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ONSOZ

Hizla degisen diinyada, basarili olabilmek icin gelisen teknolojiye uyum
saglamak gerekmektedir. Ilerleyen teknoloji, giinliik hayatta karsilasilan
problemlere hizli ve kolay bir bigimde ¢oziim bulunabilmesine imkan
saglamaktadir. Bu nedenle toplumun teknolojiyi takip eden ve problemleri
teknoloji yardimiyla ¢ozebilen bireylere ihtiyaci vardir. Bu baglamda okullarda
ogrencilere, karsilagilan problemleri kiiciik parcalara bolme ve teknolojiyi
kullanarak probleme uygun ¢0ziim stratejisi gelistirme konusunda egitim
verilmesi Oonemlidir. Bu durum, 6grencilere algoritmik diislinme egitiminin
yaygmlastirilmas1 gerekliligini ortaya cikarmaktadir. Ogrencilerin problem
cozme ile ilgili becerilerini kiiciik yaslarda edindikleri g6z Oniine alinirsa bu
konuda verilecek egitimin temellerinin ilk6gretim okullarinda atilmasi
gereklidir. Bu nedenlerle ilkogretim ¢agindan itibaren Ogrencilere temel

programlama egitimi verilmektedir.

Programlama egitimi ile ilgili yapilan arastirmalar programlama 6grenmeye
yeni baslayan ogrencilerin  zorlandiklarin1  ve basarisiz  olduklarini
gostermektedir. Bu zorluklarin en aza indirgenmesi ve programlama egitiminde
basarinin artirilabilmesi i¢in uygun yontem ve tekniklerin kullanilmasi
gerekmektedir. Bu konuda yapilan arastirmalar, belirli bir programlama diline
bagl kalinmadan, gorsel yardimer araglar kullanilarak uygulanan yontemlerin
basarili olduklarin1 gostermektedir. Programlama egitiminde uygulanan
yontemlerin basarili olabilmesi i¢in kullanilacak olan goérsellestirme araglarin
dogru belirlenmesi ve bu gorsel araglardan dersin hedeflerine uygun bigimde
faydalanilmasi onemlidir. Literatiirde programlama egitimine yeni baglayanlar
icin gorsellestirme araglarindan, akis semas1 modelli araglarin uygun oldugunu
savunan goriisler oldugu gibi algoritmayr hikayelestiren araglarm uygun
oldugunu savunan goriisler de vardir. Bu baglamda, &grencilere
programlamanin temelleri 6gretilirken; gorsellestirme araglarindan hangisinin
daha uygun oldugunun belirlenmesi, egitimcilere 151k tutmasi agisindan

Onemlidir.



Bu ¢aligmada programlama egitiminde algoritmayi hikayelestiren araglar ile
akis semast modelli araglarin Ogrenci basar1 ve motivasyonuna etkisi
arastirilmigtir. Calismanin sonuglari, programlama egitiminde kullanilacak olan
gorsellestirme araglarmin dogru belirlenmesinin  0grencilerin basarilar1 ve

motivasyonlar1 lizerinde etkili oldugunu vurgulamaktadir.

Bu calismada yol almamda, biiylik emegi gecen, yardimlarini esirgemeyen
degerli hocam ve danismanim Yrd.Dog. Dr. Nesrin OZDENER basta olmak
iizere, degerli hocam Prof. Dr. Servet BAYRAM’a, calismam igin
desteklerinden otiirli okul miidiirim Hasan PATAN’a, manevi destekleri ile
yanimda olan annem Gevher GULMEZ, babam Kadir GULMEZ ve kardesim
Esra GULMEZ e, tesekkiirlerimi sunarim.

Kasim 2009 Isil GULMEZ



OZET
PROGRAMLAMA OGRETIMINDE GORSELLESTIRME
ARACLARININ  KULLANIMININ OGRENCi BASARI VE
MOTIVASYONUNA ETKISI

Bu ¢aligmada, programlama 6gretiminde gorsellestirme araglari kullanmanin,
Ogrenci basar1 ve motivasyonuna olan etkisi arastirilmistir. Caligmada ayrica,
ilkdgretim seviyesindeki 6grencilerin programlama basarilariin yordanmasma
katki saglamasi amaciyla algoritma gelistirme basarilari ile iligkisi olan dersler
belirlenmeye calisilmistir. Deneme ve iliskisel tarama modelinin kullanildig:
calisma, iki deney grubu ile yiiriitiilmiistiir. Gruplardan biri akis semas1 modelli
yazilimdan, digeri ise algoritmay1 hikayelestiren yazilimdan faydalanmistir.
Gruplar, degisken, kosul ve dongii kullanimi konularindaki basarilari agisindan
karsilagtirilmistir. Biri kagit {izerinde digeri uygulamali olmak {izere iki adet
son test smavi kullanilmistir. Gruplari motivasyon agisindan karsilagtirmada
Ozerbas (2003) tarafindan gelistirilen motivasyon testi kullanilmus,
Ogrencilerin  algoritma gelistirme basaris1 ile iliskisi olan derslerin

belirlenmesinde ise korelasyon testi sonuglarindan yararlanilmistir.

Calisma sonucunda dongii ve kosul kullanimi konusunda algoritmayi
hikayelestiren ara¢ lehine anlamli fark gozlenmistir. Calisma gruplar1 arasinda
motivasyon agisindan anlamh fark olmadigi belirlenmis, 6grencilerin algoritma
gelistirme basarilar1 ile Tiirkge, matematik, Ingilizce ve bilisim teknolojileri

dersleri arasinda anlamli iliski tespit edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Akis semas1 modelli arag, algoritmay1 hikayelestiren arag,

algoritma gelistirme basarisi, motivasyon.



ABSTRACT
EFFECTS OF USING VISUALIZATION TOOLS IN PROGRAMMING
INSTRUCTION ON STUDENT SUCCESS AND MOTIVATION

In this study, the effects of using visualization tools in programming instruction
on student success and motivation were investigated. Lessons which
significantly correlate with elementary school students’ algorithm development
success tried to be determined, as it is useful to predict their programming
achievement. The study which used experimental and correlative survey model
was conducted by two experimental groups. One group used flow-model tool,
the other used narrative tool. Groups’ success on using variables, conditions
and loops were compared using paper-based and computer-based tests. Ozerbas
(2003)’s motivation survey was used for comparing groups’ motivation,
correlation test results was used for determining the lessons which significantly

correlate with algorithm development success.

Results revealed that there is significant difference on using conditions and
loops in favor of narrative tools. There isn’t any difference between groups’
motivation. The lessons which significantly correlate with students’ algorithm
development success are Turkish, mathematics, English and computer

technologies.

Key Words: Flow-model tools, narrative tools, algorithm development success,

motivation.
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BOLUM I
GIRIS

1.1 PROBLEM

Diinyada programlama dersleri, mesleki yeterlilik i¢in gerekli olmanin yaninda
bilgisayar okuryazarligmmin 6nemli bir pargast olmalar1 nedenleriyle
yayginlagmaktadirlar. Zira bu tiir derslerin 6grencilerin analitik diistinme ve
problem ¢dzme becerilerinin gelismesi acisindan faydali oldugu bilinmektedir
(Sleeman ve digerleri, 1984). Bu nedenlerden otiirii diinyada bir¢ok iilkede
programlamaya giris dersleri ilk ve ortadgretim miifredatlarina eklenmistir
(Tucker ve digerleri, 2003). Tayvan’da son yillarda okullarda Lego
Mindstorms’a yer verilmeye baslanmis (Lin ve digerleri, 2005), Kore’de ise
2010 yilinda ortaokullarin, 2011 yilinda ise liselerin bilisim ders
miifredatlarinda degisiklikler yapilmasi karar1 alinmistir. Yapilan caligmalara
gore, ilkokul diizeyinde O&grencilerin bilgisayar isletmenliginden ¢ok
algoritmalar1 anlamaya odaklanilmasi gerekmektedir (Choi ve digerleri, 2008).
Hindistan egitim sisteminde programlama 6gretimi, 3. sinif diizeyinde LOGO
programlama dili kullanilarak temel kavramlarin 6gretimi ile baslamakta, daha
sonra ogrencilerin 8. sinifin sonuna kadar adim adim akis semas1 ¢izmeleri ve
BASIC dili kullanarak temel diizeyde program yazmayr Ogrenmeleri
amaclanmaktadir (Curriculum and Teaching Material for K-12 Indian Schools,
2007). israil ve Kanada’da ise programlama egitimi ile ilgili dersler liselerde

verilmektedir (Tucker ve digerleri, 2003).

K-12 Bilgisayar Bilimleri dersleri icin gelistirilen ACM (Association for
Computing Machinery) miifredatinda algoritmik diislinmenin  6nemi
vurgulanmistir (Lin ve digerleri, 2005). Ulkemizde ise ilkdgretim bilisim
teknolojileri dersinin amaglar1 arasinda Ogrencilere algoritma gelistirme
becerileri kazandirabilmek yer almistir. Bu yolla 6grencilere, dogru
yaklagimlar sergileyerek problemlere uygun ¢dziim yolu gelistirme becerisi

kazandirabilmek amaclanmaktadir (Ince, Senyiizli ve Ugur, B., 2007).



Programlama egitiminin ilkdgretim diizeyinde verilmeye baglanmasiyla
cocuklara programlama egitiminin nasil verilecegi sorunu ortaya ¢ikmistir.
Arabacioglu  (2007)’'na gore Tiirkiye’de programlama egitimi teorik
yontemlerle verilmekte; ancak yapilan arastirmalar teorik yontemlerin etkili
olmadigin1 gostermektedir (Garner 2003; Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007;
Giltekin  2007). Bu nedenle ilkogretim seviyesindeki &grencilerde
programlama Ogretiminin hangi yontemlerle ve nasil yiiriitiilmesi gerektiginin

arastirilmasi yararh olacaktir.

Ote yandan ilkdgretim dgrencileri igin hazirlanan Bilisim Teknolojileri kitabi
incelendiginde, programlama Ggretimine baglangic asamasinda Visual Basic
programi kullanarak gelistirilen Orneklerin yer aldigi goriilmekte ve kitapta
herhangi bir programlama dilinden bagimsiz bicimde bilgisayar uygulamasina
dayali orneklerin azlig1 dikkat ¢ekmektedir. Oysa yapilan arastirmalara gore;
programlama egitiminde Ogrencilere belirli bir programlama dili kodlarini
O0gretmek yerine programlama mantigmi Ogretebilecek Ornekler vermek
onemlidir (Ramadhan 2000; Cooper, Dann ve Pausch 2003; Kelleher, Pausch
ve Kiesler 2007; Malan ve Leitner 2007; Ozdener 2008). Arastirmalar,
yazilimda kullanilan gorselligin ve etkilesimin 6grenci basarisi iizerindeki
etkisini vurgulamaktadir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007; Giiltekin, 2006).
Kelleher, Pausch ve Kiesler’in (2007), programlama egitiminde gorselligin
Oonemini vurgulamak amaci ile gergeklestirdikleri arastirma sonucunda, gorsel
Ozelliklerin 6grenci basar1 ve motivasyonunda Onemli etkisi oldugunu
belirlemiglerdir. Konu ile ilgili yapilan diger arastirmalar, yazilimlarda grafik
ve animasyon kullanimmin 6grencilerin derslere olan ilgisini artirmada daha
etkili olduklarmni1 gostermektedir (Bishop Clark, Courte ve Howard, 2007;
Brusilovsky ve Spring, 2004; Lin ve Zhang, 2003). Tiim bu nedenlerden 6tiirti,
gorsellik ve canlandirma igeren yardimei araglarla yapilacak uygulamalarin
uygun yontemlerle derslere dahil edilmesi durumunda, ilkdgretim
ogrencilerinin programlamaya ilgi duymalarmi ve sevmelerini saglayabilecegi

sOylenebilir.



Programlama o&gretiminde Ogrencilerin algoritma tasarlama yeteneklerini
gelistirmek amaciyla kullanilabilecek ¢ok sayida yardimci arag gelistirmistir.
Aragtirmacilar programlama Ogretiminde kullanilabilecek gorsellestirme
araglarmi kategorilere ayirarak ozelliklerini agiklamiglardir (Bergin ve Martiez
1996; Cooper ve digerleri 2006). Programlama dersine baslangi¢c asamasinda
bu araclardan hangilerinin kullanilmas1 gerektigi ile ilgili g¢esitli gorisler
bulunmaktadir. Arastirmacilardan bazilar1 programlama egitimine yeni
baslayan kullanicilar i¢in akis semast modelli araglarin uygun oldugunu iddia
ederken (Baldwin ve Kuljis, 2000; Crews ve Ziegler, 1998) bazilar1 ise
algoritmay1 hikayelestiren araclarin daha uygun oldugunu iddia etmektedirler
(Grissom ve digerleri, 2003; Malan ve Leitner, 2007). Bravo, Marcelino,
Games, Esteves ve Mendes (2005), algoritmayi bir karakter yardimiyla
olusturmaya yardimci olan araglarmn, 6grencilerin programlar1 anlamalar1 ve
analiz etmeleri konusunda yardimci olabilecegini belirtmislerdir. Ramadhan’in
(2000), tiniversite 0grencileriyle yaptigi caligmada programlama ogretiminde
kosul ve dongi ile ilgili konularda gorsel araglardan destek almanin 6grenci
basarisi lizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir. Lahtinen, Ahoniemi ve
Salo’nun (2007), aragtirma sonuglarma gore problemlerin karmasiklig: arttikca
gorsellestirme araglarma daha ¢ok ihtiyag duyulmaktadir. Bu konuda yapilan
arastirmalar  {iniversite  dlizeyinde gergeklestirilmis olup, ilkogretim
Ogrencilerine uygun gorsellestirme aracinin belirlenmesinde  yetersiz
kalmaktadir. Bu durumda ilk6gretim Ogrencilerine programlamanin temelleri
ogretilirken, hangi gorsellestirme araglarmi kullanmanin daha uygun olacaginin

arastirilmasinda yarar vardir.

Arastirmalarin yetersiz kaldigi bir baska nokta ise programlama egitimi ile
ilgili yapilan g¢aligmalarin Ogrenci seviyesine gore ayrilmamis olmasidir.
Nitekim diinyada bircok iilkede programlama ile ilgili konularin ilkdgretim
miifredatina yeni eklenmis (Choi ve digerleri, 2008; Lin ve digerleri, 2005;
Tucker ve digerleri, 2003) olmas1 nedeniyle 6grencilerinin yas ve seviyelerine
uygun olarak programlama 6gretiminde kullanilabilecek 6rnek sayisi sinirhidir.

Bu baglamda, ilkogretim seviyesine uygun arag geregler kullanilarak uygun



yontemlerin gelistirilmesinde yarar vardir. Ayrica, algoritmay1 gorsellestirme
bicimi farkli araglarin Ogrencilerin algoritma gelistirme basar1  ve

motivasyonuna olan etkisinin belirlenmesi de faydali olacaktir.

Diger yandan Ogrencilerin programlama konusunda basarili olabilmesini
etkileyen faktorleri bilmek, onlarin programlama basarilarmi 6ngorebilmek ve
onlar1 programlama ile ilgili boliimlere yOnlendirebilmek konularinda
egitimcilere yardimci olacaktir. Programlama 6gretiminde 6grenci basarisina
etki eden faktorler ile ilgili yapilan arastirma sonuglari, programlamada basarili
olunabilmesi i¢in matematiksel basarmin yani swra okudugunu anlayabilme,
mantikli bigimde yorumlayabilme ve analiz etme becerilerinin de Gnemli
oldugunu gostermektedir. Yapilan arastirmalara goére Ogrencilerin onceki
akademik basarilar1 ile {niversitede almis olduklar1 programlama ders
basarilar1 arasinda pozitif yonde anlamli iliski vardir (Peterson ve Howe 1979,
Leeper ve Silver 1982). Bir¢ok calismada matematik sonuglar1 ve programlama
basarilar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur (Erdogan,
2005; Byrne ve Lyons, 2001; Soloway, Lochhead ve Clement, 1982; Webb,
1985; Fletcher, 1984; Pea ve Kurland, 1983). Nowaczyk (1983),
arastirmasinda dgrencilerin Ingilizce derslerindeki akademik basarilar1 ile
bilgisayar programlama basarilar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski
oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir (Chung 1988). Ancak Jones ve Burnett’in
(2008), arastirma sonuglarmda Ingilizce veya yabanci dil ders basarilar1 ile
programlama basaris1 arasinda iliski bulunamamistir (Jones ve Burnettt, 2008).
Bu arastirmalar 06zellikle programlamaya yeni baglayan 06grencilerin
basarilarin1 yordayabilmek, onlar1 uygun bdliimlere ydnlendirebilmek igin
akademik basarmin programlama basarisina olan etkisini belirlemekte yetersiz
kalmaktadir. Bu nedenle programlama dersini daha 6nce almayan ilkogretim
ogrencilerinin  bilisim teknolojileri, Tiirkce, matematik ve Ingilizce
basarilarinin programlama basarilar1 konusunda belirleyici olup olmadiginin

arastirilmasina ihtiyag¢ vardir.



Ozetle, programlamaya yeni baslayan 0Ogrenciler, verilen problemleri
tanimlama ve program yardimiyla ¢6ziim bulma konusunda zorlanmaktadirlar.
Bu nedenle yeni baglayan Ogrenciler i¢in programlama dili &grenmeyi
kolaylastirmak,  Ggrencilerin ~ programlama  konusundaki  basar1  ve
motivasyonlarinin artmasmi saglamak icin kullanilabilecek arag-gere¢ ve
yontemlerin hangilerinin etkili oldugunun tartisilmasi gerekmektedir. Bunun
yaninda programlama egitiminde basarili olan 6grencilere uygun yonlendirme
yapilabilmesi i¢in Ogrencilerin programlama basarisin1 etkileyen derslerin

hangilerinin oldugu da arastirilmasi gereken problemlerdendir.

1.2 AMAC

Calismanin temel amaci, ilkogretim bilisim teknolojileri dersi kapsaminda
verilen programlama egitiminde, yararlanilan algoritmayr hikayelestiren
araglar ile akis semast modelli araglar1 6grenci basarisi ve motivasyonu
acisindan karsilastirmaktir. Arastirmada ayrica akademik basarmnin algoritma

gelistirme basarisina etkisi de belirlenmistir.

Arastirma kapsaminda asagidaki hipotezler test edilmistir.

1. Akis semasi modelli aragtan faydalanan ogrenciler ile algoritmayi
hikayelestiren aractan faydalanan Ogrenciler, degiskenlerin kullanimi
konusundaki basarilar1 agisindan karsilastirildiginda, akis semasi1 modelli arag
kullanan 6grenciler lehine anlamli fark olacaktir.

2. Akis semasi modelli aractan faydalanan Ogrenciler ile algoritmay1
hikayelestiren aractan faydalanan Ogrenciler, kosul kullanimi konusundaki
basarilar1 acisindan karsilastirildiginda, algoritmay: hikayelestiren aragtan
faydalanan 6grenciler lehine anlamli fark olacaktur.

3. Akis semast modelli aragtan faydalanan Ogrenciler ile algoritmay1
hikayelestiren aractan faydalanan 6grenciler, dongli kullanimi konusundaki
basarilar1 acisindan karsilastirildiginda, algoritmay1 hikayelestiren aragtan
faydalanan 6grenciler lehine anlamli fark olacaktir.

4. Algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan Ogrenciler ile akis

semast modelli aragtan faydalanan ogrencilerin uygulama sonundaki



motivasyonlar1 arasinda algoritmay1r hikayelestiren aractan faydalanan
ogrenciler lehine anlaml1 bir fark vardur.

5. Ogrencilerin bilisim teknolojileri, matematik, Tiirkge ve Ingilizce
derslerindeki akademik basarilar1 ile algoritma gelistirme basarilar1 arasinda
pozitif yonde anlamli bir iligki vardir.

6. Ogrencilerin almis olduklar1 dersler arasinda bilisim teknolojileri,
matematik, Tiirkge ve Ingilizce derslerindeki akademik basarilari, algoritma

gelistirme basarilarmi anlamli bir sekilde yordamaktadir.

1.3 ONEM

Programlamanin temellerinin atildigr ilkogretim okullarinda 6grenciler,
programlama konusuna yabanci olduklar1 i¢cin bu agamada onlarin basar1 ve
motivasyonlarini  artiracak arag, gere¢ ve yontemlerin kullanilmasi
gerekmektedir. Programlama ogretiminde yardimci olarak gelistirilen
gorsellestirme araglari, 6grencilerin konular1 anlamasint kolaylastirmakta,
basar1 ve motivasyonlarinda olumlu katkilar saglamaktadir. Calismanin,
egitimcileri gorsellestirme araclar1 konusunda bilgilendirecegi
disiiniilmektedir. Calisma sonuglarinin egitimcilere dersin hedefine uygun
gorsellestirme aracinin  belirlenmesi, O6grenci yas ve seviyesine uygun
orneklerin  gelistirilmesi ve kullanimi  konularinda yol gosterecegine

inanilmaktadir.

Calismada programlama basaris1 ile iliskili olan derslerin arastirilmasi,
Ogrencilerin programlama konusunda basarili olabilmesini etkileyen faktorleri
bilmek agisindan onem teskil etmektedir. Arastirma sonucglarinin egitimcilere
Ogrencilerin programlama basarilarmi 6ngérme ve onlar1 programlama ile ilgili

boliimlere yonlendirme konularinda rehberlik edecegi umulmaktadir.

1.4 VARSAYIMLAR

Arastirmada kabul edilen varsayimlar asagida sunulmustur:
1. Arastirma kapsaminda kullanilan bilgisayar laboratuar1 kosullarindan

deney ve kontrol grubu dgrencilerinin esit sekilde etkilendigi varsayilmaktadir.



2. Aragtirmada her iki programi kullanan 6grenciler, 6gretim konulariyla
ilgili arastirmacidan esit 6l¢iide yararlanmislardir.
3. Opgrenciler, motivasyon olgegini yanitlarken beceri, duygu ve

diisiincelerini dogru bi¢imde yansitmiglardir.

1.5 SINIRLILIKLAR

1. Arastirma, 2008-2009 egitim ve 6gretim yili ile sinirhidir.

2. Arastirmada Sevindikli lkogretim Okulu 6. ve 7. ve 8. smiflardan
olusan ¢alisma grubuyla smirhdir.

3. Arastirma, gorsellestirme araclarindan Scratch ve Fcpro araglarinin
kullanimiyla smirhdir.

4. Arastirmada verilen Ornekler, algoritma gelistirme ile ilgili temel
kavramlar, degiskenleri kullanimi, kosul, dongii konularinda verilen baslangic
diizeyindeki temel 6rneklerle siirhidir.

5. Arastirma, algoritma gelistirme basarisini 6lgmede kullanilan son test

ve uygulama sinavi ile sinirhidir.

1.6 TANIMLAR

Algoritmay1 hikayelestiren ara¢: Programlamayi bir animasyon karakter
yardimiyla hikayelestirerek Ogretmeyi amacglayan gorsellestirme aracidir

(Cooper ve digerleri, 2006).

Akis Semasi Modelli Arag¢: Program pargalarini islem sirasmi gosterecek
bicimde birbirine baglayarak programlar1  yapilandirmayr saglayan

gorsellestirme aracidir (Cooper ve digerleri, 2006)



BOLUM 11
ILGILIi ALANYAZIN

2.1 TURKIYE’DE VE DUNYADA PROGRAMLAMA EGIiTiMi

Programlama egitimi, O6grencilerin problem ¢6zme ve analitik diisiinme
becerilerinin gelismesini saglamaktadir. (Sleeman ve digerleri, 1984). Bu
nedenle programlama egitiminin 6nemi artmustir. Diinyada bir¢ok {iilkede

programlamaya giris dersleri ilk ve ortadgretim miifredatina eklenmistir.

Ulkemizde, programlama ile ilgili temel kavramlar ilkdgretim okullarmda
verilmektedir. IIkdgretim bilisim teknolojileri kitabmin 6-8. basamaklarinda
ele alman kazanimlar arasinda “Basit bir program i¢in algoritma ve akis semasi
olusturma” ve “nesne tabanli programlama dilinde nesneleri kullanarak basit
programlar olusturma” ifadeleri yer almaktadir (Ince, Senyiizlii, Ugur, 2007).
Buna gore bilisim teknolojileri dersinin amaglar1 arasinda 6grencilere algoritma
gelistirme becerilerini kazandirabilmek yer almistir. Bu yolla 6grencilere
problemlere dogru yaklasimlar sergileyerek uygun ¢6ziim yolu gelistirme

becerilerinin kazandirilmas1 amag¢lanmaktadir.

Programlamanin temellerinin kii¢iik yaslarda ogretilmesinin gerekliliine
karsm, bazi lilkelerde programlama ile ilgili konularin ilkgretim miifredatia
heniiz eklenmemis olmasi, 6nemli bir eksiklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ornegin Israil’de programlama 6gretimi, 10. 11. ve 12. smiflarda bilgisayar
bilimleri dersi kapsaminda verilmeye baslanmaktadir. Bu ders miifredat:
kapsaminda algoritmalar ile ilgili temel diizeyde bilgi verilmektedir.
Kanada’da ise programlama ile ilgili bilgiler, ortadgretim kurumlarinda
bilgisayar miihendisligi ve bilgisayar bilimleri ile ilgili acilan dersler

kapsaminda verilmektedir (Stephenson, 2001).



Ote yandan birgok iilkede, dgrencilere programlama ile ilgili temel bilgiler
ilkogretim okullarinda verilmektedir. Tayvan’da son yillarda ilkogretim
okullarinda Lego Mindstorms’a yer verilmeye baslanmis (Lin ve digerleri,
2005), Kore’de ise 2010 yilinda ortaokullarm, 2011 yilinda ise liselerin biligim
ders miifredatlarinda degisiklikler yapilmasi1 karar1 alimmistir. Yapilan
caligmalar, ilkokul diizeyinde Ogrencilerin bilgisayar isletmenliginden cok
algoritmalar1 anlamaya odaklanilmasi gerektigini vurgulamaktadir (Choi ve

digerleri, 2008).

Hindistan, bilindigi gibi programlama ile ilgili biiyiik bir pazar payina sahiptir.
Ulke, birgok basarili bilgisayar miihendisi yetistirmektedir. Bu basarmin
nedenlerinden biri olarak ilk6gretim c¢agindan itibaren Ogrencilere
programlama ile ilgili temellerin verilmesi diisiiniilebilir. Hindistan egitim
sisteminde k12 diizeyinde yer alan bilgisayar bilimleri ders miifredatinda

programlama konular1 asagidaki bicimde yer almaktadir:

3. smif: Ogrencilerin temel programlama komutlari ile ilgili bilgilendirilmesi
amaclanmaktadir.

4. smf: Bu asamada 6grencilerin LOGO programlama dilinde sik kullanilan
komutlar kullanilarak igslemler yapmalar1 amaglanmaktadir.

5. smif: Bu asamada 6grencilerin LOGO programlama dili ile programlamaya
baslangi¢ yapmalar1 amaglanmaktadir.

6. smif: Bu asamada Ogrencilerin BASIC programlama dili kullanarak
programlama yapmalari amaglanmaktadir.

7. smif: Bu asamada 6grencilere yapisal programlama, sabitler, degisken ve
dongii kavramlar1 ile ilgili bilgiler verilmektedir. Ogrencilerin BASIC
programlama dili kullanilarak uygulamalar yaptirilmaktadir.

8. smif: Bu asamada ise yapisal programlama ile 1ilgili kavramlar
genisletilmektedir. BASIC dili kullanilarak daha o6nce Ogrenilen sabit,
degisken, dongii gibi konularda alistrrmalar yaptirilmaktadir. 9. ve 10. smif
diizeyindeki 6grencilere ise fonksiyon, smif ve dizi kavramlari ile ilgili bilgiler

verilmektedir (SSRVM Model Curriculum and Teaching Material for K-12



Indian Schools, 2007). Tucker ve digerleri (2003), arastirmalarinda Avrupa,
Rusya, Asya, Giiney Afrika, Yeni Zelanda ve Avustralya’da bilgisayar
bilimleri dersinin k—12 miifredatma eklendigini belirtmektedirler. Israil ve
Kanada’da ise programlama egitimi ile ilgili dersler liselerde verilmektedir.

(Tucker ve digerleri, 2003).

K-12 diizeyinde Bilgisayar Bilimi dersleri igin gelistirilen ACM (Association
for Computing Machinery) miifredatina gore 6zellikle 8. smnif 6grencileri bir
gorevi tamamlamak i¢in kullanilabilecek uygun adimlarla algoritmik problem
¢ozmeyl Ogrenmelidirler. Bu adimlarda kosul ifadeleri ve tekrarlar

kullanilabilir. (ACM, 2003, p.12. Aktaran: Lin ve digerleri, 2005).

2.2 PROGRAMLAMA OGRETIMINDE KARSILASILAN
GUCLUKLER

Lise ve tniversitelerde yer alan bilgisayar programlama dersleri, 6grencilerin
belirli bir programlama dilinin komutlarin1 6grenmelerine odaklanmaktadir. Bu
durum, 6grenciler i¢in programlama 6grenmeyi zorlastirmaktadir. Halbuki bu
dersler problem ¢6zme metotlarini da kapsamalidir. Problem ¢6zme, problemin
nasil analiz edilecegini ve ¢6ziim planmin nasil olusturulacagini bilmeye
baghdir. Bilgisayar programlamaya giris dersleri, problemleri analiz etmeyi ve
algoritmayr kullanarak ¢6zmeyi oOgretmelidir (Gilmore, 1990: Aktaran.
Ozdener, 2008).

Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz (2007) arastirmalarinda, iilkemizde programlama
Ogretimini zorlagtiran etkenlerden biri olarak programlama Ogretiminde
yabanci dil kullanilmasimi gostermektedirler. Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz
(2007)’e gore, Ogrencilerin, yabanci dil seviyelerinin yeterli olmayisi,

programlama §gretiminin Oniindeki en biiyiik engellerden biridir.
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Programlama 6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalar, yeni baslayan 6grenciler
icin bilgisayar programlama ile ilgili kavram ve bilgileri anlamak zor oldugunu
vurgulamaktadir. Arastirmalara gore programlama &grenmeye yeni baslayan
ogrenciler, genellikle programlama mantigmi kavramakta giiclik ¢ekmektedir.
(Dunican, 2002; Jenkins, 2002; Proulx, 2000). Programlama &gretiminde
geleneksel 6gretim metotlari, 6grencilerin programlama dgrenme konusundaki
sikintilarint gidermede basarili olamamaktadir. Programlama becerileri en iyi

deneyimle kazandirilabilmektedir (Traynor ve Gibson, 2004).

Hagan, Sheard ve Macdonald (1997), Monash Universitesi, 1. smif
ogrencilerinin programlamaya giris derslerinde basarisiz olduklarini1 dile
getirmiglerdir. Basarisizligin nedenini programlama ile ilgili konularin
siralanigina  baglayan arastirmacilar, konularin kolaydan zora dogru

siralanmasimin basariy1 artirabilecegini belirtmislerdir.

Ogrencilerin yeni bir programlama dili dgrenirken en ¢ok zorlandiklari
konulardan biri degisken atamadir. Ogrenciler igin 6zellikle dongii igerisinde
degiskenleri kullanmak oldukc¢a zordur (Samurgay 1989. Aktaran: Pane ve
Mayers, 1996).

Naser (2008)’e gore ogrenciler, algoritmalar arasinda iliski kurma ve
algoritmanmn parametrelerinde  degisiklikler oldugunda sonucun nasil

degisecegini tahmin etme gibi konularda giigliik ¢ekmektedirler (Naser, 2008).

2.3 PROGRAMLAMA OGRETIMINDE BASARI VE MOTiVASYONU
ARTIRMAK iCiN YAPILAN ARASTIRMALAR

Egitimciler, programlama 6gretiminde genel olarak geleneksel metin tabanl
yontemleri tercih etmektedirler. Oysa Hansen, Schrimpsher ve Narayanan
(1998)’1n arastirmalar1 ¢oklu ortam kullanilarak olusturulan gorsellerin ve
animasyonlarin metin tabanli anlatimlara goére daha etkili oldugunu

gostermektedir. Ayrica Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz (2007) programlama
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mantig1 Ogretiminde kullanilmak iizere bir uygulama dili tasarladiklari
aragtirma sonucunda teorik yontemlerin, programlamaya yeni baslayanlarin
stirekli bir baskasinin destegine ihtiyag duymasina neden oldugu igin etkili

olmadigini vurgulamislardir.

Programlama ogretiminde Ogrenci basari ve motivasyonunu artirabilmek
amaciyla yapilan arastirmalar, gorselligin 6nemini ve dgrencilerin uygulama
yapmasimi  saglayacak  yardimci  materyal kullanommin  faydalarini
vurgulamaktadir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007; Giiltekin, 2006).
Giiltekin (2006), Hacettepe Universitesi dgrencileri ile yaptigi arastirmada
programlama 6gretiminde ¢oklu ortama dayali egitim yazilimi kullaniminin
Ogrenci basaris1 lizerindeki etkisini arastrmistir. Arastirma sonucunda ¢oklu
ortama dayali egitim yazilimi kullaniminin, O6grenci basaris1 iizerinde

istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulundugu saptanmustir.

Naser (2008), Al-Azhar Universitesi'nde yaptig1 deneysel c¢alismada,
gorsellestirme araclarimin Og8rencilerin performansina etkilerini arastirmuistir.
Arastirmaci, ¢aligmasinda programlama 6gretiminde geleneksel yontem ile eski
ve yeni versiyon gorsellestirme araglari kullanarak uygulanan yontemleri
karsilastirmistir.  Yeni versiyon gorsellestirme araglari, eski versiyon
gorsellestirme araglarma yeni gorsel Ozellikler eklenerek olusturulmustur.
Arastirma sonuglari, gorsellestirme araglar1 kullanilarak uygulanan yontemlerin
geleneksel 6gretim yontemine gore 0grenci performansi acgisindan daha etkili
oldugunu gostermektedir. Arastrma sonuglart ayrica yeni versiyon
gorsellestirme araclarinin, eski versiyon gorsellestirme araglarina gore 6grenci

basarisi tizerinde daha etkili oldugunu gostermektedir (Naser, 2008).

Klassen (2006)’in ¢alismasina goére, programlama konularinin gorseller veya
animasyonlar yardimi ile sunumu, 6grencilerin motivasyonunu artirmaktadir.
Arastirma, programlama derslerinde animasyon ve gorsellerin kullaniminin,
ogrencilerin derse katilmini artirdigin1 ve &grencilerin konular1 akilda

tutmasini kolaylastirdigimi vurgulamaktadir.
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Grissom, McNally ve Naps (2003), arastirmalarinda gesitli {iniversitelerdeki
caligma sonuglarina deginmislerdir. Calismada, gorsellestirme  araci ile
etkilesimin, 6grenmeye olan etkileri arastirilmistir. Arastirma sonuglari,
ogrenci etkilesimi artikga Ogrenmenin arttigmmi gostermektedir. Arastirmaya
gore, gorsellestirme araglari, 6grencilerin hem gorselleri izleyebilecekleri, hem
de gorsellerle etkilesime girebilecekleri sekilde kullanildiginda daha etkili
olmaktadur.

Urquiza-Fuentes ve Velazquez-Iturbide (2007), arastirmalarinda 6grencilerin
basarili olmalar1 i¢in animasyonlar1 yalnizca izlemelerinin yani sira
animasyonlarla etkilesime girmelerinin de gerekli oldugunu belirtmektedirler.
Arastirmacilar, calismalarinda 6grencileri yapilandirma grubu ve izleme grubu
olmak {izere iki gruba aymrmuslardir. Izleme grubu animasyonlar1 sadece
izleyerek 6grenirken, yapilandirma grubu animasyonlar tizerinde degisiklikler
yaparak Ogrenmektedir. Aragtirma sonucunda gruplarin  etkinlikleri
degerlendirildiginde yapilandiran grupta yer alan 6grencilerin, izleyen grupta

yer alan 6grencilerden daha basarili olduklarin1 gostermektedir.

Buraya kadar incelenen arastirmalar, programlama ogretiminde gorselligin ve
etkilesimin  6grencilerin  basar1 ve motivasyonlar1 agisindan Onemini
vurgulamaktadirlar. Bu sebeple 6grencilerin programlama 6grenmelerini
kolaylastirmak amaciyla g¢esitli gorsellestirme araglar1 gelistirilmistir. Bu
araglar, programlama 6grenmeye yeni baslayanlarm etkilesimli bir ortamda
basit komutlar kullanarak temel diizeyde programlar olusturmalarini saglar.
Yapilan arastirma sonuglarma gore programlama 6gretiminde gorsel araglarin
kullanimi, 6grenci bagarisini artirmaktadir. (Malan ve Leitner, 2007; Peppler ve
Kafai, 2007; Hu, 2004; Cooper, Dann ve Pausch, 2003; Hyrskykari, 1993).
Programlama ogretimine yardimci araglarda yer alan gorsel oOzelliklerin
onemini vurgulamak amaciyla yapilan arastirmalarin sonuglari, gorsel
ozelliklerin 6grenci basarist ve motivasyonunda onemli bir etkisi oldugunu

gostermektedir (Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007; Ramadhan, 2000).
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2.4 PROGRAMLAMA OGRETIMINDE KULLANILAN
GORSELLESTIRME ARACLARI

Literatlirde programlama 6gretimine yardimei araglarla ilgili bir¢ok arastirma
bulunmaktadir. Begel (1997), arastirmasinda cocuklarin Java programiin
ozelliklerini kolaylikla kullanmasmi saglayan bir programlama dili ve ortami
olan Bongo’yu aciklamistir. Bongo, cocuklarin kendi video oyunlarini
olusturmalarmi  ve bu oyunlar1 Internet {izerinden paylasmalarini
saglamaktadir. Programlama 6gretiminde kullanilabilecek diger bir yazilim da
Toontalk adli yazilimdir. Toontalk yaziliminda kaynak kodlari, animasyon ile
gosterilmektedir. Programlama ortami Dbir video oyunudur. Toontalk,
ogrencilerin bir karakteri kontrol ederek onun programlar1 kurmasi,

calistirmasi, hatalar1 ayiklamasi ve degistirmesini saglamaktadir (Kahn, 1996).

Scratch bilgisayar programlamanin temellerini gorsellik yoluyla 6greten diger
bir yazilimdir. Kullanicinin kendi animasyonlarini olusturmasini saglayan bu
yeni programlama dili, Java script olarak bilinen algoritma programimin

gelismis hali olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008), 6grencilerin programlama ile ilgili

konular1 anlamalarimi kolaylastrmak igin Sekil-1’de goriilen Ville adli bir

gorsellestirme araci gelistirmis ve bu araci aragtirmalarinda kullanmiglardir.
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VILLE =~
visual learning tool

[k« > [ I B [F

Factorial

1 public static void main(String(] args){

2 System.cut.println("Factorial of number 5 iz "+factorial(
3 Systew.out.printin(”. . and number 10 "+factorial (10));

)

S public static int factorial{int luku){

6 if (luku == 1)(

7 recurn 1;

8 )

Call stack  variable states

main |
vt factorial(10) |
ot factorial(9) |
“ew| factorial(8) |
ew| factorial(®) |
‘et factorial(6)

“pul factorial(5)
lpublic static int factorial(int luku){
1) (

_F I
| M ? if (luku ==
return 1;

F ) [Return value

9| else{ — else(
T cocorn tun ~ faccorsaitiwmli; 24
il )

12
& %

Program Ine explanation Program output State of varisbles

Return 120 Factorial of mumber 5 is 120 factorial (10) : luku == 10
factorial (9): luku == 9
factorial (8): luku == 8
factorial (7): luku == 7
factorial (6): luku == 6
factorial(5): luku == S

University of Turku

Department of Information Technology &t

Sekil 1 Ville Yaziliminmn ekran goriintiisii (Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski,
2008).

Ville 6grencilere programlarin g¢alismasini inceleme imkani sunmaktadir.
Programin ana 6zelligi; dil bagimsizligidir. Yani program, uygulamalarmin iki
farkli dilde yapilabilmesine ve yeni programlama dillerinin tanimlanmasina
olanak vermektedir. Kullanici, programi c¢alistirma islemi sirasinda
degiskenlerin degerlerindeki degisimi ve program c¢iktisindaki degisimi
gozlemleyebilmektedir. Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008), geleneksel
yontemler ile Ville aracinin kullanildigi 6gretim yontemlerini karsilastirdiklar:
calismalarinin  sonucunda Ville’nin  6grencilerin  temel programlama
kavramlarmi 6grenmelerini kolaylastirdigini, ayrica programlama dgrenmeye

yeni baglayan 6grenciler iizerinde daha etkili oldugunu vurgulamaktadirlar.

Moreno, Myller, Sutinen ve Ben-Ari (2004), arastrmalarinda Sekil-2’de

goriilen Jeliot 3 adli bir program gorsellestirme aracini tanitmuglardir.
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s (
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17 Test & » pew Teat(): }j |
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% ! |
) }' CONSTANTS
a sl :
o e Ostput
@& pn \ a
CERConpn | Step | Pl Do | Reded |13
JELIO? tomm -0 -

Sekil 2 Jeliot 3 Yazilimi1 Ekran Goriintiisii (30 Mayis 2008 tarihinde
http://cs.joensuu.fi/jeliot/description.php web adresinden edinilmistir.)

Jeliot 3, programlamay1 yeni 6grenen O0grencilere yapisal ve nesne yonelimli
programlama 6gretimi icin tasarlanmis bir program gorsellestirme aracidir.
Jeliot 3, oOgrencilerin kendi programlarin1 olusturmalarma katki saglamakla
kalmayrp ayni zamanda programlarmin ¢alismasmi  gorsel olarak
incelemelerine yardimci olmaktadir. Arastirmacilar, Jeliot 3 aracmi, Joensuu
Universitesi’nde programlama dilleri 2 dersinde kullanmislardir. Arastirmada
ogrencilerin Jeliot 3 ile ilgili diisiincelerine yer verilmistir. Arastirmanin
sonucunda Jeliot 3 aracii1 kullanan Ogrencilerin daha basarili oldugu
goriilmiistiir. Arastirma sonucunda dgrenciler, gorsellestirme aracinda yer alan
doniitleri; kosul cilimleleri, dongii ve nesneleri anlamayi kolaylastirmasi
nedeniyle olumlu bulmuslardir. Ogrenciler, ayrica animasyonlarin yavas
calistigr ve aracin gelismis dersler i¢in uygun olmadigi yoniinde goriis

belirtmislerdir. (Moreno, Myller, Sutinen ve Ben-Ari, 2004).

Naps (2005), algoritma gorsellestirme ile ilgili yaptigi arastirmada Sekil-3’te

ekran goriintiisii yer alan Jhave adindaki bir programi tanitmaktadir.
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¥ JHAVO 2.0 -0

File Options vr B=IE Help
SR Which node will be closed next? =
] Info |
||Dijkstra’s Algorithm
Check Answer /
' |Here's pseudo code describing Dijkstra's algorithm:
A /% dnitialization */
. PriorityQueue openlist = { startVertex }
openlist ={C, D, E, F, H} || array cost = { Big, Big, Big, ... }

4| array pred = { No, No, No, ... }
A cost[startVertex] = 0;

cost pred @ /* loop */

, Al while ( lopenList.enpty())
0 | No “‘ i L ’ ™

closingVertex = vertex in openlist with minimum?
renove <losingVertex from openlist; 7

for each non-closed vertex with an edge from a'l’:

if ( cost[vertex]
> cost[clasingVertex] + edgelleight )

cost[vert

= cost[¢lesingVertex]

+ edgeWeight;
pred[vertex] = closingVertex;
put vertex into openlist;

I O m m O n =™ >

ajp]afa ] — -

‘Retrieving algorithm information.

Sekil 3 Jhave Yazilimi Ekran Gortintiisii (Naps, 2005).

Aragtirmaya gore Jhave programinin faydalari sunlardir:

1. Ogrencilerin adim adim ilerleyerek ¢alismalarini saglar.

2. Bilgi ve kod pencereleri sayesinde 6grencilerin algoritmayr olusturan
kodlar1 anlamalarina da yardimei olur.

3. Nesneler yardimiyla 6grencilerin 6grenmesini kolaylastirir.

4. Jhave yardimiyla 6grencilere bir siire sonra hangi ekranin gelecegi ile
ilgili sorular sorularak 6grencilerden tahmin yiiriitmeleri istenebilir.

5. Tasarimcilar, hem grafiksel goriintiileme hem de etkilesimli araglar

olusturabilir (Naps, 2005).

2.4.1 Programlama Ogretiminde Kullanilabilecek Gorsellestirme

Arag¢larinin Smiflandirilmasi

Bergin ve digerleri (1996)’'ne gore programlama egitiminde ¢ farkh

gorsellestirme tipi vardir. Bunlar:

17



1.  Program Gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araglari, bir programin
nasil ¢calistigini grafiksel olarak sunmak i¢in kullanilir.

2. Algoritma Animasyonlari: Temel algoritmalarin hangi islemleri
tamamladigint gorseller yardimiyla gostermek amaciyla kullanilir. Algoritma
animasyonlari, algoritmanin bir gorsele yonlendirilmesi ve algoritma
yuriitiildiiglinde islem sirasma gore bu gorselin hareket ettirilmesi mantigiyla
calisir.

3. Veri Gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araglar1 ise program kodu
icerisinde veri tiplerinin neler oldugu ve programda tanimlanan islemlerden

sonra verilerin son durumlarmin ne oldugu hakkinda bilgi verir (Gtiltekin,

2006).

Program gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araglari calistirilan programin ve
verilerinin grafiksel gosterimi lizerine odaklanmaktadir. Bu araclar yardimiyla
veri, kod ve olaylar gorsellestirilmektedir. Veri ve kodlarm 6nceden tanimli
gorsellestirmeleri vardir. Kullanic1 ile etkilesim, programin istenilen yerde
durdurulmasi ve girdilerde degisiklik yapilabilmesi seklinde saglanmaktadir
(Bergin ve digerleri, 1996). Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008),
arastirmalarinda program gorsellestirme araglarinin, 6grencilerin programlarin
davraniglarm1  anlamalarna  yardimci  oldugunu  belirtmektedirler.
Arastirmalarinda program gorsellestirme araglarina 6rnek olarak Ville, Jeliot3

ve Bluej araglarmi gostermektedirler.

Algoritma animasyonlart: Algoritma animasyonlari, algoritma igin gerekli
islemleri gorsellestirir.  Gorsellestirme, kod ve verilerle smirli degildir.
Algoritma animasyonlarinda kullanici, neyin gorsellestirilecegine kendisi karar
verir. Kullanici, agiklayici notlar yardimiyla algoritma ve nesneler arasindaki
iliskiyi tanimlayabilir ve ilgili gérselleri segerek ne zaman gorsellestirilecegini
ayarlar. Algoritma animasyonlarinda kullanici etkilesimi, programe tarafindan
tanimlanabilmektedir. Bu tiir araclar, kullanici ile yiiksek diizeyde etkilesim
saglamaktadir (Bergin ve digerleri, 1996). Giiltekin (2006), arastirmasinda

algoritma animasyonlarinin bilgisayar algoritmalarmi gorsellestirerek anlamay1
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kolaylastirdig1 i¢in bir egitimsel ara¢ olarak kullanilabilecegini belirtmistir.
Samba, bu amagla yazilmig programlardan birisidir. Samba, etkilesimli bir
bicimde komutlar1 yorumlayarak animasyonlari olusturan bir aragtir. Algoritma
animasyonlarina diger bir 6rnek ise Dershem ve Brummund (1988. Aktaran:
Giiltekin, 2006) tarafindan tasarlanan “The Sort Animator” isimli aragtir. Naps,
Eagon ve Norton (2000) tarafindan gelistirilen Jhave ise islemci-sunucu
mimarisine dayanan bir algoritma animasyonu aract olup Internet iizerinde
calismaktadir. Cooper, Dann ve Pausch (2003), arastirmalarinda Xtango, Balsa
gibi algoritma animasyonlarma deginmisler ve bu araglarin Ggrencilerin
algoritmalar1 analiz etmelerine yardimci olmasi agisindan programlama
derslerinde kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bu tiir yazilimlarda dgretmen,
sik kullanilan algoritmalar igin bir animasyon gelistirebilmektedir. Ogrenciler
ise Onceden hazirlanan animasyonu degisik girdilerle ¢alistirmakta ve

algoritmanin dondiirdiigii sonuglar1 gorebilmektedirler.

Veri Gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araglari, verilerin aldiklar1 degerleri
gorsellestirir. Veri gorsellestirme araglari, sadece veri degerlerini gostermekle
kalmayip ayrica veriyi organize ederler. Bu tiir yazilimlarda kullanic ile disiik
diizeyde etkilesim saglanmaktadir (Bergin ve digerleri, 1996). Chen ve Sobh
(2001), arastirmalarnda Javamy adinda bir veri gorsellestirme aracim
tanitmislardir. Veri gorsellestirme araglari, veri yapilar1 iizerinde ¢ok genel

islemler olan veri ekleme ¢ikarma gibi islemler i¢in kullanilmaktadir.

Cooper ve digerleri (2006), arastirmalarinda programlama ogretiminde
kullanilan gorsellestirme araglarini kategorilere ayirmiglardir. Bu kategoriler:
algoritmay1 hikayelestiren araglar  (narrative tools), goérsel programlama
araglar1 (visual programming tools), akis semas1 modelli araglar (flow-model
tools), program c¢iktilarim1  gorsellestiren araglar (specialized output
realizations) ve siraya dizilmis programlama dili araglar1 (tiered language

tools)’dur.
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Algoritmay1 hikayelestiren araclar: Programlamayi bir animasyon karakter
yardimiyla hikayelestirerek Ogretmeyi amaglayan araglardir. Storytelling
(hikayelestirme) kullanimimin iki énemli faydasi vardir: Birincisi 6grencilerin
kendi filmini ydnetebilmeleri, onlarmn ilgisini cekmektedir. Ikincisi ise
ogrencilerin programi hikaye seklinde olusturmalari, onlarin gorsel senaryo ile
tanigmalarin1 saglamaktadir. Alice ve Jeroo, bu tiir araglara 6rnek olarak
gosterilebilir. Bu tiir araclardan JPie, hareketli bir karakter araciligiyla siiriikle
birak yontemini kullanarak ogrencilere programlama Ogretmeyi amaglar
(Cooper ve digerleri, 2006). Bu tiir yazilhimlarin kullanimmin programlama
ogretiminde sagladigi kolayliklar asagida siralanmaktadir.

1. Kod yazimi olmadig: i¢in yazim hatalarindan kaynaklanan problemler
azalir.

2. Verive nesne kavramlari, gorsellestirme ile 6gretilir.

3. Program degisiklikleri goriilebilir. Basit bi¢imde hata ayiklama islemi
yapilabilir.

4.  Programlama Ogretimi, dnce senaryo (storyboard) sonra programlama

mantig1 ile verilebilir (Klassen, 2006).

Gorsel Programlama Araglari: Programlar1 bir ara yiiz yardimiyla, siiriikle —
birak bi¢iminde yapilandirmay1 saglayan araglardir. Gorsel programlama
araclari, programciklarin yazim hatalar1 ile 1ilgili sorunlar olmaksizin
gelistirilebilmesine imkan vermektedir. Bunun yani sira kullanicilarin,
programlama igeriklerinin grafiksel gosterimleri {iizerinde degisiklikler
yapabilmesini saglamaktadirlar. Gorsel programlama araglari, ayrica
programlarin ¢alistirtlip doniit alinabilmesini saglamaktadirlar. Bu araglara
ornek olarak JPie, Alice ve Karel Universe gosterilebilir (Cooper ve digerleri,

2006).

Akis Semast Modelli Araglar: Program pargalarini iglem sirasini gosterecek
bi¢imde birbirine baglayarak programlar1 yapilandirmay: saglayan araglardir.
Raptor, Iconic Programmer ve VisualLogic, bu tiir araglara 6rnek olarak

gosterilebilir (Cooper ve digerleri, 2006). Bu tiir araglar, programlamanin akis
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semasi tabanli 6grenimini saglar. Akis semast, bir isin adim adim gosterimidir.
Bu programlardan biri olan Flowchart Interpreter (Flint), Sekil-4’te

gorilmektedir. Flint, siirikle birak yontemiyle akis semalar1 olusturmayi

saglar.
i FLINT [_TO]=]
—FlowChart Structures
ﬂ |/ Input T Assignment T Output
[ Calculate Paycheck ] Condition T Loop T Subroutine
N
[Hours > 40]——
S
¥
Pay = RegPay =
Fate * Hours Rate * 40
l " Add X Remove ‘? Help
OTPay = i
(Hours - 40) * Rate * 1.5
l ~Variables
Pay = Hours =
RegPay + OTPay Rate
Pay
RegPay
c OTPay
i Dependants =
4 | =l Withholding =]

Sekil 4 Flint yazilimi ile olusturulan akis semas1 6rnegi (Garner, 2003).

Flint yardimiyla kolaylikla bilgisayar programlar1 tasarlanabilir, gelistirilebilir.
Yazim hatalarma odaklanilmadigi i¢in problem analiz ve tasarimi i¢in harcanan
zaman en aza indirgenmektedir. Ogrenciler, bu ara¢ sayesinde olusturduklari
programlar ile ilgili doniit alabilmekte ve sonuglari inceleyebilmektedirler
(Crews ve Ziegler, 1998). Raptor da Flint gibi akis semasi modelli
gorsellestirme aracidir. Raptor, dgrencilerin ikonlar ve program elemanlar1
arasindaki baglantiy1 degistirerek program insa edebilecekleri bir ortam saglar
(Klassen, 2006). Akis semasi modelli (Flow model) araglar, yazim hatasi
karmasasini azaltmalar1 ve dgrencilerin eksik satirlar yerine problem ¢ézmeye
odaklanmalarmi saglamalar1 bakimindan kullanighdirlar (Cooper ve digerleri,
2006). Akis semasmin kullaniminin programlama Ogrenmeye yeni baslayan
ogrenciler iizerindeki etkisini arastiran bir ¢alisma sonuglari, 6grencilerin akis

semas1 kullandiklarinda daha az hata yaptiklari, 6zellikle basit problemlerin
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¢oziimiinde daha basarili olduklarin1 ve kendine daha fazla giivendiklerini

gostermektedir (Crews ve Ziegler, 1998).

Program Ciktilarmi Gorsellestiren Araglar (Specialized Output Realizations):
Olusturulan programlar yiiriitiildiiglinde ¢oklu ortam kullanarak doniit veren
araglardir. Bu araclar1 kullanarak, 6grenciler kendi programlarmi kodlayip test
edebilmektedirler. Daha da Onemlisi Ogrenciler, aninda gorsel doniit
alabilmektedirler. Lego MindStorms ve JES bu tiir araglara 6rnek olarak

gosterilebilir (Cooper ve digerleri, 2006).

Swraya Dizilmis Programlama Dili Araclari: Programlama dilini 6grenci
seviyesine uygun bi¢gimde asamali olarak Ogreten araglardir. Programlama
Ogretimi, yazim kurali ve karmasikligin en aza indirgenmis sekli ile baslar.
Programda yer alan hata mesajlari, 6grenciler ilerledikge seviyelerine uygun
bi¢imde degistirilir. Daha sonraki asamada programlama diline yeni ve daha
karmasik Ozellikler eklenir. Baslangi¢ diizeyinde 6grenciler, sadece belirgin
ozelliklere odaklanirken, programlama diline yeni o6zellikler eklendikge
asamali olarak karmasik oOzellikler de Ogrenmeye baslar. Bu tiir araclara

Professor]J ve RoboLab 6rnek olarak gosterilebilir (Cooper ve digerleri, 2006).

2.4.2 Programlama Ogretiminde Gorsellestirme Araclarinin Kullanimn ile

Ilgili Yapilan Calismalar

Literatiirde programlama ogretimine baslangi¢ asamasinda hangi araglarin
kullanilmas1 gerektigi ile ilgili farkli goriisler vardwr. Arastirmanin bu

béliimiinde bu goriislere yer verilecektir.

Peppler ve Kafai (2007), calismalarinda katilimcilara Scratch programi
yardimiyla bilgisayarda video oyunu programlama 6gretmislerdir. Katilimcilar,
Scratch yazilimi ile 19 gesit oyun tasarlamislardir. Arastirmanin ikinci yilinda
ayni katilimcilar ile oyun tasarlama ¢aligmalar1 devam ettiginde, katilimcilarin

ses ve kostiim kullanarak daha karmasik oyun programlayabildikleri
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gozlenmistir. Arastirma sonuglari, ilk ve ikinci yilda gelistirilen projeler
karsilastirildiginda, 6grencilerin ilk yila gore video oyunu tasarlama konusunda
daha fazla bilgi sahibi olduklarmni gostermektedir. Arastirmada Scratch
yazilimi kullanilarak video oyunlar1 hazirlamanin, programlama 6grenmeye

yardimci oldugu belirtilmektedir.

Malan ve Leitner (2007), yaptiklar1 ¢aligmada Scratch programini yiiksek
ogretimde Harvard Yaz Okulu’nun Computer Science dersinde kullanmislardir.
Arastirma kapsaminda donem basinda Ogrencilere Onceki programlama
bilgileri {izerine anket yapilmistir. 25 katilimei {izerinden % 52’°sinin herhangi
bir 6n bilgisi yoktur, %32’si az bilgiye sahiptir. % 16’smn ise programlama ile
ilgili giiglii alt yapist vardir. Dénem sonunda Scratch programimin, 6nceden
programlama deneyimi olan Ogrencilerin basarisini  nasil etkilendigi
arastirtlmigtir. 25 katilimer igerisinden 19 (% 76)’u pozitif etkisi oldugunu, 2
(% 8)’si negatif etkisi oldugunu, 4 (%16)’ i ise Scratch yazilimmin herhangi

bir etkisi olmadigmi savunmaktadir.

Cooper, Dann, ve Pausch (2003) yaptiklar1 bir arastirmada Ithaca College ve
Saint Joseph Universitesi’'nde 2001-2002 egitim - Ogretim  yilinda
programlama bilgisi olmayan 21 6grenciyle calismistir. Bu 6grencilerden 11°1
Alice programini kullanmistir. Arastirma sonucunda programi kullanan grup,
Computer Science 1 dersinde programi kullanmayan gruba gore daha basarili
olmuslardir. Programini kullanan 6grenciler arasinda Computer Science 2

kursuna devam edenlerin orani % 91°dir.

Bishop-Clark, Courte ve Howard (2007), yaptiklar1 ¢caligmada gorsellestirme
araci olarak “Alice” isimli programlama dilini kullanmiglardir. Arastirmada yer
alan oOgrenciler, programlama dersi kapsaminda 2,5 hafta boyunca Alice
ortaminda grafiksel programlama uygulamalarina katilmiglardir. Arastirmanin
sonucunda programi kullanan grencilerin programlama kavramlarini daha iyi

anlad1g1 ve programlama ile ilgili kendilerine giivenlerinin arttig1 belirtilmistir.
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Alice programu ile ilgili benzer bir calisma Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007)
tarafindan yapilmigtir. Calismalarinda Storytelling (3 boyutlu hikayelestirme
ozelligi olan) Alice programi ve ayni programin hikayelestirme 0Ozelligi
olmayan versiyonunu dgrencilerin programlamay1 6grenmeye etkileri agisindan
karsilagtirmiglardir. ~ Storytelling Alice programi, ortaokul Ogrencilerine
bilgisayar programlamayt 3 boyutlu anime edilmis hikayelerle tanitan bir
programdir. Caligmanin sonucunda Storytelling Alice kullanicilarinin program
yazma konusunda daha fazla motivasyona sahip oldugu goriilmiis ve

programlamada %42 daha fazla zaman harcadiklar1 kaydedilmistir.

Literatiirde programlama dersine baslangic asamasinda gorsellestirme
araglarmin kullaniomimda hangi yolun izlenmesi gerektigi ile ilgili ¢esitli
goriisler vardir. Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002), yaptiklar1 ¢alismada
gorsellestirmenin 0grenme lizerinde istatistiksel agidan anlamli pozitif etkisi
oldugunu vurgulamiglardir. Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002), ayrica tek
basina gorsellestirme kullaniminin 6grenmeyi kolaylastirma konusunda yeterli
olmadigini, 6nemli olanin gorsellestirme araci yardimiyla 6grencileri konuya
dahil etmek oldugunu belirtmiglerdir. Arastrmacilar, ¢alismalarinda
programlama 6gretiminde gorsellestirme araclarmin etkilesimli kullanimi igin

cesitli senaryolara yer vermiglerdir. Bu senaryolar sunlardir:

1. Algoritmanin nasil c¢alistiginin anlasilmasi i¢in grafiksel gosterim
kullanilabilir.

2. Ogrenciler, kendi gdrsellestirmelerini olusturmaya ¢ahsabilirler.

3. Ogrenciler, kendilerine verilen gorevleri tamamladiktan sonra kendi
hazirladiklar1 gorsellestirmeleri arkadas ve dgretmenlerine sunarak fikir ya da
doniit almaya calisabilirler.

4. Ogrenciler laboratuar ahstirmalarini yaparken etkilesimli bir bicimde
algoritmalar1 kesfedebilir.

5. Ogrenciler, kendi  gorsellestirmelerini  ¢izerek,  baskalarinin
hazirladiklar1 gorsellestirmeleri kagit iizerinde inceleyerek ya da etkilesimli bir

gorsellestirme yazilimi kullanarak calisabilirler.
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6. Ogretmenler, dgrencilerin hatalarini tespit edebilir ve sorularma cevap
verebilirler.

7. Ogrencilerin bilgileri degerlendirilirken, &grencilerin algoritmalari
isimlendirmeleri, algoritma igerisindeki gorsellerin  tanimlamalar1  ve
algoritmanm nasil ¢alisacagini tahmin etmeleri ya da cizmeleri istenebilir

(Hundhausen, Douglas ve Stasko, 2002).

Naps ve digerleri (2003)’ne goOre bilgisayar bilimleri dersinde kullanilan
gorsellestirmeler,  Ogrencileri  aktif olarak  0grenmeye  katmalidir.
Gorsellestirmeler, o6grencileri aktif olarak Ogrenmeye katmiyorsa nasil
tasarlanmis olursa olsun egitimsel degeri diisiik olacaktir. Arastirmacilar,
programlama dersinde Ogrencilerin yapabilecekleri etkinlikleri Bloom™un
taksonomisine dayanarak diizeylere gore sunmuslardir. Arastirmada ayrica
ogrencilere gorsellestirme araci kullanarak verilebilecek gorevlere de yer
verilmistir. Diizeylere gore programlama dersinde yer verilecek kazanimlardan

bazilar1 asagidaki gibidir.

1. Bilgi (Knowledge): Algoritmanin kendine 06zgii kavramlarini
hatirlama ve bilgi verici bicimde bu kavramlar1 ifade etme.

2. Kavrama (Comprehension):

a. Algoritmanim arkasindaki genel prensibi anlama ve algoritmalarin
nasil ¢alistigimi kelime ve resimlerle nasil calistigini agiklama

b. Igerigi formel olarak agiklayabilme ve sunma

C. Algoritmanm igerdigi anahtar kavramlar1 ve bu kavramlarin
algoritmadaki rollerini anlama

d. Bazi programlama dillerini kullanarak algoritmay1 test etme ve
temsil etme

e. Algoritmanin nasil davrandigini anlama

f. Algoritmayi takip etme
3. Uygulama (Application):

a. Onceden calisilmis bir algoritmay1 6zel bir uygulamaya adapte

etme
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4. Analiz
a. Algoritmanin diger algoritmalarla iligkisini anlama
b. Algoritma kodundaki sabitleri anlama
c. Algoritma ile ilgili sorgulama yapma ve / veya algoritmanin
dogrulugunu kanitlama
d. Karmasik bir problemi analiz etme, gerekli nesneleri tanimlayarak
kiiclik problemlere bolme.
5. Sentez
a. Karmasik bir probleme degisik veri yapilari, algoritma ve gerekli
tekniklerle ¢oziimler tasarlama
b. Karmasik algoritmalarin verilerini analiz etme
c. Degisik algoritma c¢oziimlerini karsilastrmak igcin  kriter
olusturmak.
6. Degerlendirme
a.  Yeni ve karmasgik bir problemi etkin bicimde ¢dzebilmek i¢in bazi
algoritmalarin  nigin ve nasil degistirilip diger algoritmalarla
biitlinlestirilmesi gerektigini tartigma.
b. Aymi veya benzer problemlerin ¢oziimii igin kullanilan farkli
algoritmalarin iyi ve kotii yonlerini kararlastirma.

€. Tasarim ve analiz degerlendirmesi yapma.

Arastirmada ayrica etkilesimlerin Ogrencilerin basaris1 iizerindeki etkisi

karsilagtirilmistir. Buna gore gorsellestirme araglari kullanilarak yapilabilecek

olan etkilesimler ve 6grenme iizerindeki etkisi asagidaki gibidir:

1. Goriintilleme (Viewing): Goriintiileme pasif bigimde yapildiginda

Ogrenci basarisinda artis gozlenmemektedir. Gorlintiileme, O6grencinin de

katildig1 bigimde yapildiginda basarida artis gozlenmektedir.

2. Yanitlama - Goriintiileme (Responding vs. Viewing): Yanitlamanin

kullanildig1 etkinlikler, goriintiilemenin kullanildig1 etkinliklere gore basari

uzerinde daha etkilidir.
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3. Degistirme - Yanitlama (Changing vs. Responding): Degistirmenin
kullanildig1 etkinlikler, yanitlamanm kullanildig1 etkinliklere gore basar1
iizerinde daha etkilidir.

4. Yapilandirma —  Degistirme (Constructing vs. Changing):
Yapilandirmanin kullanildig: etkinlikler, yanitlamanin kullanildig: etkinliklere
gore basar1 iizerinde daha etkilidir.

5. Sunma — Yapilandirma (Presenting - Constructing): Sunum yapma,
yapilandirmadan daha olumlu sonuglar vermektedir.

6. Coklu Biitiinlestirme (Multiple Engagement): Etkilesim ne kadar ¢cok

kullanilirsa 6grenme de o kadar artmaktadir (Naps ve digerleri, 2003).

Bravo, Marcelino, Games, Esteves ve Mendes (2005), gorsellestirme
araglarmin derslerde kullanimi ile ilgili yaptiklar1 arastirmada, akis semasi
modelli araglarin  6grencilerin  algoritma  yapilandirma  yeteneklerini
gelistirebilecegini belirtmislerdir. Algoritmay1 bir karakter yardimiyla siirtikle
— brrak yOntemiyle olusturan araglarin ise Ogrencilere nesne yonelimli
programlar1 anlamalar1 ve analiz etmeleri konusunda yardimci olabilecegi

belirtmistir.

Ramadhan (2000), yaptig1 calismasinda ogrencileri deney ve kontrol grubu
olmak tizere iki gruba aywrmustir. Gruplara On test uygulamistir. Deney
grubunda DISCOVERY adli bir gorsellestirme aracit kullanmistir. Kontrol
grubunda ise ayni programin gorsel Ozelliklerinin gizlendigi, degistirilmis
versiyonunu kullanmistir.  Yapilan uygulamanin sonunda DISCOVERY
yazilimint gorsel 6zellikleriyle kullanan deney grubu son testteki dongii ve
kosul igerikli sorulara kontrol grubundan daha basarili olmuslardir. Arastirma
sonuglari, programlama 6gretiminde gorsel araglardan destek almanin 6grenci

basarist iizerinde olumlu etkisi oldugunu vurgulamaktadir.
Lahtinen, Ahoniemi ve Salo (2007), program gorsellestirmenin programlama

derslerinde nasil kullanilabilecegi ile ilgili yaptiklar1 ¢aliymada VIP (Visual

Interpreter) isimli bir ara¢ gelistirmislerdir. Bu araci kullanarak &grencilerle
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kosul, dongii, dizi ve fonksiyonlar konulariyla ilgili ¢alisma yapmislardir.
Ogrenciler, kosul ciimlelerini kolay bulurken, fonksiyonlarda zorlanmislardir.
Arastirma  sonuglari, problemlerin karmasikligi arttikca gorsellestirme

araglarma daha ¢ok ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Klassen (2006), programlama &gretiminde Once senaryo sonra programlama
mantig1 kullanilmak istendiginde algoritma animasyonlarinin kullanilmasini
Onermistir. Arastirmaci, Ogrencilerin programlama o6gretiminde program
elemanlar1 arasinda baglant1 kurabilmesi ve bu yolla akis semasi
olusturabilmesi i¢inse akis semasi modelli araglar kullanilabilecegini

belirtmistir.

Baldwin ve Kuljis (2000) ise programlama ¢grenimine yeni baslayanlar i¢in
algoritmik programlama 6gretiminde 6grencilerin degiskenleri, islemleri, akisi
O0grenmesini saglayacak bir program kullanilmasinin 6nemli oldugunu

belirtmislerdir.

Garner (2003), yazilim dongiisiinin 4 temel asamasmi kullanarak
gorsellestirme araglarinin hangi asamalarda kullanilabilecegi ile ilgili 6rnekler
vermistir. Buna goére Garner (2003), akis semasi yazilimlarinin program
tasarim, gelistirme Ve algoritma olusturma asamalarinda; algoritma
animasyonlarmin ise programin test etme ve gozden gecirme asamasinda

kullanilabilecegini 6ne stirmiistiir.

2.5 PROGRAMLAMA OGRETIMINDE KULLANILABILECEK
YONTEMLER

Programlama 6gretiminde gorsellestirme araglariyla kullanilabilecek yontemler
ile ilgili ¢ok sayida arastirma bulunmaktadir. DipICT (Diploma in Information
and Computer Technology) derslerine katilan 6grencilerle 2003 yilinda yapilan
bir aragtrmaya gore Ogrencilerin % 90’1 programlama 6grenimi konusunda

teori ve pratik uygulamayi1 es zamanli olarak 6grenmeyi tercih ederlerken,
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ogrencilerin % 10’u ise 6nce mantiksal tasarimin verilmesini daha sonra pratik

uygulamanin da yapilmasini tercih etmislerdir (Hu, 2004).

Lawrence, Badre ve Stasko (1994), yaptiklar1 ¢alisma sonucunda 6grencilerin
programlama &gretiminde bir yazilim yardimiyla kendi animasyonlarini
olusturabilmelerinin ve animasyonlara smif diginda erisebilmelerinin 6nemini
vurgulamiglardir. Nelson ve Rice (2000) ise yaptiklar1 arastrmada
programlama Ogretiminde Ogrencilerin programlama dilinden bagimsiz
bigcimde algoritma olusturabilmelerinin 6nemine deginmislerdir. Caligmada
ayrica Ogrencilerin yazdiklar1 kodlarla ilgili doniit alabilmelerinin 6nemli

oldugu vurgulanmistir.

Lin ve Zhang (2003), calismalarinda programlama &gretiminde kullanilan
yontem ve tekniklerin 6grenci motivasyonu tlizerindeki etkisini arastirmiglardir.
Bu yontem ve teknikler; 68renci merkezli yaklasim, isbirligiyle 6grenme,
algoritma tasarlama, yardimci bir yazilim kullanimi, animasyon olusturma ve
erigsilebilir  kodlardan yararlanmadir. Calisma sonunda arastirmacilar,
ogrencilerin kendi animasyonlarini olusturmalarinin onlarin motivasyonunu

artirdig1 sonucuna ulagsmiglardir (Lin ve Zhang, 2003).

Naps ve digerleri (2003), programlama Ogretiminde gorsel teknolojinin
kullanim1 1ile ilgili yaptiklar1 taksonomiye gore programlama Ogretimi, alt1
adimda gerceklesmektedir: 1. Gorsellestirme araci olmaksizin anlatim, 2.
Gorsellestirme aracinin kullanimi 3. Yanitlama, 4. Degisiklik yapabilme, 5.
Kendi programini olusturma, 6. Sunma. Arastirmacilar, caligmalarinin

sonucunda programlama 6gretiminde etkilesimin dnemini vurgulamaktadirlar.

Arastirmalar, etkilesimli gorsellerin, kara tahta ve projektor kullanimi gibi
materyallerle ile birlestirildiginde ¢ok daha basarili oldugunu kanitlamistir
(Brusilovsky ve Spring, 2004). Bu baglamda gorsel sunumlarla desteklenen bir

anlatim yonteminin kullanimi1 6nemlidir (Felder ve Silverman, 1988).
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Korhonen (2003) programlama dersinde 6grenme ortaminin nasil diizenlemesi
gerektigi ile ilgili yaptig1 calismasinda, Ogrencilerin gorsellestirme araglari
kullanarak etkilesimli bicimde kendilerine verilen program &rneklerini
diizenleyebilmeleri ve kendi tasarmmlarmi yapabilmelerinin 6nemli oldugunu
vurgulamaktadir. Korhonen (2003)’e gore, programlama O0gretimi 6zetle bes
farkli yontemle yapilabilmektedir: 1. Ogretici materyallerin kullanim1 2.
Gorsellestirme aracinin kullanimi 3. Sinif ortaminda 6gretmen rehberliginde
laboratuar uygulamalarmin yapilmasi 4. Ogrencilerin Internet ortammda kendi
hizlarina gore ilerleyebilmeleri 5. Yukaridaki maddelerin beraberce kullanimi.

Yani her madde bir 6nceki maddeyi takiben kullanilabilir (Korhonen, 2003).

Yapilan arastrmalara gore programlama o6gretiminde once konularin genel
hatlariyla verilmesi daha sonra uygulamalarin yapilmasi yerine teori ve pratik
uygulamanm i¢ ice kullanimi daha basarili olmaktadir (Crews ve Murphy,
2004, Ziegler ve Crews, 1999. Aktaran: Hu, 2004). Bu baglamda 6gretime
programlama dillerinden bagimsiz bi¢cimde baglanmali, daha sonra bir
programlama dili kullanilarak uygulama yapilmalidir. Programlama mantig1
ogretilirken, basitten karmasiga dogru admm adim gidilmesi gerektigi

unutulmamalidir (Hu, 2004).

2.6 PROGRAMLAMA OGRETIMINDE DEGERLENDIRME

Algoritma gelistirme konusunda verilen egitimin etkililiginin Olgiilmesi,
ogrencilerin basarili olup olmadig1 konusunda yorum yapilabilmesi ve onlarin
gerektiginde bu konuda wuygun boliimlere yonlendirilebilmesi i¢in
degerlendirme yapilmasi1 gerekmektedir. Bu durum, algoritma gelistirme
konusunda ogrencilerin nasil degerlendirilmesi gerektigi sorununu ortaya
cikmaktadir. Tirkiye’de ilkdgretim okullarinda bilisim teknolojileri dersi
secmeli oldugu icin notla degerlendirme yapilmamaktadir. Onun yerine
performans ve proje Odevleri verilerek Ogrencilerin konuyu ne derece
anladiklar1 Olgiilebilmektedir. Fakat bu tiir degerlendirmeler, 6grencilere
verilen egitimin ve uygulanan ydntemin ne derece etkili oldugunu 6lgmek

konusunda yetersiz kalmaktadir. Bilgisayar derslerinde degerlendirme, kagit
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iizerinde yapilabildigi gibi bilgisayar lizerinde uygulama smavi seklinde de
yapilabilmektedir. Bilgisayar programlama ile ilgili degerlendirme yapilirken
bu degerlendirme yOntemlerinden hangisinin kullanilmas1 gerektiginin

arastirilmasi 6nemlidir.

Literatiirde derslerin bilgisayar {izerinde degerlendirilmesi ile kagit lizerinde
degerlendirilmesinin 6grenci performansi tizerindeki etkilerini arastiran birgcok
calisma bulunmaktadir. Bu c¢alismalardan bir kismi bilgisayar tabanh
degerlendirme  sonucunda  Ogrenci  basarisinin - kagit  iizerindeki
degerlendirmelere gore daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Clariana ve
Wallace, 2002; Pomplun, Frey ve Becker, 2002; DeAngelis, 2000; Bojic ve
Greasley, 1999; Russell ve Haney, 1997). Arastirmacilarin bir kism1 ise kagit
iizerinde degerlendirme sonuglarmnin, bilgisayar tabanli degerlendirme
sonuglarina gore daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Russell, 1999;
Mazzeo, Druesne, Raffeld, Checketts ve Muhlstein, 1991; Lee, Moreno ve
Sympson, 1986). Diger calismalar ise bilgisayar tabanli degerlendirme
sonuglar1 1ile kagit Ttzerindeki degerlendirme sonuglar1 arasinda fark
bulamamiglardir (Mason, Patry ve Bernstein, 2001; Weinberg, 2001; Neuman
ve Baydoun, 1998; Mead ve Drasgow, 1993; Ward, Hooper ve Hannafin,
1989) .

2.7 PROGRAMLAMA OGRETIMINDE OGRENCi BASARISINI
ETKILEYEN FAKTORLER

Ogrencilere programlama dersi verirken onlarin basari ve motivasyonlarmna
etki eden faktorleri bilmek ve ona gore yontem ve teknikler gelistirmek
onemlidir. Bu bakimdan programlama basarisina etki eden faktorleri inceleyen
arastirmacilar, programlama 6gretimi i¢in ders planlarinin yapilabilmesinde yol
gosterebilecek cesitli faktorler belirlemisler ve bu faktorlerin basar1 tizerindeki

etkilerini incelemislerdir.

Leeper ve Silver (1982) ve Petersen ve Howe (1979), 6grencilerin dnceki

akademik basarilariyla tiniversitede almis olduklar1 bilgisayar programlama
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ders basarilar1 arasinda akademik olarak basarili olan 6grenciler lehine pozitif
iligki bulmuslardir. Arastirma sonuglar1 ayrica 6grencilerin 6nceki bilgisayar
deneyimlerinin de programlama basarilar1 iizerinde etkili oldugunu

gostermektedir.

Nowaczyk (1983), arastirmasinda dgrencilerin Ingilizce dersindeki akademik
basarilar1 ile bilgisayar programlama basarilar1 arasinda pozitif yonde anlamli
bir iligki oldugu sonucuna ulasmistir. Leeper ve Silver (1982), Ingilizce ve
lisede alman yabanci dil ile programlama basaris1 arasindaki iliskiy1
arastirmislar ve sonug¢ olarak Ingilizce ile programlama basarisi arasinda
anlamli bir iligki oldugunu bulmuslardir. Ancak Byrnes ve Lyons (2001.
Aktaran: Jones ve Burnettt, 2008) arastirmalarinda yabanci dil veya Ingilizce
sonuglar1 ve programlama basarisi arasinda ilisgki bulamamislardir (Jones ve
Burnettt, 2008). Bu arastirmalarda Ingilizce’nin ana dil olmasi, bu arastirma
sonuclar1 ile ilgili yorum yapilirken dikkate alimmasi gereken Onemli bir

noktadir.

Bir¢ok ¢alismada Ogrencilerin matematik ders basarilar1 ile programlama
basarilar1 arasinda iligski bulunmustur (Byrnes ve Lyons, 2001. Aktaran: Jones
ve Burnettt, 2008; Erdogan, 2005; Fletcher, 1984; Pea ve Kurland, 1983;
Soloway, Lochhead ve Clement, 1982. Aktaran: Reed ve

Burton, 1988; Webb, 1985).
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BOLUM 111
YONTEM

Arastirmanin  modeli, calisma grubu, veri toplama araglari, verilerin
toplanmasi, ¢oziimlenmesi ve arastirmada yapilan tim uygulamalar bu

boliimde ele alinmustir.

3.1 ARASTIRMA MODELI

Deneme modeli ve iliskisel tarama modelinin kullanildig1 ¢alisma, iki deney
grubu ile gerceklestirilmistir. Calismada gorsellestirme araglarinin 6grencilerin
algoritma gelistirme basarilarina olan etkisini karsilastirabilmek amaciyla son
test deneme modeli, gorsellestirme araglarmin Ogrencilerin motivasyonlari
tizerindeki etkisinin belirlenmesinde ise on test-son test deneme modeli
kullanilmistir. Arastirmada 6grencilerin algoritma gelistirme basarilart ile
akademik basarilar1 arasindaki iliskinin saptanmasinda i¢in iligkisel tarama

modelinden yararlanilmustir.

Arastirma oncesinde yapilan 6n bilgi testi, 6grencilerin algoritma gelistirme ile
ilgili 6n bilgilerinin 6l¢iilmesi ve dgrencilerin es gruplara ayrilmasi amaciyla
kullanilmistir. Arastirma siiresince yapilan uygulamalar ve uygulamada gegen

stireler Tablo-1’de goriilmektedir.
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Tablo 1 Arastirma Kapsaminda Yapilan Uygulamalar ve Uygulamalarda Gegen

Stre

Uygulama 6ncesi

Etkinlik Stire

Pilot Caligma 2 saat
On Bilgi Testi 1 saat
Motivasyon On Test 1 saat
Toplam 4 saat

Uygulama

Etkinlik Stire

Ders 1 2 saat
Ders 2 2 saat
Ders 3 2 saat
Ders 4 2 saat
Toplam 8 saat

Uygulama Sonrasi

Etkinlik Siire

Son Test 1 (Yazili Siav) 2 saat
Son Test 2 (Uygulama Sinavi) 1 saat
Motivasyon Son Test 1 saat

Toplam 4 saat

Arastirmada, uygulama kapsaminda ele alinacak konular1 belirlemek ve
uygulamalar igin ayrilacak siireyi tespit edebilmek amaci ile 10 kisilik kiigiik
bir gruba gorsellestirme araglar1 yardimiyla uygulamalar yaptirmak suretiyle

pilot calisma yapilmistir.
Yapilan pilot ¢aligmadan sonra ¢aligma grubunda yer alan 6grenciler, algoritma

gelistirme ile ilgili 6n bilgi testi (Ek 1) sonuglar1 dikkate alinarak 6grenci

basarisi a¢isindan iki es deney gruba ayrilmistir.
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Aragtirmada Cooper ve digerleri (2006)’nin ¢alismalarinda kullandiklari
smiflandirmada yer alan algoritmay1 hikayelestiren ara¢ ve akis semasi modelli
araclardan yararlanilmistir. Deney gruplarindan birine  (Grup 1) akis semast
modelli arag, digerine ise (Grup 2) algoritmay1 hikayelestiren arag ile

uygulamalar yapilmistir.

Arastirma toplam 16 hafta siirmiis olup haftada 2’ser saat etkinlikler
yapilmistir. Calismada yer alan her iki grubun derslerine arastirmaci girmistir.
Bu iki gruba gorsellestirme araci kullanilarak programlamanm temel
kavramlari, deger atama, dongii ve kosul ile ilgili uygulamalar yaptirilmistir.
Yapilan uygulamalara EK 2'de yer verilmistir. Yapilan uygulamalar sonrasinda;
aragtirmada kullanilan iki yardimc1 aracin algoritma gelistirme basarisina olan
etkilerini karsilastirabilmek amaci ile son test (Ek 3, Ek 4) sonuglarindan
yararlanilmistir. Son test ile elde edilen sonuglarin giivenirligini arttirmak
amaci ile biri kagit izerinde(Ek 3) digeri uygulama smavi (Ek 4) olmak tlizere

iki smav yapilmis ve bu sinav sonuglarmin ortalamalar1 kullanilmistir.

Calismada ayrica gorsellestirme araglarinin 6grencilerin motivasyonuna olan
etkisini belirleyebilmek amaciyla Ozerbas (2003) tarafindan gelistirilen
motivasyon testi (Ek5) uygulama oncesi ve sonrasi iki kez uygulanarak

sonugclar karsilastirilmistir.

Uygulama sonrasinda 6grencilerin algoritma gelistirme basarilar ile iliskisi
olan derslerin belirlenebilmesi i¢in korelasyon testi yapilmistir. Daha sonra
algoritma gelistirme ile iliskisi oldugu belirlenen derslerin algoritma gelistirme
basarisini ne kadar iyi yordadigi incelenmistir. Aragtirmanin deseni Tablo-2’de

gosterilmistir.
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Tablo 2 Arastirma Deseni

Gruplar Grup 1 Grup 2

N 42 42
Program Scratch Fcpro
Algoritma Gelistirme On Bilgi Testi Uygulandi Uyguland1
Motivasyon On Test Uyguland1 Uyguland1
Son Test 1 (Yazili Smav) Uyguland1 Uyguland1
Son Test 2 (Uygulama Siavr) Uyguland1 Uyguland1
Motivasyon Son Test Uygulandi Uygulandi

3.2 CALISMA GRUBU

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2008-2009 egitim-0gretim yilinda Kocaeli ili
Korfez ilgesi Sevindikli Ikdgretim Okulu 6 ve 7. ve 8. smif dgrencileri
olusturmustur. Uygulama Oncesinde yapilan 6n bilgi testine (Ek 1) gore
calisma grubunda yer alan 6grenciler 2 es gruba ayrilmistir. Calisma grubu

Tablo-3’te gosterilmistir.

Tablo 3 Calisma Grubu Ogrencilerinin Sayilar1 Ve Yiizde Dagilimlari

Gruplar Program Kisi Sayisi %
1 Fcpro 42 50
2 Scratch 42 50

3.3 VERILERIN TOPLANMASI

3.3.1 Veri Toplama Araglan

Arastirmada verilerin toplanmasi i¢in algoritma gelistirme becerilerini lgen 6n
bilgi testi, motivasyon 6lcegi, 2 adet son test smavi ve 6grenci akademik ders
notu ortalamalar1 kullanilmistir. Arastirmada kullanilan 6n bilgi testi, son test

ve uygulama smavinin kapsam gegerliligini saglamak iizere hedef davranislar
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ile 1ilgili madde belirtke tablosu hazirlanmis ve dort ayri bilgisayar
Ogretmeninden mevcut sorulari, bu hedef davranislar1 Ol¢iip 6lgmedikleri
konusunda degerlendirmeleri istenmistir. Bunun igin Ogretmenlere madde
belirtke tablosu verilerek oOgretmenlerden her bir maddeyi 6lgen soru

numarasini hedef davranislarin yanlarma yazmalar1 istenmistir.

3.3.1.1 On Bilgi Testi

Arastirmaci tarafindan gelistirilen 6n bilgi testi (Ek 1), farkli gorsellestirme
araglart kullanacak olan deney gruplarinin es gruplar olup olmadiginin
belirlenmesi amaci ile kullanilmistir. On bilgi testine ait madde belirtke tablosu

Tablo-4’te verilmistir.

Tablo 4 On Bilgi Testi’ne Iliskin Madde Belirtke Tablosu

Olciilmek Istenen Hedef Davranis Sorular
Verilen islemleri deger vererek ¢oziimler 5
Bir problemin ¢éziimlenmesi i¢in gerekli olan islem sirasini dogru 1,2

bi¢cimde siralayabilir.

Degiskenlerin veri tiirlerini dogru bigimde belirleyebilir 3

Verilen bir algoritmada belli bir siire ya da sayica tekrar edilen bir 7

olay1 dongii kullanarak ifade edebilir.
Verilen ifadeleri dogru yapan degerleri bulabilir. 8

Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildigi bir olay1 kosul 4

kullanarak ifade edebilir.

Operatorleri kullanarak verilen islemleri yapabilir. 6

On bilgi testi igin yapilan kapsam gegerlilik ¢aligmasi sonunda égretmenlerin

degerlendirme sonuglar1 arasindaki tutarliligin %87.5 oldugu belirlenmistir. On
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bilgi testi, 8 adet sorudan olusmaktadir. Sorular hazirlanirken, algoritma

gelistirme ile ilgili temel kavramlar g6z 6niine alinmustur.

3.3.1.2 Motivasyon Olcegi

Arastirmada Ozerbas (2003) tarafindan gelistirilen motivasyon dlcegi (Ek 5)
ogrenmeye iliskin giidiilemeyi belirlemek amaciyla uygulanmistir. Olgegin
biitiinii 15 olumlu, 15 olumsuz olmak iizere likert tipi 30 ifadeden
olusmaktadir. "Motivasyon Olgegi"nde yer alan her bir madde besli likert ile
degerlendirilmektedir. Elde edilen sonuglarda 90 puanin iizerindeki puanlar
olumlu tutumlara, bu puanin altindaki puanlar ise olumsuz tutumlara yoneliktir.
Ozerbas (2003) tarafindan motivasyon olgeginin gecerlilik ve giivenirlilik
calismas1 yapilmis olup aracin Cronbach Alpha giivenirlilik degeri 0.88 olarak
bulunmustur. Ozerbas (2003) ¢alismasinda ayrica "Motivasyon Olgegi"nin

yap1 gecerliligi icin faktor analizi calismasi yapmistir.

3.3.1.3 Son Test 1 ( Yazih Sinav)

Uygulama sonunda, Ogrencilerin algoritma gelistirme ile ilgili basarilarini
degerlendirmek lizere arastirmaci tarafindan gelistirilen bir basar1 testi, son test
olarak kullanilmistir (Ek 3). Arastirmada kullanilan son testin hazirlanmasinda
algoritma gelistirme becerilerinin degerlendirilmesine iliskin literatiir taranmus,
Naps ve digerleri (2003)’nin arastrmalarinda programlama &gretiminde
kullanilmasi i¢in 6nerdikleri Bloom taksonomisine uygun olarak diizenlenen
kazanimlardan yararlanilmistir. Sorularin hazirlanmasinda ayrica MEB, Bilisim
Teknolojileri 6, 7, 8.smif Ogretmen kitabindaki alistrma ve Orneklerden
yararlanilmistir  (Ince, Senyiizlii ve Ugur, 2007).  Arastrmanm amaci
dogrultusunda Ogrencilerin verilen bir problemi algoritma kullanarak
cozebilme diizeylerinin 6lclilmesinde ¢oktan se¢meli ya da kisa cevapli sorular
yeterli olamamaktadir. Cilinkli 68renciler, bu tiir smavlarda kendilerini 6zgiirce
ifade edememektedir. Bu nedenle 6grencilerin farkli ¢6ziim yollar1 liretmesini
saglayacak bir degerlendirmenin yapilabilmesi agisindan yazili smav

yapilmustir.  Giivenirligi artrmak agisindan soru sayist  olabildigince
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cogaltilmig, sonuclarin giivenirligini artirmak acisindan da uygulama smavi
ikinci bir son test olarak kullanilmistir. Son test smav sorularma ait madde

belirtke tablosu Tablo-5"te verilmistir.

Tablo 5 Son Test 1 Madde Belirtke Tablosu

Olciilmek Istenen Hedef Davranis Sorular

Verilen bir algoritmada degiskenlere deger vererek gerekli

islemleri yapar

.
Bir problemin ¢éziimlenmesi i¢in gerekli olan islem adimlarimi
dogru bicimde siralayabilir.
3
Degiskenlerin veri tiirlerini dogru bigimde belirleyebilir 5
Bir problemi kiigiik problemlere ayirarak ¢oziim yolu gelistirme 4
Verilen bir problemin ¢6ziilmesi i¢in belli bir siire ya da sayica
tekrar edilen bir olay1 kiiclik adimlar halinde dongii kullanarak
algoritmaya doniistiirebilir. 9,14,15,16
Verilen bir algoritmayr inceleyerek algoritma ile ilgili
sorgulama yapabilir.
10
Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildigi bir olaymn
algoritmasini olusturabilir.
6,11,12,13
Operatorleri kullanarak verilen islemleri yapabilir. 8
Algoritma ile ilgili temel kavramlar1 bilir ve bunlar1 bilgi verici 1
bir bi¢cimde ifade edebilir.
Verilen bir algoritmayi takip ederek dondiirecegi sonucu tahmin 2

eder.

Uygulanan son test, algoritma gelistirme ile ilgili 14 ag¢ik uglu sorudan

olugsmaktadir. Son testte degiskenlerin kullanimu ile ilgili 3, kosul konusu ile
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ilgili 4, dongii konusu ile ilgili 4 soru yer almaktadir. Kagit {izerinde yapilan
simav 16 sorudan olusmakta olup 100 iizerinden degerlendirilmistir. Son testin
kapsam gegerliligini belirlemek icin yapilan c¢alisma sonucunda yapilan
degerlendirmede dort bilgisayar Ogretmeninin degerlendirme sonuglarin

arasindaki tutarliligin % 93.75 oldugu belirlenmistir.

3.3.1.4 Son Test 2 (Uygulama Sinavi)

Uygulama bittikten sonra arastirmaci tarafindan hazirlanan uygulama smavi,
ogrencilerin algoritma gelistirme ile ilgili basarilarn1 degerlendirmek {izere
kullanilmistir (Ek 4). Bilgisayar laboratuarinda gerceklestirilen sinavda
degiskenlerin kullanimi ile ilgili 3, kosul konusu ile ilgili 1, dongii konusu ile
ilgili 1 soru olmak tizere 5 soru sorulmus ve 100 lizerinden degerlendirilmistir.
Uygulama smavi, c¢aligmanin giivenirligini artrmak amaciyla yapilmstir.
Uygulama smavinin kapsam gecerliligini saglamak iizere yapilan ¢alismada
dort bilgisayar 6gretmeninin degerlendirme sonuclar1 arasindaki tutarliligin %
90 oldugu belirlenmistir. Uygulama sinavina ait madde belirtke tablosu Tablo-

6’da goriilmektedir.

Tablo 6 Son Test 2 (Uygulama Sinavi) Madde Belirtke Tablosu

Olciilmek Istenen Hedef Davranis Sorular

Verilen bir algoritmada bir eylemin belli bir siire ya da sayica
tekrar edilen bir olay1 akis semasinda uygun yere yerlestirir. 5

Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildig1 bir olay1 akis

semasina aktarir. 4

Degiskenleri kullanarak verilen islemleri yapabilir. 12,3
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3.3.1.5 Ogrenci Not Ortalamalar

Calisma grubunda yer alan 6grencilerin ders not ortalamalar1 ile ilgili veriler,

ilgili ders 6gretmenlerinden edinilmistir.
3.3.2 Kullamlan Materyal

Uygulamalar kapsaminda iki farkl gorsellestirme araci kullanilmistir. Yapilan
incelemeler dogrultusunda uygulamalar, kullanimlar1 kolay ara yiiz tasarimlari
ile yeni baglayan Ogrenciler i¢in uygun oldugu diisiiniilen Fcpro ve Scratch
gorsellestirme araglar1 ile ylritiilmiistiir. Arastirma stliresince her iki arag
kullanilarak yapilan etkinlikler (Ek 2), arastirmaci tarafindan hazirlanip,

uygulanmaistir.

3.3.2.1 Scratch

Arastirma siiresince 1. deney grubunda yer alan 6grenciler, ders kapsaminda
Scratch adli yazilimi kullanmiglardir. Scratch, 6grencilere programlamay1
tanitmak amaciyla gelistirilmis bir gorsel programlama yazilimidir. Scratch
yardimiyla Ogrenciler, siiriikle — birak ydntemiyle olusturduklari kodlarin
dontitlerini animasyonlar ile gorsel bi¢imde alabilmektedirler. Cocuklar, bu
sayede kisisel olarak anlamli projeler (animasyonlu hikayeler, oyunlar ve
etkilesimli resimler gibi) olusturabilmektedir (Maloney v.d., 2004). Scratch
programi indirildikten sonra tiim diizenekler, script yani metin yazisinin altina
cekilerek olusturulmaktadir (Malan ve Leitner, 2007). Scratch ile program
gelistirmek icin grafiksel bloklar1 arka arkaya dizmek yeterlidir. Bloklar yazim
hatalarin1 engellemek i¢in birbirlerine uyumlu olarak tasarlanmigslardir.
Program calisirken yeni bloklar eklenebilmekte ve kodlarm sonuglar1 ekranda

goriintiilenebilmektedir (Resnick, 2007).
Scratch yardimiyla 6grenciler, siiriikle — birak yOntemiyle olusturduklar:

kodlarin doniitlerini animasyonlar ile gorsel bigimde alabilmektedirler. Scratch

yazilimmm ekran goriintlisic  Sekil-5’te  verilmigtir. Sekil-6’da ise
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programlama aracit yardimiyla karakterin programlanarak ekranda verilen

kodlara uygun bigimde hareket etmesi saglanmustir.

&> Scratch 1.3.1 (release of 21-Nov-08)

EU_ET_,E‘,JIIU_F:[ [ New] I Open I l SaveJ l Save As I l Share! | l Undo I l ®* Language ® | I Extras I
Motion Control L karakteri g % :

Looks Sensing

Sound Numbers r '

Pen ¥ariables

mowe steps

= e
I when clicked

turn Gr degreas
mowe .10 steps

turn b degrees
turn degrees

S S P gy [t

Sekil 5 Scratch Yaziliminin Ekran Gortintiisti

repeat
repeat )
mowe [ steps
turn degrees
turn G degreas
turn G degreas

turn 4 degrees

Sekil 6 Scratch Ile Gelistirilen Bir Algoritma Ornegi (19 May1s 2008 tarihinde

http://www.redware.com/scratch/iteration.html web adresinden edinilmistir).

3.3.2.2 Fcpro

Arastirma siiresince 2. deney grubunda yer alan 6grenciler, ders kapsaminda
Fcpro aracimi kullanmiglardir. Fepro araci ise siirlikle birak yontemi ile kodlar1
bir araya getirerek algoritma olusturmay1 saglayan bir akis semasit modeli

aractir. Fcpro yaziliminin ekran goriintiisii Sekil-7’de verilmistir.
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EC FCPro3 - F:\tez\scratch_ornek_program_kitaptanidegiskenler (variable)\

)|l lesle | m | x| B[

Edit: |Start

=

L

|t0p|am=sayi1+sayi2|

"Toplam = ";toplam

e

K
I
e
n.
-
A

Sekil 7 Fepro Aracmin Ekran Goriintiisii

Kullanicilar, Fcpro yazilimmi kullanarak, algoritma parcalarin1 birbirine
baglayip uygun sekilde dizerek bir algoritma gelistirebilmektedirler. Fcpro
aracilifiyla yapilan islemler sonucunda algoritmanin hangi sonucu

dondiirecegini metin tabanli doniitler araciligryla goriintiilemektedir.

3.3.3 Uygulama

Her iki yazilimda da algoritma gelistirme ile ilgili asagidaki kazanimlar1
vermek {lizere uygulamalar hazirlanmistir.

Kazanimlar

1. Verilen islemleri deger vererek ¢oziimler

2. Bir problemin c¢oziimlenmesi icin gerekli olan islem sirasini dogru
bicimde siralayabilir.

3. Degiskenlerin veri tiirlerini dogru bigimde belirleyebilir

4.  Verilen bir algoritmada bir eylemin belli bir siire ya da sayica tekrar
edilen bir olay1 akis semasinda uygun yere yerlestirir.

5. Verilen ifadeleri dogru yapan degerleri bulabilir.
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6.  Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildig1 bir olay1 akis semasima aktarir.

7. Operatorleri kullanarak verilen iglemleri yapabilir.

Arastirmanmn uygulama asamasi toplam 8 saat siirmiistiir. Uygulama
asamasinda Ogrencilere Ek 2°de yer alan konular anlatilarak etkinlikler
yaptirilmistir. 2 ders saatinden biri konu anlatimi, digeri ise etkinlikler igin

ayrimustir.

3.4 VERILERIN COZUMLENMESI

Arastrmada oOncelikle es gruplarin  belirlenmesi i¢cin on bilgi testi

kullanilmistir. Arastirmada kullanilan istatiksel analizler asagida verilmistir.

1. Akis semasi modelli ara¢g kullanan Ogrencilerle algoritmayi
hikayelestiren aracgtan faydalanan &grencilerin  degiskenlerin  kullanimi
konusundaki basarilarinin karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz gruplarda t-testi

kullanilmastir.

2. Algoritmay1 hikayelestiren faydalanan 6grencilerle akis semasi modelli
ara¢ kullanan 6grencilerin problemin ¢dziimiine uygun kosul ciimlelerinin
kullannmi1 konusundaki basarilarmin karsilastirilmasi amaciyla bagimsiz

gruplarda t-testi kullanilmistir.

3. Algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan 6grencilerle akis semasi
modelli ara¢ kullanan 6grencilerin problemin ¢6ziimiine uygun dongi
climlelerinin kullanimi konusundaki basarilarmin karsilastirilmasi amaciyla

bagimsiz gruplarda t-testi kullanilmustir.

4.  Programlama Ogretiminde Ogrencilerin motivasyon puanlarmdaki
degisimin kullanilan araca gore anlamli bir farklilik gdsterip gdstermedigini
belirlemek amaciyla yapilacak istatistiksel islemler sunlardir: Gruplarin 6n test
puanlarini kargilagtrmak amaciyla bagimsiz gruplarda t-testi, gruplarin kendi

icinde On test ve son test puanlarmi karsilastirmak amaciyla bagimli gruplarda
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t-testi, gruplarin son test puanlarini karsilastirmak ig¢in de bagimsiz gruplarda t-

testi kullanilmistir.

5. Ogrencilerin bilisim teknolojileri, matematik, Tiirkce ve Ingilizce
dersindeki akademik basari ile algoritma gelistirme basarisi arasinda iligki olup

olmadigin1 tespit amaciyla korelasyon testi yapilmistir.

6. Ogrencilerin bilisim teknolojileri, matematik, Tiirke ve Ingilizce
dersindeki akademik basarilarinin birlikte algoritma gelistirme basarisini
anlaml bi¢imde yordayip yordamadignin test edilmesi i¢in regresyon analizi

yapilmistir.
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BOLUM IV
BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde, yontem kisminda belirtilen istatistiksel analizler
sonucunda elde edilen bulgulara ve bu bulgularin yorumlanmasina yer

verilmistir.

4.1 UYGULAMA ONCESI BULGULAR VE YORUMLANMASI

Bu boliimde arastrmaya katilan gruplarin es gruplar olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan istatiksel analizler ve bu analizlerin bulgularia

yer verilmistir.

4.1.1 Calisma Grubunun On Bilgi Testi Sonuclar ile ilgili Bulgular

Calisma gruplarinin, uygulama kapsaminda islenen konu hakkindaki 6n
bilgileri agisindan es gruplar olup olmadiklarini belirlemek amaciyla 6ncelikle
Ogrencilerin  O6n bilgi testi sonuglarmin normal dagilim sergileyip
sergilemediklerini belirlenmistir. Yapilan Shapiro-Wilk testi sonucuna gore
gruplar normal dagilim sergilemektedir (p > .05). Buna gére 6n bilgi testi
puanlar1 bagimsiz gruplarda t-testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglari

Tablo-7’de verilmistir.

Tablo 7 On Bilgi Testi Sonuglarina Yénelik Bagimsiz Gruplarda t-Testi

Sonuglar1
Program n X SS sd t p
Fcpro 42  34.83 2271 82 .33 e
Scratch 42  36.36 18.93

Yapilan bagimsiz gruplarda t-testi sonucunda 6n bilgi testi sonucunda grup
basarilar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmamustir [tez) =

.33, p > .05].
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Uygulama oOncesi yapilan istatistiksel analizlerin bulgular1 1s1¢inda gruplarin
uygulama kapsaminda islenen konu bilgisi agisindan es gruplar oldugu

belirlenmistir.

4.1.2 Cahsma Grubunun Motivasyon On Test Sonuclar ile Tlgili Bulgular

Calismanin baginda algoritma gelistirme basaris1 agisindan es oldugu belirlenen
gruplarin motivasyon agisindan da es grup olup olmadigmnin test edilebilmesi
icin Oncelikle normal dagilim testi uygulanmistir. Yapilan Shapiro-Wilk testi
sonucuna gore gruplar normal dagilim sergilemektedir (p > .05). Gruplarin
motivasyon On test sonuglari, bagimsiz gruplarda t-testi kullanilarak

karsilagtirilmistir. Sonuglar Tablo-8’de verilmistir.

Tablo 8 Motivasyon On Test Sonuglarina Yénelik Bagimsiz Gruplarda t-Testi

Sonuglar1
Program n X SS sd t p
Fcpro 42 103.09 12.97 82 1.50 14
Scratch 42 98.33  16.01

Yapilan bagimsiz gruplarda t-testi sonucunda gruplarin motivasyon On test
sonuglar1 karsilastirildiginda gruplar arasinda istatistiksel acidan anlamli bir

fark bulunmamistir [tz = 1.50, p > .05].

4.2 UYGULAMA SONRASI BULGULAR VE YORUMLANMASI

4.2.1 Farkh Gorsellestirme Ara¢lar1 Kullanan (")grencilerin Degiskenlerin

Kullanim Ile ilgili Sorulardaki Basarilarimin Karsilastirilmasi

Son testte yer alan degiskenlerle ilgili sorular i¢in yapilan Shapiro-Wilk testi
sonucuna gore her iki gorsellestirme araclarini kullanan 6grencilerin smav

sonuglarinin normal dagilim sergiledikleri goriilmektedir (p > .05). Akis semas1
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modelli ara¢ kullanan Ogrencilerin degiskenler ile ilgili sorulardaki
basarilarinin algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan o6grencilere gore
yiiksek olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla, gruplara bagimsiz gruplarda t-

testi uygulanmis ve sonuglar Tablo-9’da verilmistir.

Tablo 9 Degiskenler ile lgili Sorulara iliskin Bagimsiz Gruplarda t-Testi

Sonuglar1
SON TEST
Program n X ss sd t p
Fcpro 42 7.40 3.55 82 1.65 10
Scratch 42 8.54 2.76

Tablo-9 incelendiginde gruplar arasinda degiskenler kullanimi konusunda
istatistiksel agidan anlaml bir fark bulunmadigi ortaya ¢ikmistir [t(82) = 1.65,
p > .05].

1.2.2 Farkh Gorsellestirme Araclar1 Kullanan Ogrencilerin
Problemin Coziimii icin Kosul Kullanimu ile lgili Basarilarinin

Karsilastirilmasi

Son testte yer alan kosul ifadelerinin kullanimi ile ilgili sorular i¢in yapilan
Shapiro-Wilk testi sonucuna goére her iki gorsellestirme araglarmi kullanan
ogrencilerin sonuglarmin normal dagilim sergiledikleri goriilmektedir (p > .05).
Algoritmay1 hikayelestiren aractan faydalanan o6grencilerin kosul ile ilgili
sorulardaki basarilarinin akis semast modelli ara¢ kullanan 6grencilere goére
yiiksek olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla gruplara bagimsiz gruplarda t-

testi uygulanmistir. Sonuglar Tablo-10’da verilmistir.
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Tablo 10 Kosul ile Ilgili Sorulara iliskin Bagimsiz Gruplarda t-Testi Sonuglar

SON TEST
Program n X ss sd t p
Fcpro 42 12.54 7.21 82 2.57 .01
Scratch 42 16.28 6.06

Tablo-10 incelendiginde son test puanlar1 arasinda yapilan bagimsiz gruplarda
t-testi sonucunda, gruplar arasinda kosul kullanimi konusunda algoritmay1
hikayelestiren aragtan faydalanan 68renciler lehine istatistiksel agidan anlamli

bir fark bulundugu ortaya ¢ikmistir [t(82) = 2.57, p <.05].

4.2.3 Farkh Gorsellestirme Araclar1 Kullanan Ogrencilerin Problemin

Céziimii I¢in Dongii Kullanim Tle flgili Basarlarinin Karsilastirilmasi

Ogrencilerin dongii kullanimi ile ilgili son test 1 (yazili smav) sonuglarmin
normal dagilim durumunun incelenmesi igin yapilan Shapiro-Wilk testi
sonucuna gore her iki grupta yer alan 6grencilerin dongii kullanimu ile ilgili
sonuglarmin  normal dagilim sergiledikleri goriilmektedir (p > .05).
Algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan o6grencilerin dongii ile ilgili
sorulardaki basarilarmin akis semast modelli ara¢ kullanan 6grencilere goére
yiiksek olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla gruplara bagimsiz gruplarda t-

testi uygulanmis ve sonuglar Tablo-11"de verilmistir.

Tablo 11 Déngii Ile Ilgili Sorulara Iliskin Bagimsiz Gruplarda t-Testi Sonuglari

SON TEST
Program n X SS sd t p
Fcpro 42 11.14 5.26 82 2.02 .04
Scratch 42 13.40 4.97
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Tablo-11 incelendiginde son test sonuglar1 arasinda yapilan bagimsiz gruplarda
t-testi sonucunda gruplar arasinda dongii kullanimi konusunda algoritmay1
hikayelestiren aractan faydalanan 6grenciler lehine istatistiksel agidan anlamli

bir fark bulundugu ortaya ¢ikmistir [tgz) = 2.02, p <.05].

Arastirma sonunda son test 1 (yazili sinav) sonuglarinin karsilagtirilmasiyla
elde edilen sonuglarin giivenirliligini artirmak amaciyla ikinci bir son test
olarak uygulama sinavi yapilmistir. Yapilan uygulama smavi sonuglari ile son
test 1 (yazili sinav) sonuclar1 arasinda iliski olup olmadiginin belirlenmesi
amaciyla her iki smav sonucuna korelasyon testi uygulanmistir. Bunun i¢in
oncelikle yazili smnav ve uygulama smavi sonuglari i¢in normal dagilim testi
uygulanmistir. Yapilan Shapiro-Wilk testi sonucuna gore sonuglarm normal
dagilim sergiledigi goriilmektedir (p > .05). Yazili sinav ve uygulama smav
sonuglar1 arasindaki iliskinin belirlenebilmesi i¢in yapilan korelasyon testi
sonucuna gore gruplar arasinda orta diizeyde pozitif ve anlamli bir iligki oldugu
gozlenmektedir (r = .45, p < .01). Yapilan korelasyon testi sonuglari, Tablo-

12°de gorintiilenmektedir.

Tablo 12 Son Test 1 (Yazili Smav) Sonuglar1 Ile Son Test 2 (Uygulama

Simavi) Sonuglar1 Arasinda Yapilan Pearson Korelasyon Testi Sonuglari

Son Test 2 (Uygulama Sinavi)

r p
Son Test 1 .45 .00

Uygulama smavinda yapilan bagimsiz gruplarda t-testi ile elde edilen sonuglar

Tablo-13’te gozlenmektedir.
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Tablo 13 Uygulama Sinavi Sonuglarina Yonelik Bagimsiz Gruplarda t-Testi

Degigkenler

Program N X S sd t p
Fcpro 42 4504 786 82 .721 473
Scratch 42  46.26 7.55

Kosul

Program N X S sd t p
Fcpro 42 13.07 340 82 4.166 .000
Scratch 42 1585 2.68

Dongii

Program N X S sd t p
Fcpro 42 1161 329 82 7.088 .000
Scratch 42  16.19 2.58

Tablo-13 incelendiginde uygulama smavi sonuglari arasinda yapilan bagimsiz

gruplarda t-testi sonucunda gruplar arasinda degiskenler kullanimi konusunda

istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmadigi ortaya ¢cikmistir [t(82) = 0.72,

p > .05].

Kosul kullanim1 ve dongii kullanim1 konusunda ise Scratch kullanan 6grenciler

lehine istatistiksel agidan anlamli bir fark bulundugu ortaya ¢ikmustir [t(82) =
4.17, p <.05], [t(82) = 7.09, p < .05].
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4.2.4 Farkh Gorsellestirme Araclar1 Kullanan Ogrencilerin Motivasyon

On Test — Son Test Sonuclarimin Karsilastirilmasi

4.2.4.1 Gruplarin Motivasyon On Test - Son Test Puanlarmm

Karsilastirilmasi

Motivasyon On testi agisindan es gruplarin kendi i¢inde On test ve son test
puanlarinin karsilastirilmas: i¢in dncelikle motivasyon son test sonuclarmin
normal dagilim sergileyip sergilemedigine bakilmistir. Yapilan Shapiro-Wilk
testi sonucuna gore gruplar normal dagilim sergilemektedir (p > .05).
Ogrencilerin motivasyon 6n test puanlar1 ile motivasyon son test puanlari
arasindaki iliskinin belirlenebilmesi i¢in bagimlh gruplarda t-testi yapilmistir.
Yapilan bagimli gruplarda t-testi sonucunda motivasyon 6n test ile motivasyon
son test puanlar1 karsilastirildiginda son test sonuglari lehine anlamli bir
farklilik gostermektedir [tss) = 2.54, p <.05]. Yapilan bagimli gruplarda t-testi

sonuglar1 Tablo-14’te gozlenmektedir.

Tablo 14 Gruplarin Motivasyon On Test ve Son Test Puanlarinin

Karsilastirilmasma Y onelik Bagimli Gruplarda t-Testi Sonuglar1

n X SS sd t p
Motivasyon On Test 84 100.71  14.68
Motivasyon Son Test 84 105.35 15.76

83 254 .01

Yapilan bagimli gruplarda t-testi sonucunda motivasyon On test ve son test
puanlar1 karsilastirildiginda puanlar arasinda motivasyon son test sonuglari
lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir [t(83) = 2.54, p <
.05].
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4.2.4.2 Her Iki Grubun Motivasyon Son Test Puanlarinin Karsilastiriimasi

Gruplarin motivasyon son test puanlarini karsilastirmak icin bagimsiz

gruplarda t-testi uygulanmistir. Sonuglar Tablo-15’te gosterilmistir.

Tablo 15 Her iki Grubun Motivasyon Son Test Sonuglarmin Karsilastiriimasi
Ile 11gili Bagimsiz Gruplarda t-Testi Sonuglar1

Program n X ss sd t p
Fcpro 42 106.14 1641 82 45 .65
Scratch 42 104.57 15.24

Yapilan Bagimsiz Grup T testi sonucunda motivasyon son test sonuglarinda
gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmadigi ortaya

cikmistir [tgp) = .455, p > .05].

4.2.5 Ogrencilerin Bilisim Teknolojileri Matematik, Tiirkce ve Ingilizce
Derslerindeki Akademik Basarilan ile Algoritma Gelistirme Basarilar
Arasindaki Iliski

Aragtirmanm bu kisminda 6grencilerin programlama basarisi ile iliskisi olan
derslerin belirlenmesinde Ogrencilerin yapilan son test smavlart sonucunda
aldiklar1 puanlarm ortalamalar1 kullanilmistir. Tablo-16’da 6grencilerin ders

not ortalamalari ile ilgili betimsel istatistik sonuglar1 goriintiilenmektedir.
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Tablo 16 Ogrencilerin Not Ortalamalarina iliskin Betimsel Istatistik Sonuglar1

Degiskenler X ss sh

Programlama Son Test Ortalamas1 61.10 11.80 1.30
Biligsim Teknolojileri 57.91 10.33 1.13
Tiirkce 57.46 15.36 1.68
Matematik 57.00 18.17 1.98
Ingilizce 64.14 17.64 1.92
Fen ve Teknoloji 77.93 14.47 1.58
Teknoloji ve Tasarim 74.93 1434 1.57
Gorsel Sanatlar 90.36 6.16 0.67
Beden Egitimi 86.92 494 0.54
Miizik 82.93 12.50 1.36
Din Kiiltiirii 78.58 12.37 1.35

Arastirmada Oncelikle yapilan karsilastirmalar i¢in kullanilacak olan sinav
sonuglarmin ve ders notlarinin normal dagilim sergileyip sergilemedigi
incelenmistir.  Yapilan Kolmogorov-Smirnov  testi sonuglarma  gore
Ogrencilerin son test ortalamalar1 ile bilisim teknolojileri, Tiirk¢e, matematik,
Ingilizce ve din kiiltiirii not ortalamalar1 normal dagilim sergilemekte (p > .05);
teknoloji ve tasarim, beden, miizik, fen ve teknoloji ders not ortalamalar1 ise

normal dagilim sergilememektedir (p <.05).

Ogrencilerin algoritma gelistirme son test ortalamalar ile teknoloji ve tasarim,
beden, miizik, fen ve teknoloji ders basarilar1 arasinda anlamli bir iliski olup
olmadiginin arastirilmasi i¢in spearman rho korelasyon testi yapilmistir.

Yapilan korelasyon testi sonuglar1 Tablo — 17°de gozlenmektedir.
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Tablo 17 Programlama Son Test Basaris1i Ve Bagimsiz Degiskenlere Y onelik

Spearman Rho Korelasyon Testi Sonuglari

Teknoloji ve Tasarim
Beden

Miizik

Fen ve Teknoloji

Programlama Basaris1

(Son Test 2)
r P
11 .33
-.08 46
.02 .86
.03 .80

Tablo incelendiginde Ogrencilerin son test basarilari ile iligkisi arastirilan

teknoloji ve tasarim, beden, miizik, fen ve teknoloji dersleri arasinda anlamli

bir iliski olmadig1 gozlenmistir (p > .05).

Ogrencilerin Bilisim Teknolojileri Tiirkge, Matematik, Ingilizce ve din kiiltiirii

derslerindeki akademik basarilari ile algoritma gelistirme son test ortalamalar1

arasindaki iligkinin belirlenebilmesi i¢cin pearson korelasyon testi yapilmstir.

Yapilan korelasyon testi sonuglar1 Tablo-18de gozlenmektedir.

Tablo 18 Programlama Son Test Basaris1 ve Bagimsiz Degiskenlere Yo6nelik

Pearson Korelasyon Testi Sonuglar1

Algoritma Gelistirme Son Test Ortalamasi

Bilisim Teknolojileri
Tiirkce

Matematik

Ingilizce

Din Kiiltiirii

r
.55
.66
.60
74
11

P
.00

.00
.00
.00
31
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Tabloya bakildiginda 6grencilerin bilisim teknolojileri, Tiirkge matematik ve
Ingilizce dersleri ile son test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
ilisgki oldugu (p < .05), din kiiltiirii dersi ile son test ortalamalar1 arasinda

anlaml1 bir iligki olmadig1 gézlenmistir (p > .31).

Tabloda ogrencilerin bilisim teknolojileri akademik basarilar1 ile son test
ortalamalar1 arasinda orta diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski oldugu
goriilmektedir (r = .55, p < .05). Determinasyon katsayisi ele alindiginda (r* =
0.30) son test sonuglarindaki toplam varyansm %30’unun bilisim

teknolojilerindeki akademik basaridan kaynaklandig soylenebilir.

Tablo incelendiginde 6grencilerin Tiirkge dersindeki akademik basarilar ile
son test sonuclar1 arasinda orta diizeyde pozitif ve anlamh bir iliski oldugu
goriilmektedir (r = .66, p < .05). Determinasyon katsayisi ele alindiginda (r* =
0.44) son test sonucundaki toplam varyansin %44’tiniin Tirkge dersindeki

akademik bagaridan kaynaklandigi soylenebilir.

Tablo incelendiginde ayrica 6grencilerin matematik dersindeki akademik
basarilar1 ile son test sonuglar1 arasinda orta diizeyde pozitif ve anlamli bir
iliski oldugu goriilmektedir (r = .60, p < .05). Determinasyon katsayisi ele
alindiginda (r* = 0.36) son test sonucundaki toplam varyansmn %36’sinin

matematik dersindeki akademik basaridan kaynaklandigi sdylenebilir.

Tabloda &grencilerin Ingilizce dersindeki akademik basarilar1 ile son test
sonucglar1 arasinda yiiksek diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski oldugu
goriilmektedir (r = .74, p < .05). Determinasyon katsaysi ele alindiginda (r* =
0.55) son testteki toplam varyansm %55’inin Ingilizce dersindeki akademik

basaridan kaynaklandigi sdylenebilir.

56



4.2.6 Ogrencilerin Algoritma Gelistirme Basarilarim Yordayan Dersler

Programlama basarisin1 yordayan degiskenleri belirleyebilmek icin c¢oklu
regresyon analizi yapilmistir. Yapilan regresyon analizi sonuglarma gore
algoritma  gelistirme  basarisini  yordayan degiskenler Tablo-19°da

gosterilmektedir.

Tablo 19 Programlama Basarisini Yordayan Degiskenler

Degiskenler B t p

Sabit 21.57 4.30 .00
Bilisim Teknolojileri 16 1.51 13
Tiirkce 16 1.68 10
Matematik -.02 -.22 .82
Ingilizce 34 3.84 .00

R=0.76,R*= .57; F = 26.77, p =0.00

Algoritma gelistirme basarisin1 yordadigi diisiiniilen bilisim teknolojileri,
Tiirkge, matematik ve Ingilizce ders basarilar1 birlikte, dgrencilerin algoritma
gelistirme basarisi ile pozitif ve orta diizeyde anlamli bir iliski vermektedir (R
= 0.76, R* = 0.57, p < .01). Adi gecen degiskenlerin tamami, algoritma
gelistirme basarist iizerindeki toplam varyansin yaklasik % 57’sini

aciklamaktadir.

Yordayici degiskenlerin standardize edilmis regresyon katsayisi () na gore,
srralanist; Ingilizee (.34), Tiirkce (.16), bilisim teknolojileri (.16) ve
matematiktir (-.02) seklindedir.

Regresyon katsayismin anlamliligma iligkin t testi incelendiginde ise
Ogrencilerin Ingilizce dersindeki basarilarmin programlama basaris {izerinde
etkili oldugu goriilmektedir. Ingilizce basarisi, ogrencilerin  Ingilizce

komutlarin kullanildig1 bu tiir gorsellestirme araglarini kullanma becerilerini
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artirdigr icin etkili olmaktadwr. Regresyon analizi sonuglarma gore

programlamanin yordanmasina iliskin regresyon esitligi asagida verilmistir.

PROGRAMLAMA BASARISI =21.57 + 0.16 BILISIM TEKNOLOJILER] +
0.16 TURKCE + .34 INGILIZCE - .02 MATEMATIK
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BOLUM V
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1 SONUC VE TARTISMA

Bu caligmada, algoritma gelistirmede gorsellestirme araglari kullanmanin,
Ogrenci basar1 ve motivasyonuna olan etkisi belirlenmeye ¢alisiimistir.
Calismada ayrica 6grencilerin programlama basarilarinin yordanmasina katki
saglamast acisindan algoritma gelistirme basarilar1 ile iliskisi olan dersler
incelenmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda asagidaki sonuglara

ulagilmistir.

Aragtirmanin birinci hipotezinde akis semasi modelli ara¢ kullanan 6grenciler
ile algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan &grencilerin, degiskenlerin
kullanim1 konusundaki basarilar1 arasinda akis semasi modelli ara¢ kullanan
ogrenciler lehine anlamli fark oldugu Ongoriilmektedir. Bu hipotezin
dogrulugunun test edilebilmesi amaciyla algoritmay1 hikayelestiren aragtan
faydalanan grup ile akis semas1 modelli ara¢ kullanan grubun degiskenlerin
kullanim1 konusunda basarilar1 karsilastirilmistir. Arastirma sonuglarma gore,
her iki gorsel araci kullanan ilk6gretim 6grencilerinin degiskenlerin kullanimi
konusundaki basarilar1 arasinda farklilik yoktur. Ancak bu konuda yapilan
calismalar, programlama 6gretimine baslangic asamasida temel kavramlarin
Ogretilmesinde akis semast modelli araglarin  kullanilmasinin  faydali
olabilecegini gostermektedir (Baldwin ve Kuljis, 2000; Crews ve Ziegler,
1998). Yapilan bu ¢alismalar, {iniversite 6grencilerine yoneliktir. Bu durumda
literatlirde incelenen calismalar ile arastrmanin hedef kitlesi ve dolayisiyla 6n
bilgileri birbirinden farklidir. Arastrma sonuglari ile literatiirde incelenen
calismalardan elde edilen sonuglar arasindaki farkliigin bu nedenden
kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Hedef kitlenin farkli olmasi1 nedeniyle literatiirde
incelenen arastirmalarda programlama ile ilgili daha karmasik etkinlik ve
ornekler yer almaktadir. Bu durum, akis semas1 tabanl araclarin, degiskenlerin
kullanim1 ile ilgili ileri seviyede Orneklerin pekistirilmesinde daha faydali

olabilecegi diisiincesini akla getirmektedir.
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Ortaya c¢ikan sonucun, kullanilan gorsellestirme aracinin yapisindan da
kaynaklanmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Zira arastirmada kullanilan Fcpro
aract komutlarin ¢alistirilarak sonuglarinin izlenmesi mantigiyla ¢alismaktadir;
Scratch aract ise olusturulan bir nesne yardimiyla komutlarin
gorsellestirilmesini saglamaktadir. Arastirmada uygulamalar esnasinda yapilan
gozlemler 151g1nda bu iki yazilim, degiskenler kullanim1 konusu ile ilgili olarak
karsilastirildiginda Fepro programi gorsellestirme agisindan yetersiz olmasina
karsin degiskenlerin olusturulmasi ve kullanilmasi agisindan daha avantajh
oldugu goriilmektedir. Fcpro aracinda olusturulan tiim degiskenlerin isimleri
ve degiskenlerle ilgili yapilan islemler ayni anda ekranda goriilebilmektedir.
Scratch aracinda ise degiskenler, aritmetik islemler, kosul ve dongii ctimleleri
ayr1 sekmelerde gercgeklestirilmektedir. Bu durum 6grencilerin degiskenlerle
ilgili islem yaparken degiskenler ve algoritmanin biitliniini ayn1 anda
gorememesine neden olmaktadir. Bu durum, degisken sayisinin az oldugu
basit orneklerde fark yaratmamaktadir. Ancak degisken sayisinin daha fazla
oldugu 6rneklerde; 6grencilerin, algoritma igerisindeki degiskenlerin isimlerini
dogru ve tutarli bigimde kullanabilme konusunda karmasa yasayabilecegi
disiiniilmektedir. Degiskenler konusu ile ilgili daha ileri diizeyde etkinlikler
ve Orneklerde gorsellestirmenin ve biitiinii gorebilmenin onemi artacagindan
daha farkli bir sonug¢ ortaya ¢ikabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirmada elde
edilen bulgulardan hareketle degiskenlerin kullanimi konusunda basit etkinlik

ve orneklerde her iki aracin da faydali olabilecegi sonucu ¢ikarilabilir.

Arastrmada programlama Ogretiminde Ogrencilerin  kosul ve dongil
konulariyla ilgili basarilar1 ayri ayri incelenmistir; zira dongi, ilkogretim
Ogrencilerin yabanci olduklar1 bir kavramdir. Bu durumun arastirma
sonuglarini da etkileyebilecegi diisiiniilerek kosul ve dongii konular1 ayr1 ayr1
ele alimmigtir. Literatiirde ulasilan kaynaklarda ise her iki konu birlikte ele
alinarak Ogrenci basarilarmm Kkarsilastirildigi  gézlenmistir.  Bu nedenle
arastirmanin ikinci ve t¢iincii hipotezlerinin test edilmesi sonucu elde edilen
bulgular bir araya getirilmis; literatiirden elde edilen bilgiler 1s18inda

yorumlanmustir.
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Bu kisimda aragtirmanin ikinci ve {igiincii hipotezinin test edilmesi sonucunda
elde edilen bulgular degerlendirilecektir. Arastirmanin ikinci hipotezinde akis
semas1 modelli ara¢ kullanan 6grenciler ile algoritmay: hikayelestiren aragtan
faydalanan ogrencilerin, kosul kullanimi konusundaki basarilar1 arasinda
algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan 6grenciler lehine anlamli fark
oldugu savunulmaktadir. Arastirma sonucunda yapilan karsilagtirmalar
sonucunda kosul kullanimi konusunda algoritmay1 hikayelestiren ara¢ lehine
anlaml bir fark bulunmus ve 2. hipotez dogrulanmistir. Arastirmanin {i¢iincii
hipotezinde ise akis semasi modelli arag kullanan 6grenciler ile algoritmay1
hikayelestiren aragtan faydalanan 6grencilerin, dongii kullanimi konusundaki
basarilar1 arasinda algoritmay:1 hikayelestiren aractan faydalanan Ogrenciler
lehine anlamli fark oldugu savunulmaktadir. Arastirma sonucunda dongii
kullanim1 konusunda algoritmay1 hikayelestiren ara¢ lehine anlamli bir fark
bulunmustur. Bu sonuca gore 3. hipotez de dogrulanmistir. Aragtirmanin 2. ve
3. hipotezinden elde edilen sonuglar; yazilimda gorsellik, animasyon ve
etkilesim kullannominin  6grenci basarist lizerindeki etkisini vurgulayan
arastirmalar1 desteklemektedir. (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007; Kelleher,
Pausch ve Kiesler, 2007; Giiltekin, 2006; Ramadhan, 2000). Literatiirde yer
alan bu ¢alismalar, {iniversite diizeyindedir. Arastirmada elde edilen sonuglar,
literatiirde incelenen arastirma sonuglar1 ile Ortismektedir. Bu durum,
programlama Ogretiminde gorselligin kullanimmin ilkdgretim 6grencilerinin
de kosul ve dongii kullanimi konusundaki basarilarmni olumlu yonde
etkiledigini gostermektedir. Arastirma sonucunda dongii ve kosul ile ilgili
sorularda algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan o6grenciler lehine
olusan farkin nedeninin, kosul ve dongii ile ilgili ifadelerin animasyon
kullanilarak gorsellestirilmesinin 6grencinin ilgisini ¢ekerek, 6grenmesini ve
akilda tutmasin kolaylagtirdigindan kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Bravo,
Marcelino, Games, Esteves ve Mendes (2005), bu konuya deginmisler,
algoritmay1 bir karakter yardimiyla olusturmaya yardimci olan araglarin,
Ogrencilerin programlar1 anlamalar1 ve analiz etmeleri konusunda yardimci
olabilecegini belirtmislerdir. Bu durumda ilkdgretim 6grencilerine algoritma

gelistirme ile ilgili egitim verilirken kosul ve dongii gibi konularda gorselligin
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daha fazla 6n planda oldugu bir yardimci ara¢ kullaniminin 6grencilerin
konuyu oOgrenmelerini kolaylagtirdigi sdylenebilir. Ayrica arastirmada
degiskenlerin kullanimi konusunda fark ¢ikmazken, kosul ve dongii
konularinda fark ortaya c¢ikmasi sonucu, Lahtinen, Ahoniemi ve Salo
(2007)’de yaptiklar1 arastirmadan elde ettikleri sonuglarla Ortiismektedir.
Arastirmacilar,  aragtirmalarinda  problemlerin  karmasikligi  arttikca

gorsellestirmeye daha ¢ok ihtiya¢ duyuldugu sonucuna ulagmiglardir.

Arastirmanm 4. hipotezinde algoritmay1 hikayelestiren aragtan faydalanan
ogrencilerle, akis semasi modelli ara¢ kullanan 6grencilerin uygulama
sonundaki motivasyonlar1 arasinda algoritmay1 hikayelestiren aragtan
faydalanan 6grenciler lehine anlamli bir fark oldugu savunulmaktadir. Yapilan
istatistiksel karsilastirmalar sonucunda gruplarin motivasyon son test puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gériilmemistir. Bu sonuglara
gore 4. hipotez dogrulanamamistir. Oysa konu ile ilgili yapilan arastirmalar,
yazilimlarda grafik ve animasyon kullamimmin 6grencilerin derslere olan
ilgisini artirmada daha etkili olduklarin1 géstermektedir (Bishop-Clark, Courte
ve Howard, 2007; Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007; Brusilovsky ve Spring,
2004; Lin ve Zhang, 2003; Ramadhan, 2000). Bu nedenle algoritmay1
hikayelestiren aracin, akis semast modelli araca gore Ogrencilerin
motivasyonunu artirma konusunda daha fazla etkiye sahip olacagi
disiiniilmiistiir. Zira algoritmay1 hikayelestiren araglar daha gorsel, ilkogretim
ogrencileri i¢in daha ¢ekicidir. Ancak arastirma sonucunda motivasyon son
test sonuglar1 arasinda beklenen fark cikmamistir. Arastrmada gruplarin
motivasyon On test ve motivasyon son test puanlar1 karsilastirildiginda ise son
test sonuglar1 lehine anlamli fark oldugu ve bu farkin ¢ok biiylik oldugu
gozlenmektedir. Arastrmada elde edilen sonuglarin, her iki grupta yer alan
ogrenciler, daha 6nce bu tiir araglarla etkinlik yapmadigindan, kendileri igin
yeni bir gorsellestirme aracinin sunulmasinin onlarin ilgisini ¢ekmesinden
kaynaklandig1 sdylenebilir. Bu gorsel araglarin, daha uzun siire kullanilmasi
halinde 6grenciler igin gorselligin dneminin artabilecegi, bu durumun onlarmn

motivasyonlarmi etkileyebilecegi diistiniilmektedir.
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Aragtrmanm 5. hipotezinde Ogrencilerin bilisgim teknolojileri, matematik,
Tiirkce ve Ingilizce derslerindeki akademik basarilar1 ile algoritma gelistirme
basarilar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu 6ne stiriilmektedir.
Yapilan karsilastirmalar sonucunda 6grencilerin algoritma gelistirme basarilari
ile bilisim teknolojileri, matematik, Tiirk¢e ve Ingilizce ders basarilar1 arasida
istatistiksel olarak pozitif ve anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir. Bu
sonuglara gore 5. hipotez dogrulanmistir. Arastrma sonucunda Ggrencilerin
bilisim teknolojileri ders basarilar1 ile algoritma gelistirme basarilar1 arasinda
anlamli  bir iliski olmasi sonucu bu konuda yapilan arastirmalar
desteklemektedir (Leeper ve Silver, 1982; Petersen ve Howe, 1979).
Aragtirmacilar, 6grencilerin bilgisayar deneyimlerinin programlama basarilari
iizerinde etkili oldugunu gdstermektedirler. Ogrencilerin  bilgisayar
deneyimleri, programlar1 daha etkili kullanabilmesini, konuyu daha iyi
anlamasmi ve uygulama smavinda daha basarili olmalarini1 saglamaktadir.
Ancak, arastirma sonucunda bilisim teknolojileri ders basaris1 ile programlama
basaris1 arasindaki iligkinin orta diizeyde ¢ikmasi ilging bir sonugtur. Bu sonug
gostermektedir ki bilgisayar basarisi algoritma gelistirme basarisi {izerinde
etkili olmakla birlikte ¢ok fazla paya sahip degildir. Bu da bilisim teknolojileri
ders iceriginden kaynaklanmaktadir. Arastrmada elde edilen bu sonug,
ogrencilerin bilisim teknolojileri ile ilgili konularla ilgili ¢ok fazla bilgi sahibi
olmadan da algoritma gelistirme konusunda basarili olabilecegini
gostermektedir. Arastirmada elde edilen diger bir sonuca gore, ilkégretim
Ogrencilerinin matematik basarilari, algoritma gelistirme basarilarini etkileyen
faktorlerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sonug, konu ile ilgili daha
once yapilan calismalarla paralellik gostermektedir. Matematik basarisinin
programlama basaris1 lizerindeki etkisini arastiran ve lniversite diizeyinde
yapilan c¢aligmalarda Ogrencilerin matematik ve programlama basarilari
arasinda anlamli ve pozitif iliski bulunmustur (Erdogan, 2005; Byrnes ve
Lyons, 2001. Aktaran: Jones ve Burnettt, 2008; Soloway, Lochhead, ve
Clement, 1982. Aktaran: Reed ve Burton, 1988; Webb, 1985; Fletcher, 1984;
Nowaczyk, 1983; Pea ve Kurland, 1983). Matematik basarismin algoritma
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basaris1 lizerindeki etkisi, ilkdgretim diizeyinde algoritma gelistirme
konusunda verilen egitimde 6grencilerin basit matematiksel islem gerektiren
sorular1 anlama, yorumlama ve sorulara uygun ¢oziim Onerileri gelistirmeye
odaklanmalar1 ve yapilan degerlendirme sonuglar1 {izerinde 6grencilerin bu tiir
becerilerinin de etkili olmasi ile agiklanabilir. Arastirmada ortaya ¢ikan bir
diger sonug¢ olan, algoritma gelistirme basaris1 ile Tiirk¢e basarisi arasindaki
iliski ise algoritma gelistirme ile ilgili sorularin 6grencilerin okuma, anlama ve
yorumlama yetenegi gerektirmesi, 6grencilerin Tiirk¢e basarilarinin sorulari
daha 1yi anlayarak yorumlamalarmma katki saglamasindan kaynaklandigi
diistiniilebilir. Tirk¢enin ana dil olmasi bu konuda onemli bir etkendir.
Konuyla ilgili yapilan arastirmalar, dgrencilerin kendi anadillerinde verilen
egitimde elde ettikleri basarinin programlama ile ilgili konular1 anlama ve
yorum yapma konusundaki basarilarini etkiledigini gostermektedir. Nowaczyk
(1983)’mn, bilgisayar programlama basarisina etki eden faktorleri belirlemeye
yonelik yaptigi ¢alismanin sonuglari, 6grencilerin programlama basarilar1 ile
ana dilleri olan Ingilizce derslerindeki basarilar1 arasinda onemli bir iliski
oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Leeper ve Silver (1982) ise Ingilizce ve
lisede alinan yabanci dil ile programlama basaris1 arasindaki iligkiyi
arastirdiklar1 calismanin sonucunda Ingilizce ile programlama basaris1 arasmda
anlamli bir iliski oldugunu bulmuslardir. Ancak Jones ve Burnett (2008),
yaptiklar1 arastirmada farkli bir sonuca ulagsmislardir. Ogrencilerin ana dili
olan Ingilizce veya yabanci dil sonuglar1 ve programlama basaris1 arasinda
iliski bulunamamustir (Jones ve Burnettt, 2008). Arastirmada elde edilen bir
diger sonug, Ogrencilerin Ingilizce basarilar1 ile programlama basarilar:
arasinda anlaml bir iligski oldugunu gostermektedir. Arastirma sonucunda elde
edilen bulgularda Ingilizce ve algoritma gelistirme basaris1 arasidaki iliski,
algoritma gelistirmede kullanilan komutlarm ¢ogunlukla Ingilizce olmasi ve
Ingilizce bilen ogrencilerin bu komutlar1 daha rahat anlayabilmeleri ile
aciklanabilir.  Arastrma sonuclari, Ingilizce basarismin, &grencilerin
programlama basarisint artirdigini gostermemektedir. Arastirma sonuclari,
ogrencilerin Ingilizce basarilarinin gorsellestirme araglarini kullanmalarmi

kolaylastirdigini gostermektedir.
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Aragtrmanm 6. hipotezinde Ogrencilerin bilisim teknolojileri, matematik,
Tiirkce ve Ingilizce derslerindeki akademik basarilari, algoritma gelistirme
basarilarmi1 anlamli bir sekilde yordamakta oldugu O©ne siirilmektedir.
Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin algoritma gelistirme basarisini etkileyen
bilisim teknolojileri, matematik, Tiirkge ve Ingilizce ders basarilarinin birlikte
algoritma gelistirme basarisin1 anlamli bi¢imde agikladiklar1 goriilmektedir.
Buna gore 6. hipotez dogrulanmaktadir. Arastirmada 6grencilerin akademik
basarilarinin programlama basarisina katkisi incelendiginde bu derslerin 6nem
sirast; Ingilizce, Tiirkce, Bilisim teknolojileri ve matematik seklindedir.
Arastirma sonucuna gore Ingilizce basarisi, ogrencilerin gorsellestirme
araclarim1 kullanmalarim1 kolaylastirdigi icin etkili olmaktadir. Bu bakimdan
Ingilizce ders basarilar1 komutlar1 ve yonergeleri ingilizce hazirlanmis olan
gorsellestirme araglarinin kullanilmasi1 konusunda dikkate alinmasi gereken
onemli bir faktdr olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum, ingilizceyi iyi olan
ogrencilerin gorsellestirme araglarinda yer alan komutlar1 daha iyi anlayarak

etkili bicimde kullandiklar1 seklinde yorumlanabilir.

Sonug olarak programlama 6gretiminde dongii ve kosul gibi temel kavramlarin
ogretilmesinde algoritmayr hikayelestiren aracin kullanimi, akis semast
modelli ara¢ kullanimma gore Ogrenci basarisi tizerinde daha etkilidir.
Arastirma sonuglar1 ile daha Once yapilan arastrma sonuglar1 birlikte
yorumlanirsa iiniversite diizeyinde matematik basarisinin, ilkogretimde de

Tirkge basarisinin daha ¢ok 6nem kazandigimi gostermektedir.

Hipotezlerle smanmis olmamakla birlikte arastirmada ortaya cikan bir diger
sonug ise, kagit lizerinde ve uygulamali smav sonuglar1 degisken, kosul ve
dongii ile ilgili sonuglar agisindan karsilastirildiginda; uygulama simavi
sonuglarinda, arastrmada yer alan iki grup arasinda daha biiylik fark ¢ikmis
olmasidir. Uygulama smavi sonucunda olusan bu farklilik, 6grencilerin derste
uygulama yaparak ogrendikleri bilgilerini yine uygulama ile yapilan

degerlendirme sirasinda daha iyi kullanabildikleri seklinde agiklanabilir. Her
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iki yazilim da 6grencilerin motivasyonunun artmasinda benzer etkiye sahiptir.
Ayrica elde edilen sonuglar, 6grencilerin bilisim teknolojileri, matematik,
Tiirkce ve Ingilizce derslerindeki akademik basarilarmin algoritma gelistirme

basarisi lizerinde olumlu etkisinin bulundugunu gostermektedir.

5.2 ONERILER

Programlama ogretiminde kullanilan yontemlerin degistirilmesi, ilkogretim
ogrencilerine hitap edebilecek ara¢ ve yontemlerin kullanilmasi 6nemlidir.
Arastirmalar, ilkdgretim seviyesindeki 6grencilere programlama dgretebilmek
icin farkli yontemlerin kullanilmasinin 6grenci basar1 ve motivasyonunu
artirdigmi gostermektedir. Bu nedenle programlama dersi veren 6gretmenler,

basar1 ve motivasyonu artirabilecek yontemler hakkinda bilgilendirilmelidirler.

Egitimcilerin, programlama 6gretiminde gorsellestirme araclarini kullanirken,
konuya uygun arag¢ se¢iminin 6nemli oldugunu géz 6niinde bulundurmalar1 ve
dersten 6nce uygun aracin belirlenmesi ve derste hangi 6rnekler iizerinde

durulacagi ile ilgili 6n ¢caligma yapmalar1 gerekmektedir.

Arastirmada ayrica 6grencilerin akademik basarilarinin programlama basarilari
iizerinde etkili oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu bakimdan programlama
konusunda basarili olan Ogrenciler, ilgili bolimlere ve mesleklere
yonlendirilirken akademik ders basarilar1 dikkate almabilir. Ogrencilerin
akademik basarilar1 incelenerek programlama ile ilgili bolim ve mesleklerde

basarili olup olmayacagi hakkinda 6ngoriide bulunulabilir.

Arastirma kapsaminda program gorsellestiren araclar, 6grenci basarisi
acisindan karsilastirilmistir. Daha sonra yapilacak arastirmalarda program
gorsellestirme araclarinda yer alan farkli Ozelliklerin nasil kullanilmasi
gerektigi ve gorsellestirme araglar1 kullanirken hangi yontem ve tekniklerin
kullanilmas1 gerektigi ile ilgili ¢alismalarin yapilmasmin faydali olabilecegi

sOylenebilir.
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EKLER

EK 1 ON BiLGI TESTi

1. Asagida Ali’nin otobiisle bir yerden bir yere giderken yapacaklarinin
adimlar1 verilmistir. Adimlar1 dogru bi¢imde siralamak i¢in asagidaki
bosluklara numara veriniz.

_ Inecegin yere yaklastiginda arkaya yiirii.

___ Otobiis durunca in.

__Durakta gidecegin yondeki otobiis gelinceye kadar bekle.
___ Otobiise bin.

___ Otobiis duragina yiirii.

__ Inecegini belirten ikaz lambasina bas.

2. Bilgisayarmizda 6devinizi yazdiracakken yaziciniz bozuldu. Bununla ilgili

olabilecek problemlerden birini se¢iniz ve ¢oziim yolunu adimlar halinde
siralaymiz

1. Adim:
2. Adim:

3. Sizi tamimlayacak bes farkli alandaki bilgilerinizi doldurun ve alandaki
degiskenlerin veri tiirlerini yazm. (10 puan)

Alan Adi Bilgiler Veri Tirt
Admiz: .. Metin
Yasiniz:

Dogum Tarihiniz
(giin/ay/y1l):
Oturdugunuz Yer:
Tel. No:

4. Bilgisayarmiz 1. yazili puaninizi soracak, bu puana uygun bir deger
verecektir. Eger puan 45°ten kiigiikse ekrana “Dersten kaldiniz” eger puan
45’ten biiyiikse “Dersten gectiniz.” yazdiracaktir. Bilgisayarmizin yapacagi
islemleri adimlar halinde siralayiniz

1. Adim:
2. Adim:
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5. Asagidaki iglemleri x e 1’den 8’e kadar olan degerleri vererek
uyguladiginizda sonug ne olacaktir?

X =1’den 8’e kadar tekrarla

{
Eger x tek sayiise
x sayisini 2 ile ¢arp
sonucu yaz
Eger x ¢ift say1 ise
x sayisini 3 ile carp
sonucu yaz
¥
Om: x =1 i¢in
Sonug 2

6. Asagidaki ifadelerin yanlarmma dogru ise (D) yanlis ise (Y) yaziniz.
a. x=((125/5)+ @B +4)ise x=5dir. (...)
b. x=21i¢in ((x>=2)ve (x<=2)dir. (...)
7. Asagida yolunu kaybetmis bir siiriiciiniin eve gitmek icin izlemesi gereken

yol verilmistir. Buna gore siiriiciiniin izleyecegi adimlar1 en kisa bigimde
siralayiniz.

g —ntntntnlinl

1. Adim:
2. Adim:
3. Adim:

8. Asagidaki ifadeleri dogru yapan i ve j degerlerini yaziniz.
a. i>=1lve i<=5ise =

b. j>=3ve j<=7ise j=
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EK 2 UYGULAMADA KULLANILAN GUNLUK PLANLAR

Ders 1 (Algoritma Ve Programlamanin Temel Kavramlar)
Kazanim
Islemlerin ve problemlerin ¢6ziimiinii yaparken algoritmanin ve
programlamanin genel kavramlarini anlar.

1. Biitlin bir problemi bilesenlerine ayirir.

2. Tanimlanmig bir probleme bilisim teknolojileri ¢oziimlerini uygular.
Aciklamalar
Problemin ¢oziimii i¢in yazilmasi gereken programin temel asamalar1
(problemin tanimi, ¢6ziim yolunun tespiti, algoritmanin hazirlanmasi
diyagraminin ¢izilmesi) agiklanir.
Siire: 2 ders saati
Ders Oncesi Hazirhik
Ogrencilere giinliik hayatlarinda karsilarna ¢ikan farkli yollarla ¢oziilebilecek
birkac problem getirmeleri sdylenir.
Ogrenme — Ogretme Siireci
1. Dikkat Cekme
Ogrencilere giinliik hayatta bilerek ya da bilmeyerek algoritma kurduklar1
sdylenir. Ornegin yazin hava ¢ok sicak ve sicaktan bunaliyorsunuz. Sicaktan
bunalmaniz bir problemdir. Bu problemin bir¢ok ¢dziim yolu olabilir. Ornegin
bol siv1 tilketmek bu problemin ¢dziim yollarindan biri olabilir.
2. Islenis
e Belirtilen problem i¢in her adim 6grencilerle birlikte okunur ve tartigilir.
Problemin ¢6ziim yolunun bu sekilde adim adim ifade edilmesinin algoritmaya
bir 6rnek oldugu belirtilir ve algoritma kavrami agiklanir. Akis semasinda
kullanilan sekiller ve anlamlar1 agiklanir.
e Ogrencilerden algoritmaya giinliik hayattan drnekler vermeleri istenir. Akis
semasi kullanilarak giinliik hayattan bir 6rnek i¢in bir algoritma olusturulur.
e Uygulamalar

o Scratch programi kullanan 6grenciler i¢in Scratch programinda

algoritma olusturmada kullanilan sekiller ve anlamlar1 agiklanir.

1.1 Scratch ile ilgili etkinlik 1 yapilir.
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o FCPRO programi kullanan 6grenciler i¢cin FCPRO programinda
algoritma olusturmada kullanilan sekiller ve anlamlar1 agiklanir.

1.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 1 yapilir
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1.1 Scratch Algoritma Ve Programlama Cahsma Sayfasi 1

Algoritma: Problemin ¢6ziimiiniin adim adim yazilmasina algoritma denir.

Akis semasi: Algoritmanin sembollerle ifade edilmesidir.

Akis Semasinda Kullanilan Sekiller Ve Anlamlar

CJ ' Algoritmanin basladig1 ya da sona erdigini
D ’ Giris ya da ¢ikis yapilacagini gosterir.

Hesaplama ya da degerin degiskene aktarimini

L |——
O —  Karar verme ya da karsilastirma durumunu gosterir.

Sekil 1 Akis Semasinda Kullanilan Sekiller

Akis Semasi Ornegi

Sicaktan
bunaliyor
musun?

Isine
devam et.

I

Bol s1vi
tuket

={ Bitir

:

Sekil 2 Akis Semasi Ornegi
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SCRATCH Program Akis Semasi1 Sembolleri

Islemler

mowe steps

turn G degrees

turn b degrees

Sekil 3 Scratch Programinda Yer Alan Islemler

Degiskenler

Make a wariable
Delete a wariable

change a by

Sekil 4 Scratch Programinda Degisken Ornegi

Kosul Ciimleleri

Sekil 5 Scratch Programmda Kosul Ciimlesi Ornekleri

Dongii komutlan

repeat until -~ repeat

Sekil 6 Scratch Programinda Déngii Ornegi
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1.1 Scratch Algoritma Ve Programlama Cahsma Sayfasi 2

Etkinlik Numarasi: 1

Konu: Scratch programinda akis semasi olusturma

Amagc: 1. Biitiin bir problemi bilesenlerine ayirir. 2. Tanimlanmis bir problem
icin Scratch programinda bir algoritma hazirlayabilme

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programindaki kedi karakterinin algoritma
yardimiyla istedigimiz gibi konusmasmi saglayacagiz. islemin sonucunda
Sekil-8’de sahnede goriilen kedi karakteri 200 ve 30’un toplamini
gorintiileyecektir.

Bunun ic¢in gerekli kodlar1 kod alanina siiriklemeniz ve algoritmayi

calistirmaniz gerekiyor. Bu is i¢in gerekli adimlar asagidadir. Basarilar.

Yonerge

1) Algoritmay1 baslatmak igin komutunu kullanmiz.

2) Scratch programindaki hazir kodlardan yararlanarak
a. Kkarakterin “Toplama yapiyorum” deyip 2 saniye beklemesini,
b. karakterin “"a sayisi = 200 ve b sayisi = 30 ise” demesini,
c. "iki sayinin toplami = 200 + 30 = 230'dur™ deyip 2 saniye
beklemesini saglayin
3) Karakterin hareketlerindeki degisimi izlemek i¢in sekildeki flag

diigmesine tiklayn.

@Scralnh 11

BE
SGRLTOE (i) (xvar) (v E
= (~]e
ooks - g -

saipts | costumes | sounds | I

Sekil 7 Flag, programi baglatma diigmesi

4) Algoritma tamamlandiktan sonra ekranda asagidaki gibi bir goriintii

olusacaktir.
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"Toplama yapiyorum®

"a sayisi= 200 ve b
sayisi = 30 ise"

"iki sayinin toplami =
200 + 30 = 230'dur"

Sekil 8 Scratch Etkinlik 1 ekran goriintiisii
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1.2 Fcpro Algoritma Ve Programlama Cahsma Sayfasi 1

Algoritma: Problemin ¢6ziimiiniin adim adim yazilmasina algoritma denir.

Akis semasi: Algoritmanin sembollerle ifade edilmesidir.

Akis Semasinda Kullanilan Sekiller Ve Anlamlarn

[: — > Algoritmanin basladig1 ya da sona
erdigini gosterir.

D —  Giris ya da ¢ikis yapilacagini gosterir.

———»  Hesaplama ya da degerin degiskene aktarimini
gostertir.

<> > Karar verme ya da karsilastirma durumunu gosterir.

Sekil 1 Akis Semasinda Kullanilan Sekiller

Akis Semasi Ornegi

o

Sicaktan
bunaliyor

/ Bol siv1 /
tiket

miisiin?

N ..

'l Bitir I'

Isine
devam et.

Sekil 2 Akis Semas1 Ornegi
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FCPRO PROGRAMI AKIS SEMASI SEMBOLLERI VE ANLAMLARI

L [

P
-

Girdi sembolii: Kullanicinin programa bir giris yapmasini
gerektiren sembol. Bu sembol, klavyeden girileni bir
degiskene aktarir.

Islem sembolii: Bu sembol aritmetik, mantiksal bir islem ya
da atama yapilacagini gosterir.

Karar sembolii: Verilen bir mantiksal kosula gore
algoritmanin karar vererek ilerlemesini saglar.

Cikt1 sembolii: Islemlerin sonucunun ya da istenilen bir
mesajin ekranda goriintiilenmesini saglar.

Akis ¢izgisi: Akis semasinin yoniinii gosterir.

Baglayici: Akis semasinin 2 pargasini birbirine baglar.

Sekil 3 FCPRO programi akis semasi sembolleri ve anlamlar1
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1.2 Fepro Algoritma Ve Programlama Calisma Sayfasi 2

Etkinlik Numarasi: 1

Konu: FCPRO programinda akis semasi olusturma
Amac:

1. Biitiin bir problemi bilesenlerine ayirir.

2.Tanimlanmis bir probleme biligim teknolojileri ¢dziimlerini uygular.

Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programinda algoritma yardimiyla iki sayimin
toplamin1  goriintiileyecegiz. Islemin sonucunda ¢ikt1 ekraninda algoritma,
Sekil-5’te gosterildigi gibi olmalidir. Bunun i¢in gerekli kodlar1 kod alanina
stiriklemeniz, gerekli kodlar1 yazarak algoritmay1 ¢alistrmaniz gerekiyor. Bu

1 i¢in gerekli adimlar asagidadir. Basarilar.

Yonerge

1) Algoritmanin ekrana once a sayisi = 189 yazdirmasini saglayiniz.
2) Algoritmanin ekrana b sayisi = 20 yazdirmasini saglayiniz.

3) Algoritmanin “Iki sayinin toplami = 209” yazdirarak sonucun

goriintiilenmesini saglayiniz.
4) Programi ¢alistirmak i¢in asagidaki sekilde gosterilen diigmeye basimiz.

E€ FCPro3 M=%

Fil= Edit Run Wew Help ‘

ol il a] x[Rbre| opop

Sekil 4 Programi ¢alistirma

5) Sonug ekrani agsagidaki gibi gériinmelidir.

Clear Output

a sayisi = 189
b sayisi = 20 ise
Iki sayinin toplami = 209°dur

Sekil 5 FCPRO Etkinlik 1 ekran goriintiisii
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Ders 2 (Degisken Kavrami)

Kazanimlar
Bilgileri ifade etmek ve iizerlerinde islem yapmak i¢in basit degiskenler
tanimlar ve kullanir.
Siire: 2 ders saati
Kelime bilgisi
Degisken, veri, veri tiirleri
Ogrenme — Ogretme Siireci
1. Dikkat Cekme
Ogrencilerden bir arkadasiyla grup olmalarini istenir. Her ikisinin de
akillarindan bir say1 tutmalar1 istenir. Bu sayilar1 “Say1 Tutmaca” etkinliginde
kullanacaklarmi belirtilir ve bu etkinlikte degiskenler kullanarak bir oyun
oynayacaklarmi 6grencilere sdylenir.
2. Islenis
e Ogrencilerden yanlarindaki arkadaslarinin tuttugu say1 ile islem yapmalarini
istenir. Bu islemi yaparken bilmedikleri bu sayiya bir degisken ismi vermeleri
gerektigini arkadaslarinin tuttugu sayinin bir bilinmeyen oldugunu 6grencilere
belirtilir.
e Degiskenin ne demek oldugu ve ne amagla kullanildigmi 6grencilere
acgiklanir.
e Degiskenlerle islem yapilirken matematik dersinde gordiikleri islem
onceliklerini hatirlatilir. Agilan parantezlerin sirasiyla kapatilmasi ve parantez
iclerine her durumda oncelik verilmesi gerektigi belirtilir.
e Ogrencilere “Veri” kavrami agiklanir. Veri tiirlerinin neler oldugu belirtilir.
e Uygulamalar

o Scratch programi kullanan dgrenciler i¢in Scratch programinda
degisken olusturma ve deger atama agiklanir.

e 2.1 Scratch ile ilgili etkinlik 2 yapilir.

o FCPRO programi kullanan 6grenciler i¢in FCPRO programinda

degisken olusturma ve deger atama agiklanir.

e 2.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 2 yapilir.
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2.1 Scratch Degisken Dersi Cahsma Sayfasi 1

Degisken: Problemleri ¢ozerken ya da programlama yaparken tizerinde iglem
yapilacak nesneleri tanimlamak i¢in kullanilir.

Degiskenlerle matematiksel iglem yaparken islem oncelikleri su sekilde
olmalidir:

1- Parantez icleri, 2- Us alma, 3-Carpma/Bdlme, 4-Toplama/Cikarma

Eger yan yana islemlerde parantez yoksa carpma ve bolme islemleri i¢in
oncelikle soldan baslayarak iglemleri yapmaniz gerekir.

=(a*30/100) + (b *30/100) + (c *40/100)

Veri: Olgu, kavram ya da komutlarm iletisim, yorum ve islem i¢in elverigli
bi¢imli gosterimi

Veri Tiirleri: Verilerin girilecegi alanlara hangi tiirde yazildigidir.

Metin: igerigi metinlerden olusan alanlar i¢in kullanilir.

Sayt: igerigi sayilardan olusan alanlar i¢in kullanilir.

Tarih/saat: igerigi tarih ya da saatten olusan alanlar i¢in kullanilir.

Para birimi: igcerigi para miktarlarindan olusan alanlar i¢in kullanilir.
Otomatik sayi: icerigi otomatik olarak veritabani tarafindan artirilan sayilardan
olusan

alanlar i¢in kullanilir.

Evet/hayrr: icerigi evet ya da hayir kelimelerinden olusan alanlar i¢in kullanilir

Scratch Programinda Degisken Olusturma

Scratch Programinda degisken olusturmak icin variables sekmesi kullanilir.

Motion | Control
Looks Sensing
Sound Numbers

Pen VYariables

Make a wariable
Delete a variable

Sekil 1. Scratch programinda degisken olusturma 1
Make a variable diigmesi tiklandiginda asagidaki gibi degisken adi sorulur. Bu

adimda degiskene isim verilerek Ok diigmesine tiklandiginda yeni degisken
olusturmus oluruz.
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Yariable name?

® For all sprites 3 For this sprite only

Cancel

Sekil 2. Scratch programinda degisken olusturma 2
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2.1 Scratch Degisken Dersi Calisma Sayfasi 2
Etkinlik Numarasi: 2

Konu: Degiskenler

Amagc: 1. Bilgileri ifade etmek ve tlizerlerinde islem yapmak i¢in basit
degiskenler tanimlar ve kullanir.

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programinda degisken olusturacagiz. Bu
degiskene deger atayarak degiskenin program calistirildiginda nasil degistigini
gozlemleyecegiz. Etkinligin sonunda Sekil-4’teki gibi degiskenin degistigi
gozlemlenecektir.

Bu 15 i¢in gerekli adimlar asagidadir. Basarilar.

Yonerge

1) Algoritmay1 baslatmak i¢in komutunu kullaniniz.

2) “a” ve “b” adinda iki degisken olusturunuz.
4) “a” degiskenine 10 degerini, “b” degiskenine ise 20 degerini atayiniz.

5) Karakterin “a” ve “b” degiskeninin degerinin toplamini sdylemesini
saglayin.

6) “a” degiskenine 30 degerini, “b” degiskenine ise 40 degerini atayiniz.

7) Karakterin “a” ve “b” degiskeninin yeni degerlerinin toplamini soylemesini
saglayniz.

8) Program c¢alistirildiginda asagidaki gibi goriinecektir.
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a sayisi ile b sayisinin
toplami =
1 2
3 4
a sayisi ile b sayisinin
b toplami =
5 6

Sekil 3 Scratch Etkinlik 2 ekran goriintiisii
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2.2 Fcpro Degisken Dersi Calisma Sayfasi 1

Veri: Olgu, kavram ya da komutlarin iletisim, yorum ve islem i¢in elverisli
bicimli gosterimi

Veri Tiirleri: Verilerin girilecegi alanlara hangi tiirde yazildigidir.

Metin: igerigi metinlerden olusan alanlar i¢in kullanilir.

Sayt: icerigi sayilardan olusan alanlar i¢in kullanilir.

Tarih/saat: igerigi tarih ya da saatten olusan alanlar i¢in kullanilir.

Para birimi: icerigi para miktarlarindan olusan alanlar i¢in kullanilir.

Otomatik sayu: igerigi otomatik olarak veritabani tarafindan artirilan sayilardan
olusan alanlar i¢in kullanilir.

Evet/hayrr: icerigi evet ya da hayr kelimelerinden olusan alanlar ig¢in
kullanilir.

Degisken: Problemleri ¢ozerken ya da programlama yaparken {izerinde islem
yapilacak nesneleri tanimlamak i¢in kullanilir.

Degiskenlerle matematiksel islem yaparken islem oncelikleri su sekilde
olmalidir:

1- Parantez igleri, 2- Us alma, 3-Carpma/Bolme, 4-Toplama/Cikarma

Eger yan yana islemlerde parantez yoksa ¢arpma ve bolme islemleri icin
oncelikle soldan baslayarak islemleri yapmaniz gerekir.

=(a*30/100) + (b*30/100) + (c *40/100)

FCPRO Programinda Degisken Olusturma

FCPRO programinda degisken olusturmak asagidaki sekilde diigme kullanilir.
ES rcpro3 Joed

o Selesleie e a| X0 20

Sekil 1 FCPRO programinda degisken olusturma 1

Degisken olusturmak icin seklin i¢ine degiskenin adi = deger yazmak

yeterlidir.

Sekil 2 FCPRO programinda degisken olusturma 2
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2.2 Fcpro Degisken Dersi Calisma Sayfasi 2
Etkinlik Numarasi: 2

Konu: Degiskenler

Amac: 1. Bilgileri ifade etmek ve iizerlerinde islem yapmak i¢in basit
degiskenler tanimlar ve kullanir.

Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programinda iki degisken olusturacagiz. Bu
degiskenlere degerler atayarak degerleri goriintiileyecegiz. Degiskenleri
toplayarak sonucu goriintiileyecegiz. Daha sonra degiskenlerin degerlerini
degistirerek degiskenlerin degerini yeniden goriintiileyecegiz. Degiskenleri
toplayarak yeni sonucu goriintiileyecegiz.

Algoritma calistirildiginda sonu¢ ekraninda iki degiskenin degerleri Sekil-
5’teki gibi goriintiilenmelidir.

Bu is i¢in gerekli adimlar asagidadir. Basarilar.

Yonerge

1) FCPRO programinda asagidaki komutu gibi a adinda bir degisken
olusturarak 10 degerini atayiniz.

2) b adinda bir degisken olusturarak 20 degerini atayiniz.

3)a ve b degiskenlerinin toplammin output ekraninda sekildeki gibi

goriintiilenmesini saglayin.

Qutput: Clear Dutput |

EE—NE-E I N R N S S R

a sayisi ile b sayisinin
toplami =30

Sekil 3 FCPRO degisken etkinligi ekran goriintiisii 1

4) a degiskenine 30, b degiskenine 40 degerini veriniz. a ve b degiskenlerinin

toplaminin output ekraninda sekildeki gibi goriintiilenmesini saglayin.

Ja .saj-,risi ile b sayisinin
toplami =70

Sekil 4 FCPRO degisken etkinligi ekran goriintiisii 2
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5) Programi ¢alistirdigniz ~ algoritmanin  sonug

gorliinmelidir.

Output: Clear Dutput

ESE-EE S

a=10h=20

a sayisi ile b sayisinin
toplami =30
a=30b=40

a sayisi ile b sayisinin
toplami =70

Sekil 5 FCPRO degisken etkinligi ekran goriintiisii 3

ekranm

asagidaki

gibi
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Ders 3 (Kosul Ciimleleri)
Kazanimlar

Amacma uygun karsilastirmalar1 yapmak icin kosul climlelerini kullanma
Siire: 2 Ders Saati
Aciklamalar
Ogrencilere eger komutu ve <(kiigiiktiir), <= (kiiciik esit), > (biiyiiktiir), >=
(bliytik esit), =(esittir), <>(esit degildir) operatorleri kullanilarak mantiksal
karsilagtirma yaptirilir.
Kelime bilgisi
“Eger” (If) komutu
Ogrenme — Ogretme Siireci
1. Dikkat Cekme
Tahtaya giinliik hayattan birkac tane kosul ciimlesi yazilir. Ornegin, “Bugiin
yagmur yagmazsa parka gidelim.” ya da “Sinifin1 gegersen sana bilgisayar
alacagim.” gibi. Ogrencilere bazi kararlarin  verilmesinde —mantiksal
karsilagtirmalar yapildigi sdylenir.
2. Islenis
e Hesaplamalar1 yaparken bilgisayarda uygun teknolojiler kullanmanin
gerekliligi vurgulanir. Programlamada mantiksal karsilastirmalar yapilirken
“=70 4 “>” gibl karsilastirma operatorleri ve “Eger” (If) komutunun
kullanildig1 6grencilere soylenir.
e [If komutunun ve gerekli operatorlerin kullanimini basit bir 6rnek {izerinde
aciklanir.
e Uygulamalar

o  Scratch programi kullanan 6grenciler i¢in Scratch programinda kosul
climlelerinin nasil olusturuldugu aciklanir.

3.1 Scratch ile ilgili etkinlik 5 yapilir.

o FCPRO programi kullanan grenciler icin FCPRO programinda kosul

climlelerinin nasil olusturuldugu aciklanir.

3.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 6 yapilir.
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3.1 Scratch Kosul Ciimleleri Dersi Calisma Sayfasi 1

Glinliik hayatta bazi kararlarin verilmesinde mantiksal karsilastirmalar yapilir.
Ornegin, notlarmiza gére smifi gecip gegmediginize karar verilirken 45'ten
kiigiik ortalamalarin “Kald1”; 45 ve daha biiyiik ortalamalarin “Gegti” olarak
belirlenir.
IF (Eger): Kosula bagh olarak hangi islemlerin yapilacagini belirtir. Yapisi
sOyledir:
if kosull then
komutlarl
else if kosul2 then
komutlar2
else
komutlar3
end if

Kosull dogruysa komutlarl calisacaktir. Kosull yanlis, kosul2 dogruysa
komutlar2 ¢alisacaktir. Kosull ve Kosul2 yanlissa komutlar3 calisacaktir.
SCRATCH Programinda Kosul Ciimleleri

Scratch programinda kosul ifadeleri asagida verilen sekildeki gibidir.

Sekil 1. Scratch kosul komutlar: 1

Sekilde gosterilen bu ifadeler if komutunun yanina kosul, kosulun igerisine de
yapilacak eylem siiriiklenerek olusturulur. Kosul olusturmak icin asagidaki
sekilde gosterildigi gibi bu semboliin i¢ine smanacak olan durumu yazariz.
Daha sonrasinda kosulun dogru ya da yanhs olmasi i¢in yapilmasini

istedigimiz islemler asagidaki sekilde oldugu gibi belirtilir.
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if

move steps

“ adim’ >

Sekil 2. Scratch kosul komutlar: 2

Ustteki sekilde “adim”, adim sayismi ifade eden bir degiskendir. Ustteki

sekilde “adim > 5 ifadesi dogrulugu smanacak olan kosul olurken, “move 10

steps” ifadesi ise kosulun dogru olmasi durumunda yapilacak eylemi belirtir.
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3.1 Scratch Kosul Ciimleleri Dersi Calisma Sayfasi 2
Etkinlik Numarasi: 3

Konu: Kosul cimleleri

Amagc: 1. Amacina uygun karsilagtirmalar1 yapmak i¢in kosul ciimlelerini
kullanma

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programinda iki degisken olusturarak
degiskenlerin degerini 0 ile karsilastirarak 0’dan biiyiik ya da kiigiik oldugunu
bize sdylemesini saglayacagiz. Sekil-3’te program c¢alistiginda karakterin
hareketlerindeki degisiklikler goriintiillenmistir. Sekli inceleyiniz.

Bunun i¢in gerekli kodlar1 kod alanina siiriiklemeniz ve algoritmay1
calistrmaniz gerekiyor. Bu is i¢in gerekli adimlar asagidadir. Basarilar.

Yonerge

1) Algoritmay1 baslatmak i¢in komutunu kullaniniz.

2) “c” adinda bir degisken olusturup degiskene -1 degerini atayiniz.
3) “d” adinda bir degisken olusturup degiskene 4 degerini atayiniz.

4) Program calistirildiginda ¢ degiskeni 0’dan kiiciik ise karakterin “c sayisi

b

0'dan kucuktur” demesini saglaym. Degilse karakter “c sayisi 0'dan buyuktur’

diyecektir.

5) d degiskeni 0’dan biiylik ise karakterin “d sayisi 0'dan buyuktur” demesini
saglayin. Degilse karakter “d sayisi 0'dan kucuktur” diyecektir.

6) Program calistirildiginda asagidaki gibi goriinecektir.
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c sayisi 0'dan
kucuktur

d sayisi 0'dan
buyuktur

Sekil 3 Scratch Etkinlik 3 ekran goriintiisii
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3.2 Fcpro Kosul Ciimleleri Dersi Calisma Sayfasi 1

Glinliik hayatta bazi kararlarin verilmesinde mantiksal karsilastirmalar yapilir.
Ornegin, notlarmiza gére smifi gecip gegmediginize karar verilirken 45'ten
kiicliik ortalamalarin “Kald1”; 45 ve daha biiyiik ortalamalarm “Gegti” olarak
belirlenir.
IF (Eger): Kosula bagli olarak hangi islemlerin yapilacagini belirtir. Yapisi
sOyledir:
if kosull then
komutlarl
else if kosul2 then
komutlar2
else
komutlar3
end if

Kosull dogruysa komutlarl ¢alisacaktir. Kosull yanlig, kosul2 dogruysa

komutlar2 ¢alisacaktir. Kosull ve Kosul2 yanligsa komutlar3 calisacaktir.
FCPRO Programinda Kosul Ciimleleri

FCPRO programinda kosul ifadeleri i¢in kullanilan sembol asagidaki sekildeki

gibidir.

S_—

Sekil 1 FCPRO kosul komutlar1 1
Kosul olusturmak i¢in sekilde gosterildigi gibi bu semboliin i¢cine sinanacak

olan durumu yazariz.

<08

Sekil 2 FCPRO kosul komutlari 2

104



Ustteki sekilde dncelikle “a > 5” ifadesinin dogrulugu smanir. Daha sonrasinda
kosulun dogru ya da yanlis olmast durumunda yapilmasi istenen iglemler

asagidaki sekilde oldugu gibi belirtilir.

i (a sayisi B'ten huyukturjl

Y DUtpUt' Clear Output
a SEFISI 518” kUCUktur EE A A A "
::’ T ok ok R ok ok R ok ok ok R ok ok R Rk kR X

m a sayisi 5'ten buyuktur

Sekil 3 FCPRO kosul komutlari 3

Ustteki algoritmada a degiskeninin 5’ten biiyiik olma durumu smanacaktir. A
degiskeni 5’ten biiyilk oldugu icin ekrana “a sayisi 5’ten buyuktur”

yazdirilacaktir.

105




3.2 Fcpro Kosul Ciimleleri Dersi Calisma Sayfasi 2

Etkinlik Numarasi: 3

Konu: Kosul cimleleri

Amag: 1. Amacina uygun karsilastirmalari yapmak igin kosul cimlelerini kullanma
Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programinda iki degisken olusturarak
degiskenlere bir deger atayacagiz. Degiskenlerin 0’dan biiylik olmasi1 halinde
ekrana “x sayisi pozitif bir sayidir”, 0’dan kiigiik olmasi1 halinde de “x sayis1
negatif bir sayidir” yazdiracagiz. Program calistirildiginda ekran goriintiisiiniin
nasil degisecegi Sekil-4’te goriintillenmektedir. Sekli inceleyiniz.

Bunun i¢in yapilmasi gereken adimlar asagidadir. Basarilar.

Yonerge

1) FCPRO programinda sekildeki gibi ¢ adinda bir dedisken olusturarak -1 degerini
atayiniz.

2) d adinda bir dedisken olusturarak 4 degerini atayiniz.

2) Kosul ile ilgili semboll akis semasina ekleyiniz. ¢ < 0 kosulunun kontroltni
saglayiniz.

3) Akis semasinin ¢ degeri 0'dan kugikse ekrana “c sayisi negatif bir sayidir.”,
biylkse “c sayisi pozitif bir sayidir.” yazdiracak kodlari akis semasina ekleyiniz.
4) Kosul ile ilgili semboll tekrar akis semasina ekleyiniz. Bu kez d > 0 kosulunun
kontrolina saglayiniz.

5) Akis semasinin d degeri 0’dan buyikse ekrana “d sayisi pozitif bir sayidir.”,
kiglkse “d sayisi negatif bir sayidir.” yazdiracak kodlari akis semasina ekleyiniz.

6) Program calistirildijinda ekran goruntlsu asagidaki gibi olacaktir.

Output: Clear Output |

R RS o Y

c sayisi negatif bir sayidir
d sayisi pozitif bir sayudir

Sekil 4 FCPRO Etkinlik 3 ekran goriintiisii
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Ders 4 (Dongii)
Kazanim
1.Program igerisinde tekrar eden bir grupta dongiileri kullanir.
Aciklamalar
Dongii mantig1 agiklanir.
Siire: 2 ders saati
Kelime bilgisi: Dongii
OGRENME - OGRETME SURECI
1. Dikkat Cekme
Ogrencilerden calisma kagidindaki Sekil-1’de verilen siis havuzu resmini
incelemelerini istenir. “Resimde tekrar eden olaylar hangilerdir?” sorusunu
yoneltilir. Gelen cevaplar dogrultusunda 6grencilerinize resimde havuzdaki
suyun bir dongii seklinde yukari ¢ikip tekrar asagi indigi konusunda agiklama
yapilir. Programlamada da burada oldugu gibi tekrar eden olaylar oldugunu
belirterek bunlara dongii dendigi sdylenir.
2. islenis
e Ogrencilere programlama yapilirken bu sekilde tekrar eden ifadelerin dongii
komutlarmin i¢ine yazildigini ve boylece kisaltilmis oldugunu belirtilir. Dongi
kavramini ve nasil kullanildig1 agiklanir.
e Dongii: Belirli islemleri, belirli sayida veya herhangi bir sart saglanana
kadar tekrarlamak amaci ile kullanilir.
e Uygulamalar
o Scratch programi kullanan 6grenciler i¢in Scratch programida dongi
olusturmada kullanilan sekiller ve anlamlar1 aciklanir.

4.1 Scratch ile ilgili etkinlik 7 yapilir.
o FCPRO programi kullanan 6grenciler i¢in FCPRO programinda dongii
olusturmada kullanilan sekiller ve anlamlar1 aciklanir.

4.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 8 yapilir.
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4.1 Scratch Dongii Dersi Cahiyma Sayfasi 1

Algoritma: Problemin ¢dézimntn adim adim yazilmasina algoritma denir.
Akis semasi: Algoritmanin sembollerle ifade edilmesidir.

Sekil 1°de verilen resimleri inceleyiniz.

Sekil 1 Déngi Ornekleri
“Resimlerde tekrar eden olaylar hangilerdir?

Cevap:

Doéngu: Belirli islemleri, belirli sayida veya herhangi bir sart saglanana kadar
tekrarlamak amaci ile kullanilir.

Scratch Programinda Déngii Komutlari

repeat until .__~

Sekil2.Scratch programi Sekil 3. Scratch programi
repeat komutu 1 repeat komutu 2

Sekil-2'de gosterilen repeat komutu eylemin belirli bir sayida tekrarlanacagini gosterir.

Sekil-3'te gosterilen repeat komutu ise eylemin belli bir kosul gergeklesinceye dek
stirecegini ifade eder.
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4.1 Scratch Dongii Dersi Calisma Sayfasi 2
Etkinlik Numarasi: 4

Konu: Ddngti

Amagc: 1.Program igerisinde tekrar eden bir grupta dongiileri kullanir.

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programindaki kedi karakterini algoritma
yardimiyla 1°den 20’ye kadar olan sayilar1 sayacaktir. Program bittiginde ekran

gorintiisti Sekil-10°daki gibi olacaktir.

Bunun i¢in gerekli kodlar1 kod alanina siiriiklemeniz ve algoritmay1
calistrmaniz gerekiyor. Bu is i¢in gerekli adimlar asagidadir. Basarilar.

Yonerge

1) Algoritmay1 baslatmak i¢in komutunu kullaniniz.

2) “sayi” adinda bir degisken olusturarak degiskene 1 degerini veriniz.

3) Bir dongii olusturarak kedi karakterinin 1°den 20’ye kadar olan sayilar
sOylemesini saglayn.

4) Sayilarin dongii igerisinde 1 artirmay1 unutmayin

3) Program calistirildiginda asagidaki gibi goriinecektir. Karakter, sekildeki

gibi 1°den 20’ye kadar olan sayilar1 sayacaktir.
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1'den 20've kadar
olan sayilar

20

Sekil 4 Scratch Etkinlik 4 ekran goriintiisii
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4.2 Fcpro Dongii Dersi Calisma Sayfasi 1

Algoritma: Problemin ¢ézimuniin adim adim yazilmasina algoritma denir.
Akis semasi: Algoritmanin sembollerle ifade edilmesidir.

Sekil-1'de verilen resimleri inceleyiniz.

Sekil 1 Déngii Ornekleri
“Resimde tekrar eden olaylar hangilerdir?

Cevap:

Doéngu: Belirli islemleri, belirli sayida veya herhangi bir sart saglanana kadar
tekrarlamak amaci ile
kullanilir.

FCPRO Programinda Déngii Ornegi

FCPRO programinda bir dongii 6rnegi asagida goriilmektedir. Bu programda
dongiiniin tekrarlanmasi istenen kosul oklarla gosterilerek dongiiniin olugsmasi

saglanir.
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Sekil 2 FCPRO programinda dongii drnegi
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4.2 Fcpro Dongii Dersi Calisma Sayfasi 2
Etkinlik Numarasi: 4

Konu: Ddngli

Amagc: 1.Program igerisinde tekrar eden bir grupta dongiileri kullanr.

Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programinda algoritma yardimiyla algoritma ile
1’den 20’ye kadar olan sayilarin yazdirilmasini saglayacagiz. Olusturdugumuz
algoritmanmn ekran goriintiisti Sekil-3’teki gibi olacaktir.

Bunun i¢in gerekli kodlar1 kod alanina siirtiklemeniz, gerekli kodlar1 yazarak
algoritmayi ¢alistirmaniz gerekiyor. Bu is i¢in gerekli adimlar asagidadir.
Basarilar.

Yonerge

1. FCPRO programinda sayi adinda bir degisken olusturunuz. Bu
degiskene 1 degerini veriniz.

2. 2. Ekrana “20’den kiigiik sayilar” yazdiriniz.

3 Sayi degiskenini yazdirmiz ve degiskeni bir arttiriz.

4, Sayi degeri 20 olana dek dongliyii stirdiiriiniiz.
5

Program calistirildiginda ekran goriintiisii asagidaki gibi olacaktir.

Clear Dutput |

Sekil 3 FCPRO Etkinlik 4 ekran goriintiisii
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5. SCRATCH ETKINLIKLERI

when clicked

EU "Toplarna wapivorurn”
:J;t SeCcs

"a zayisi = 200 ve b sayisi = 30 iza"
:J;t SeCs

"ilkii zavinin toplami = 200 + 30 = 230'dur"

stop script

[ when clicked

set a to

set b to

oy for @ =ecs
say a + b for sBCs

set a to

set b to

:J;t sacs

CEV N a zavisi ile b zavisinin toplami = B0 secs

say  a + b for ) secs

[ when clicked
sat ¢ to B
sat d to I}

if c =@
CEVH © zayisi O'dan kucuktur BT secs

U © savisi 0'dan bupuktur BT S8Cs

= m
SRV d savisi 0'dan bupuktur ST S8CS

else

CEUH A zavisi 0'dan kucuktur BT sacs

[ when clicked

SEV 1'den 20've kadar olan savilar Sg-T5 58C5

set sayi to

repaat until  say

say  sayi for [ secs

change sayi by B

stop script

FCPRO ETKIiNLIiKLERI

Ca sayisi ile b sayisinin toplami =", a + h:l

2 [o)
Cd sayis negatif bir saylde

4
Ky
4.

4+

v

(E2D' den kigik sayllarD
4
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EK 3SON TEST

1. Degisken, dongii ve kosul kavramlarini bir 6rnekle agiklayiniz.

2. Asagidaki algoritmanin dondiirecegi sonucu yanina yaziniz.

! Sonug:

a sayisini yazdir
v
a=a+2
2

3. Ekmek almaya gidiyorsunuz. Bunun i¢in gerekli olan adimlar asagidaki
gibidir. Adimlar1 dogru bigimde siralamak i¢in asagidaki bosluklara numara

veriniz.

Kasaya git.

Bakkala gittigin yoldan eve gel.
Parayi1 d6de.

Ciizdanini yanina al.

Bir ekmek al.

Bakkala git.

4. Bilgisayarimizdaki hoparlorden ses gelmiyor. Bununla ilgili olabilecek

problemlerden birini se¢iniz ve ¢ézlim yollarini1 adimlar halinde siralayimiz.

5. Asagidaki sorular1 cevaplaymniz ve cevaplarinizin veri tiirlerini yazin.
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Soru Cevap Veri Tiiri
Yasin 15 Say1
Arkadasinin adi nedir?

En sevdigin TV programi

nedir?

Burcun nedir?

Dogum tarihin nedir?

6. Arkadasiniz havanin nasil oldugunu soruyor. Siz de bugiinkii hava

durumunu izleyecek eger hava sicakligi 0°’den kiigiikse “hava ¢ok soguk” eger

hava sicaklig1 0 ile 10 derece arasinda ise “hava soguk”, eger hava sicaklig1 10

ile 25 derece arasinda ise “hava sicakligi normal” hava sicakligi 25 derecenin

iizerinde ise “hava c¢ok sicak” yazacaksiniz. Bununla ilgili adimlar1 bir akig

semasi halinde siralayniz.

7. Asagidaki algoritmay1 x’e 1’den 10’a kadar olan deger vererek

uyguladiginizda sonug ne olacaktir?

X= 1’den 10’a kadar tekrarla

{
Eger x = 3 veya X = 6 ise
x sayisini 3 ile ¢arp
sonucu yaz.
Eger x =2 veya x =4 ise
x sayisini 2 ile garp
sonucu yaz.

}

116



8. Asagidaki ifadelerin yanlarina dogru ise (D) yanlis ise (Y) yaziniz.

a)14/(2+3)*5=14 (..)

b) Egerx=2ise
(x*2>x+2)ve(2/2<2*0) (...

9. Asagida yolunu kaybetmis bir siiriicliniin eve gitmek i¢in izlemesi gereken
yol verilmistir. Buna gore siiriiciiniin izleyecegi adimlar1 en kisa bicimde

siralaymiz.

o JUMTL o

10. Asagidaki algoritma dogru ¢alisir mi1? Neden?

Adiml: Basla

Adim2: a=1
Adim3: eger (a>3)
{
Adim4: yazdir “a sayis1 3’ten kiigtktiir.”
AdimS5: Adim8’e git.
¥
Adim6:  degilse
{
Adim7: Adim1’e git
¥
Adim8:  Dur
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11. Ayse’nin Ingilizce not ortalamas: puan cinsinden a olsun. Ayse’nin
Ingilizce puam 50’den kiigiikse “Puanmiz 50’nin altinda”, puani 50’den
biiyiikse “Puaniniz 50’nin iistiinde” yazdiran bir algoritmanin akis semasini

¢iziniz.

12. Suyun belli sicakliklardaki halleri asagida verilmistir. Suyun sicakligi B

olsun. B degeri;

a. 0’dan kiiciik ise “kat1”,
b. 0 ile 1000J° arasinda ise “s1v1”,
C. 100°” den biiyiik ise “gaz”

yazdiran bir algoritmay1 kosul climlesi kullanarak olusturunuz.

13. Kosul ciimlesi kullanarak 6grencilerin notu girildiginde;

d. Not = 1 ise “basarisiz”,

e. Not =2 ise “gecer”,

f. Not = 3 ise “orta”,

g. Not =4 ise “iy1”,

h. Not = 5 ise “pekiyi” yazdiran bir programin algoritmasini

yaziniz.

14. Dongt kullanarak 0’dan 10’a kadar olan sayilar1 yazdirmiz.

15. Bir aracin hizi a olsun. Bir dongii kullanarak aracin hizini 20 km artirarak

hizin 60 km olmasin1 saglaymiz.

16. Dongli kullanarak 20 kez “okulumu ¢ok seviyorum” yazdiran bir

algoritmanin akis semasini ¢iziniz.
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EK 4 UYGULAMA SINAVI

1. Degerleri 5 ve 20 olan iki degiskeni carpmak i¢in gerekli olan adimlar1

Scratch / Fcpro kullanarak siralayip bir algoritma olusturunuz.

2. iki tane say1 tiiriinde degisken olusturup degiskenlere deger veriniz. Bu

degiskenlerin toplanmasini ve sonucun ekranda goriintiilenmesini saglayin.

3. Once sayil adinda bir degisken olusturarak degiskene 20 degerini atayiniz.
Daha sonra sayi2 adinda bir degisken olusturarak degiskene 30 degerini
ataymiz. Daha sonra ekrana “sayil sayisi ile sayi2 sayisinin ¢arpimi =" yaziniz.
Operatorleri kullanarak algoritmanizin ¢arpim iglemini yapmasini saglayimniz.

Carpim sonucunu ekrana yazdiriniz.

4. Oncelikle sayil adinda bir degisken olusturarak degiskene 15 degerini
atayiniz. Algoritmanizin sayil degiskeninin 0’dan biiyiik olma durumunu kosul
climlesi kullanarak sinamasini saglaymiz. Eger sayil degiskeni 0’dan biiyiikse

(13

ekrana “sayil sayisi pozitif bir sayidir”, degilse “ sayil sayisi negatif bir

sayidir” yazdiriniz.

5. Ekrana “1’den 10’a kadar olan cift sayilar” ciimlesini yazdirmiz. Daha sonra

dongii kullanarak 1’den 10°a kadar olan ¢ift sayilar1 yazdiriniz.
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EK 5 MOTiVASYON OLCEGI

Asagidaki sorular1 dikkatle okuyup durumunuza uygun secenegin Oniindeki
parantez (Kutucugun) i¢ine (x) isareti koyunuz. Bu ciimlelerin tek dogru cevabi
yoktur. Duygu ve diisiincelerinize uygun olan cevap sizin i¢in dogrudur.
Onemli olan sizin duygu, diisiince ve davranislarmizdir. Bu nedenle
arkadaglarinizin cevaplar1 ile ilgilenmeyiniz. Rakamlarmn anlamlar1 asagida

belirtilmistir
£
2
Slel. 58
512(5 (8
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EEEES
SIRA MADDE 6oS e

1. Sinifta kendimi yalniz hissediyorum

2. Sinif iginde 6grendiklerim hakkinda mantikli bir degerlendirme yapabilirim

3. Derste sorulara cevap vermekten ¢ekiniyorum

4. Derste 6grendiklerim ile gergek hayat arasinda iliski kuramiyorum

5. Diger dgrencilerin 6grenmesine yardim etmekten hoslaniyorum

6. Sinifta 6grendiklerim beni heyecanlandirmiyor

7. Siniftaki tartigmalara hi¢ ¢ekinmeden katiliyorum

8. Sinifta dersle ilgili yapilan etkinlikleri yeterli bulmuyorum

9. Dersteki etkinlikler, derse aktif olarak katilmami sagliyor

10. Sinifta diisiincelerimi agik¢a ifade edebilecek kadar kendimi giivende hissetmiyorum

11. Benim i¢in 6vgili ve onaylama 6nemlidir

12. Sinifta hata yaptigimda,hatali davranisimm fark ederek diizeltiyorum

13. Derste bizi mutlu edecek etkinliklere yer verilmiyor

14. Sinif atmosferi ders i¢in elverisli oldugunu diisiiniiyorum

15. Derste arag-geregleri etkili olarak kullanabiliyorum

16. Dersin hedeflerini yeterli bulmuyorum

17. Derste yapilan tartismalara katilmaktan hoslantyorum

IArkadaslarim bana kars1 genelde olumlu diisiincelere sahip olduklarini

18. distinmilyorum

19. Elestirilere agik biri oldugumu diisiiniiyorum

20. Dersteki etkinliklere sik¢a katilryorum

21. Sinif igerisindeki dgretmen ve 6grenci arasinda ki bilgi akis1 yeterli degil

22. Dersten daha fazla yararlanmak i¢in degisik bilgi kaynaklarindan yararlanmam

23. Derse yeterince motive olduguma inantyorum

24. Bilgi icin 6gretmenimle rahatlikla iletisim kurabiliyorum

25. Ogretmenin benim hakkimdaki diistincelerini dSnemsemiyorum

26. Derste 6grendiklerim ile ger¢ek hayat arsinda iliski kurabiliyorum

27. Degisik ortamlarda ve sekillerde ders yapmaktan zevk alryorum

28. Derste basarili olmam ve bundan dolayi takdir edilmem hosuma gidiyor

29. Derste bir etkinligi ger¢eklestirdigimde mutlu oluyorum

30. Kendimle barisik bir insan oldugumu diisiinmiiyorum
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EK 6 UYGULAMA SINAVI KONTROL LISTESI

1. Degerleri 5 ve 20 olan iki degiskeni ¢arpmak i¢in gerekli olan adimlar1

programi kullanarak siralayip bir algoritma olusturunuz.

a.
b.
C.
d.

Gerekli olan iglemleri dogru bigimde belirler
Islemleri dogru siralar

Degiskenleri dogru kullanir

Algoritma dogru sonucu dondiiriir

2. Iki tane say tiiriinde degisken olusturup degiskenlere deger veriniz. Bu

degiskenlerin toplanmasini ve sonucun ekranda goriintiilenmesini saglayin.

a.
b.
C.
d.

Gerekli olan islemleri dogru bi¢cimde belirler

Degisken tiiriinii dogru belirler
Degiskenleri dogru kullanir

Algoritma dogru sonucu dondiiriir

3. Once sayil adinda bir degisken olusturarak degiskene 20 degerini ataymiz.

Daha sonra sayi2 adinda bir degisken olusturarak degiskene 30 degerini

atayiniz. Daha sonra ekrana”sayil sayisi ile sayi2 sayisinin ¢arpimi =" yaziniz.

Operatorleri kullanarak algoritmanizin ¢arpim iglemini yapmasini saglaymiz.

Carpim sonucunu ekrana yazdirmiz.

a.
b.

C.

o

Gerekli olan islemleri dogru bigimde belirler

Degiskenlere soruda istenilen ismi verir

Degiskenlere soruda istenilen degeri verir
Operatorleri kullanilarak verilen iglemleri dogru bigimde yapar

Algoritma dogru sonucu dondiiriir
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4. Oncelikle sayil adinda bir degisken olusturarak degiskene 15 degerini

veriniz. Algoritmanizin sayil degiskeninin 0’dan biiyiik olma durumunu kosul

cimlesi kullanarak smamasini saglaymiz. Eger sayil degiskeniO’dan biiyiikse

ekrana “sayil sayisi pozitif bir sayidir”, degilse “sayil sayisi negatif bir

sayidir” yazdirmiz.

a.

=3

C.
d.

e.

f.

g.

Gerekli olan iglemleri dogru bigimde belirler

Degiskenlere soruda istenen ismi verir
Degiskenlere soruda istenilen degeri verir

Kosul climlesini olusturur

Kosul ciimlesinin istenen kosulu smnamasini saglar

Algoritmanin kosul sonucuna gore istenen islemi yapmasini saglar

Algoritma dogru sonucu dondiiriir

5. Ekrana “I’den 10’a kadar olan cift sayilar” yazdiriniz. Dongii kullanarak

1’den 10’a kadar olan ¢ift sayilar1 yazdirmiz.

a.
b.

C.

Gerekli olan islemleri dogru bicimde belirler

Degiskenleri dogru kullanir
Dongii climlesini olusturur

Dongiiniin hangi kosulda ya da ka¢ defa devam edecegini belirler
(Do6ngliniin ne zaman sonlanacagini belirler)

Dongii icerisinde yapilacak islemleri dogru belirler

Algoritma dogru sonucu dondiiriir.
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EK 7 SON TEST DEGERLENDIRME OLCEGI

1) Degisken, dongii ve kosul kavramlarmi bir 6rnekle agiklaymiz. (5 puan)

Hedef davranis: Algoritma ile ilgili temel kavramlar1 bilir ve bunlar1
bilgi verici bir bigimde ifade edebilir.

a. Degisken kavraminin dogru olarak agiklar.

b. Kosul kavramimin dogru olarak agiklar.

c. Dongii kavraminin dogru olarak aciklar.

d. Kavramlarla ilgili 6rnek verir.

2) Asagidaki algoritmanin dondiirecegi sonucu yanina yaziniz. (5 puan)

! Sonug:

a sayisini yazdir
v
a=a+2
Y

Hedef davranis: Verilen bir algoritmayi takip ederek dondiirecegi
sonucu tahmin eder.

a. Akisi dogru takip ederek islemleri dogru sirada yapar.

b. Algoritmada yer alan hesaplamalar1 dogru bigimde yapar.

c. Algoritmada degisken degerlerindeki degisimi gozlemler.

d. Algoritmanin dondiirecegi sonucu dogru bi¢imde yazar.

3) Ekmek almaya gidiyorsunuz. Bunun i¢in gerekli olan adimlar agagidaki
gibidir. Adimlar1 dogru bi¢cimde siralamak i¢in asagidaki bosluklara
numara veriniz (5 puan).

Kasaya git.
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4)

5)

Bakkala gittigin yoldan eve gel.
Paray1 6de.

Ciizdanimi yanina al.

Bir ekmek al.

Bakkala git.

Hedef davranis: Bir problemin ¢éziimlenmesi i¢in gerekli olan iglem
adimlarmi dogru bigimde siralayabilir.
a. Mantiksal akis1 dogru bigimde olusturur.

b. Siralamay1 dogru yapar.

Bilgisayarmizdaki hoparlorden ses gelmiyor. Bununla ilgili olabilecek
problemlerden birini se¢iniz ve ¢Oziim yollarmi1 adimlar halinde

siralaymiz. (5 puan)

Hedef davranis: Bir problemi kii¢lik problemlere ayirarak ¢oziim yolu
gelistirme

a. Problemin nedenini bulur ve dogru bicimde ifade eder.

b. Mantikli bir ¢dziim yolu bulur.

€. Coziimii kiiciik adimlara boler.

d. Adimlar1 dogru bigimde siralar.

Asagidaki sorular1 cevaplayiniz ve cevaplarinizin veri tiirlerini yazin. (5

puan)
Soru Cevap Veri Tiird
Yasin 15 Say1
Arkadasinin ad1 nedir?

En sevdigin TV programi

nedir?

Burcun nedir?

Dogum tarihin nedir?
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6)

7)

Hedef davranis: Degiskenlerin veri tiirlerini dogru bigimde
belirleyebilir.
a. Cevaplar1 yazarak, yazdigi cevap dogrultusunda veri tiiriinii

belirler.

Arkadasmiz havanin nasil oldugunu soruyor. Siz de bugiinkii hava
durumunu izleyecek eger hava sicakligi 0°°den kiigiikse “hava ¢ok
soguk” eger hava sicakligi 0 ile 10 derece arasinda ise “hava soguk”,
eger hava sicakligi 10 ile 25 derece arasinda ise “hava sicakligi normal”
hava sicaklig1 25 derecenin iizerinde ise “hava ¢ok sicak™ yazacaksiniz.

Bununla ilgili adimlar1 bir akis semas1 halinde siralaymniz. (5 puan)

Hedef davranis: Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildig1 bir olaymn
algoritmasini olusturabilir.
a. Kosul cimlesini dogru kullanir.
i. Kosul ifadesini olusturur.
ii. Kosul i¢inde yer almasi gereken mantiksal sinamayi
dogru bicimde yapar.
iii. Kosul dogrultusunda algoritmanin gerekli islemlerin
yapabilmesi i¢in gerekli ifadeyi olusturur.
b. Problemi ¢6zmek i¢in gerekli adimlar1 akis semasi1 kullanarak
ifade eder.
C. Akis semasinin problemde istenen sonucu dondiirmesini

saglar.

Asagidaki algoritmayr x’e 1’den 10’a kadar olan deger vererek

uyguladiginizda sonug ne olacaktir? (5 puan)

X= 1’den 10’a kadar tekrarla
{

Eger x =3 veyax =6 ise

x sayisini 3 ile carp
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sonucu yaz.
Eger x =2 veyax =4 ise
x sayisini 2 ile carp

sonucu yaz.

Hedef davranig: Verilen bir algoritmada yer alan degiskenlere deger
vererek gerekli islemleri yapar.
a. Algoritmay1 takip ederek yapilacak islem swrasmi dogru
belirler.
b. Problemin ¢6ziimii i¢in algoritmada verilen hesaplamalari
yapar.
C. Algoritma c¢ahstirildiginda  degiskenlerdeki  degerlerin
degisimini dogru bigimde ifade eder.

d. Algoritmanim problemde istenen sonucu dondiirmesini saglar.

8) Asagidaki ifadelerin yanlarina dogru ise (D) yanlis ise (Y) yazmiz. (5
puan)
a) 14/ (2+3)*5=14 (...)
b) Eger x =2 ise
x*2>x+2)ve(2/2<2*0) (...

Hedef davranis: Operatorleri kullanarak verilen islemleri yapabilir.
a sikki i¢in;
a. Gerekli hesaplamalar1 yapar.
b. ifadenin dogrulugunu belirler.
b sikk1 i¢in;
a. Degiskene soruda istenen degeri verir.
b. Gerekli hesaplamalar1 ve karsilagtirmalari yapar.

c. Ifadenin dogrulugunu belirler.
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9) Asagida yolunu kaybetmis bir siiriiciniin eve gitmek igin izlemesi
gereken yol verilmistir. Buna gore siiriicliniin izleyecegi adimlar1 en

kisa bigimde siralayiniz. (5 puan)

e - UTUTL

Hedef davranis: Verilen bir problemin ¢6ziilmesi i¢in belli bir siire ya da

sayica tekrar edilen bir olay1r kiicliik adimlar halinde dongii kullanarak
algoritmaya doniistiirebilir.
a. Mantiksal akis1 dogru bigimde olusturur.
b. Dongii ciimlesini dogru bigimde kullanir.
I. Dongii ifadesini olusturur.
ii. Dongii icerisinde yapilacak islemleri dogru belirler.
iii. DOngiiniin hangi kosulda durdurulacagini dogru bigimde
ifade eder.

C. Algoritmanin istenen sonucu dondiirmesini saglar.

10) Asagidaki algoritma dogru ¢alisir mi? Neden? (5 puan)

Adiml: Bagla

Adim2: a=1
Adim3: eger (a>3)
{

Adim4: yazdir “a sayis1 3’ten kiiciiktiir.”
AdimS5: Adim8’e git.

}
Adim6:  degilse

{
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Adim7: Adim1’e git

}
AdimS: Dur

Hedef davranis: Verilen bir algoritmay1 inceleyerek algoritma ile ilgili
sorgulama yapabilir.
a. Algoritmay1 takip ederek dogru cevabi yazar.

b. Nedeni algoritmanin sonlanmamasina dayali olarak agiklar.

11) Ayse’nin Ingilizce not ortalamasi puan cinsinden a olsun. Ayse’nin
Ingilizce puam 50°den kiigiikse “Puaniniz 50’nin altinda”, puan1 50°den
biiylikse “Puanmiz 50’nin {istiinde” yazdmran bir algoritmanin akis

semasini ¢iziniz. (9 puan)

Hedef davranis: Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildig: bir olayin
algoritmasini olusturur.
a. Problemi ¢ozerken degisken kullanir.
b. Kosul ciimlesini dogru kullanir.
i. Kosul ifadesini olusturur.
ii. Kosul i¢inde yer almasi gereken mantiksal sinamayi
dogru bicimde yapar.
iii. Kosul dogrultusunda algoritmanin gerekli islemlerin
yapabilmesi i¢in gerekli ifadeyi olusturur.
C. Problemi ¢6zmek igin gerekli adimlar1 akis semasi1 kullanarak
ifade eder.

d. Akis semasmin problemde istenen sonucu dondiirmesini saglar.

12) Suyun belli sicakliklardaki halleri asagida verilmistir. Suyun sicakhigi B
olsun. B degeri;
a. 0’dan kiiciik ise “kat1”,
b. 0ile 100° arasinda ise “s1v1”,

c. 100° den biiytik ise “gaz”

128



yazdiran bir algoritmay1 kosul climlesi kullanarak olusturunuz. (8 puan)

Hedef davranis: Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildigi bir olayin
algoritmasini olusturur.
a. Problemi ¢ozerken degisken kullanir.
b. Kosul ciimlesini dogru kullanir.
I. Kosul ifadesini olusturur.
ii. Kosul i¢inde yer almasi gereken mantiksal sinamayi
dogru bicimde yapar.
lii. Kosul dogrultusunda algoritmanin gerekli islemlerin
yapabilmesi i¢in gerekli ifadeyi olusturur.

C. Algoritmanin dogru sonucu dondiirmesini saglar.

13) Kosul ciimlesi kullanarak dgrencilerin notu girildiginde;
a. Not=1 ise “basarisiz”,
b. Not=2 ise “geger”,

c. Not=3ise “orta”,

o

Not =4 ise “iy1”,
e. Not = 5 ise “pekiyi” yazdiran bir programin algoritmasini

yaziniz. (8 puan)

Hedef davranig: Belli bir kosulda belli eylemlerin yapildig1 bir olaym
algoritmasini olusturur.
a. Problemi ¢ozerken degisken kullanir.
b. Kosul ciimlesini dogru kullanir.
i. Kosul ifadesini olusturur.
ii. Kosul i¢inde yer almasi gereken mantiksal sinamayi
dogru bicimde yapar.
iii. Kosul dogrultusunda algoritmanin gerekli iglemlerin
yapabilmesi igin gerekli ifadeyi olusturur.

c. Algoritmanin dogru sonucu dondiirmesini saglar.
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14) Dongii kullanarak 0’dan 10’a kadar olan sayilar1 yazdiriniz. (8 puan)

Hedef davranis: Verilen bir problemin ¢oziilmesi igin belli bir siire ya da
sayica tekrar edilen bir olayr kiiciik adimlar halinde dongii kullanarak
algoritmaya doniistiirebilir.
a. Mantiksal akig1 dogru bigimde olusturur.
b. Dongii ciimlesini dogru bigimde kullanir.
I. Dongii ifadesini olusturur.
ii. Dongii icerisinde yapilacak islemleri dogru belirler.
lii. DOngiiniin hangi kosulda durdurulacagini dogru bigimde
ifade eder.

C. Algoritmanin istenen sonucu dondiirmesini saglar.

15) Bir aracin hizi a olsun. Bir dongii kullanarak aracin hizin1 20 km

artirarak hizin 60 km olmasini saglaymiz. (8 puan)

Hedef davranis: Verilen bir problemin ¢oziilmesi i¢in belli bir siire ya da
sayica tekrar edilen bir olay1r kiicliik adimlar halinde dongii kullanarak
algoritmaya doniistiirebilir.
a. Mantiksal akis1 dogru bigimde olusturur.
b. Dongii ciimlesini dogru bigimde kullanir.
I. Dongii ifadesini olusturur.
ii. Dongii icerisinde yapilacak islemleri dogru belirler.
iii. Dongiiniin hangi kosulda durdurulacagmi dogru bigimde
ifade eder.

C. Algoritmanin istenen sonucu dondiirmesini saglar.

16) Dongii kullanarak 20 kez “okulumu g¢ok seviyorum” yazdiran bir

algoritmanin akis semasini ¢iziniz. (9 puan)
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Hedef davranis: Verilen bir problemin ¢dziilmesi icin belli bir siire ya da
sayica tekrar edilen bir olayr kiiciik adimlar halinde dongii kullanarak
algoritmaya doniistiirebilir.
a. Mantiksal akisi dogru bi¢cimde olusturur.
b. Dongii ciimlesini dogru bigimde kullanir.
I. Dongii ifadesini olusturur.
Ii. Dongii icerisinde yapilacak islemleri dogru belirler.
Iii. DOngiiniin hangi kosulda durdurulacagini dogru bigimde
ifade eder.
c. Akis semasi gizer.

d. Algoritmanin istenen sonucu dondiirmesini saglar.
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