever (2018), 5. ve 6. Sinif 6grencilerine yonelik yaptigi calismasinda, Scratch ile
programlama egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini
arastirmistir. Bu arastirmaya gore, Scratch etkinliklerinin problem ¢6zme becerilerine
orta diizeyde etkili oldugu saptanmistir. Ayrica, problem ¢6zme becerisi gelismis
ogrenciler yetistirmek icin Scratch ile programlama etkinliklerinin gerceklestirilmesi

onerilmektedir.

Cubukluéz (2019) tarafindan 6. sinif 6grencilerine 6 haftalik programlama egitimi
verilmis, Scratch programlama aracini kullanarak matematiksel oyun hazirlamalari
saglanmistir. Ogrencilerin matematik dersinde zorlanarak &grendikleri konularin
Scratch programlama araci ile tasarlanan matematiksel oyunlarla giderildigi ortaya
ctkmistir. Ogrencilerin Scratch ile etkinlikleri sayesinde dért islem &nceligini
anladiklan, Gsli ifadelerle ilgiliislemleri dogru yapabildiklerini, matematiksel problem
¢6zme becerilerinin gelistigini, degisken kavramini, asal garpanlari 6grendiklerini

arastirma sonucunda ortaya koymustur.

Korkmaz (2016), elektrik-elektronik bélimiinde okuyan (niversite 6grencileri
Uzerinde yaptigl arastirmasinda, Scratch ile ilgili oyun etkinliklerine dayali egitim
programinin, 6grencilerin mantiksal matematiksel diisiinme becerilerine egitsel
robotiklerle yapilan tasarim etkinliklerine ve geleneksel 6gretim etkinliklerine dayali
egitim programlarina gore daha olumlu katki sagladigini ve bu katki o6zellikle

matematiksel iliski faktori icin anlamh oldugunu ortaya gikarmistir.

Ozkandemir (2019), ilkokul miizik derslerinde Scratch ve Makey Makey kiti kullanarak
yapilan nota okuma yazma calismalari yapmistir. Nitel arastirma yontemleriyle
yapilan inceleme sonucunda, Ogrencilerin nota okuma yazma becerilerinde
gelistikleri gozlenmistir. Ayrica, uygulama sonunda o6grencilerin ¢ogunlugunun
kullanilan uygulamalari sevdigi, Scratch ve Makey Makey ile yapilan nota okuma

yazma etkinliklerinden keyif aldiklari belirtilmistir.
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Sayginer (2017), tarafindan yapilan arastirmaya goére, fen bilgisi 6gretmenligi
boliiminde okuyan Universite 6grencilerine yonelik Scratch 6gretimi sonucunda,
ogrencilerin erisi, mantiksal diisinme ve motivasyon puanlarinda istatistiksel olarak

anlamli bir artis ve yiiksek diizeyde bir etki biiylukligi hesaplanmistir.

Diger bir arastirmada Bahar (2021), cocuklarin ingilizce dili ve bilissel gelisimleri
lzerinde Scratch’in etkisini incelemistir. Sonuglara gére Scratch’te programlama
aktivitelerinin, ¢ocuklarin ingilizce dinleme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri
lizerinde 6nemli bir etkiye sahipken, akademik basari, dil kullanimi, anlatim becerileri

lizerinde 6nemli bir etkiye sahip olmadigi gérilmdistr.

Kert ve dig. (2020), ortaokul 6grencileriyle yaptiklari calismanin sonucunda, egitsel
robotiklerle yapilan programlama egitiminin, bilgi islemsel diisiinme becerilerini

gelistirmede Scratch’ten daha etkili bir yontem oldugunu géstermislerdir.

Son olarak, Arslan ve isbulan (2021) ortaokul égrencilerinin Scratch ve robotik
derslerinde uygulanan bireysel ve ekip c¢alismasi etkinliklerinin, programlamaya
yonelik 6z-yeterlilik algilarinda ve bu etkinliklere yonelik tutumlarinda farklilik

olusturmadigini ortaya koymustur.

4.2 Programlama ve Diisiinme Becerileri

Ug farkli blok tabanl gérsel programlama platformunda programlama egitimi alan
ilkokul 6grencileri lizerinde yapilan bir arastirmaya gore, programlama egitiminin
gocuklarin problem ¢6zme becerilerini gelistirdikleri sonucuna ulasilmistir. Ayrica,
ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarinin egitimden sonra olumlu olarak

kaldigi gériilmistiir (Asad ve dig., 2016).

Psycharis ve Kallia (2017) tarafindan lise 6grencileri lizerinde yapilan arastirmada,
bilgisayar programlamanin lise 6grencilerinin matematikte akil yiiritme becerileri,
problem ¢6zme ve 06z-yeterlilik lizerinde bir etkisi olup olmadigi arastirilmistir.
Arastirmanin drneklemini egitim yonelimlerine gére deney ve kontrol grubu olmak
Uzere iki gruba ayrilan 66 lise Ogrencisi olusturmustur. Arastirma bulgulari,
programlama dersine katilan 6grencilerin muhakeme becerilerinde, katilmayan

ogrencilere gore anlamh bir farkhlik oldugunu gostermektedir. Ayrica deney
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grubundaki 6grencilerin 6z-yeterlilik gbstergeleri kontrol grubundaki 6grencilere gore
anlamh farkhlik g6stermistir. Ancak sonuglar, bilgisayar programlamasinin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini biyik 6lclide gelistirdigi hipotezini

desteklememisgtir.

Cakir (2020) arastirmasinda, ortaokullar arasinda programlama egitimi alan ve
almayan okullari tespit ederek, bu okullarda okuyan cocuklar arasinda yaratici
problem ¢6zme ve bilististi farkindalik dizeylerini incelemistir. Programlama
egitiminin uygulandig okullarda 6grenim gormekte olan 6grencilerin yaratici
problem ¢6zme becerileri ve bilislistli farkindalik puanlari, programlama egitimi
uygulanmayan okullardaki 6grencilere goére daha vyiiksek diizeydedir. Boylece
programlama egitiminin, 6grencilerin bilisiisti farkindaliklarini ve yaratici problem

¢6zme becerilerini gelistirdigini belirtmektedir.

Sebetci ve Aksu (2014) tarafindan bilgisayar programciligi béliimiinde 6grenim goéren
ogrencilere yonelik mantiksal ve analitik diisiinme becerilerinin programlama dilleri
basarisi iizerindeki etkisi arastirilmistir. “Biitiinciil ve Analitik Diisiinme Olgegi” ile
“Mantiksal Diisiinme Becerileri” 6lcegi 147 6grenciye uygulanmistir. Sonug olarak,
ogrencilerin analitik disiinme becerileri ile programlama dilleri basarisi arasinda
pozitif yonde, yiiksek diizeyde ve istatistiksel agidan anlamli; mantiksal diisiinme ile
programla basarisi arasinda ise pozitif yonde, orta diizeyde ve istatiksel agidan
anlamli bir iliski bulunmustur. Buna gore, 6grencilerin analitik ve mantiksal diistinme
becerilerini gelismesiyle, 6grencilerin programlamada daha basarili olacaklari ifade

edilmistir.

Saez-Lopez ve dig. (2019), ilkokul 6grencilerinin mantik ve matematik 6gelerini
anlamalarini 6nemli olglide gelistirmelerini saglamak icin bir ara¢ olarak gorsel
programlama dili araciligiyla programlamayi iceren bir egitim tasariminin énemini
vurgulamaktadir. Yapilan g¢alismada, programlama, matematik dersine entegre
edilmistir. Programlama, galisilan igerige motivasyon, cosku, baghlik, eglence ve ilgi
asilayan aktif bir pedagojik uygulama ile matematiksel kavramlarin anlagilmasinda ve
hesaplamali kavramlarin kazanilmasinda istatistiksel olarak 6nemli gelismeler
saglamistir. Yazarlara gore, programlama, mantiksal diisinme, matematik ve

yaraticihgin avantajlarini 6ne ¢ikarmaktadir.
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Blakemore (2017), ilkokul 6grencilerine yonelik yaptigl arastirmasinin sonucunda,
programlama aktivitelerine katilmanin problem ¢6zme etkinliginde elde edilen
toplam puani arttirdigini ortaya koymustur. Bu da bilgisayar programlamanin
problem ¢6zme becerilerini ve dolayisiyla bilgi islemsel diisiinmeyi tesvik etmek icin

onemli bir pedagojik yaklasim oldugunu belirtmistir.

Ciftci ve Bildiren (2019), okul 6ncesi gocuklar igin programlama kursuna katilan
cocuklarda, programlamanin sézel olmayan bilissel becerilerin gelisimi (izerinde bir
etkisi oldugunu, ancak ¢cocuklarin problem ¢6zme becerilerini gelistirmede anlamli bir

etkisinin olmadigi gbzlemlemistir.

4.3 Programlama ile Bilgi islemsel Diisiinme

Yildirnm (2020), alan yazini incelemesinde, programlama 6gretiminin ve oyunlarinin
bilgi islemsel diisiinme becerileri lizerine etkisini inceleyen calismalarin ¢ogunda,
ogrencilerde bu becerinin arttigini gormistir. Calismalardan sadece birinde gorsel
programlama etkinliklerinin 68rencilerin bilgi islemsel diisiinme becerinde anlamli bir

degisim olusturmadigini belirtmistir.

Yinkil ve dig. (2017), galismalarinin sonucunda bilgi islemsel diisinme beceri
diizeyleri ile programlama becerisi arasinda yiiksek diizeyde iliski oldugunu ve bilgi
islemsel diisinme becerileri yiliksek olan 6grencilerin programlama konusunda da

basarili olduklarini saptamistir.

Durak ve dig. (2019), yaptiklari arastirmada, ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zmeye
yonelik bilgi islemsel diisinme, programlama 6z-yeterliligi ve yansitici diisinmeye
iliskin beceri dizeylerini belirlemek ve programlama egitimi siirecindeki
deneyimlerini incelemislerdir. 6. ve 7. siniflardan 55 6grenci ile 10 haftalik uygulama
yapilmigtir. Sonug¢ olarak 6grencilerin bilgi islemsel disiinme becerilerinin,
programlama Oz-yeterliliklerinin  ve problem ¢6zmeye yonelik yansitici
disiinmelerinin orta diizeyde oldugu tespit edilmistir. Ayrica, programlamadaki
basari; analitik diistinme ile yiiksek, mantiksal diisinme becerisi ile orta, boylece

ikisiyle de istatiksel agidan anlamh bir korelasyona sahiptir. Bundan da analitik
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diisiinme stili, programlama 6z-yeterliligi ve programlama tutumu igin énemli bir

unsur ¢ikarimi yapilmistir.

Baska bir arastirmada ise, blok ve oyun tabanli programlama ortamini kullanan
ortaokul &grencilerinin bilgi islemsel diisiinme ile yaratici disiinme becerisi
arasindaki iliski incelenmistir. Bu arastirma, ¢6ziime dayal 6zgiinliik ve gorev zorlugu
arasindaki iliskiyi incelemistir. Ancak, yaratici diistinme ile bilgi islemsel disiinme

becerisi arasinda bir iliski bulunamamistir (Hershkovitz ve dig., 2019).

Adsay ve dig., (2020) ortaokul 6,7 ve 8.sinif 6grencilerinin blok tabanli programlama
egitimine doniik 6z-yeterlilik algi diizeyleri ve bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri
faktorleri arasinda istatistiksel acgidan anlamli, pozitif bir iliski gorildigini

belirtmislerdir.

Totan (2021) blok tabanli programlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerisi 6z-yeterliliklerinin ve programlama 6grenmeye yonelik
tutumlan Gzerindeki etkisini incelemistir. 4 hafta siiren egitim sonucunda, blok
tabanh programlama egitiminin hem bilgi islemsel disiinme becerileri hem de
programlamaya egitimine yonelik tutumlarinda yiiksek seviyede etkisi oldugu

sonucuna ulagmistir.

4.4 Programlama, Bilgisayara Yonelik Tutum ve Zeka Alanlar

Coklu zeka alanlariyla programlama becerisini iliskilendiren ilk kisi Coklu Zeka

teorisinin kurucusu olan Gardner’dir (1983).

“Bir bilgisayari programlamayi 6grenme, ¢oklu zeka alanlan ilgili olabilir.
Mantiksal/matematiksel zeka, programlama becerisi igin merkezde
goriiniyor, ¢iinkli programlama, bir sorunu ¢ézmek veya sinirl sayida adimda
bir hedefe ulasmak igin kati prosediirlerin uygulanmasina baghdir. Programin
yazilmasi, adimlarin agik, kesin ve kesinlikle mantikh bir sirada organize
edilmesini gerektirir. Kilavuzlar ve bilgisayar dilleri siradan dili kullandig
surece, dilsel zeka da 6énemlidir. Programin bir hikdaye olarak metaforu (alt
konularla tamamlanan), dilsel bir egilimi olan bazi programcilara yardimci

olabilir. Bireylerin belirli alanlarla ilgili sahip olduklari sezgiler, onlara
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programlamay! 6grenmede yardimci olabilir. Bu nedenle, gli¢li bir mizikal
egilimi olan bir kisi, programlamaya en iyi sekilde basit bir miizik pargasini
programlamaya (veya beste yapan bir programin kullaniminda ustalasmaya)
giriserek tanitilabilir. Giiclii uzamsal algiya sahip bir kisi, bir tiir bilgisayar
grafigi aracihigiyla programlama 6grenmeye baslatilabilir ve ayni zamanda, bir
akis semasi veya baska bir uzamsal diyagramin kullanilmasi yoluyla
programlama gorevinde yardimci olabilir. i¢sel zekd da 6nemli bir rol
oynayabilir. Programlama yaparken gergeklestirilen kapsamli adim ve
hedefleri planlamak, i¢sel diisiinme bigimlerine dayanir. Karmasik bir gorevi
yerine getirmek veya yeni hesaplama becerileri 6grenmek icin gereken is
birligi, bireyin bir ekiple galisma becerisine bagh olabilir. Bedensel zeka,
bilgisayarin kendisiyle c¢alisirken rol oynayabilir, terminalde beceriyi
kolaylastirabilir ve bir programin konusunun viicudun kullanimini icerdigi
durumlarda (bir dans veya bir dizi futbol oyununun programlanmasi)

kullanilabilir.” (s.390).

Serefhanoglu (2007) ¢alismasinda, 6grencilerin, bilgisayara yonelik tutumlariile coklu
zeka alanlari arasindaki iliskilere bakmis; s6zel/dilsel ve bedensel/kinestetik zeka alani
ile bilgisayara yonelik tutumlar arasinda bir iliskinin olmadigini, i¢sel/6ze doniik ve
dogasal zeka alanlar arasinda zayif bir iliski olmasina ragmen bu iliskinin anlamsiz

oldugu sonucuna ulasmistir.

Cirit (2018), arastirma sonucunda 6grencilerin ¢oklu zeka alanlari ile bilgisayara
yonelik tutumlari arasinda disiik ve orta diizeyde anlamli iliski oldugu saptanmistir.
Bu bulgulara gore 6grencilerin ¢ok gelismis ve gelismis olan zeka alanlari bilgisayara

yonelik tutumlarinda énemli bir farkhihk olusturmamaktadir.

Washington Universitesi'nden yapilan bir arastirma, dil 6grenme becerisinin,
programlamayi 6grenmek icin, temel matematik bilgisinden veya aritmetikten daha
giclu bir kolaylastirici oldugunu ortaya koymaktadir. Bunun nedeni, kod yazmanin
ayni zamanda ikinci bir dil 6grenmeyi, o dilin kelime ve gramerini 6grenme becerisini
ve fikirleri ve niyetleri iletmek icin birlikte nasil ¢ahistiklarini da icermesidir. Problem
¢6zme ve bellegin kullanimi gibi her iki alana bagl diger bilissel islevler de kilit rol

oynamaktadir (Prat ve dig., 2020).
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Glnbatar (2018), universite Ogrencileri ve mezunlarinin disiinme stilleri
programlamaya yaklasimlarini inceledigi makalesinde, programlama basarisinin,
analitik diistinme ile yiliksek ve anlamli bir korelasyona ve mantiksal diisiinme becerisi
ile orta ve anlamh bir korelasyona sahip oldugunu ortaya koymustur. Bu ¢calismada
programlama tutumu ve disiinme stilinin programlama 6z-yeterliligini yordadigi
gosterilmistir. Bu calismaya gore analitik diisiinme stili; programlama 6z-yeterliligi ve

programlama tutumu icin dnemli bir unsurdur.

Daha 6nce yapilan ¢alismalar, erken g¢ocukluk ortamlarinda, ¢ocuklarin siralama
becerigini, tasarim 6grenmesini, ylriitme islevini, matematik ve dil gelisimini ve
mantiksal akil yiritmeyi gelistirmek igin teknoloji ve miihendisligi erken yasta

tanitmanin faydalarini géstermistir (Strawhacker ve Bers, 2019).

4.5 Zeka Alanlan

Boom ve dig. (2018) tarafindan yiiritiilen bir calisma, bilgi islemsel diisiinmenin zeka
ile nasililiskili oldugu sorusunu ele almistir. Bu soruya cevap bulmak icin 71 6gretmen
aday! lzerinde uygulanan arastirma sonucunda bilgi islemsel diisinme ve genel

problem ¢ézme becerisinin yiiksek oranda iliskili oldugu saptanmistir.

Rosina ve dig. (2020) tarafindan gergeklestirilen baska bir arastirmaya gore,
ilkogretim 6. ve ortadgretim 2. ve 4. siniflarinda 6grenim géren 143 6grencide, agirlikli
olarak mantiksal-matematiksel ve/veya gorsel-uzaysal zekaya sahip 6grencilerin fen
derslerine daha pozitif yaklastiklari ve derse uyum becerilerinin daha iyi oldugu

bulunmustur.

Messer ve dig. (2018) tarafindan, okul 6ncesi ¢ocuklar lzerinde gergeklestirilen bir
arastirmada, c¢ocuklar ti¢ gruba ayrilarak egitsel programlama etkinlikleri
gerceklestirilmistir. ilk grup tablet ile blok tabanh programlama uygulamasini
kullanmis, ikinci grup kagit ve kalemle programlama etkinlikleri gergeklestirmis,
Uglincl grup ise kalem ve kagitla toplama-gikarma gorevlerini iceren karsilastirma
kosulu etkinligi yapmislardir. 6 hafta siren egitimler sonucunda, li¢ grupta da

matematiksel becerilerin ve uzamsal farkindaliklarin arttigi ortaya konmustur.
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Oluk ve Cakir (2019), meslek yiiksekokulu 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerileri ile problem ¢6zme becerisi ve mantiksal/matematiksel zeka 6z-algilan
arasinda korelasyon analizi yapmislardir. Yapilan analizler sonucunda 6grencilerin
bilgi islemsel diisinme becerileri ile mantiksal matematiksel zeka 6z algilari ve
problem ¢6zme beceri diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamh bir iliski oldugu

saptanmistir.

Coklu zeka teorisinin norolojik kanitlari da aranmigtir. Basariyi ve yagsam gelisimini en
st diizeye g¢ikarmak icin 6gretimi kisisellestirme hedefiyle listiin zekal bireylerin
zihinlerini anlamaya yo6nelik gikarimlar noérolojik incelemelerle yapilmistir. N6érolojik
goriintiileme calismalari, beyin aktivasyonu ve yapisi érintiileri, isleyen bellek ve
diger yiliksek bilissel beceriler agisindan bireyler arasinda sistematik sekillerde
degisiklik gostermektedir. Buna gore, ¢oklu zeka alanlarinin beyinde tutarh sinirsel
mimarilerle iliskili oldugu, bu bireysel farkliliklarin insan performansi lzerinde

etkilerinin olabilecegi iddia edilmistir. (Shearer, 2020; Shearer ve Karanian, 2017).

4.6 Programlama Egitimindeki Sorunlar

Programlama her bireyin kolaylikla anlayabilecegi bir konu degildir. Programlama
performansi ve becerisi, kisiden kisiye degismekte; bazi 6grenciler icin oldukca goéz
korkutucu olabilmektedir. Programlamayi 68renmek, her 6grenci icin benzersiz bir
deneyimdir ve bir 6grencinin neden digerinden daha iyi ve daha hizli programlamayi
ogrendigi tam olarak anlasilmamistir (Ramalingam ve dig., 2004). Bazi 6grenciler,
problem ¢6zme, plan gelistirme ve programlama dillerini etkili kullanma konusunda
sikinti yasamaktadirlar (Ciftci ve Bildiren, 2019). Ogrencilerin bir kisminin
programlama derslerinde ve Scratch’te kod mantigini olustururken veya hata
ayiklarken zorlandiklari gézlemlenmistir (Papatga, 2016; Vatansever, 2018; Bala ve
Alacapinar, 2021; Cubukludz, 2019). Ayrica, Kalelioglu ve dig. (2020), yaptiklari
¢alismada, ortaokul 6gretmenlerinin uyguladiklari programlama miifredatina yonelik
elestirilerine yer vermislerdir. Bu elestiriler: Okullarda 5. sinif algoritmalari ve
problem ¢ézme konularinin bilgi ve anlayis diizeyinde kalmasi, etkinliklerin 5. sinif

ogrencileri igin zor olmasi, etkinliklerin kalabalik gruplarda uygulanmasinin
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mesakkatli olmasi, siniflardaki seviyeyi ayarlamanin ve dengelemenin ¢ok gii¢ olmasi,

Scratch gibi platformlarin 6grencilere zor gelmesi, seklinde siralanmistir.

Baska bir calismada, 6grencilerin basit kodlama gerektiren gorevleri yapabildikleri
fakat karmasik kodlama gerektiren gorevleri yapamadiklari; Scratch’in 6zgilin tiriin
gelistirme ve ileri seviye programlama gibi ¢esitli sinirhliklari oldugu belirtilmistir
(Arslan ve Akgelik, 2019). Buna ek olarak, programlama dillerinin agir kavramsal

yapisinin 6zellikle yeni baslayanlar icin oldukca zorlayici oldugu vurgulanmaktadir.

Son olarak Vatansever (2018), 6grencilerin ¢ogunun Scratch programinda problem
¢6zme sirecinde zorlandiklarini; bir kisim 6grencinin kod bloklarini senaryoya gére
yanlis yerlestirdiklerini, 6grencilerin bircok kez, problemi tam anlamadan problemin
¢o6ziimiine yonelik eyleme gectiklerini, kosullu ifadelerin se¢iminde zorlandiklarini ve

hatalar yaptiklarini bildirmistir.

4.7 Oz-Yeterlilik Algisi ve Performans iliskisi

Oz-yeterlilik, bireyin belirli bir alanda bir gorevi yerine getirme becerisine iliskin
yargisi, kendisine inanmasi, bir performansta ya da gorevde basarili olacagina dair
inancidir. Arastirmalar, yiiksek 6z-yeterliligin, bilgi edinme ve aktarma igin énemli
oldugunu gostermistir. Ogrencilerde dz-yeterliligin ders performansini da etkiledigini
gostermektedir. Oz-yeterlilik inanci, egitim hayatinda akademik basarinin énemli bir
belirleyicisi olmasinin yani sira, 6grencilerin okul disindaki tiim yasamlarinda
kullandiklari 6nemli bir beceridir (Ralingam ve dig, 2004; Arseven, 2016). Oz-yeterliligi
yiksek olan bireyler her zaman problemlerini ¢6zme taahhiidiine sahiptirler ve
kullandiklari stratejilerin basarisiz oldugunu goérdiiklerinde kolay kolay vazge¢cmezler,
disiik 6z-yeterlilige sahip olanlarin ise kolaylikla cesareti kirilir ve gérevde basarisiz

olurlar (Muhammad ve dig., 2018).

Hysong ve Quinones (1997) yaptiklari meta-analiz calismasinda, 30 arastirmayi

incelemis, 6z-yeterlilik ve performans arasinda anlamli, pozitif bir iliski bulmuslardir.

Stajkovic ve Luthans (1998), 114 calisma ile yaptiklari meta-analiz arastirmasinda 6z-

yeterlilik ile isle ilgili performans arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirmasinin
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sonucunda, 6z-yeterlilik ve isle ilgili performans arasinda énemli bir agirhkli ortalama

(r=0.38) korelasyon bulunmuslardir.

Programlamaya yonelik performansi etkileyen faktorler arasinda 6z-yeterlilik algisi

onemli bir konumdadir (Ralingam ve dig., 2004).

Kasalak (2017) yiiksek lisans tezinde, bireylerin bir konuya yonelik 6z-yeterlilik algilar
ile o konudaki basarilarinin dogrudan iligkili oldugunu belirtmistir. Cocuklarin blok
tabanl programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilarini, blok tabanh programlamadaki

performanslari ile iliskilendirmistir.

4.8 Ozgiinliik Boyutu

Literatlir tarama sonucunda ortaokul 6grencilerinin Scratch ile blok tabanh
programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilariile ¢coklu zeka alanlarinin tamami arasinda
bir iliskinin incelenmedigi, coklu zeka alanlar ve blok tabanli programlama becerisi
arasindaki ampirik iliskiyi arastiran bir calisma yapilmadigi gorilmistiir. Gardner
(1983) goklu zeka alanlari ve programlama arasinda iliski olabilecegini kitabinda 6ne
sirmis olup nicel verilerle desteklememistir. Bir galigmada (iniversite 6grencilerinin
bilgisayar programlama dersinde gosterdikleri basari ve bu 6grencilerin coklu zeka
alanlarn arasinda bir korelasyon bulunmus olup ¢oklu zeka kuraminin 6grencilerin
programlama derslerindeki performanslarinin tahmini igin kullanilabilecegi ortaya
konmustur (Ninrutsirikun ve dig., 2016). Ayrica Korkmaz (2016), elektrik-elektronik
bolimiinde okuyan liniversite 6grencileri lizerinde yaptigi arastirmasinda, Scratch ile
ilgili oyun etkinliklerine dayali egitim programinin, ogrencilerin
mantiksal/matematiksel diisinme becerilerine olumlu katki sagladigini ve bu katkinin
ozellikle matematiksel iliski faktori icin anlaml oldugunu ortaya g¢ikarmistir. Bunun
disinda ¢oklu zeka teorisi ve programlama etkinlikleri Gizerinde herhangi bir calismaya

rastlanmamistir.

5. ARASTIRMA YONTEMi VE CALISMA PLANI

Arastirmanin bu béliimiinde arastirmanin modeli, galisma grubu, ¢alisma adimlari ve
plani, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve ¢6ziimlenmesine yer verilmistir.
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5.1 Arastirmanin Modeli

Arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmistir. Nicel arastirma yéntemlerinden
baglantisal model kullanilarak, 6grencilerin goklu zeka alanlari ve Scratch ile blok
tabanh programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilari arasinda basit (ikili) korelasyon
analizi yapilmistir. Test yoluyla yapilan arastirmada anket tarzi, Likert 6lcekler
kullanilmistir. Olgeklerden elde edilecek sayisal veriler normal dagihm géstermedigi
icin parametrik olmayan korelasyon teknigi olan Spearman’in siralama korelasyon

katsayisi hesaplanmistir (Yiicel ve Gineri, 2017).

Bu calismada, iki 6lgek kullanilmistir: ibrahim Kasalak (2017) tarafindan ortaokul
Ogrencilerinin programlama becerilerini 6lgmeye yonelik gelistirilen “Blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi 6lcegi” ile cocuklarin Scratch etkinliklerine

yonelik 6z-yeterlilik algilari sorusturulmustur.

ikinci 6lcek, Giilsen (2015) tarafindan gelistirilen “Coklu zeka alanlari degerlendirme
Olcegi” olmustur. Bu olcek ile 6grencilerin ¢coklu zeka alanlari belirlenmistir. Her iki

olcek esit aralikli, likert tipi dlgeklerdir.

Bu dlgeklere ek olarak, 6grencilerin Scratch’i ne tiir ortamlarda 6grendikleri ve kaginci
sinifta okuduklari sorulmustur. Ancak bu bilgiler degisken olarak arastirmaya

katilmamustir.

Bu verilerin 1s18inda blok tabanli programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilari ile goklu
zeka alanlar arasinda iligkinin olup olmadigi tespit edilmistir. Arastirma bulgularinin

degerlendirilmesinde SPSS 16.0 istatistik programi kullaniimistir.

5.2 Galisma Grubu

Cocuklara yonelik Scratch ile programlama egitimleri Turkiye ¢capinda pek ¢ok okul,
ozel ve kamu kuruluslari, atélye ve kurslar tarafindan gergeklestiriimektedir. Bazi
cocuklar bireysel olarak, internetten, kitaplardan veya egitmenler ile

gerceklestirdikleri birebir 6zel dersler ile Scratch etkinliklerini yapmaktadirlar.
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Bu ¢alismada 6rneklem: Kolay ulasilabilir, seckisiz olmayan 6rnekleme yénteminden
uygun/kazara 6rneklemedir. Yontem; zaman, para ve isglici yoninden ekonomik
olma sebebiile tercih edilmistir (Senttirk ve dig., 2020). Arastirmanin ¢alisma grubunu
2021-2022 egitim-6gretim yilinda Turkiye’de Scratch ile programlama yapmayi bilen
45 ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Bu ogrenciler, Tirkiye'deki ilk6gretim
okullarinda 5, 6, 7 ve 8. sinifta okumakta; Scratch’i ise okulda, uzaktan egitimle,
atolye/kurs ortamlarinda, ebeveynleri ile, kitap ve internet lizerinden bireysel olarak
veya egitmen ile birebir 6zel dersler aracihigiyla 68renmislerdir. Calisma grubuna
uygun olan sinif seviyesindeki 6grencilerin velilerinin kullandigi sosyal aglara ¢alisma
ile ilgili envanter gonderilerek gondilliliik esasina gére, anonim olarak ve tamamen

rastgele katilim saglanmistir.

5.3 Calisma Plani, Sinirhlik ve Varsayimlar

Arastirma, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Senatosu’nun 24.05.2018 tarih ve
10 sayili toplantisinda alinan 11 numaral kararina uygun olarak, 26.11.2021 tarihli

Etik Kurul Onayi alinarak yapilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin blok tabanli programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilari ve
coklu zeka alanlari arasinda korelasyon analizi yapilan arastirma, 2021-2022 68retim
yilinda Tirkiye’de 6grenim goren ve Scratch isimli blok tabanli programlama dili ile
programlama yapabilen 45 ortaokul 6grencileri ile sinirlidir. Calisma grubuna uygun
olan sinif seviyesindeki 6grencilerin velilerine internet lizerinden ulasilarak 6grenciler

¢alismaya davet edilmistir.

Orneklem, kolay ulasilabilir, seckisiz olmayan &rnekleme yénteminden uygun/kazara
orneklemedir ve arastirmanin evrenini temsilen rahat ulasabilecek sekilde segilmistir.
Orneklem biiyiikliigiiniin korelasyon analizi icin yeterli oldugu ve kullanilan élgme

yontemlerinin arastirmaya uygun oldugu uzman goriisii alinarak kabul edilmistir.

Calismaya katilan ogrencilere, toplamda 92 sorudan olusan “Blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi 6l¢cegi” (Kasalak, 2017) ve “Coklu zeka alanlari
degerlendirme olgegi” (Giilsen, 2015) envanterleri uygulanmistir. Bu envanterlerin

ortaokul 6grencilerine uygulanabilirligi, envanterleri gelistiren Kasalak (2017) ve
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Gllsen (2015) tarafindan onaylanmistir. Calismaya katilan 6grencilerin  6z-
degerlendirmelerini diristlikle yaptiklari ve sorulari kendileri icin dogru olarak

cevapladiklari varsayilmistir.

Arastirmanin  verilerinin  toplandigi  bitiin  asamalarda giivenilir  dlgiimler
gercgeklestirilmistir. Nicel arastirma yontemlerinden baglantisal model kullanilarak,
ogrencilerin ¢oklu zeka alanlari ve Scratch ile blok tabanh programlamaya yonelik 6z-
yeterlilik algilari arasinda basit (ikili) korelasyon analizi yapilmistir. Olceklerden elde
edilen sayisal veriler Shapiro-Wilk normallik testi sonucunda normal dagihm
gostermedigi icin parametrik olmayan korelasyon teknigi olan Spearman’in siralama

katsayisi hesaplanarak korelasyon analizi yapilmis ve sonuglar tartisiimistir.

5.4 Veri Toplama Araglari

Bu arastirmaicin, ortaokulda okumakta olan ¢ocuklarin programlama becerileri, buna
iliskin 6z-yeterlilik algilari kapsaminda sorgulanmistir. Ogrencilerin programlama
becerileri Uzerine kendilerini degerlendirmeleri igin Kasalak (2017) tarafindan
gelistirilen “Blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi 6l¢cegi” kullaniimistir.
Bu 6lgek esit aralikh diizenindedir. Olgekte 12 soru bulunmaktadir, her bir soruya
verilen cevaplar “1- Hi¢ Glvenmiyorum”, “2- Biraz Gliveniyorum”, “3-Yari yariya
giveniyorum”, “4-Oldukca Giveniyorum”, “5- Tamamen Giliveniyorum” ile
derecelendirilmektedir. Olcekteki maddelerin Cronbach’s Alpha (a) giivenilirlik
katsayisi 0.893 olarak bulunmustur. Bu degere bakilarak 6lgekteki maddelerin
oldukga giivenilir oldugu belirtilmistir.

ikinci lcek, Giilsen (2015) tarafindan gelistirilen “Coklu zeka alanlari degerlendirme
6lgegi” olmustur. Bu élgek yine cocuklarin kendilerini degerlendirmeleri tizerine Coklu
Zeka alanlarinin tespiti icin kullanilmaktadir. Toplamda 8 zeka alani, her bir alan igin
ise 10 adet soru bulunmaktadir. 8 boyutlu bu Olcekte 10’ar soruluk;
Matematiksel/Mantiksal,  Sozel/Dilsel, Gorsel/Uzamsal, Duyumsal/Miiziksel,

icsel/Oze déniik, Sosyal/Kisiler arasi, Bedensel/Kinestetik ve Dogasal zeka

degerlendirme dlgekleri bulunmaktadir.
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Bu olgek, esit aralikli 6lgek diizenindedir. Anket sorularina katim dereceleri “1-Benim

n o«

icin hig uygun degil-1.00-1.80", “2-Benim igin ¢ok az uygun-1.81-2.60", “3-Benim igin
kismen uygun-2.61-3.40”, “4-Benim i¢in olduk¢a uygun-3.41- 4.20”, “5-Benim igin
tamamen uygun-4.21-5.00.” agirliklariyla simirlandiriimistir.  Olcekteki maddelerin
Cronbach’s Alpha (a) giivenilirlik katsayisi 0.965 olarak bulunmustur. Bu degere

bakilarak 6lgekteki maddelerin oldukga glivenilir oldugu belirtilmistir.

5.5 Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Veriler SPSS 16.0 istatistik programinda ¢dziimlenmistir. Olceklerden alinan veriler 9

degiskene ayrilmistir.

ilk olarak blok tabanli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi 6lceginden alinan 12
cevabin her c¢ocuk icin ortalamasi alinmistir. Ortalamasi alinan veriler SPSS
programinda ilk degisken olarak girilmistir. Oncelik olarak verilerin normal dagilhm
gosterip gostermedigi incelenmistir. Orneklem biiyiikligii 50’den az oldugu igin
Shapiro-Wilk normallik testi yapilmistir. Bu teste goére verilerin normal dagilim
gosterebilmesi igin Shapiro-Wilk katsayisi p>0.05 olmalidir. Daha sonra dagihimlarin
basiklik ve carpiklik degerlerine bakilmistir. Basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness)
katsayilari verilerin normal dagilma 6zelligi gdstermesi igin -1.5 ile 1.5 arasinda
olmalidir. En ideal dagihmda bu degerler 0’a yakinsamaldir (Mishra ve dig., 2019;
Erbay ve Beydogan, 2017).

Ayni sekilde 80 soruluk c¢oklu zeka degerlendirme Olceginde her bir zeka alanina
verilen cevaplar 8 boyuta ayrilarak, her 10 maddenin ortalama puanlari alinmis,
ogrencilerdeki her bir zeka alaninin ortalama degeri bdylece degisken olarak
kaydedilmistir. Daha sonra her bir degiskenin normal dagilim gésterip géstermedigi

incelenmistir.

Verilerde toplamda 9 degisken bulunmaktadir. Bu degiskenler: Blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi ve 8 ayri zeka alanidir. Daha sonra bu
degiskenlerin normallik testi sonucunda korelasyon katsayilari hesaplanarak,
ogrencilerin blok tabanli programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilari ile ¢oklu zeka

alanlari arasindaki iliski incelenmistir.
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6. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde blok temelli programlamayi 6grenme ortamlari, blok
temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi, ¢oklu zeka alanlari ve korelasyon

analizine yer verilmistir.

6.1 Blok Tabanli Programlamayi Ogrenme Ortamlari

Ogrencilerin Scratch’i ne tiir ortamlarda 6grendikleri sorulmustur. Birden fazla ortam

se¢imi imkani verilmistir. Ancak bu bilgiler degisken olarak arastirmaya katilmamistir.

Cizelge 6.1. Scratch’i 6grenme ortamlari

Ogrenme ortami Ogrenci sayisi Yiizdelik orani

Okulumdaki sinif ortaminda 17 %28
Birebir egitmen ile 7 %10.2
Kurs/at6lye calismalari ile 19 %27.9
Ebeveynim ile evde 2 %2.9

Cevrim ici video egitimleri ile 4 %5.9
internetten arastirarak 5 %7.3

Higbir yardim almadan kendi kendime 13 %19
Uzaktan egitim ile 1 %1.4

6.2 Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algisi Olgegi

Blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi (BPOA) &lceginin uygulandig
drneklem biiyiikligii 45 kisidir. Olgekten elde edilen degerlerin ortalamasi alinarak

normal dagilim goésterip goste

rmedigi incelenmistir.
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Cizelge 6.2 BPOA ortalamasi

Aritmetik ortalama En diisiik En yiiksek

BPOA 4.3118 1.00 5.00

Daha sonra normallik testi Shapiro-Wilk uygulanmistir.

Cizelge 6.3 BPOA normallik testi

Shapiro-Wilk katsayisi

BPOA p =0.000

Bu teste gore verilerin normal dagihm goéstermedigi tespit edilmistir (p<0.05). Daha

sonra basiklik ve ¢arpiklik degerleri incelenmistir.

Cizelge 6.4 BPOA basiklik ve ¢arpiklik degerleri

Basiklik CGarpikhk

BPOA -2.242 6.983

Basiklik ve carpikhk degerlerinin -1.5 ile 1.5 arasinda olmamasi, verilerin normal
dagilmadigini belirtmektedir (Mishra ve dig., 2019; Erbay ve Beydogan, 2017). Bu

bilgiye gére BPOA verilerinin normal dagim yapmadigi tespit edilmistir.

6.3 Coklu Zeka Alanlarini Degerlendirme Olgegi

Coklu zeka alanlarini degerlendirme 6lgeginin uygulandigl 6rneklem biyuklGgi 45
kisidir. Olgek 8 boyutludur. Her bir boyuttaki verilerin ortalamasi, en diisiik ve en

yiksek puanlari elde edilmistir.
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Cizelge 6.5 Coklu zeka alanlari ortalamasi

Coklu Zeka Alanlari Aritmetik ortalama En diisiik En yiiksek
Matematiksel/Mantiksal zeké 4.0614 2.20 5.00
Sozel/Dilsel zeka 3.8755 2.00 5.00
Gorsel/Uzamsal zeka 3.9116 2.50 5.00
Duyumsal/Miiziksel zeka 3.5903 1.30 5.00
Bedensel/Kinestetik zeka 3.6736 1.70 4.90
icsel/Oze doniik zeka 3.7728 2.60 4.90
Sosyal/Kisiler arasi zeka 3.8927 2.30 5.00
Dogasal zeka 3.3674 1.10 5.00

Olgekten elde edilen degerlerin ortalamasi alinarak normal dagihm gosterip

gostermedigi incelenmistir. Daha sonra normallik testi Shapiro-Wilk uygulanmistir.

Cizelge 6.6 Coklu zeka alanlari normallik testi

Coklu Zeka Alanlan Shapiro-Wilk katsayisi
Matematiksel/Mantiksal zeka p=0.014
S6zel/Dilsel zeka p =0.016
Gorsel/Uzamsal zeka p=0.410
Duyumsal/Miiziksel zeka p =0.013
Bedensel/Kinestetik zeka p =0.018
icsel/Oze déniik zeka p=0.174
Sosyal/Kisiler arasi zeka p =0.007
Dogaci zeka p=0.528

Sonuglara gore verilerin ¢ogunlukla normal dagihm gostermedigi tespit edilmistir

(p<0.05). Daha sonra basiklik ve ¢arpiklik degerleri incelenmistir.
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Cizelge 6.7 Coklu zeka alanlar basiklik ve ¢arpiklik degerleri

Coklu Zeka Alanlar Basiklik Carpikhk
Matematiksel/Mantiksal zeka -0.845 0.179
Sozel/Dilsel zeka -0.715 -0.303
Gorsel/Uzamsal zeka -0.263 -0.49
Duyumsal/Muziksel zeka -0.499 -0.709
Bedensel/Kinestetik zeka -0.75 0.227
icsel/Oze déniik zeka -0.007 -0.945
Sosyal/Kisiler arasi zeka -0.484 -1.016
Dogasal zeka -0.277 -0.353

Coklu zeka alanlarinin basiklik ve garpiklik degerleri gogunlukla -1.5 ile +1.5 arasinda

olsa da, Shapiro-Wilk katsayisina gore 8 verinin 5’i normal dagihm géstermemektedir.

6.4 Korelasyon Analizi

BPOA 6lgeginden alinan verilerde Shapiro-Wilk katsayisinin 0.05’ten kiiciik olmasi (p
=0.000), basiklik (-2.242) ve garpiklik (6.938) degerlerinin -1.5 ve +1.5 sinirlari disinda
olmasi sebebiyle, BPOA ve Coklu Zeka alanlari arasinda Spearman’in siralama

korelasyon katsayisi hesaplanarak iliski aranmistir.

Cizelge 6.8 BPOA ve Coklu Zeka Alanlari Korelasyon Analizi

Blok temelli
programlamaya iliskin
Spearman’in siralama korelasyon oz-yeterlik algisi
katsayisi (BPOA)
Matematiksel/Mantiksal zeka Korelasyon Katsayisi 0.568
Anlamhlik diizeyi (2-yonlii) 0.000
So6zel/Dilsel zeka Korelasyon Katsayisi 0.391
Anlamlilik diizeyi (2-y6nli) 0.008
Gorsel/Uzamsal zeka Korelasyon Katsayisi 0.323
Anlamlilik diizeyi (2-y6nli) 0.030
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icsel/Oze déniik zeka Korelasyon Katsayisi 0.514

Anlamlilik diizeyi (2-y6nli) 0.000

Sosyal/Kisisel arasi zeka Korelasyon Katsayisi 0.147
Anlamhlik diizeyi (2-yonlii) 0.342

Duyumsal/Miiziksel zeka Korelasyon Katsayisi 0.192
Anlamlilik diizeyi (2-y6nli) 0.205

Bedensel/Kinestetik zeka Korelasyon Katsayisi 0.106
Anlamhilik diizeyi (2-yonlii) 0.495

Dogasal zeka Korelasyon Katsayisi 0.085
Anlamlilik diizeyi (2-y6nli) 0.583

Cizelge 6.8 BPOA ve Coklu Zeka Alanlari Korelasyon Analizi

Bu verilere goére:

BPOA ile matematiksel/mantiksal zeka arasinda (r=0.568, p=0.000) pozitif ve anlamli,
S6zel/Dilsel zeka arasinda (r=0.391, p=0.008) pozitif ve anlaml,

Gorsel/Uzamsal zeka arasinda (r=0.323, p=0.030) pozitif ve anlaml,

icsel/Oze doniik zekd arasinda (r=0.514, p=0.000) pozitif ve anlaml iliskiler

bulunmustur.

7. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu bolimiinde calisma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda
ulasilan sonuglar alan vyazindaki benzer arastirmalar ile tartisilmis ve sonraki

arastirmacilar i¢in 6nerilerde bulunulmustur.

7.1 Tartisma ve Sonug

Bu arastirmada Scratch ile blok tabanh goérsel programlama etkinliklerine katilan
ortaokul 6grencilerinin ¢oklu zeka alanlarinin ve blok tabanli programlamaya yénelik
dz-yeterlilik algilarinin (BPOA) tespiti yapilmis, bunlar arasinda istatistiksel agidan

anlamli bir iliskinin olup olmadigi incelenmistir.
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Hipoteze gore coklu zeka alanlarinin bazilariile BPOA arasinda anlamli bir iligki vardir,
bulgular ise hipotezi desteklemektedir. Gardner (1983)’e goére bir bilgisayar
programlamayi 6grenme, ¢oklu zeka alanlari ile ilgili olabilir. Ninrutsirikun ve dig.,
(2016) de arastirmalarinda Universite 6grencilerinin bilgisayar programlama dersinde
gosterdikleri basari ve bu 6grencilerin ¢oklu zeka alanlari arasinda bir korelasyon
bulmus olup ¢oklu zekda kuraminin 06grencilerin programlama derslerindeki

performanslarinin tahmini icin kullanilabilecegi ortaya koymustur.

Yapilan korelasyon analizine gére BPOA ile matematiksel/mantiksal zek (r=0.568,
p=0.000) arasinda pozitif yonde ve anlaml bir iliski bulunmustur. Bu sonug Alt Hipotez
1’i dogrulamaktadir. Matematiksel/mantiksal zeka diger zeka alanlari icinde BPOA ile
en yiksek iliski diizeyine sahiptir. Mantiksal/matematiksel diisiinme ile algoritma
olusturmanin, bilgi islemsel diisinme, programlama ve bilgisayar biliminin temelini
olusturmasi (Varela ve dig., 2019) temel alindiginda BPOA ile matematiksel/mantiksal
zeka arasindaki pozitif yonde ve anlamli iliski beklenen bir sonugtur. Korkmaz (2016)
arastirmasinda, Scratch ile ilgili oyun etkinliklerine dayal egitim programinin,
6grencilerin mantiksal/matematiksel diisinme becerilerine olumlu katki sagladigini
ortaya cikarmistir. Sayginer (2017), Scratch 6g8retimi sonucunda, 6grencilerin
mantiksal distinme puanlarinda istatistiksel olarak anlamh bir artis ve yiliksek
diizeyde bir etki buylkligli hesaplandigini  bildirmistir. Bu durumda,
matematiksel/mantiksal zekanin, Scratch ile blok tabanh programlama etkinlikleri ile
dogrudan iliskili oldugu sdylenebilir. Cocuklarin Scratch ile algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirmeleri (Yiinkiil ve dig., 2017; Oluk ve dig., 2018) sebebiyle BPOA
mantiksal diisinme becerisi ile dolayh olarak iliskilendirilir. Clinkii Varela ve dig.
(2019), genellikle algoritmik dusiinmenin mantiksal/matematiksel diistinme olarak
ifade  edildigini  ¢lnkii  ¢oklu zekd (izerine vyapilan c¢alismalarda,
mantiksal/matematiksel diisinmenin, orintileri tanima, mantik ve timdengelimli
akil yiritme ile baglantili oldugunu agiklamiglardir. Ayrica Gardner (1938),
mantiksal/matematiksel zekayi, programlama becerisi icin merkezde gormekte,
¢linkli programlamanin, bir sorunu ¢ézmek veya sinirli sayida adimda bir hedefe
ulasmak icin, adimlarin acik, kesin ve kesinlikle mantikli bir sirada organize edilmesini

gibi kati prosediirlerin uygulanmasina bagh oldugunu agiklamistir. Buna ek olarak,
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Sebetci ve Aksu (2014) 6grencilerin analitik ve mantiksal diisinme becerilerini

gelismesiyle, 68rencilerin programlamada daha basarih olacaklari ifade etmistir.

Ancak programlama egitimlerinin problem ¢6zme becerileri lizerinde anlamh bir
etkisi olmadigi, Bala ve Alacapinar (2021), Kalelioglu ve Giilbahar (2014), Psycharis ve
Kallia (2017) ve Ciftci ve Bildiren (2019) tarafindan ortaya konmustur. Buna karsit,
programlama; algoritma olusturmak, mantiksal disiinme ve problem c¢6zme
stratejilerini de icerir (Tekerek ve Altan, 2014). Mantiksal distinme becerileri ile
problem ¢6zme becerileri de iliskilendirilmektedir (Akkus ve dig., 2019; Swanson ve
dig., 2015; Oluk ve Cakir, 2019). Hepsi g6z 6niine alindiginda; dnceki arastirmacilar
tarafindan ortaya konan programlama egitiminin problem ¢dzme becerisi izerindeki

etkisizligi, arastirmanin sonucunu desteklememistir.

BPOA ile i¢csel/6ze doniik zeka arasinda pozitif yonde ve anlamlh bir iliski (r=0.514,
p=0.000) bulunmustur. i¢sel/6ze déniik zeka diger zeka alanlari icinde BPOA ile en
yiksek ikincil iliski diizeyine sahiptir. Gardner (1983) kitabinda, i¢sel zekanin
programlama 6greniminde 6nemli bir rol oynayabileceginden bahsetmistir. Yazara
gore, programlama yaparken adim ve hedeflerin hesaplanmasi, ig¢sel disiinme
becerilerine dayanmaktadir. i¢sel zeka ve BPOA arasindaki pozitif yénde ve anlamli
iliskinin, i¢csel zekanin sosyallik gerektirmeyen bir zeka tiirli olmasi ve bilgisayarla
gecirilen vakitlerin genellikle bireysel olmasi ile alakali oldugu sdylenebilir. Ancak
orneklemde katilimcilarin %55.9’u sosyal ortamlarda, %44.1’i bireysel veya egitici ile
ikili ortamlarda Scratch’i 6grenmislerdir. Ancak, isbulan ve Arslan (2021) yaptiklari
arastirmada, bireysel ve ekip ¢alismasi olarak iki farkh sekilde yapilan Scratch
egitimleri sonucunda, ortaokul 6grencilerinin blok tabanl programlamaya yonelik 6z-
yeterlilik algilarinda ve bu etkinliklere yénelik tutumlarinda farkhlik olusturmadigini
ortaya koymuslardir. ileride yapilacak arastirmalarda, bireysel ve ekip calismalari ile
yapilan programlama egitimlerinin i¢csel ve sosyal zeka ile iliskisinin incelenmesi

onerilmistir.

BPOA ile sozel/dilsel zeka ile pozitif yonde ve anlamh bir iliski (r=0.391, p=0.008)
bulunmustur. Bu zeka tiirlini programlama becerisi ile iliskilendiren ¢alisma, Prat ve
dig., (2020) tarafindan metin tabanh programlama diline yonelik yaptiklari arastirma

olmustur. Metin tabanli programlamayi 6grenmede, dil 6grenme becerisinin,
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programlamayi 6grenmek icin, temel matematik bilgisinden veya aritmetikten daha
gicli bir kolaylastirici oldugunu ortaya koymustur. Bunun nedeni, kod yazmanin ayni
zamanda ikinci bir dil 6grenmeyi, o dilin kelime ve gramerini 6grenme becerisini ve
fikirleri ve niyetleri iletmek igin birlikte nasil ¢calistiklarini da icermesidir. Alan yazinda
blok tabanh programlama becerisi sozel zeka ile iliskilendirilmese de 6grencilerin
hazir kod bloklarini okuyup anlamalari, kod bloklarindan algoritmaya uygun bir
“mantiksal hikaye” olusturmalari, Gardner’in (1983) teorisi ile 6rtiismektedir. Yazara
gore, bilgisayar dilleri siradan dili kullandigi siirece, dilsel zeka da 6nemlidir. Programi
bir hikaye olarak degerlendirdigimizde, dilsel egilimi olanlar igin programlamayi
ogrenmek kolay olabilir. Ayrica, Papatga (2016) ilkokul 6grencileriyle Scratch ile
hazirladiklari projeler sonucunda, okudugunu anlama sorunu yasayan 6grencilerin
okudugunu anlama becerilerinin gelistigini gézlemlemistir. Ek olarak, Bahar (2021),
Scratch’te programlama aktivitelerinin, cocuklarin ingilizce dinleme becerileri
tzerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugunu bildirmistir. Bu sonuglar sézel/dilsel zeka

ile BPOA iliskisini destekler niteliktedir.

BPOA ile gorsel/uzamsal zeka (r=0.323, p=0.030) ile pozitif yonde ve anlaml bir iligki
olarak bulunmustur. Bulgu Alt Hipotez 3’ii desteklemektedir. Okten ve Atasoy (2020),
Scratch ile programlama yapan 6grencilerin uzamsal akil yiiritme becerilerinin
programlama 6grenmemis olan 6grencilere gére anlamli diizeyde farkh oldugu;
ogrencilerin gorsel-uzaysal akil yiritme becerilerini gelistirmede programlamanin
onemli bir faktor olabilecegi ifade edilmistir. Messer ve dig. (2018) okul 6ncesi
cocuklar Uzerinde gergeklestirilen bir arastirmada, blok tabanh programlama
uygulamasini  kullanmis 6grencilerde uzamsal farkindaliklarin arttigini ortaya
koymuslardir. Gardner’a (1983) gore, glicli uzamsal algiya sahip bir kisi, bir tiir
bilgisayar grafigi araciligiyla programlama 6grenmeye baslatilabilir ve ayni zamanda,
bir akis semasi veya baska bir uzamsal diyagramin kullanilmasi yoluyla programlama
gorevinde yardimci olabilir. Buna ek olarak, bir bilgisayari komuta etmek igin bilgi
islemsel diisinme kullanarak sorunlari ayrintili analiz etmeli, nasil parcalanacagini
planlamali ve bilgisayar dostu ¢oziimler aramaldir. Bu inceleme genellikle
diyagramlarla ifade edilen siirecleri ve verileri icerir (Shyamasundar, 1996). Scratch’in

gorsel blok tabanh programlama yapisi, diyagram ve akis semalarina benzer sekilde
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algoritma olusturmayi saglamaktadir. Buna goére gorsel zekanin, Scratch ile yapilan

programlama etkinliklerinde kolaylastirici etkisi olabilir.

BPOA ile dogasal, sosyal, miiziksel, bedensel zekd arasinda anlaml bir iligki
bulunamamistir. Alt Hipotez 2, -BPOA ile bedensel zekd arasinda negatif yénde
anlamli iliski- dogrulanamamistir. Gardner (1983) teorisinde, miiziksel, sosyal ve
bedensel zekanin programlama becerisiyle iliskili olabileceginden bahsetmistir.
Ozkandemir (2019), ilkokul miizik derslerinde Scratch ve Makey Makey kiti kullanarak
yapilan nota okuma yazma c¢alismalari sonucunda 6grencilerin nota okuma yazma
becerilerinde gelistikleri gézlenmistir. Ancak miiziksel zeka ve BPOA arasindaki bir
iliskiden bahsedilmemektedir. Son olarak, dogasal zeka ve programlama becerileri

arasinda herhangi bir calismaya rastlanmamaistir.

Arastirmanin sonucunda olarak, blok temelli programlamada performans ve BPOA
arasindaki dogrusal iliskiye (Kasalak, 2017) dayanarak, mantiksal/matematiksel,
icsel/6ze donik, s6zel/dilsel, gérsel/uzamsal zeka tirlerinden herhangi birisi, ikisi,
lgli veya dordii baskin olan ortaokul 6grencilerinin blok temelli programlamayi

o6grenmede ve uygulamada basarih olabilecekleri séylenebilir.

Her insanin tabiati ve bilissel becerileri farklidir. Ogretim programlarinin herkes icin
gecerli ve standart olmasi insan tabiatina aykiridir. Bu yiizden 6gretim miifredati,
ogrencilerin gesitliligi ve esnekligine uyum saglamalidir (Millt Egitim Bakanligi, 2018).
Birbirinden ayri gesitli bilissel becerilere sahip 6grencilerin bu becerileri, alacaklar
egitimler 6ncesinde tespit edilerek, 6grencilerin ilgili alan ve derslere yonlendirilmesi
coklu zeka alanlarinin tespiti mimkiin olabilir (Gardner, 1983). Arastirmanin
sonucuna gore iliskili zeka alanlarina sahip 6grencilerin ebeveynlerine blok tabanli

programlama egitimlerini degerlendirmeleri énerilir.

7.2 Oneriler
Arastirmanin sonucunda gore sonraki arastirmacilara asagidaki 6neriler sunulmustur.

e Sosyallesmeye imkan saglayan bir sinif ortaminda veya bireysel/yalniz olarak
yapilan programlama egitimlerinin i¢sel ve sosyal zeka ile iliskisi daha sonraki

arastirmacilar igin bir arastirma konusu olabilir.
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Yas grubu degistirilerek, cinsiyet farklilklari gézetilerek, 6rneklem biiyuklagi
arttirnilarak BPOA ile coklu zeka alanlari arasinda iliski tekrar incelenebilir.
Halihazirda programlama, yazihm ve bilgisayar miihendisligi alaninda galisan
yetiskinlerin ¢coklu zeka alanlari arastirilmasi 6nerilir.

Bireylerin gocukluk ve yetiskinlikteki bilissel becerilerinin iliskisi, yetiskinlikte
edinilen meslegin bilissel becerilerle iliskisi incelenebilir.

Programlama becerisi ile bilissel beceriler arasindaki iliskinin farkh teknikler
kullanilarak 6lglilmesi 6nerilir.

Coklu zeka alanlari teorisi ile programlama becerisi arasindaki iliskinin farkl
yéntem ve metotlarla arastirilmasi 6nerilir.

Blok tabanli programlamaya yodnelik 6z-yeterlilik algisi ile, bu alandaki
akademik basari veya performansin ¢oklu zeka alanlariyla iliskisinin
arastirilmasi 6nerilir.

Problem ¢6zme becerileri ile bilgi islemsel diisinme, programlama becerisi ve
zeka alanlari arasindaki iligski incelenebilir.

Bilgi islemsel diisiinme becerileri ile ¢oklu zeka alanlari arasindaki iliski
incelenebilir.

Metin tabanli programlama becerisi ve c¢oklu zeka alanlari (izerinde
arastirmalarin yapilmasi énerilir.

Arastirmanin normal dagihim gosteren veriler lizerinde tekrarlanmasi 6nerilir.
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9. EKLER

EK-A BLOK TEMELLI PROGRAMLAMAVYA iLiSKiN OZ-YETERLIK ALGISI OLCEGI

Asagidaki Scratch programina iliskin verilen
gorevleri yaparken kendinize olan giiveninizi 1 ile 5
arasinda derecelendirerek belirtiniz. Anlamadiginiz
soru olursa bos birakiniz. Scratch programini
kullandiginiz  zamanlarn disiinerek, asagidaki
ifadeleri okuyunuz.

1 [Hi¢ glivenmiyorum

2 |Biraz gliveniyorum

3 |%50/50

4 |Oldukga gliveniyorum

5 |Tamamen gliveniyorum

Scratch’te yazilmis bir program (yazilar)

1 gordiigiimde, calistinildiginda neler olacagini
soyleyebilirim.

2 | Bagkasi tarafindan hazirlanan bir programi
(yazilarini) okuyup anlayabilirim.
Bir kuklaya herhangi bir hareket vermek

3 istedigimde, Scratch’te bunu nereden
yapabilecegimi bilirim.

4 | Sahnedeki kuklayi istedigim hizda hareket
ettirebilirim.

5 | sahnedeki kuklayi siirekli hareket ettirebilirim.
Scratch’te bir kuklanin gériinimiini (kostiim, renk,

6 boyut, konusma gibi) bir kosula bagh olarak
(6rnegin: eger ise) degistirebilirim.
Scratch’te bir kuklanin hareketlerini (hizi, yon,

7 | konumu gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger
ise) degistirebilirim.

g | Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerinin
tutulacag bir degisken olusturabilirim.
Bir oyunda istenilenler basarildik¢a “Puan” veya

9 | “Skor” degerinin arttig1 veya azaldig bir program
hazirlayabilirim.
istenilenler agik¢a tanimlandiginda oldukca

10 karmasik ve uzun kodlardan (yazilardan) olusan bir
oyun hazirlayabilirim.

11 | Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalari
bulabilirim.

12 | Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalar

diizeltip gahsabilir hale getirebilirim.
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EK-B COKLU ZEKA ALANLARI DEGERLENDIRME OLCEGI

EK-B1 MANTIKSAL/MATEMATIKSEL ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGi

Asagidaki sorularin kendinize olan uygunlugunu 1
ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.

Anlamadiginiz soru olursa bog birakiniz.

1 [Benim igin hig uygun degil

2 [Benim igin ¢ok az uygun

3 |Benim igin kismen uygun

4 |Benim i¢in oldukg¢a uygun

5 |Benim i¢cin tamamen uygun

Bilgileri 6grenirken kendim i¢in anlamli siniflamalar

1 olusturur, fikirler arasindaki benzerlik ya da
farkhliklari ortaya koyarim.

2 | Matematik oyunlarindan hoglanirim ve aritmetik
problemlerini kafadan hesaplarim.
Bir sorunun ¢6zimi igin farkli alternatifler

3 | iireterek sorunun ¢O6zimiine yonelik ¢ok cabuk
stratejiler gelistirebilirim.

4 Satrang ve benzeri akil oyunlarini oyunlari severim.

5 | Mantik bulmacalarini, beyin jimnastigini severim
ve mantiksal problemleri kolaylikla ¢ozerim.

6 Bilgisayarda oyunlardan gok hoslanirim.

7 | Deneylerden, yeni denemeler yapmaktan hoglanir,
celiskileri kolayhkla fark edebilirim.

g | Arkadaslarima oranla daha soyut dugtnebilir ve
durumu irdeleyici sorular sorarim.
Bir aracin, bir makinenin nasil galistigina dair

9 | sorular sorar ve ¢alisma sistemini kolaylikla
kavrarim.
Sebep-sonug iliskilerini kurmaktan zevk alir ve

10

olaylarin ana fikir ve yan fikirleri kolaylikla
bulabilirim.
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EK-B2 SOZEL/DILSEL ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGI
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ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz. 2 2 g 3 g
= [<) 4 = ©
o
Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz. '; g '; P= E
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1 | Resimlerden ¢ok yazilar dikkatimi ceker.
2 | jsimler, yerler, tarihler konusunda bellegim iyidir.
3 Kitap okumayi severim.
Diisiincelerimi kelimeleri dogru bir sekilde telaffuz
4 | ederek s6zll ya da yazil olarak kolaylikla ifade
edebilirim.
5 Bilmecelerden, kelime oyunlarindan hoslanir ve
basarili bir performans sergilerim.
6 Duydugum ya da okuduklarimi kolaylikla hatirlar
ve dinleyerek daha iyi 6grenirim.
7 Yasima gore kelime hazinem iyidir. Problemleri ve
¢O0zUmlerini kolaylikla s6zcuiklere dokerim.
8 Yazi yazmaktan hoslanirim ve yazi yazarken
sozciikleri yerli yerinde kullanirim.
9 Ogrendigim yeni kelimeleri kullanmayi sever ve
bunlar kullanmaya galisirm.
10 Sozel tartigmalarda karsimdaki kisileri konusmamla

etkilerim.
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EK-B3 GORSEL/UZAMSAL ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGI

Asagidaki sorularin kendinize olan uygunlugunu 1
ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.

Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1 |Benim igin hig¢ uygun degil

2 (Benim igin ¢ok az uygun

3 |Benim icin kismen uygun

4 |Benim icin olduk¢a uygun

5 |Benim i¢in tamamen uygun

Renklere karsi cok duyarhyim, renkler arasindaki

1 kombinasyonu kolaylikla kurabilirim.

Plan, kroki ya da harita tiirii materyalleri daha

2 | kolay algiladigimdan, bilgileri sematize ederek
daha kolay hatirlarim.

3 Arkadaslarima oranla daha fazla hayal kurar ve
hayallerimdeki ayrintilara da 6nem veririm.
Resim yapmayi ve boyamayi ¢ok sever, resimleri

a yazilardan daha anlamli bulurum ve
anlatimlarimda resimler kullanmayi daha ¢ok
tercih ederim.

5 Yap-boz, lego gibi oyunlardan hoslanir, bu
oyunlarindaki gerekli parcalari kolaylikla bulurum.

6 | Daha once gittigim yerleri kolayca hatirlarim.

7 | Bulmaca ¢6zmekten hoslanirim.

Rayalarimi ¢ok net ve ayrintilariyla hatirlar,

8 | gozlerimi kapadi§imda nesneleri zihnimde
kolaylkla canlandiririm.

9 | Resimli kitaplari daha ¢ok severim
Calisirken karalamalar yapar, kitaplarima,

10 | defterlerime, diger materyallerine gizgiler cizer,

notlar alirim.
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EK-B4 DUYUMSAL/MUZIKSEL ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGi

Asagidaki sorularin kendinize olan uygunlugunu 1
ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.

Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1 |Benim igin hig¢ uygun degil

2 (Benim igin ¢ok az uygun

3 |Benim icin kismen uygun

4 |Benim icin olduk¢a uygun

5 |Benim i¢in tamamen uygun

Sarkilarin melodilerini rahathkla hatirlar ve kiiglik

1 | bir bolimind duydugum melodiyi kolaylikla
tamamlayabilirim.

) Guzel sarki soyler, kendimce basit besteler
olustururum.

3 | Muzik aleti calar ya da ¢almayi ¢ok isterim.

4 Miizik dersini cok severim ve bir miizik eserindeki
ritim bozukluklarini anlayabilirim.

5 | Ritmik konusur ya da hareket ederim.

6 Farkinda olmadan mirildanirim. Herhangi bir seyi
hatirlamak istedigimde de bir ritim olustururum.

7 Calisirken veya bir konu tizerinde disiiniirken
elimle ya da ayagimla ritim tutarim.

3 Cevredeki sesler ¢cok dikkatimi ¢ceker ve bu sesleri
kolaylikla taklit edebilirim.

9 Caligirken veya yorgun oldugumda miizik dinlemek
¢ok hosuma gider.

10 Miizikle ugrasmayi ve 6grendigim sarkilari

paylasmayi severim.

66




EK-B5 iCSEL/OZE DONUK ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGI

Asagidaki sorularin kendinize olan uygunlugunu 1
ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.

Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1 |Benim igin hig¢ uygun degil

2 |Benim i¢in ¢ok az uygun

3 [Benim igin kismen uygun

4 |Benim icin olduk¢a uygun

5 |Benim i¢in tamamen uygun

Cevremdekilerden etkilenmeden davranislarimin

1 | neden ve sonuclarini ortaya koyarak, bagimsizca
diisinmeyi ve bagimsiz davranmayi severim.

) Glgll ve zayif yanlarimi bildigim icin hayatima
iliskin uzun ve kisa vadeli hedefler belirlerim.

3 Tek basima zaman gecirmekten keyif alir, bu
nedenle de yalniz calismayi daha ¢ok severim.

4 Cogunlukla yalniz olmayi sever, duygularimi yazili
olarak ifade etmek icin giinliik tutarim

5 | Yaptigim isleri arkadaslarimla paylagsmayi severim.
Yaptigim islerin bilincinde oldugum i¢in kendimi

6 | tarafsiz bir gozle degerlendirerek duygu ve
diistincelerimi kolaylikla dile getiririm.

7 Pek kimseye akil danismam, fikirlerimi ve olaylari
kendim analiz ederim.

8 Kendime saygim yiksek oldugundan zaman zaman
neden sorusunu kendime sorabilirim.

9 Yogun olarak ugrastigim bir ilgi alanim ve hobim
vardir.

10 Yardim istemeden kendi basima problemleri

¢ozmeyi, Uriinler ortaya koymayi severim.
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EK-B6 SOSYAL/KISILER ARASI ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGi

Asagidaki sorularin kendinize olan uygunlugunu 1
ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.

Anlamadiginiz soru olursa bog birakiniz.

1 |Benim igin hig¢ uygun degiil

2 (Benim igin ¢ok az uygun

3 |Benim icin kismen uygun

4 |Benim icin olduk¢a uygun

5 |Benim i¢in tamamen uygun

Arkadaslarimla oyun oynamaktan, grupla yapilan

1 farkli organizasyonlarda yer almaktan hoslanirim.
Cevremde bir lider olarak goriiliir ve icinde

2 | bulundugum gruplarda kendiliginde liderlik roliinii
elde ederim.

3 Cevremdeki insanlarin sorunlarinda onlara yardim
eder, problemi olan arkadaslarima 6gutler veririm.

4 Arkadaglarim fikirlerime deger verir,
¢evremdekileri kolaylkla yonlendirebilirim.
Grupla yapilan ¢alismalarda uyumu bir kisilik

5 | sergiledigim icin organizasyonlarin vazgecilmez
elamaniyim.
Yeni insanlarla tanismak icin girisimlerde

6 | bulunmaktan, onlara bir seyler anlatmaktan ¢ok
hoslanirim.

7 iletisime girdigim insanlarla yakin iliskiler kurar ve
onlari sik sik ararim.

3 Arkadaslarimin sorunlarina yardimci olmaktan
hoslanirim.

9 | Cevremdekiler benimle arkadaslik kurmak ister.

10 | insanlara selam verir, hatirlarini sorarim.
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EK-B7 BEDENSEL/KINESTETIK ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGi

Asagidaki sorularin kendinize olan uygunlugunu 1
ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.

Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1 |Benim igin hig¢ uygun degil

2 (Benim igin ¢ok az uygun

3 |Benim icin kismen uygun

4 |Benim icin olduk¢a uygun

5 |Benim i¢in tamamen uygun

Spor yaptigimda zihinsel olarak rahatladigimi

1 | hisseder, bu nedenle kosmali, atlamali sporlari ¢ok
severim.

2 | Oturdugum yerde duramam, kimildanirim.

3 Dislincelerimi mimik-davranislarla rahat ifade
ederim.

4 Bir seyi okumak, oturup diisiinmek yerine, hareket
ederek, yaparak 6grenmeyi severim.

5 Merak ettigim seyleri elime alarak incelemek
isterim.

6 | Bos vakitlerimi disarida gegirmek isterim.

7 | Arkadaslarimla fiziksel oyunlar oynamayi severim.

8 El becerilerim gelismistir bir ara¢ bozuldugunda
tamir edebilirim.
Sorunlarimi ya da bir sdzciigu anlatirken viicut

9 | hareketlerini ve beden dilimim rahatlikla
kullanabilirim.
insanlara ve esyalara dokunmaktan hoslanirim.

10 | Dokundugumu, etkilesimde bulundugumu ve

inceledigimi daha kolay 6grenirim.
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EK-B8 DOGASAL ZEKA ALANI DEGERLENDIRME OLCEGI

Asagidaki sorularin kendinize olan uygunlugunu 1
ile 5 arasinda derecelendirerek belirtiniz.

Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.

1 |Benim igin hig¢ uygun degil

2 (Benim igin ¢ok az uygun

3 |Benim icin kismen uygun

4 |Benim icin olduk¢a uygun

5 |Benim i¢in tamamen uygun

Hayvanlara karsi cok merakli oldugumdan onlarin

1 | davranislarini yakindan takip edip yasamlari
hakkinda bilgi toplarim.
Dogada meydana gelen olaylarin neden ve

2 | sonuglarini yakindan takip eder, doga konusunda
¢evremdekileri bilinglendirmeye caligirnm.

3 Evde hayvan besler ya da beslemeyi ¢cok sever,
hayvanlari kolaylikla tanir ve kategorize ederim.

4 Bahgede toprakla, bitkilerle oynamayi gok sever,
bitkileri kolaylikla tanir ve kategorize edebilirim

5 | Farkli bitkileri incelemeyi ve yetistirmeyi severim.

6 Cevremde meydana gelen degisimlere karsi duyarh
davranir, gevre kirliligine karsi miicadele ederim.

7 Dogayla, bitkilerle ya da hayvanlarla ilgili
belgesellere ilgi duyarim.

8 Cevre gezileri ve incelemeler yapar, mevsimlerle
ve iklim olaylariyla ¢ok ilgilenirim.

9 | Degisik meyve ve sebzelere karsi ilgilenirim.

10 Doga olaylariyla ilgilenir ve dogal yasamin korumak

icin elimden geleni yaparim.
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