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ÖNSÖZ 

 

Hızla değiĢen dünyada, baĢarılı olabilmek için geliĢen teknolojiye uyum 

sağlamak gerekmektedir. Ġlerleyen teknoloji, günlük hayatta karĢılaĢılan 

problemlere hızlı ve kolay bir biçimde çözüm bulunabilmesine imkan 

sağlamaktadır. Bu nedenle toplumun teknolojiyi takip eden ve problemleri 

teknoloji yardımıyla çözebilen bireylere ihtiyacı vardır. Bu bağlamda okullarda 

öğrencilere, karĢılaĢılan problemleri küçük parçalara bölme ve teknolojiyi 

kullanarak probleme uygun çözüm stratejisi geliĢtirme konusunda eğitim 

verilmesi önemlidir. Bu durum, öğrencilere algoritmik düĢünme eğitiminin 

yaygınlaĢtırılması gerekliliğini ortaya çıkarmaktadır. Öğrencilerin problem 

çözme ile ilgili becerilerini küçük yaĢlarda edindikleri göz önüne alınırsa bu 

konuda verilecek eğitimin temellerinin ilköğretim okullarında atılması 

gereklidir. Bu nedenlerle ilköğretim çağından itibaren öğrencilere temel 

programlama eğitimi verilmektedir. 

 

Programlama eğitimi ile ilgili yapılan araĢtırmalar programlama öğrenmeye 

yeni baĢlayan öğrencilerin zorlandıklarını ve baĢarısız olduklarını 

göstermektedir. Bu zorlukların en aza indirgenmesi ve programlama eğitiminde 

baĢarının artırılabilmesi için uygun yöntem ve tekniklerin kullanılması 

gerekmektedir. Bu konuda yapılan araĢtırmalar, belirli bir programlama diline 

bağlı kalınmadan, görsel yardımcı araçlar kullanılarak uygulanan yöntemlerin 

baĢarılı olduklarını göstermektedir. Programlama eğitiminde uygulanan 

yöntemlerin baĢarılı olabilmesi için kullanılacak olan görselleĢtirme araçların 

doğru belirlenmesi ve bu görsel araçlardan dersin hedeflerine uygun biçimde 

faydalanılması önemlidir. Literatürde programlama eğitimine yeni baĢlayanlar 

için görselleĢtirme araçlarından, akıĢ Ģeması modelli araçların uygun olduğunu 

savunan görüĢler olduğu gibi algoritmayı hikayeleĢtiren araçların uygun 

olduğunu savunan görüĢler de vardır. Bu bağlamda, öğrencilere 

programlamanın temelleri öğretilirken; görselleĢtirme araçlarından hangisinin 

daha uygun olduğunun belirlenmesi, eğitimcilere ıĢık tutması açısından 

önemlidir.  
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Bu çalıĢmada programlama eğitiminde algoritmayı hikayeleĢtiren araçlar ile 

akıĢ Ģeması modelli araçların öğrenci baĢarı ve motivasyonuna etkisi 

araĢtırılmıĢtır. ÇalıĢmanın sonuçları, programlama eğitiminde kullanılacak olan 

görselleĢtirme araçlarının doğru belirlenmesinin öğrencilerin baĢarıları ve 

motivasyonları üzerinde etkili olduğunu vurgulamaktadır. 

 

Bu çalıĢmada yol almamda, büyük emeği geçen, yardımlarını esirgemeyen 

değerli hocam ve danıĢmanım Yrd.Doç. Dr. Nesrin ÖZDENER baĢta olmak 

üzere, değerli hocam Prof. Dr. Servet BAYRAM’a, çalıĢmam için 

desteklerinden ötürü okul müdürüm Hasan PATAN’a, manevi destekleri ile 

yanımda olan annem Gevher GÜLMEZ, babam Kadir GÜLMEZ ve kardeĢim 

Esra GÜLMEZ’e, teĢekkürlerimi sunarım. 
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ÖZET 

PROGRAMLAMA ÖĞRETĠMĠNDE GÖRSELLEġTĠRME 

ARAÇLARININ KULLANIMININ ÖĞRENCĠ BAġARI VE 

MOTĠVASYONUNA ETKĠSĠ 

 

Bu çalıĢmada, programlama öğretiminde görselleĢtirme araçları kullanmanın, 

öğrenci baĢarı ve motivasyonuna olan etkisi araĢtırılmıĢtır. ÇalıĢmada ayrıca, 

ilköğretim seviyesindeki öğrencilerin programlama baĢarılarının yordanmasına 

katkı sağlaması amacıyla algoritma geliĢtirme baĢarıları ile iliĢkisi olan dersler 

belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Deneme ve iliĢkisel tarama modelinin kullanıldığı 

çalıĢma, iki deney grubu ile yürütülmüĢtür. Gruplardan biri akıĢ Ģeması modelli 

yazılımdan, diğeri ise algoritmayı hikayeleĢtiren yazılımdan faydalanmıĢtır. 

Gruplar, değiĢken, koĢul ve döngü kullanımı konularındaki baĢarıları açısından 

karĢılaĢtırılmıĢtır. Biri kağıt üzerinde diğeri uygulamalı olmak üzere iki adet 

son test sınavı kullanılmıĢtır. Grupları motivasyon açısından karĢılaĢtırmada 

ÖzerbaĢ (2003) tarafından geliĢtirilen motivasyon testi kullanılmıĢ, 

öğrencilerin algoritma geliĢtirme baĢarısı ile iliĢkisi olan derslerin 

belirlenmesinde ise korelasyon testi sonuçlarından yararlanılmıĢtır. 

 

ÇalıĢma sonucunda döngü ve koĢul kullanımı konusunda algoritmayı 

hikayeleĢtiren araç lehine anlamlı fark gözlenmiĢtir. ÇalıĢma grupları arasında 

motivasyon açısından anlamlı fark olmadığı belirlenmiĢ, öğrencilerin algoritma 

geliĢtirme baĢarıları ile Türkçe, matematik, Ġngilizce ve biliĢim teknolojileri 

dersleri arasında anlamlı iliĢki tespit edilmiĢtir. 

 

Anahtar Sözcükler: AkıĢ Ģeması modelli araç, algoritmayı hikayeleĢtiren araç, 

algoritma geliĢtirme baĢarısı, motivasyon. 
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  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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BÖLÜM I 

GĠRĠġ 

1.1 PROBLEM 

 

Dünyada programlama dersleri, mesleki yeterlilik için gerekli olmanın yanında 

bilgisayar okuryazarlığının önemli bir parçası olmaları nedenleriyle 

yaygınlaĢmaktadırlar. Zira bu tür derslerin öğrencilerin analitik düĢünme ve 

problem çözme becerilerinin geliĢmesi açısından faydalı olduğu bilinmektedir 

(Sleeman ve diğerleri, 1984). Bu nedenlerden ötürü dünyada birçok ülkede 

programlamaya giriĢ dersleri ilk ve ortaöğretim müfredatlarına eklenmiĢtir 

(Tucker ve diğerleri, 2003). Tayvan’da son yıllarda okullarda Lego 

Mindstorms’a yer verilmeye baĢlanmıĢ (Lin ve diğerleri, 2005), Kore’de ise 

2010 yılında ortaokulların, 2011 yılında ise liselerin biliĢim ders 

müfredatlarında değiĢiklikler yapılması kararı alınmıĢtır. Yapılan çalıĢmalara 

göre, ilkokul düzeyinde öğrencilerin bilgisayar iĢletmenliğinden çok 

algoritmaları anlamaya odaklanılması gerekmektedir (Choi ve diğerleri, 2008). 

Hindistan eğitim sisteminde programlama öğretimi, 3. sınıf düzeyinde LOGO 

programlama dili kullanılarak temel kavramların öğretimi ile baĢlamakta, daha 

sonra öğrencilerin 8. sınıfın sonuna kadar adım adım akıĢ Ģeması çizmeleri ve 

BASIC dili kullanarak temel düzeyde program yazmayı öğrenmeleri 

amaçlanmaktadır (Curriculum and Teaching Material for K-12 Indian Schools, 

2007). Ġsrail ve Kanada’da ise programlama eğitimi ile ilgili dersler liselerde 

verilmektedir (Tucker ve diğerleri, 2003). 

 

K-12 Bilgisayar Bilimleri dersleri için geliĢtirilen ACM (Association for 

Computing Machinery) müfredatında algoritmik düĢünmenin önemi 

vurgulanmıĢtır (Lin ve diğerleri, 2005). Ülkemizde ise ilköğretim biliĢim 

teknolojileri dersinin amaçları arasında öğrencilere algoritma geliĢtirme 

becerileri kazandırabilmek yer almıĢtır. Bu yolla öğrencilere, doğru 

yaklaĢımlar sergileyerek problemlere uygun çözüm yolu geliĢtirme becerisi 

kazandırabilmek amaçlanmaktadır (Ġnce, ġenyüzlü ve Uğur, B., 2007). 
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Programlama eğitiminin ilköğretim düzeyinde verilmeye baĢlanmasıyla 

çocuklara programlama eğitiminin nasıl verileceği sorunu ortaya çıkmıĢtır. 

Arabacıoğlu (2007)’na göre Türkiye’de programlama eğitimi teorik 

yöntemlerle verilmekte; ancak yapılan araĢtırmalar teorik yöntemlerin etkili 

olmadığını göstermektedir (Garner 2003; Arabacıoğlu, Bülbül ve Filiz, 2007; 

Gültekin 2007). Bu nedenle ilköğretim seviyesindeki öğrencilerde 

programlama öğretiminin hangi yöntemlerle ve nasıl yürütülmesi gerektiğinin 

araĢtırılması yararlı olacaktır. 

 

Öte yandan ilköğretim öğrencileri için hazırlanan BiliĢim Teknolojileri kitabı 

incelendiğinde, programlama öğretimine baĢlangıç aĢamasında Visual Basic 

programı kullanarak geliĢtirilen örneklerin yer aldığı görülmekte ve kitapta 

herhangi bir programlama dilinden bağımsız biçimde bilgisayar uygulamasına 

dayalı örneklerin azlığı dikkat çekmektedir. Oysa yapılan araĢtırmalara göre; 

programlama eğitiminde öğrencilere belirli bir programlama dili kodlarını 

öğretmek yerine programlama mantığını öğretebilecek örnekler vermek 

önemlidir (Ramadhan 2000; Cooper, Dann ve Pausch 2003; Kelleher, Pausch 

ve Kiesler 2007; Malan ve Leitner 2007; Özdener 2008). AraĢtırmalar, 

yazılımda kullanılan görselliğin ve etkileĢimin öğrenci baĢarısı üzerindeki 

etkisini vurgulamaktadır (Arabacıoğlu, Bülbül ve Filiz, 2007; Gültekin, 2006). 

Kelleher, Pausch ve Kiesler’in (2007), programlama eğitiminde görselliğin 

önemini vurgulamak amacı ile gerçekleĢtirdikleri araĢtırma sonucunda, görsel 

özelliklerin öğrenci baĢarı ve motivasyonunda önemli etkisi olduğunu 

belirlemiĢlerdir. Konu ile ilgili yapılan diğer araĢtırmalar, yazılımlarda grafik 

ve animasyon kullanımının öğrencilerin derslere olan ilgisini artırmada daha 

etkili olduklarını göstermektedir (Bishop Clark, Courte ve Howard, 2007; 

Brusilovsky ve Spring, 2004; Lin ve Zhang, 2003). Tüm bu nedenlerden ötürü, 

görsellik ve canlandırma içeren yardımcı araçlarla yapılacak uygulamaların 

uygun yöntemlerle derslere dahil edilmesi durumunda, ilköğretim 

öğrencilerinin programlamaya ilgi duymalarını ve sevmelerini sağlayabileceği 

söylenebilir. 
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Programlama öğretiminde öğrencilerin algoritma tasarlama yeteneklerini 

geliĢtirmek amacıyla kullanılabilecek çok sayıda yardımcı araç geliĢtirmiĢtir. 

AraĢtırmacılar programlama öğretiminde kullanılabilecek görselleĢtirme 

araçlarını kategorilere ayırarak özelliklerini açıklamıĢlardır (Bergin ve Martiez 

1996; Cooper ve diğerleri 2006). Programlama dersine baĢlangıç aĢamasında 

bu araçlardan hangilerinin kullanılması gerektiği ile ilgili çeĢitli görüĢler 

bulunmaktadır. AraĢtırmacılardan bazıları programlama eğitimine yeni 

baĢlayan kullanıcılar için akıĢ Ģeması modelli araçların uygun olduğunu iddia 

ederken (Baldwin ve Kuljis, 2000; Crews ve Ziegler, 1998) bazıları ise 

algoritmayı hikayeleĢtiren araçların daha uygun olduğunu iddia etmektedirler 

(Grissom ve diğerleri, 2003; Malan ve Leitner, 2007). Bravo, Marcelino, 

Games, Esteves ve Mendes (2005), algoritmayı bir karakter yardımıyla 

oluĢturmaya yardımcı olan araçların, öğrencilerin programları anlamaları ve 

analiz etmeleri konusunda yardımcı olabileceğini belirtmiĢlerdir. Ramadhan’ın 

(2000), üniversite öğrencileriyle yaptığı çalıĢmada programlama öğretiminde 

koĢul ve döngü ile ilgili konularda görsel araçlardan destek almanın öğrenci 

baĢarısı üzerinde olumlu etkisi olduğu görülmüĢtür. Lahtinen, Ahoniemi ve 

Salo’nun (2007), araĢtırma sonuçlarına göre problemlerin karmaĢıklığı arttıkça 

görselleĢtirme araçlarına daha çok ihtiyaç duyulmaktadır. Bu konuda yapılan 

araĢtırmalar üniversite düzeyinde gerçekleĢtirilmiĢ olup, ilköğretim 

öğrencilerine uygun görselleĢtirme aracının belirlenmesinde yetersiz 

kalmaktadır. Bu durumda ilköğretim öğrencilerine programlamanın temelleri 

öğretilirken, hangi görselleĢtirme araçlarını kullanmanın daha uygun olacağının 

araĢtırılmasında yarar vardır. 

 

AraĢtırmaların yetersiz kaldığı bir baĢka nokta ise programlama eğitimi ile 

ilgili yapılan çalıĢmaların öğrenci seviyesine göre ayrılmamıĢ olmasıdır. 

Nitekim dünyada birçok ülkede programlama ile ilgili konuların ilköğretim 

müfredatına yeni eklenmiĢ (Choi ve diğerleri, 2008; Lin ve diğerleri, 2005; 

Tucker ve diğerleri, 2003) olması nedeniyle öğrencilerinin yaĢ ve seviyelerine 

uygun olarak programlama öğretiminde kullanılabilecek örnek sayısı sınırlıdır. 

Bu bağlamda, ilköğretim seviyesine uygun araç gereçler kullanılarak uygun 
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yöntemlerin geliĢtirilmesinde yarar vardır. Ayrıca, algoritmayı görselleĢtirme 

biçimi farklı araçların öğrencilerin algoritma geliĢtirme baĢarı ve 

motivasyonuna olan etkisinin belirlenmesi de faydalı olacaktır. 

 

Diğer yandan öğrencilerin programlama konusunda baĢarılı olabilmesini 

etkileyen faktörleri bilmek, onların programlama baĢarılarını öngörebilmek ve 

onları programlama ile ilgili bölümlere yönlendirebilmek konularında 

eğitimcilere yardımcı olacaktır. Programlama öğretiminde öğrenci baĢarısına 

etki eden faktörler ile ilgili yapılan araĢtırma sonuçları, programlamada baĢarılı 

olunabilmesi için matematiksel baĢarının yanı sıra okuduğunu anlayabilme, 

mantıklı biçimde yorumlayabilme ve analiz etme becerilerinin de önemli 

olduğunu göstermektedir. Yapılan araĢtırmalara göre öğrencilerin önceki 

akademik baĢarıları ile üniversitede almıĢ oldukları programlama ders 

baĢarıları arasında pozitif yönde anlamlı iliĢki vardır (Peterson ve Howe 1979, 

Leeper ve Silver 1982). Birçok çalıĢmada matematik sonuçları ve programlama 

baĢarıları arasında pozitif yönde anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur  (Erdoğan, 

2005; Byrne ve Lyons, 2001; Soloway, Lochhead ve Clement, 1982; Webb, 

1985; Fletcher, 1984; Pea ve Kurland, 1983).  Nowaczyk (1983), 

araĢtırmasında öğrencilerin Ġngilizce derslerindeki akademik baĢarıları ile 

bilgisayar programlama baĢarıları arasında pozitif yönde anlamlı bir iliĢki 

olduğu sonucunu ortaya çıkarmıĢtır (Chung 1988). Ancak Jones ve Burnett’in 

(2008), araĢtırma sonuçlarında Ġngilizce veya yabancı dil ders baĢarıları ile 

programlama baĢarısı arasında iliĢki bulunamamıĢtır (Jones ve Burnettt, 2008). 

Bu araĢtırmalar özellikle programlamaya yeni baĢlayan öğrencilerin 

baĢarılarını yordayabilmek, onları uygun bölümlere yönlendirebilmek için 

akademik baĢarının programlama baĢarısına olan etkisini belirlemekte yetersiz 

kalmaktadır.  Bu nedenle programlama dersini daha önce almayan ilköğretim 

öğrencilerinin biliĢim teknolojileri, Türkçe, matematik ve Ġngilizce 

baĢarılarının programlama baĢarıları konusunda belirleyici olup olmadığının 

araĢtırılmasına ihtiyaç vardır.  
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Özetle, programlamaya yeni baĢlayan öğrenciler, verilen problemleri 

tanımlama ve program yardımıyla çözüm bulma konusunda zorlanmaktadırlar. 

Bu nedenle yeni baĢlayan öğrenciler için programlama dili öğrenmeyi 

kolaylaĢtırmak, öğrencilerin programlama konusundaki baĢarı ve 

motivasyonlarının artmasını sağlamak için kullanılabilecek araç-gereç ve 

yöntemlerin hangilerinin etkili olduğunun tartıĢılması gerekmektedir. Bunun 

yanında programlama eğitiminde baĢarılı olan öğrencilere uygun yönlendirme 

yapılabilmesi için öğrencilerin programlama baĢarısını etkileyen derslerin 

hangilerinin olduğu da araĢtırılması gereken problemlerdendir. 

1.2 AMAÇ 

 

ÇalıĢmanın temel amacı, ilköğretim biliĢim teknolojileri dersi kapsamında 

verilen programlama eğitiminde,  yararlanılan algoritmayı hikayeleĢtiren 

araçlar ile akıĢ Ģeması modelli araçları öğrenci baĢarısı ve motivasyonu 

açısından karĢılaĢtırmaktır. AraĢtırmada ayrıca akademik baĢarının algoritma 

geliĢtirme baĢarısına etkisi de belirlenmiĢtir.  

 

AraĢtırma kapsamında aĢağıdaki hipotezler test edilmiĢtir.  

1. AkıĢ Ģeması modelli araçtan faydalanan öğrenciler ile algoritmayı 

hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler, değiĢkenlerin kullanımı 

konusundaki baĢarıları açısından karĢılaĢtırıldığında, akıĢ Ģeması modelli araç 

kullanan öğrenciler lehine anlamlı fark olacaktır. 

2. AkıĢ Ģeması modelli araçtan faydalanan öğrenciler ile algoritmayı 

hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler, koĢul kullanımı konusundaki 

baĢarıları açısından karĢılaĢtırıldığında, algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan 

faydalanan öğrenciler lehine anlamlı fark olacaktır. 

3. AkıĢ Ģeması modelli araçtan faydalanan öğrenciler ile algoritmayı 

hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler, döngü kullanımı konusundaki 

baĢarıları açısından karĢılaĢtırıldığında, algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan 

faydalanan öğrenciler lehine anlamlı fark olacaktır. 

4. Algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler ile akıĢ 

Ģeması modelli araçtan faydalanan öğrencilerin uygulama sonundaki 
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motivasyonları arasında algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan 

öğrenciler lehine anlamlı bir fark vardır. 

5. Öğrencilerin biliĢim teknolojileri, matematik, Türkçe ve Ġngilizce 

derslerindeki akademik baĢarıları ile algoritma geliĢtirme baĢarıları arasında 

pozitif yönde anlamlı bir iliĢki vardır. 

6. Öğrencilerin almıĢ oldukları dersler arasında biliĢim teknolojileri, 

matematik, Türkçe ve Ġngilizce derslerindeki akademik baĢarıları, algoritma 

geliĢtirme baĢarılarını anlamlı bir Ģekilde yordamaktadır.  

1.3 ÖNEM 

 

Programlamanın temellerinin atıldığı ilköğretim okullarında öğrenciler, 

programlama konusuna yabancı oldukları için bu aĢamada onların baĢarı ve 

motivasyonlarını artıracak araç, gereç ve yöntemlerin kullanılması 

gerekmektedir. Programlama öğretiminde yardımcı olarak geliĢtirilen 

görselleĢtirme araçları, öğrencilerin konuları anlamasını kolaylaĢtırmakta, 

baĢarı ve motivasyonlarında olumlu katkılar sağlamaktadır. ÇalıĢmanın, 

eğitimcileri görselleĢtirme araçları konusunda bilgilendireceği 

düĢünülmektedir. ÇalıĢma sonuçlarının eğitimcilere dersin hedefine uygun 

görselleĢtirme aracının belirlenmesi, öğrenci yaĢ ve seviyesine uygun 

örneklerin geliĢtirilmesi ve kullanımı konularında yol göstereceğine 

inanılmaktadır.  

 

ÇalıĢmada programlama baĢarısı ile iliĢkili olan derslerin araĢtırılması, 

öğrencilerin programlama konusunda baĢarılı olabilmesini etkileyen faktörleri 

bilmek açısından önem teĢkil etmektedir. AraĢtırma sonuçlarının eğitimcilere 

öğrencilerin programlama baĢarılarını öngörme ve onları programlama ile ilgili 

bölümlere yönlendirme konularında rehberlik edeceği umulmaktadır. 

1.4 VARSAYIMLAR 

 

AraĢtırmada kabul edilen varsayımlar aĢağıda sunulmuĢtur: 

1. AraĢtırma kapsamında kullanılan bilgisayar laboratuarı koĢullarından 

deney ve kontrol grubu öğrencilerinin eĢit Ģekilde etkilendiği varsayılmaktadır. 
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2. AraĢtırmada her iki programı kullanan öğrenciler, öğretim konularıyla 

ilgili araĢtırmacıdan eĢit ölçüde yararlanmıĢlardır. 

3. Öğrenciler, motivasyon ölçeğini yanıtlarken beceri, duygu ve 

düĢüncelerini doğru biçimde yansıtmıĢlardır. 

1.5 SINIRLILIKLAR 

 

1. AraĢtırma, 2008–2009 eğitim ve öğretim yılı ile sınırlıdır. 

2. AraĢtırmada Sevindikli Ġlköğretim Okulu 6. ve 7. ve 8. sınıflardan 

oluĢan çalıĢma grubuyla sınırlıdır. 

3. AraĢtırma, görselleĢtirme araçlarından Scratch ve Fcpro araçlarının 

kullanımıyla sınırlıdır. 

4. AraĢtırmada verilen örnekler, algoritma geliĢtirme ile ilgili temel 

kavramlar, değiĢkenleri kullanımı, koĢul, döngü konularında verilen baĢlangıç 

düzeyindeki temel örneklerle sınırlıdır. 

5. AraĢtırma, algoritma geliĢtirme baĢarısını ölçmede kullanılan son test 

ve uygulama sınavı ile sınırlıdır. 

1.6 TANIMLAR 

 

Algoritmayı hikayeleĢtiren araç: Programlamayı bir animasyon karakter 

yardımıyla hikayeleĢtirerek öğretmeyi amaçlayan görselleĢtirme aracıdır 

(Cooper ve diğerleri, 2006). 

 

AkıĢ ġeması Modelli Araç: Program parçalarını iĢlem sırasını gösterecek 

biçimde birbirine bağlayarak programları yapılandırmayı sağlayan 

görselleĢtirme aracıdır (Cooper ve diğerleri, 2006)
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BÖLÜM II 

ĠLGĠLĠ ALANYAZIN 

2.1 TÜRKĠYE’DE VE DÜNYADA PROGRAMLAMA EĞĠTĠMĠ 

 

Programlama eğitimi, öğrencilerin problem çözme ve analitik düĢünme 

becerilerinin geliĢmesini sağlamaktadır. (Sleeman ve diğerleri, 1984). Bu 

nedenle programlama eğitiminin önemi artmıĢtır. Dünyada birçok ülkede 

programlamaya giriĢ dersleri ilk ve ortaöğretim müfredatına eklenmiĢtir. 

 

Ülkemizde, programlama ile ilgili temel kavramlar ilköğretim okullarında 

verilmektedir. Ġlköğretim biliĢim teknolojileri kitabının 6–8. basamaklarında 

ele alınan kazanımlar arasında ―Basit bir program için algoritma ve akıĢ Ģeması 

oluĢturma‖ ve ―nesne tabanlı programlama dilinde nesneleri kullanarak basit 

programlar oluĢturma‖ ifadeleri yer almaktadır (Ġnce, ġenyüzlü, Uğur, 2007).   

Buna göre biliĢim teknolojileri dersinin amaçları arasında öğrencilere algoritma 

geliĢtirme becerilerini kazandırabilmek yer almıĢtır. Bu yolla öğrencilere 

problemlere doğru yaklaĢımlar sergileyerek uygun çözüm yolu geliĢtirme 

becerilerinin kazandırılması amaçlanmaktadır.   

 

Programlamanın temellerinin küçük yaĢlarda öğretilmesinin gerekliliğine 

karĢın, bazı ülkelerde programlama ile ilgili konuların ilköğretim müfredatına 

henüz eklenmemiĢ olması, önemli bir eksiklik olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

Örneğin Ġsrail’de programlama öğretimi, 10. 11. ve 12. sınıflarda bilgisayar 

bilimleri dersi kapsamında verilmeye baĢlanmaktadır. Bu ders müfredatı 

kapsamında algoritmalar ile ilgili temel düzeyde bilgi verilmektedir. 

Kanada’da ise programlama ile ilgili bilgiler, ortaöğretim kurumlarında 

bilgisayar mühendisliği ve bilgisayar bilimleri ile ilgili açılan dersler 

kapsamında verilmektedir (Stephenson, 2001).
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Öte yandan birçok ülkede, öğrencilere programlama ile ilgili temel bilgiler 

ilköğretim okullarında verilmektedir. Tayvan’da son yıllarda ilköğretim 

okullarında Lego Mindstorms’a yer verilmeye baĢlanmıĢ (Lin ve diğerleri, 

2005), Kore’de ise 2010 yılında ortaokulların, 2011 yılında ise liselerin biliĢim 

ders müfredatlarında değiĢiklikler yapılması kararı alınmıĢtır. Yapılan 

çalıĢmalar, ilkokul düzeyinde öğrencilerin bilgisayar iĢletmenliğinden çok 

algoritmaları anlamaya odaklanılması gerektiğini vurgulamaktadır (Choi ve 

diğerleri, 2008).  

 

Hindistan, bilindiği gibi programlama ile ilgili büyük bir pazar payına sahiptir. 

Ülke, birçok baĢarılı bilgisayar mühendisi yetiĢtirmektedir. Bu baĢarının 

nedenlerinden biri olarak ilköğretim çağından itibaren öğrencilere 

programlama ile ilgili temellerin verilmesi düĢünülebilir. Hindistan eğitim 

sisteminde k12 düzeyinde yer alan bilgisayar bilimleri ders müfredatında 

programlama konuları aĢağıdaki biçimde yer almaktadır: 

 

3. sınıf: Öğrencilerin temel programlama komutları ile ilgili bilgilendirilmesi 

amaçlanmaktadır. 

4. sınıf: Bu aĢamada öğrencilerin LOGO programlama dilinde sık kullanılan 

komutlar kullanılarak iĢlemler yapmaları amaçlanmaktadır. 

5. sınıf: Bu aĢamada öğrencilerin LOGO programlama dili ile programlamaya 

baĢlangıç yapmaları amaçlanmaktadır.  

6. sınıf: Bu aĢamada öğrencilerin BASIC programlama dili kullanarak 

programlama yapmaları amaçlanmaktadır. 

7. sınıf:  Bu aĢamada öğrencilere yapısal programlama, sabitler, değiĢken ve 

döngü kavramları ile ilgili bilgiler verilmektedir. Öğrencilerin BASIC 

programlama dili kullanılarak uygulamalar yaptırılmaktadır. 

8. sınıf: Bu aĢamada ise yapısal programlama ile ilgili kavramlar 

geniĢletilmektedir. BASIC dili kullanılarak daha önce öğrenilen sabit, 

değiĢken, döngü gibi konularda alıĢtırmalar yaptırılmaktadır. 9. ve 10. sınıf 

düzeyindeki öğrencilere ise fonksiyon, sınıf ve dizi kavramları ile ilgili bilgiler 

verilmektedir (SSRVM Model Curriculum and Teaching Material for K–12 
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Indian Schools, 2007). Tucker ve diğerleri (2003),  araĢtırmalarında Avrupa, 

Rusya, Asya, Güney Afrika, Yeni Zelanda ve Avustralya’da bilgisayar 

bilimleri dersinin k–12 müfredatına eklendiğini belirtmektedirler. Ġsrail ve 

Kanada’da ise programlama eğitimi ile ilgili dersler liselerde verilmektedir. 

(Tucker ve diğerleri, 2003). 

 

K-12 düzeyinde Bilgisayar Bilimi dersleri için geliĢtirilen ACM (Association 

for Computing Machinery) müfredatına göre özellikle 8. sınıf öğrencileri bir 

görevi tamamlamak için kullanılabilecek uygun adımlarla algoritmik problem 

çözmeyi öğrenmelidirler. Bu adımlarda koĢul ifadeleri ve tekrarlar 

kullanılabilir. (ACM, 2003, p.12. Aktaran:  Lin ve diğerleri, 2005).   

 

2.2 PROGRAMLAMA ÖĞRETĠMĠNDE KARġILAġILAN 

GÜÇLÜKLER 

 

Lise ve üniversitelerde yer alan bilgisayar programlama dersleri, öğrencilerin 

belirli bir programlama dilinin komutlarını öğrenmelerine odaklanmaktadır. Bu 

durum, öğrenciler için programlama öğrenmeyi zorlaĢtırmaktadır. Halbuki bu 

dersler problem çözme metotlarını da kapsamalıdır. Problem çözme, problemin 

nasıl analiz edileceğini ve çözüm planının nasıl oluĢturulacağını bilmeye 

bağlıdır. Bilgisayar programlamaya giriĢ dersleri, problemleri analiz etmeyi ve 

algoritmayı kullanarak çözmeyi öğretmelidir (Gilmore, 1990: Aktaran. 

Özdener, 2008). 

 

Arabacıoğlu, Bülbül ve Filiz (2007) araĢtırmalarında, ülkemizde programlama 

öğretimini zorlaĢtıran etkenlerden biri olarak programlama öğretiminde 

yabancı dil kullanılmasını göstermektedirler. Arabacıoğlu, Bülbül ve Filiz 

(2007)’e göre, öğrencilerin, yabancı dil seviyelerinin yeterli olmayıĢı, 

programlama öğretiminin önündeki en büyük engellerden biridir.  
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Programlama öğretimi ile ilgili yapılan araĢtırmalar, yeni baĢlayan öğrenciler 

için bilgisayar programlama ile ilgili kavram ve bilgileri anlamak zor olduğunu 

vurgulamaktadır. AraĢtırmalara göre programlama öğrenmeye yeni baĢlayan 

öğrenciler, genellikle programlama mantığını kavramakta güçlük çekmektedir. 

(Dunican, 2002; Jenkins, 2002; Proulx, 2000). Programlama öğretiminde 

geleneksel öğretim metotları, öğrencilerin programlama öğrenme konusundaki 

sıkıntılarını gidermede baĢarılı olamamaktadır. Programlama becerileri en iyi 

deneyimle kazandırılabilmektedir (Traynor ve Gibson, 2004).  

 

Hagan, Sheard ve Macdonald (1997), Monash Üniversitesi, 1. sınıf 

öğrencilerinin programlamaya giriĢ derslerinde baĢarısız olduklarını dile 

getirmiĢlerdir. BaĢarısızlığın nedenini programlama ile ilgili konuların 

sıralanıĢına bağlayan araĢtırmacılar, konuların kolaydan zora doğru 

sıralanmasının baĢarıyı artırabileceğini belirtmiĢlerdir. 

 

Öğrencilerin yeni bir programlama dili öğrenirken en çok zorlandıkları 

konulardan biri değiĢken atamadır. Öğrenciler için özellikle döngü içerisinde 

değiĢkenleri kullanmak oldukça zordur (Samurçay 1989. Aktaran: Pane ve 

Mayers, 1996). 

 

Naser (2008)’e göre öğrenciler, algoritmalar arasında iliĢki kurma ve 

algoritmanın parametrelerinde değiĢiklikler olduğunda sonucun nasıl 

değiĢeceğini tahmin etme gibi konularda güçlük çekmektedirler (Naser, 2008). 

 

2.3 PROGRAMLAMA ÖĞRETĠMĠNDE BAġARI VE MOTĠVASYONU 

ARTIRMAK ĠÇĠN YAPILAN ARAġTIRMALAR 

 

Eğitimciler, programlama öğretiminde genel olarak geleneksel metin tabanlı 

yöntemleri tercih etmektedirler. Oysa Hansen, Schrimpsher ve Narayanan  

(1998)’ın araĢtırmaları çoklu ortam kullanılarak oluĢturulan görsellerin ve 

animasyonların metin tabanlı anlatımlara göre daha etkili olduğunu 

göstermektedir. Ayrıca Arabacıoğlu, Bülbül ve Filiz (2007) programlama 
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mantığı öğretiminde kullanılmak üzere bir uygulama dili tasarladıkları 

araĢtırma sonucunda teorik yöntemlerin, programlamaya yeni baĢlayanların 

sürekli bir baĢkasının desteğine ihtiyaç duymasına neden olduğu için etkili 

olmadığını vurgulamıĢlardır.  

 

Programlama öğretiminde öğrenci baĢarı ve motivasyonunu artırabilmek 

amacıyla yapılan araĢtırmalar, görselliğin önemini ve öğrencilerin uygulama 

yapmasını sağlayacak yardımcı materyal kullanımının faydalarını 

vurgulamaktadır (Arabacıoğlu, Bülbül ve Filiz, 2007; Gültekin, 2006). 

Gültekin (2006), Hacettepe Üniversitesi öğrencileri ile yaptığı araĢtırmada 

programlama öğretiminde çoklu ortama dayalı eğitim yazılımı kullanımının 

öğrenci baĢarısı üzerindeki etkisini araĢtırmıĢtır. AraĢtırma sonucunda çoklu 

ortama dayalı eğitim yazılımı kullanımının, öğrenci baĢarısı üzerinde 

istatistiksel olarak anlamlı bir etkisi bulunduğu saptanmıĢtır.  

 

Naser (2008), A1-Azhar Üniversitesi’nde yaptığı deneysel çalıĢmada, 

görselleĢtirme araçlarının öğrencilerin performansına etkilerini araĢtırmıĢtır. 

AraĢtırmacı, çalıĢmasında programlama öğretiminde geleneksel yöntem ile eski 

ve yeni versiyon görselleĢtirme araçları kullanarak uygulanan yöntemleri 

karĢılaĢtırmıĢtır. Yeni versiyon görselleĢtirme araçları, eski versiyon 

görselleĢtirme araçlarına yeni görsel özellikler eklenerek oluĢturulmuĢtur. 

AraĢtırma sonuçları, görselleĢtirme araçları kullanılarak uygulanan yöntemlerin 

geleneksel öğretim yöntemine göre öğrenci performansı açısından daha etkili 

olduğunu göstermektedir. AraĢtırma sonuçları ayrıca yeni versiyon 

görselleĢtirme araçlarının, eski versiyon görselleĢtirme araçlarına göre öğrenci 

baĢarısı üzerinde daha etkili olduğunu göstermektedir (Naser, 2008).  

 

Klassen (2006)’in çalıĢmasına göre, programlama konularının görseller veya 

animasyonlar yardımı ile sunumu, öğrencilerin motivasyonunu artırmaktadır. 

AraĢtırma, programlama derslerinde animasyon ve görsellerin kullanımının, 

öğrencilerin derse katılımını artırdığını ve öğrencilerin konuları akılda 

tutmasını kolaylaĢtırdığını vurgulamaktadır. 
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Grissom, McNally ve Naps (2003), araĢtırmalarında çeĢitli üniversitelerdeki 

çalıĢma sonuçlarına değinmiĢlerdir.  ÇalıĢmada, görselleĢtirme aracı ile 

etkileĢimin, öğrenmeye olan etkileri araĢtırılmıĢtır. AraĢtırma sonuçları, 

öğrenci etkileĢimi artıkça öğrenmenin arttığını göstermektedir. AraĢtırmaya 

göre,  görselleĢtirme araçları, öğrencilerin hem görselleri izleyebilecekleri, hem 

de görsellerle etkileĢime girebilecekleri Ģekilde kullanıldığında daha etkili 

olmaktadır. 

 

Urquiza-Fuentes ve Velázquez-Iturbide (2007), araĢtırmalarında öğrencilerin 

baĢarılı olmaları için animasyonları yalnızca izlemelerinin yanı sıra 

animasyonlarla etkileĢime girmelerinin de gerekli olduğunu belirtmektedirler. 

AraĢtırmacılar, çalıĢmalarında öğrencileri yapılandırma grubu ve izleme grubu 

olmak üzere iki gruba ayırmıĢlardır. Ġzleme grubu animasyonları sadece 

izleyerek öğrenirken, yapılandırma grubu animasyonlar üzerinde değiĢiklikler 

yaparak öğrenmektedir.  AraĢtırma sonucunda grupların etkinlikleri 

değerlendirildiğinde yapılandıran grupta yer alan öğrencilerin, izleyen grupta 

yer alan öğrencilerden daha baĢarılı olduklarını göstermektedir.  

 

Buraya kadar incelenen araĢtırmalar,  programlama öğretiminde görselliğin ve 

etkileĢimin öğrencilerin baĢarı ve motivasyonları açısından önemini 

vurgulamaktadırlar. Bu sebeple öğrencilerin programlama öğrenmelerini 

kolaylaĢtırmak amacıyla çeĢitli görselleĢtirme araçları geliĢtirilmiĢtir. Bu 

araçlar, programlama öğrenmeye yeni baĢlayanların etkileĢimli bir ortamda 

basit komutlar kullanarak temel düzeyde programlar oluĢturmalarını sağlar. 

Yapılan araĢtırma sonuçlarına göre programlama öğretiminde görsel araçların 

kullanımı, öğrenci baĢarısını artırmaktadır. (Malan ve Leitner, 2007; Peppler ve 

Kafai, 2007; Hu, 2004; Cooper, Dann ve Pausch, 2003; Hyrskykari, 1993). 

Programlama öğretimine yardımcı araçlarda yer alan görsel özelliklerin 

önemini vurgulamak amacıyla yapılan araĢtırmaların sonuçları, görsel 

özelliklerin öğrenci baĢarısı ve motivasyonunda önemli bir etkisi olduğunu 

göstermektedir (Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007; Ramadhan, 2000). 
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2.4 PROGRAMLAMA ÖĞRETĠMĠNDE KULLANILAN 

GÖRSELLEġTĠRME ARAÇLARI 

 

Literatürde programlama öğretimine yardımcı araçlarla ilgili birçok araĢtırma 

bulunmaktadır. Begel (1997), araĢtırmasında çocukların Java programının 

özelliklerini kolaylıkla kullanmasını sağlayan bir programlama dili ve ortamı 

olan Bongo’yu açıklamıĢtır. Bongo, çocukların kendi video oyunlarını 

oluĢturmalarını ve bu oyunları Internet üzerinden paylaĢmalarını 

sağlamaktadır. Programlama öğretiminde kullanılabilecek diğer bir yazılım da 

Toontalk adlı yazılımdır. Toontalk yazılımında kaynak kodları, animasyon ile 

gösterilmektedir. Programlama ortamı bir video oyunudur. Toontalk, 

öğrencilerin bir karakteri kontrol ederek onun programları kurması, 

çalıĢtırması, hataları ayıklaması ve değiĢtirmesini sağlamaktadır (Kahn, 1996). 

 

Scratch bilgisayar programlamanın temellerini görsellik yoluyla öğreten diğer 

bir yazılımdır. Kullanıcının kendi animasyonlarını oluĢturmasını sağlayan bu 

yeni programlama dili, Java script olarak bilinen algoritma programının 

geliĢmiĢ hali olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

 

Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008), öğrencilerin programlama ile ilgili 

konuları anlamalarını kolaylaĢtırmak için ġekil-1’de görülen Ville adlı bir 

görselleĢtirme aracı geliĢtirmiĢ ve bu aracı araĢtırmalarında kullanmıĢlardır.  
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ġekil 1 Ville Yazılımının ekran görüntüsü (Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski, 

2008). 

 

Ville öğrencilere programların çalıĢmasını inceleme imkanı sunmaktadır. 

Programın ana özelliği; dil bağımsızlığıdır. Yani program, uygulamalarının iki 

farklı dilde yapılabilmesine ve yeni programlama dillerinin tanımlanmasına 

olanak vermektedir. Kullanıcı, programı çalıĢtırma iĢlemi sırasında 

değiĢkenlerin değerlerindeki değiĢimi ve program çıktısındaki değiĢimi 

gözlemleyebilmektedir. Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008), geleneksel 

yöntemler ile Ville aracının kullanıldığı öğretim yöntemlerini karĢılaĢtırdıkları 

çalıĢmalarının sonucunda Ville’nin öğrencilerin temel programlama 

kavramlarını öğrenmelerini kolaylaĢtırdığını, ayrıca programlama öğrenmeye 

yeni baĢlayan öğrenciler üzerinde daha etkili olduğunu vurgulamaktadırlar. 

 

Moreno, Myller, Sutinen ve Ben-Ari (2004), araĢtırmalarında ġekil-2’de 

görülen Jeliot 3 adlı bir program görselleĢtirme aracını tanıtmıĢlardır.  
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ġekil 2 Jeliot 3 Yazılımı Ekran Görüntüsü (30 Mayıs 2008 tarihinde 

http://cs.joensuu.fi/jeliot/description.php web adresinden edinilmiĢtir.) 

 

Jeliot 3, programlamayı yeni öğrenen öğrencilere yapısal ve nesne yönelimli 

programlama öğretimi için tasarlanmıĢ bir program görselleĢtirme aracıdır. 

Jeliot 3, öğrencilerin kendi programlarını oluĢturmalarına katkı sağlamakla 

kalmayıp aynı zamanda programlarının çalıĢmasını görsel olarak 

incelemelerine yardımcı olmaktadır. AraĢtırmacılar, Jeliot 3 aracını, Joensuu 

Üniversitesi’nde programlama dilleri 2 dersinde kullanmıĢlardır. AraĢtırmada 

öğrencilerin Jeliot 3 ile ilgili düĢüncelerine yer verilmiĢtir. AraĢtırmanın 

sonucunda Jeliot 3 aracını kullanan öğrencilerin daha baĢarılı olduğu 

görülmüĢtür.  AraĢtırma sonucunda öğrenciler, görselleĢtirme aracında yer alan 

dönütleri; koĢul cümleleri, döngü ve nesneleri anlamayı kolaylaĢtırması 

nedeniyle olumlu bulmuĢlardır. Öğrenciler, ayrıca animasyonların yavaĢ 

çalıĢtığı ve aracın geliĢmiĢ dersler için uygun olmadığı yönünde görüĢ 

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

 

Naps (2005), algoritma görselleĢtirme ile ilgili yaptığı araĢtırmada ġekil-3’te 

ekran görüntüsü yer alan Jhave adındaki bir programı tanıtmaktadır.  

http://cs.joensuu.fi/jeliot/description.php
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ġekil 3 Jhave Yazılımı Ekran Görüntüsü (Naps, 2005). 

 

AraĢtırmaya göre Jhave programının faydaları Ģunlardır: 

1. Öğrencilerin adım adım ilerleyerek çalıĢmalarını sağlar. 

2. Bilgi ve kod pencereleri sayesinde öğrencilerin algoritmayı oluĢturan 

kodları anlamalarına da yardımcı olur. 

3. Nesneler yardımıyla öğrencilerin öğrenmesini kolaylaĢtırır. 

4. Jhave yardımıyla öğrencilere bir süre sonra hangi ekranın geleceği ile 

ilgili sorular sorularak öğrencilerden tahmin yürütmeleri istenebilir. 

5. Tasarımcılar, hem grafiksel görüntüleme hem de etkileĢimli araçlar 

oluĢturabilir (Naps, 2005). 

2.4.1 Programlama Öğretiminde Kullanılabilecek GörselleĢtirme 

Araçlarının Sınıflandırılması 

 

Bergin ve diğerleri (1996)’ne göre programlama eğitiminde üç farklı 

görselleĢtirme tipi vardır. Bunlar: 



  

 18 

1. Program GörselleĢtirme: Bu tip görselleĢtirme araçları, bir programın 

nasıl çalıĢtığını grafiksel olarak sunmak için kullanılır. 

2. Algoritma Animasyonları: Temel algoritmaların hangi iĢlemleri 

tamamladığını görseller yardımıyla göstermek amacıyla kullanılır. Algoritma 

animasyonları, algoritmanın bir görsele yönlendirilmesi ve algoritma 

yürütüldüğünde iĢlem sırasına göre bu görselin hareket ettirilmesi mantığıyla 

çalıĢır. 

3. Veri GörselleĢtirme: Bu tip görselleĢtirme araçları ise program kodu 

içerisinde veri tiplerinin neler olduğu ve programda tanımlanan iĢlemlerden 

sonra verilerin son durumlarının ne olduğu hakkında bilgi verir (Gültekin, 

2006). 

 

Program görselleĢtirme:  Bu tip görselleĢtirme araçları çalıĢtırılan programın ve 

verilerinin grafiksel gösterimi üzerine odaklanmaktadır. Bu araçlar yardımıyla 

veri, kod ve olaylar görselleĢtirilmektedir. Veri ve kodların önceden tanımlı 

görselleĢtirmeleri vardır. Kullanıcı ile etkileĢim, programın istenilen yerde 

durdurulması ve girdilerde değiĢiklik yapılabilmesi Ģeklinde sağlanmaktadır 

(Bergin ve diğerleri, 1996). Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008), 

araĢtırmalarında program görselleĢtirme araçlarının, öğrencilerin programların 

davranıĢlarını anlamalarına yardımcı olduğunu belirtmektedirler. 

AraĢtırmalarında program görselleĢtirme araçlarına örnek olarak Ville, Jeliot3 

ve Bluej araçlarını göstermektedirler. 

 

Algoritma animasyonları: Algoritma animasyonları, algoritma için gerekli 

iĢlemleri görselleĢtirir.  GörselleĢtirme, kod ve verilerle sınırlı değildir. 

Algoritma animasyonlarında kullanıcı, neyin görselleĢtirileceğine kendisi karar 

verir. Kullanıcı,  açıklayıcı notlar yardımıyla algoritma ve nesneler arasındaki 

iliĢkiyi tanımlayabilir ve ilgili görselleri seçerek ne zaman görselleĢtirileceğini 

ayarlar. Algoritma animasyonlarında kullanıcı etkileĢimi, programcı tarafından 

tanımlanabilmektedir. Bu tür araçlar, kullanıcı ile yüksek düzeyde etkileĢim 

sağlamaktadır (Bergin ve diğerleri, 1996). Gültekin (2006), araĢtırmasında 

algoritma animasyonlarının bilgisayar algoritmalarını görselleĢtirerek anlamayı 
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kolaylaĢtırdığı için bir eğitimsel araç olarak kullanılabileceğini belirtmiĢtir. 

Samba, bu amaçla yazılmıĢ programlardan birisidir. Samba, etkileĢimli bir 

biçimde komutları yorumlayarak animasyonları oluĢturan bir araçtır. Algoritma 

animasyonlarına diğer bir örnek ise Dershem ve Brummund (1988. Aktaran:  

Gültekin, 2006) tarafından tasarlanan ―The Sort Animator‖ isimli araçtır. Naps, 

Eagon ve Norton (2000) tarafından geliĢtirilen Jhave ise iĢlemci-sunucu 

mimarisine dayanan bir algoritma animasyonu aracı olup Internet üzerinde 

çalıĢmaktadır. Cooper, Dann ve Pausch (2003), araĢtırmalarında Xtango, Balsa 

gibi algoritma animasyonlarına değinmiĢler ve bu araçların öğrencilerin 

algoritmaları analiz etmelerine yardımcı olması açısından programlama 

derslerinde kullanılabileceğini belirtmiĢlerdir. Bu tür yazılımlarda öğretmen, 

sık kullanılan algoritmalar için bir animasyon geliĢtirebilmektedir. Öğrenciler 

ise önceden hazırlanan animasyonu değiĢik girdilerle çalıĢtırmakta ve 

algoritmanın döndürdüğü sonuçları görebilmektedirler.  

 

Veri GörselleĢtirme: Bu tip görselleĢtirme araçları, verilerin aldıkları değerleri 

görselleĢtirir. Veri görselleĢtirme araçları, sadece veri değerlerini göstermekle 

kalmayıp ayrıca veriyi organize ederler. Bu tür yazılımlarda kullanıcı ile düĢük 

düzeyde etkileĢim sağlanmaktadır (Bergin ve diğerleri, 1996). Chen ve Sobh 

(2001), araĢtırmalarında Javamy adında bir veri görselleĢtirme aracını 

tanıtmıĢlardır. Veri görselleĢtirme araçları, veri yapıları üzerinde çok genel 

iĢlemler olan veri ekleme çıkarma gibi iĢlemler için kullanılmaktadır. 

 

Cooper ve diğerleri (2006), araĢtırmalarında programlama öğretiminde 

kullanılan görselleĢtirme araçlarını kategorilere ayırmıĢlardır. Bu kategoriler:  

algoritmayı hikayeleĢtiren araçlar  (narrative tools), görsel programlama 

araçları (visual programming tools), akıĢ Ģeması modelli araçlar (flow-model 

tools), program çıktılarını görselleĢtiren araçlar (specialized output 

realizations) ve sıraya dizilmiĢ programlama dili araçları (tiered language 

tools)’dır.  
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Algoritmayı hikayeleĢtiren araçlar: Programlamayı bir animasyon karakter 

yardımıyla hikayeleĢtirerek öğretmeyi amaçlayan araçlardır. Storytelling 

(hikayeleĢtirme) kullanımının iki önemli faydası vardır: Birincisi öğrencilerin 

kendi filmini yönetebilmeleri, onların ilgisini çekmektedir. Ġkincisi ise 

öğrencilerin programı hikaye Ģeklinde oluĢturmaları, onların görsel senaryo ile 

tanıĢmalarını sağlamaktadır. Alice ve Jeroo, bu tür araçlara örnek olarak 

gösterilebilir. Bu tür araçlardan JPie, hareketli bir karakter aracılığıyla sürükle 

bırak yöntemini kullanarak öğrencilere programlama öğretmeyi amaçlar 

(Cooper ve diğerleri, 2006).  Bu tür yazılımların kullanımının programlama 

öğretiminde sağladığı kolaylıklar aĢağıda sıralanmaktadır. 

1. Kod yazımı olmadığı için yazım hatalarından kaynaklanan problemler 

azalır. 

2. Veri ve nesne kavramları, görselleĢtirme ile öğretilir. 

3. Program değiĢiklikleri görülebilir. Basit biçimde hata ayıklama iĢlemi 

yapılabilir. 

4. Programlama öğretimi, önce senaryo (storyboard) sonra programlama 

mantığı ile verilebilir (Klassen, 2006). 

 

Görsel Programlama Araçları: Programları bir ara yüz yardımıyla, sürükle – 

bırak biçiminde yapılandırmayı sağlayan araçlardır. Görsel programlama 

araçları, programcıkların yazım hataları ile ilgili sorunlar olmaksızın 

geliĢtirilebilmesine imkan vermektedir. Bunun yanı sıra kullanıcıların, 

programlama içeriklerinin grafiksel gösterimleri üzerinde değiĢiklikler 

yapabilmesini sağlamaktadırlar. Görsel programlama araçları, ayrıca 

programların çalıĢtırılıp dönüt alınabilmesini sağlamaktadırlar. Bu araçlara 

örnek olarak JPie, Alice ve Karel Universe gösterilebilir (Cooper ve diğerleri, 

2006). 

 

AkıĢ ġeması Modelli Araçlar: Program parçalarını iĢlem sırasını gösterecek 

biçimde birbirine bağlayarak programları yapılandırmayı sağlayan araçlardır. 

Raptor, Iconic Programmer ve VisualLogic,  bu tür araçlara örnek olarak 

gösterilebilir (Cooper ve diğerleri, 2006). Bu tür araçlar, programlamanın akıĢ 
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Ģeması tabanlı öğrenimini sağlar.  AkıĢ Ģeması, bir iĢin adım adım gösterimidir. 

Bu programlardan biri olan Flowchart Interpreter (Flint), ġekil-4’te 

görülmektedir. Flint, sürükle bırak yöntemiyle akıĢ Ģemaları oluĢturmayı 

sağlar.  

 

 

 

ġekil 4 Flint yazılımı ile oluĢturulan akıĢ Ģeması örneği (Garner, 2003). 

 

Flint yardımıyla kolaylıkla bilgisayar programları tasarlanabilir, geliĢtirilebilir. 

Yazım hatalarına odaklanılmadığı için problem analiz ve tasarımı için harcanan 

zaman en aza indirgenmektedir. Öğrenciler, bu araç sayesinde oluĢturdukları 

programlar ile ilgili dönüt alabilmekte ve sonuçları inceleyebilmektedirler 

(Crews ve Ziegler, 1998). Raptor da Flint gibi akıĢ Ģeması modelli 

görselleĢtirme aracıdır. Raptor, öğrencilerin ikonlar ve program elemanları 

arasındaki bağlantıyı değiĢtirerek program inĢa edebilecekleri bir ortam sağlar 

(Klassen, 2006). AkıĢ Ģeması modelli (Flow model) araçlar, yazım hatası 

karmaĢasını azaltmaları ve öğrencilerin eksik satırlar yerine problem çözmeye 

odaklanmalarını sağlamaları bakımından kullanıĢlıdırlar (Cooper ve diğerleri, 

2006). AkıĢ Ģemasının kullanımının programlama öğrenmeye yeni baĢlayan 

öğrenciler üzerindeki etkisini araĢtıran bir çalıĢma sonuçları, öğrencilerin akıĢ 

Ģeması kullandıklarında daha az hata yaptıkları, özellikle basit problemlerin 
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çözümünde daha baĢarılı olduklarını ve kendine daha fazla güvendiklerini 

göstermektedir (Crews ve Ziegler, 1998). 

 

Program Çıktılarını GörselleĢtiren Araçlar (Specialized Output Realizations): 

OluĢturulan programlar yürütüldüğünde çoklu ortam kullanarak dönüt veren 

araçlardır. Bu araçları kullanarak, öğrenciler kendi programlarını kodlayıp test 

edebilmektedirler. Daha da önemlisi öğrenciler, anında görsel dönüt 

alabilmektedirler. Lego MindStorms ve JES bu tür araçlara örnek olarak 

gösterilebilir (Cooper ve diğerleri, 2006). 

 

Sıraya DizilmiĢ Programlama Dili Araçları: Programlama dilini öğrenci 

seviyesine uygun biçimde aĢamalı olarak öğreten araçlardır. Programlama 

öğretimi, yazım kuralı ve karmaĢıklığın en aza indirgenmiĢ Ģekli ile baĢlar. 

Programda yer alan hata mesajları, öğrenciler ilerledikçe seviyelerine uygun 

biçimde değiĢtirilir. Daha sonraki aĢamada programlama diline yeni ve daha 

karmaĢık özellikler eklenir. BaĢlangıç düzeyinde öğrenciler, sadece belirgin 

özelliklere odaklanırken, programlama diline yeni özellikler eklendikçe 

aĢamalı olarak karmaĢık özellikler de öğrenmeye baĢlar. Bu tür araçlara 

ProfessorJ ve RoboLab örnek olarak gösterilebilir (Cooper ve diğerleri, 2006). 

 

2.4.2 Programlama Öğretiminde GörselleĢtirme Araçlarının Kullanımı Ġle 

Ġlgili Yapılan ÇalıĢmalar 

 

Literatürde programlama öğretimine baĢlangıç aĢamasında hangi araçların 

kullanılması gerektiği ile ilgili farklı görüĢler vardır. AraĢtırmanın bu 

bölümünde bu görüĢlere yer verilecektir. 

 

Peppler ve Kafai (2007), çalıĢmalarında katılımcılara Scratch programı 

yardımıyla bilgisayarda video oyunu programlama öğretmiĢlerdir. Katılımcılar, 

Scratch yazılımı ile 19 çeĢit oyun tasarlamıĢlardır. AraĢtırmanın ikinci yılında 

aynı katılımcılar ile oyun tasarlama çalıĢmaları devam ettiğinde, katılımcıların 

ses ve kostüm kullanarak daha karmaĢık oyun programlayabildikleri 
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gözlenmiĢtir. AraĢtırma sonuçları, ilk ve ikinci yılda geliĢtirilen projeler 

karĢılaĢtırıldığında, öğrencilerin ilk yıla göre video oyunu tasarlama konusunda 

daha fazla bilgi sahibi olduklarını göstermektedir. AraĢtırmada Scratch 

yazılımı kullanılarak video oyunları hazırlamanın, programlama öğrenmeye 

yardımcı olduğu belirtilmektedir. 

 

Malan ve Leitner (2007), yaptıkları çalıĢmada Scratch programını yüksek 

öğretimde Harvard Yaz Okulu’nun Computer Science dersinde kullanmıĢlardır. 

AraĢtırma kapsamında dönem baĢında öğrencilere önceki programlama 

bilgileri üzerine anket yapılmıĢtır. 25 katılımcı üzerinden % 52’sinin herhangi 

bir ön bilgisi yoktur, %32’si az bilgiye sahiptir. % 16’sının ise programlama ile 

ilgili güçlü alt yapısı vardır. Dönem sonunda Scratch programının, önceden 

programlama deneyimi olan öğrencilerin baĢarısını nasıl etkilendiği 

araĢtırılmıĢtır. 25 katılımcı içerisinden 19 (% 76)’u pozitif etkisi olduğunu, 2 

(% 8)’si negatif etkisi olduğunu, 4 (%16)’ ü ise Scratch yazılımının herhangi 

bir etkisi olmadığını savunmaktadır. 

Cooper, Dann, ve Pausch (2003) yaptıkları bir araĢtırmada Ithaca College ve 

Saint Joseph Üniversitesi’nde 2001–2002 eğitim - öğretim yılında 

programlama bilgisi olmayan 21 öğrenciyle çalıĢmıĢtır. Bu öğrencilerden 11’i 

Alice programını kullanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda programı kullanan grup, 

Computer Science 1 dersinde programı kullanmayan gruba göre daha baĢarılı 

olmuĢlardır. Programını kullanan öğrenciler arasında Computer Science 2 

kursuna devam edenlerin oranı % 91’dir.  

Bishop-Clark, Courte ve Howard (2007), yaptıkları çalıĢmada görselleĢtirme 

aracı olarak ―Alice‖ isimli programlama dilini kullanmıĢlardır. AraĢtırmada yer 

alan öğrenciler, programlama dersi kapsamında 2,5 hafta boyunca Alice 

ortamında grafiksel programlama uygulamalarına katılmıĢlardır. AraĢtırmanın 

sonucunda programı kullanan öğrencilerin programlama kavramlarını daha iyi 

anladığı ve programlama ile ilgili kendilerine güvenlerinin arttığı belirtilmiĢtir. 
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Alice programı ile ilgili benzer bir çalıĢma Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007) 

tarafından yapılmıĢtır. ÇalıĢmalarında Storytelling (3 boyutlu hikayeleĢtirme 

özelliği olan) Alice programı ve aynı programın hikayeleĢtirme özelliği 

olmayan versiyonunu öğrencilerin programlamayı öğrenmeye etkileri açısından 

karĢılaĢtırmıĢlardır. Storytelling Alice programı, ortaokul öğrencilerine 

bilgisayar programlamayı 3 boyutlu anime edilmiĢ hikayelerle tanıtan bir 

programdır. ÇalıĢmanın sonucunda Storytelling Alice kullanıcılarının program 

yazma konusunda daha fazla motivasyona sahip olduğu görülmüĢ ve 

programlamada %42 daha fazla zaman harcadıkları kaydedilmiĢtir.  

 

Literatürde programlama dersine baĢlangıç aĢamasında görselleĢtirme 

araçlarının kullanımında hangi yolun izlenmesi gerektiği ile ilgili çeĢitli 

görüĢler vardır. Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002), yaptıkları çalıĢmada 

görselleĢtirmenin öğrenme üzerinde istatistiksel açıdan anlamlı pozitif etkisi 

olduğunu vurgulamıĢlardır. Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002), ayrıca tek 

baĢına görselleĢtirme kullanımının öğrenmeyi kolaylaĢtırma konusunda yeterli 

olmadığını, önemli olanın görselleĢtirme aracı yardımıyla öğrencileri konuya 

dahil etmek olduğunu belirtmiĢlerdir. AraĢtırmacılar, çalıĢmalarında 

programlama öğretiminde görselleĢtirme araçlarının etkileĢimli kullanımı için 

çeĢitli senaryolara yer vermiĢlerdir. Bu senaryolar Ģunlardır: 

 

1. Algoritmanın nasıl çalıĢtığının anlaĢılması için grafiksel gösterim 

kullanılabilir. 

2. Öğrenciler,  kendi görselleĢtirmelerini oluĢturmaya çalıĢabilirler. 

3. Öğrenciler, kendilerine verilen görevleri tamamladıktan sonra kendi 

hazırladıkları görselleĢtirmeleri arkadaĢ ve öğretmenlerine sunarak fikir ya da 

dönüt almaya çalıĢabilirler. 

4. Öğrenciler laboratuar alıĢtırmalarını yaparken etkileĢimli bir biçimde 

algoritmaları keĢfedebilir. 

5. Öğrenciler, kendi görselleĢtirmelerini çizerek, baĢkalarının 

hazırladıkları görselleĢtirmeleri kağıt üzerinde inceleyerek ya da etkileĢimli bir 

görselleĢtirme yazılımı kullanarak çalıĢabilirler. 
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6. Öğretmenler, öğrencilerin hatalarını tespit edebilir ve sorularına cevap 

verebilirler. 

7. Öğrencilerin bilgileri değerlendirilirken, öğrencilerin algoritmaları 

isimlendirmeleri, algoritma içerisindeki görsellerin tanımlamaları ve 

algoritmanın nasıl çalıĢacağını tahmin etmeleri ya da çizmeleri istenebilir 

(Hundhausen, Douglas ve Stasko, 2002). 

 

Naps ve diğerleri (2003)’ne göre bilgisayar bilimleri dersinde kullanılan 

görselleĢtirmeler, öğrencileri aktif olarak öğrenmeye katmalıdır. 

GörselleĢtirmeler, öğrencileri aktif olarak öğrenmeye katmıyorsa nasıl 

tasarlanmıĢ olursa olsun eğitimsel değeri düĢük olacaktır.  AraĢtırmacılar, 

programlama dersinde öğrencilerin yapabilecekleri etkinlikleri Bloom’un 

taksonomisine dayanarak düzeylere göre sunmuĢlardır. AraĢtırmada ayrıca 

öğrencilere görselleĢtirme aracı kullanarak verilebilecek görevlere de yer 

verilmiĢtir. Düzeylere göre programlama dersinde yer verilecek kazanımlardan 

bazıları aĢağıdaki gibidir. 

 

1. Bilgi (Knowledge): Algoritmanın kendine özgü kavramlarını 

hatırlama ve bilgi verici biçimde bu kavramları ifade etme. 

2. Kavrama (Comprehension):  

a. Algoritmanın arkasındaki genel prensibi anlama ve algoritmaların 

nasıl çalıĢtığını kelime ve resimlerle nasıl çalıĢtığını açıklama 

b. Ġçeriği formel olarak açıklayabilme ve sunma 

c. Algoritmanın içerdiği anahtar kavramları ve bu kavramların 

algoritmadaki rollerini anlama 

d. Bazı programlama dillerini kullanarak algoritmayı test etme ve 

temsil etme 

e. Algoritmanın nasıl davrandığını anlama 

f. Algoritmayı takip etme 

3. Uygulama (Application): 

a. Önceden çalıĢılmıĢ bir algoritmayı özel bir uygulamaya adapte 

etme 
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4. Analiz 

a. Algoritmanın diğer algoritmalarla iliĢkisini anlama 

b. Algoritma kodundaki sabitleri anlama 

c. Algoritma ile ilgili sorgulama yapma ve / veya algoritmanın 

doğruluğunu kanıtlama 

d. KarmaĢık bir problemi analiz etme, gerekli nesneleri tanımlayarak 

küçük problemlere bölme. 

5. Sentez 

a. KarmaĢık bir probleme değiĢik veri yapıları, algoritma ve gerekli 

tekniklerle çözümler tasarlama 

b.  KarmaĢık algoritmaların verilerini analiz etme 

c. DeğiĢik algoritma çözümlerini karĢılaĢtırmak için kriter 

oluĢturmak. 

6. Değerlendirme 

a. Yeni ve karmaĢık bir problemi etkin biçimde çözebilmek için bazı 

algoritmaların niçin ve nasıl değiĢtirilip diğer algoritmalarla 

bütünleĢtirilmesi gerektiğini tartıĢma. 

b. Aynı veya benzer problemlerin çözümü için kullanılan farklı 

algoritmaların iyi ve kötü yönlerini kararlaĢtırma. 

c. Tasarım ve analiz değerlendirmesi yapma. 

AraĢtırmada ayrıca etkileĢimlerin öğrencilerin baĢarısı üzerindeki etkisi 

karĢılaĢtırılmıĢtır. Buna göre görselleĢtirme araçları kullanılarak yapılabilecek 

olan etkileĢimler ve öğrenme üzerindeki etkisi aĢağıdaki gibidir: 

 

1. Görüntüleme (Viewing): Görüntüleme pasif biçimde yapıldığında 

öğrenci baĢarısında artıĢ gözlenmemektedir. Görüntüleme, öğrencinin de 

katıldığı biçimde yapıldığında baĢarıda artıĢ gözlenmektedir. 

2. Yanıtlama - Görüntüleme (Responding vs. Viewing): Yanıtlamanın 

kullanıldığı etkinlikler, görüntülemenin kullanıldığı etkinliklere göre baĢarı 

üzerinde daha etkilidir. 
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3. DeğiĢtirme - Yanıtlama (Changing vs. Responding): DeğiĢtirmenin 

kullanıldığı etkinlikler, yanıtlamanın kullanıldığı etkinliklere göre baĢarı 

üzerinde daha etkilidir. 

4. Yapılandırma – DeğiĢtirme (Constructing vs. Changing): 

Yapılandırmanın kullanıldığı etkinlikler, yanıtlamanın kullanıldığı etkinliklere 

göre baĢarı üzerinde daha etkilidir. 

5. Sunma – Yapılandırma (Presenting - Constructing): Sunum yapma, 

yapılandırmadan daha olumlu sonuçlar vermektedir. 

6. Çoklu BütünleĢtirme (Multiple Engagement): EtkileĢim ne kadar çok 

kullanılırsa öğrenme de o kadar artmaktadır (Naps ve diğerleri, 2003). 

 

Bravo, Marcelino, Games, Esteves ve Mendes (2005), görselleĢtirme 

araçlarının derslerde kullanımı ile ilgili yaptıkları araĢtırmada, akıĢ Ģeması 

modelli araçların öğrencilerin algoritma yapılandırma yeteneklerini 

geliĢtirebileceğini belirtmiĢlerdir. Algoritmayı bir karakter yardımıyla sürükle 

– bırak yöntemiyle oluĢturan araçların ise öğrencilere nesne yönelimli 

programları anlamaları ve analiz etmeleri konusunda yardımcı olabileceği 

belirtmiĢtir. 

 

Ramadhan (2000), yaptığı çalıĢmasında öğrencileri deney ve kontrol grubu 

olmak üzere iki gruba ayırmıĢtır. Gruplara ön test uygulamıĢtır. Deney 

grubunda DISCOVERY adlı bir görselleĢtirme aracı kullanmıĢtır. Kontrol 

grubunda ise aynı programın görsel özelliklerinin gizlendiği, değiĢtirilmiĢ 

versiyonunu kullanmıĢtır. Yapılan uygulamanın sonunda DISCOVERY 

yazılımını görsel özellikleriyle kullanan deney grubu son testteki döngü ve 

koĢul içerikli sorulara kontrol grubundan daha baĢarılı olmuĢlardır. AraĢtırma 

sonuçları, programlama öğretiminde görsel araçlardan destek almanın öğrenci 

baĢarısı üzerinde olumlu etkisi olduğunu vurgulamaktadır. 

 

Lahtinen, Ahoniemi ve Salo (2007), program görselleĢtirmenin programlama 

derslerinde nasıl kullanılabileceği ile ilgili yaptıkları çalıĢmada VIP (Visual 

Interpreter) isimli bir araç geliĢtirmiĢlerdir. Bu aracı kullanarak öğrencilerle 
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koĢul, döngü, dizi ve fonksiyonlar konularıyla ilgili çalıĢma yapmıĢlardır. 

Öğrenciler, koĢul cümlelerini kolay bulurken, fonksiyonlarda zorlanmıĢlardır. 

AraĢtırma sonuçları, problemlerin karmaĢıklığı arttıkça görselleĢtirme 

araçlarına daha çok ihtiyaç duyulduğunu göstermektedir. 

 

Klassen (2006), programlama öğretiminde önce senaryo sonra programlama 

mantığı kullanılmak istendiğinde algoritma animasyonlarının kullanılmasını 

önermiĢtir. AraĢtırmacı, öğrencilerin programlama öğretiminde program 

elemanları arasında bağlantı kurabilmesi ve bu yolla akıĢ Ģeması 

oluĢturabilmesi içinse akıĢ Ģeması modelli araçlar kullanılabileceğini 

belirtmiĢtir. 

 

Baldwin ve Kuljis (2000) ise programlama öğrenimine yeni baĢlayanlar için 

algoritmik programlama öğretiminde öğrencilerin değiĢkenleri, iĢlemleri, akıĢı 

öğrenmesini sağlayacak bir program kullanılmasının önemli olduğunu 

belirtmiĢlerdir. 

 

Garner (2003), yazılım döngüsünün 4 temel aĢamasını kullanarak 

görselleĢtirme araçlarının hangi aĢamalarda kullanılabileceği ile ilgili örnekler 

vermiĢtir. Buna göre Garner (2003), akıĢ Ģeması yazılımlarının program 

tasarım, geliĢtirme ve algoritma oluĢturma aĢamalarında; algoritma 

animasyonlarının ise programın test etme ve gözden geçirme aĢamasında 

kullanılabileceğini öne sürmüĢtür. 

2.5 PROGRAMLAMA ÖĞRETĠMĠNDE KULLANILABĠLECEK 

YÖNTEMLER 

 

Programlama öğretiminde görselleĢtirme araçlarıyla kullanılabilecek yöntemler 

ile ilgili çok sayıda araĢtırma bulunmaktadır. DipICT (Diploma in Information 

and Computer Technology) derslerine katılan öğrencilerle 2003 yılında yapılan 

bir araĢtırmaya göre öğrencilerin % 90’ı programlama öğrenimi konusunda 

teori ve pratik uygulamayı eĢ zamanlı olarak öğrenmeyi tercih ederlerken, 
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öğrencilerin % 10’u ise önce mantıksal tasarımın verilmesini daha sonra pratik 

uygulamanın da yapılmasını tercih etmiĢlerdir (Hu, 2004). 

 

Lawrence, Badre ve Stasko  (1994), yaptıkları çalıĢma sonucunda öğrencilerin 

programlama öğretiminde bir yazılım yardımıyla kendi animasyonlarını 

oluĢturabilmelerinin ve animasyonlara sınıf dıĢında eriĢebilmelerinin önemini 

vurgulamıĢlardır. Nelson ve Rice (2000) ise yaptıkları araĢtırmada 

programlama öğretiminde öğrencilerin programlama dilinden bağımsız 

biçimde algoritma oluĢturabilmelerinin önemine değinmiĢlerdir. ÇalıĢmada 

ayrıca öğrencilerin yazdıkları kodlarla ilgili dönüt alabilmelerinin önemli 

olduğu vurgulanmıĢtır. 

 

Lin ve Zhang (2003), çalıĢmalarında programlama öğretiminde kullanılan 

yöntem ve tekniklerin öğrenci motivasyonu üzerindeki etkisini araĢtırmıĢlardır.  

Bu yöntem ve teknikler; öğrenci merkezli yaklaĢım, iĢbirliğiyle öğrenme, 

algoritma tasarlama, yardımcı bir yazılım kullanımı, animasyon oluĢturma ve 

eriĢilebilir kodlardan yararlanmadır. ÇalıĢma sonunda araĢtırmacılar, 

öğrencilerin kendi animasyonlarını oluĢturmalarının onların motivasyonunu 

artırdığı sonucuna ulaĢmıĢlardır (Lin ve Zhang, 2003). 

 

Naps ve diğerleri (2003), programlama öğretiminde görsel teknolojinin 

kullanımı ile ilgili yaptıkları taksonomiye göre programlama öğretimi, altı 

adımda gerçekleĢmektedir: 1. GörselleĢtirme aracı olmaksızın anlatım, 2. 

GörselleĢtirme aracının kullanımı 3. Yanıtlama, 4. DeğiĢiklik yapabilme, 5. 

Kendi programını oluĢturma, 6. Sunma. AraĢtırmacılar, çalıĢmalarının 

sonucunda programlama öğretiminde etkileĢimin önemini vurgulamaktadırlar. 

 

AraĢtırmalar, etkileĢimli görsellerin, kara tahta ve projektör kullanımı gibi 

materyallerle ile birleĢtirildiğinde çok daha baĢarılı olduğunu kanıtlamıĢtır 

(Brusilovsky ve Spring, 2004). Bu bağlamda görsel sunumlarla desteklenen bir 

anlatım yönteminin kullanımı önemlidir (Felder ve Silverman, 1988).  
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Korhonen (2003) programlama dersinde öğrenme ortamının nasıl düzenlemesi 

gerektiği ile ilgili yaptığı çalıĢmasında, öğrencilerin görselleĢtirme araçları 

kullanarak etkileĢimli biçimde kendilerine verilen program örneklerini 

düzenleyebilmeleri ve kendi tasarımlarını yapabilmelerinin önemli olduğunu 

vurgulamaktadır. Korhonen (2003)’e göre, programlama öğretimi özetle beĢ 

farklı yöntemle yapılabilmektedir: 1. Öğretici materyallerin kullanımı 2. 

GörselleĢtirme aracının kullanımı 3. Sınıf ortamında öğretmen rehberliğinde 

laboratuar uygulamalarının yapılması 4. Öğrencilerin Internet ortamında kendi 

hızlarına göre ilerleyebilmeleri 5. Yukarıdaki maddelerin beraberce kullanımı. 

Yani her madde bir önceki maddeyi takiben kullanılabilir (Korhonen, 2003). 

 

Yapılan araĢtırmalara göre programlama öğretiminde önce konuların genel 

hatlarıyla verilmesi daha sonra uygulamaların yapılması yerine teori ve pratik 

uygulamanın iç içe kullanımı daha baĢarılı olmaktadır (Crews ve Murphy, 

2004, Ziegler ve Crews, 1999. Aktaran:  Hu, 2004). Bu bağlamda öğretime 

programlama dillerinden bağımsız biçimde baĢlanmalı, daha sonra bir 

programlama dili kullanılarak uygulama yapılmalıdır. Programlama mantığı 

öğretilirken, basitten karmaĢığa doğru adım adım gidilmesi gerektiği 

unutulmamalıdır (Hu, 2004). 

2.6 PROGRAMLAMA ÖĞRETĠMĠNDE DEĞERLENDĠRME 

 

Algoritma geliĢtirme konusunda verilen eğitimin etkililiğinin ölçülmesi, 

öğrencilerin baĢarılı olup olmadığı konusunda yorum yapılabilmesi ve onların 

gerektiğinde bu konuda uygun bölümlere yönlendirilebilmesi için 

değerlendirme yapılması gerekmektedir. Bu durum, algoritma geliĢtirme 

konusunda öğrencilerin nasıl değerlendirilmesi gerektiği sorununu ortaya 

çıkmaktadır. Türkiye’de ilköğretim okullarında biliĢim teknolojileri dersi 

seçmeli olduğu için notla değerlendirme yapılmamaktadır. Onun yerine 

performans ve proje ödevleri verilerek öğrencilerin konuyu ne derece 

anladıkları ölçülebilmektedir. Fakat bu tür değerlendirmeler, öğrencilere 

verilen eğitimin ve uygulanan yöntemin ne derece etkili olduğunu ölçmek 

konusunda yetersiz kalmaktadır. Bilgisayar derslerinde değerlendirme, kağıt 
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üzerinde yapılabildiği gibi bilgisayar üzerinde uygulama sınavı Ģeklinde de 

yapılabilmektedir. Bilgisayar programlama ile ilgili değerlendirme yapılırken 

bu değerlendirme yöntemlerinden hangisinin kullanılması gerektiğinin 

araĢtırılması önemlidir. 

 

Literatürde derslerin bilgisayar üzerinde değerlendirilmesi ile kağıt üzerinde 

değerlendirilmesinin öğrenci performansı üzerindeki etkilerini araĢtıran birçok 

çalıĢma bulunmaktadır. Bu çalıĢmalardan bir kısmı bilgisayar tabanlı 

değerlendirme sonucunda öğrenci baĢarısının kağıt üzerindeki 

değerlendirmelere göre daha yüksek olduğunu göstermektedir (Clariana ve 

Wallace, 2002; Pomplun, Frey ve Becker, 2002; DeAngelis, 2000; Bojic ve 

Greasley, 1999; Russell ve Haney, 1997). AraĢtırmacıların bir kısmı ise kağıt 

üzerinde değerlendirme sonuçlarının, bilgisayar tabanlı değerlendirme 

sonuçlarına göre daha yüksek olduğunu göstermektedir (Russell, 1999; 

Mazzeo,  Druesne, Raffeld, Checketts ve Muhlstein, 1991; Lee, Moreno ve 

Sympson, 1986). Diğer çalıĢmalar ise bilgisayar tabanlı değerlendirme 

sonuçları ile kağıt üzerindeki değerlendirme sonuçları arasında fark 

bulamamıĢlardır (Mason, Patry ve Bernstein, 2001; Weinberg, 2001; Neuman 

ve Baydoun, 1998; Mead ve Drasgow, 1993; Ward, Hooper ve Hannafin, 

1989) . 

2.7 PROGRAMLAMA ÖĞRETĠMĠNDE ÖĞRENCĠ BAġARISINI 

ETKĠLEYEN FAKTÖRLER 

 

Öğrencilere programlama dersi verirken onların baĢarı ve motivasyonlarına 

etki eden faktörleri bilmek ve ona göre yöntem ve teknikler geliĢtirmek 

önemlidir. Bu bakımdan programlama baĢarısına etki eden faktörleri inceleyen 

araĢtırmacılar, programlama öğretimi için ders planlarının yapılabilmesinde yol 

gösterebilecek çeĢitli faktörler belirlemiĢler ve bu faktörlerin baĢarı üzerindeki 

etkilerini incelemiĢlerdir. 

 

Leeper ve Silver (1982) ve Petersen ve Howe (1979), öğrencilerin önceki 

akademik baĢarılarıyla üniversitede almıĢ oldukları bilgisayar programlama 
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ders baĢarıları arasında akademik olarak baĢarılı olan öğrenciler lehine pozitif 

iliĢki bulmuĢlardır. AraĢtırma sonuçları ayrıca öğrencilerin önceki bilgisayar 

deneyimlerinin de programlama baĢarıları üzerinde etkili olduğunu 

göstermektedir. 

 

Nowaczyk (1983), araĢtırmasında öğrencilerin Ġngilizce dersindeki akademik 

baĢarıları ile bilgisayar programlama baĢarıları arasında pozitif yönde anlamlı 

bir iliĢki olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Leeper ve Silver (1982), Ingilizce ve 

lisede alınan yabancı dil ile programlama baĢarısı arasındaki iliĢkiyi 

araĢtırmıĢlar ve sonuç olarak Ingilizce ile programlama baĢarısı arasında 

anlamlı bir iliĢki olduğunu bulmuĢlardır. Ancak Byrnes ve Lyons (2001. 

Aktaran:  Jones ve Burnettt, 2008) araĢtırmalarında yabancı dil veya Ġngilizce 

sonuçları ve programlama baĢarısı arasında iliĢki bulamamıĢlardır (Jones ve 

Burnettt, 2008). Bu araĢtırmalarda Ġngilizce’nin ana dil olması, bu araĢtırma 

sonuçları ile ilgili yorum yapılırken dikkate alınması gereken önemli bir 

noktadır. 

 

Birçok çalıĢmada öğrencilerin matematik ders baĢarıları ile programlama 

baĢarıları arasında iliĢki bulunmuĢtur  (Byrnes ve Lyons, 2001. Aktaran:  Jones 

ve Burnettt, 2008; Erdoğan, 2005; Fletcher, 1984; Pea ve Kurland, 1983; 

Soloway, Lochhead ve Clement, 1982. Aktaran:  Reed ve  

Burton, 1988; Webb, 1985).
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

 

AraĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, veri toplama araçları, verilerin 

toplanması, çözümlenmesi ve araĢtırmada yapılan tüm uygulamalar bu 

bölümde ele alınmıĢtır. 

3.1 ARAġTIRMA MODELĠ 

 

Deneme modeli ve iliĢkisel tarama modelinin kullanıldığı çalıĢma, iki deney 

grubu ile gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢmada görselleĢtirme araçlarının öğrencilerin 

algoritma geliĢtirme baĢarılarına olan etkisini karĢılaĢtırabilmek amacıyla son 

test deneme modeli, görselleĢtirme araçlarının öğrencilerin motivasyonları 

üzerindeki etkisinin belirlenmesinde ise ön test-son test deneme modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmada öğrencilerin algoritma geliĢtirme baĢarıları ile 

akademik baĢarıları arasındaki iliĢkinin saptanmasında için iliĢkisel tarama 

modelinden yararlanılmıĢtır. 

 

AraĢtırma öncesinde yapılan ön bilgi testi, öğrencilerin algoritma geliĢtirme ile 

ilgili ön bilgilerinin ölçülmesi ve öğrencilerin eĢ gruplara ayrılması amacıyla 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma süresince yapılan uygulamalar ve uygulamada geçen 

süreler Tablo-1’de görülmektedir. 
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Tablo 1 AraĢtırma Kapsamında Yapılan Uygulamalar ve Uygulamalarda Geçen 

Süre  

 

AraĢtırmada, uygulama kapsamında ele alınacak konuları belirlemek ve 

uygulamalar için ayrılacak süreyi tespit edebilmek amacı ile 10 kiĢilik küçük 

bir gruba görselleĢtirme araçları yardımıyla uygulamalar yaptırmak suretiyle 

pilot çalıĢma yapılmıĢtır. 

 

Yapılan pilot çalıĢmadan sonra çalıĢma grubunda yer alan öğrenciler, algoritma 

geliĢtirme ile ilgili ön bilgi testi (Ek 1) sonuçları dikkate alınarak öğrenci 

baĢarısı açısından iki eĢ deney gruba ayrılmıĢtır.  

 

Uygulama öncesi 

                                Etkinlik Süre 

                                Pilot ÇalıĢma 2 saat 

                                Ön Bilgi Testi 1 saat 

                                Motivasyon Ön Test 1 saat 

                                Toplam 4 saat 

              Uygulama 

                                Etkinlik Süre 

                                Ders 1 2 saat 

                                Ders 2 2 saat 

                                Ders 3 2 saat 

                                Ders 4 2 saat 

                                Toplam 8 saat 

               Uygulama Sonrası 

                                Etkinlik Süre 

                                Son Test 1  (Yazılı Sınav) 2 saat 

                                Son Test 2  (Uygulama Sınavı) 1 saat 

                                Motivasyon Son Test 1 saat 

                                Toplam 4 saat 
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AraĢtırmada Cooper ve diğerleri (2006)’nin çalıĢmalarında kullandıkları 

sınıflandırmada yer alan algoritmayı hikayeleĢtiren araç ve akıĢ Ģeması modelli 

araçlardan yararlanılmıĢtır. Deney gruplarından birine   (Grup 1) akıĢ Ģeması 

modelli araç, diğerine ise (Grup 2) algoritmayı hikayeleĢtiren araç ile 

uygulamalar yapılmıĢtır. 

 

AraĢtırma toplam 16 hafta sürmüĢ olup haftada 2’Ģer saat etkinlikler 

yapılmıĢtır. ÇalıĢmada yer alan her iki grubun derslerine araĢtırmacı girmiĢtir. 

Bu iki gruba görselleĢtirme aracı kullanılarak programlamanın temel 

kavramları, değer atama, döngü ve koĢul ile ilgili uygulamalar yaptırılmıĢtır. 

Yapılan uygulamalara Ek 2'de yer verilmiĢtir. Yapılan uygulamalar sonrasında; 

araĢtırmada kullanılan iki yardımcı aracın algoritma geliĢtirme baĢarısına olan 

etkilerini karĢılaĢtırabilmek amacı ile son test (Ek 3, Ek 4) sonuçlarından 

yararlanılmıĢtır. Son test ile elde edilen sonuçların güvenirliğini arttırmak 

amacı ile biri kağıt üzerinde(Ek 3) diğeri uygulama sınavı (Ek 4) olmak üzere 

iki sınav yapılmıĢ ve bu sınav sonuçlarının ortalamaları kullanılmıĢtır. 

 

ÇalıĢmada ayrıca görselleĢtirme araçlarının öğrencilerin motivasyonuna olan 

etkisini belirleyebilmek amacıyla ÖzerbaĢ (2003) tarafından geliĢtirilen 

motivasyon testi (Ek5) uygulama öncesi ve sonrası iki kez uygulanarak 

sonuçlar karĢılaĢtırılmıĢtır. 

 

Uygulama sonrasında öğrencilerin algoritma geliĢtirme baĢarıları ile iliĢkisi 

olan derslerin belirlenebilmesi için korelasyon testi yapılmıĢtır. Daha sonra 

algoritma geliĢtirme ile iliĢkisi olduğu belirlenen derslerin algoritma geliĢtirme 

baĢarısını ne kadar iyi yordadığı incelenmiĢtir. AraĢtırmanın deseni Tablo-2’de 

gösterilmiĢtir.  
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 Tablo 2 AraĢtırma Deseni 

 

3.2 ÇALIġMA GRUBU 

 

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu 2008-2009 eğitim-öğretim yılında Kocaeli ili 

Körfez ilçesi Sevindikli Ġlköğretim Okulu 6 ve 7. ve 8. sınıf öğrencileri 

oluĢturmuĢtur. Uygulama öncesinde yapılan ön bilgi testine (Ek 1) göre 

çalıĢma grubunda yer alan öğrenciler 2 eĢ gruba ayrılmıĢtır.  ÇalıĢma grubu 

Tablo-3’te gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 3 ÇalıĢma Grubu Öğrencilerinin Sayıları Ve Yüzde Dağılımları 

 

Gruplar Program KiĢi Sayısı % 

1  Fcpro 42 50 

2  Scratch 42 50 

 

3.3 VERĠLERĠN TOPLANMASI 

3.3.1 Veri Toplama Araçları 

 

AraĢtırmada verilerin toplanması için algoritma geliĢtirme becerilerini ölçen ön 

bilgi testi, motivasyon ölçeği, 2 adet son test sınavı ve öğrenci akademik ders 

notu ortalamaları kullanılmıĢtır. AraĢtırmada kullanılan ön bilgi testi, son test 

ve uygulama sınavının kapsam geçerliliğini sağlamak üzere hedef davranıĢlar 

Gruplar Grup 1 Grup 2 

N 42 42 

Program Scratch Fcpro 

Algoritma GeliĢtirme Ön Bilgi Testi Uygulandı Uygulandı 

Motivasyon Ön Test Uygulandı Uygulandı 

Son Test 1 (Yazılı Sınav) Uygulandı Uygulandı 

Son Test 2 (Uygulama Sınavı) Uygulandı Uygulandı 

Motivasyon Son Test Uygulandı Uygulandı 
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ile ilgili madde belirtke tablosu hazırlanmıĢ ve dört ayrı bilgisayar 

öğretmeninden mevcut soruları, bu hedef davranıĢları ölçüp ölçmedikleri 

konusunda değerlendirmeleri istenmiĢtir. Bunun için öğretmenlere madde 

belirtke tablosu verilerek öğretmenlerden her bir maddeyi ölçen soru 

numarasını hedef davranıĢların yanlarına yazmaları istenmiĢtir. 

3.3.1.1 Ön Bilgi Testi 

 

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen ön bilgi testi (Ek 1), farklı görselleĢtirme 

araçları kullanacak olan deney gruplarının eĢ gruplar olup olmadığının 

belirlenmesi amacı ile kullanılmıĢtır. Ön bilgi testine ait madde belirtke tablosu 

Tablo-4’te verilmiĢtir.  

 

Tablo 4 Ön Bilgi Testi’ne ĠliĢkin Madde Belirtke Tablosu 

 

 

Ön bilgi testi için yapılan kapsam geçerlilik çalıĢması sonunda öğretmenlerin 

değerlendirme sonuçları arasındaki tutarlılığın %87.5 olduğu belirlenmiĢtir. Ön 

Ölçülmek Ġstenen Hedef DavranıĢ Sorular 

Verilen iĢlemleri değer vererek çözümler 5 

Bir problemin çözümlenmesi için gerekli olan iĢlem sırasını doğru 

biçimde sıralayabilir. 

1, 2 

DeğiĢkenlerin veri türlerini doğru biçimde belirleyebilir 3 

Verilen bir algoritmada belli bir süre ya da sayıca tekrar edilen bir 

olayı döngü kullanarak ifade edebilir. 

7 

Verilen ifadeleri doğru yapan değerleri bulabilir. 8 

Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayı koĢul 

kullanarak ifade edebilir. 

4 

Operatörleri kullanarak verilen iĢlemleri yapabilir. 6 
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bilgi testi, 8 adet sorudan oluĢmaktadır. Sorular hazırlanırken, algoritma 

geliĢtirme ile ilgili temel kavramlar göz önüne alınmıĢtır. 

3.3.1.2 Motivasyon Ölçeği 

 

AraĢtırmada ÖzerbaĢ (2003) tarafından geliĢtirilen motivasyon ölçeği  (Ek 5) 

öğrenmeye iliĢkin güdülemeyi belirlemek amacıyla uygulanmıĢtır. Ölçeğin 

bütünü 15 olumlu, 15 olumsuz olmak üzere likert tipi 30 ifadeden 

oluĢmaktadır.  "Motivasyon Ölçeği"nde yer alan her bir madde beĢli likert ile 

değerlendirilmektedir. Elde edilen sonuçlarda 90 puanın üzerindeki puanlar 

olumlu tutumlara, bu puanın altındaki puanlar ise olumsuz tutumlara yöneliktir. 

ÖzerbaĢ (2003) tarafından motivasyon ölçeğinin geçerlilik ve güvenirlilik 

çalıĢması yapılmıĢ olup aracın Cronbach Alpha güvenirlilik değeri 0.88 olarak 

bulunmuĢtur. ÖzerbaĢ (2003)  çalıĢmasında ayrıca "Motivasyon Ölçeği"nin 

yapı geçerliliği için faktör analizi çalıĢması yapmıĢtır. 

3.3.1.3 Son Test 1 ( Yazılı Sınav) 

 

Uygulama sonunda, öğrencilerin algoritma geliĢtirme ile ilgili baĢarılarını 

değerlendirmek üzere araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen bir baĢarı testi, son test 

olarak kullanılmıĢtır (Ek 3). AraĢtırmada kullanılan son testin hazırlanmasında 

algoritma geliĢtirme becerilerinin değerlendirilmesine iliĢkin literatür taranmıĢ, 

Naps ve diğerleri (2003)’nin araĢtırmalarında programlama öğretiminde 

kullanılması için önerdikleri Bloom taksonomisine uygun olarak düzenlenen 

kazanımlardan yararlanılmıĢtır. Soruların hazırlanmasında ayrıca MEB, BiliĢim 

Teknolojileri 6, 7, 8.sınıf öğretmen kitabındaki alıĢtırma ve örneklerden 

yararlanılmıĢtır (Ġnce, ġenyüzlü ve Uğur, 2007).  AraĢtırmanın amacı 

doğrultusunda öğrencilerin verilen bir problemi algoritma kullanarak 

çözebilme düzeylerinin ölçülmesinde çoktan seçmeli ya da kısa cevaplı sorular 

yeterli olamamaktadır. Çünkü öğrenciler, bu tür sınavlarda kendilerini özgürce 

ifade edememektedir. Bu nedenle öğrencilerin farklı çözüm yolları üretmesini 

sağlayacak bir değerlendirmenin yapılabilmesi açısından yazılı sınav 

yapılmıĢtır. Güvenirliği artırmak açısından soru sayısı olabildiğince 
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çoğaltılmıĢ, sonuçların güvenirliğini artırmak açısından da uygulama sınavı 

ikinci bir son test olarak kullanılmıĢtır. Son test sınav sorularına ait madde 

belirtke tablosu Tablo-5’te verilmiĢtir.  

 

Tablo 5 Son Test 1 Madde Belirtke Tablosu 

 

Uygulanan son test, algoritma geliĢtirme ile ilgili 14 açık uçlu sorudan 

oluĢmaktadır.  Son testte değiĢkenlerin kullanımı ile ilgili 3, koĢul konusu ile 

Ölçülmek Ġstenen Hedef DavranıĢ Sorular 

Verilen bir algoritmada değiĢkenlere değer vererek gerekli 

iĢlemleri yapar 

 

7 

Bir problemin çözümlenmesi için gerekli olan iĢlem adımlarını 

doğru biçimde sıralayabilir. 

 

3 

DeğiĢkenlerin veri türlerini doğru biçimde belirleyebilir 5 

Bir problemi küçük problemlere ayırarak çözüm yolu geliĢtirme                4 

Verilen bir problemin çözülmesi için belli bir süre ya da sayıca 

tekrar edilen bir olayı küçük adımlar halinde döngü kullanarak 

algoritmaya dönüĢtürebilir. 

 

9,14,15,16 

Verilen bir algoritmayı inceleyerek algoritma ile ilgili 

sorgulama yapabilir. 

 

10 

Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayın 

algoritmasını oluĢturabilir. 

 

6,11,12,13 

Operatörleri kullanarak verilen iĢlemleri yapabilir. 8 

Algoritma ile ilgili temel kavramları bilir ve bunları bilgi verici 

bir biçimde ifade edebilir. 

1 

Verilen bir algoritmayı takip ederek döndüreceği sonucu tahmin 

eder. 

2 
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ilgili 4, döngü konusu ile ilgili 4 soru yer almaktadır. Kağıt üzerinde yapılan 

sınav 16 sorudan oluĢmakta olup 100 üzerinden değerlendirilmiĢtir. Son testin 

kapsam geçerliliğini belirlemek için yapılan çalıĢma sonucunda yapılan 

değerlendirmede dört bilgisayar öğretmeninin değerlendirme sonuçların 

arasındaki tutarlılığın % 93.75 olduğu belirlenmiĢtir.   

3.3.1.4 Son Test 2 (Uygulama Sınavı) 

 

Uygulama bittikten sonra araĢtırmacı tarafından hazırlanan uygulama sınavı, 

öğrencilerin algoritma geliĢtirme ile ilgili baĢarılarını değerlendirmek üzere 

kullanılmıĢtır (Ek 4). Bilgisayar laboratuarında gerçekleĢtirilen sınavda 

değiĢkenlerin kullanımı ile ilgili 3, koĢul konusu ile ilgili 1, döngü konusu ile 

ilgili 1 soru olmak üzere 5 soru sorulmuĢ ve 100 üzerinden değerlendirilmiĢtir. 

Uygulama sınavı, çalıĢmanın güvenirliğini artırmak amacıyla yapılmıĢtır. 

Uygulama sınavının kapsam geçerliliğini sağlamak üzere yapılan çalıĢmada 

dört bilgisayar öğretmeninin değerlendirme sonuçları arasındaki tutarlılığın % 

90 olduğu belirlenmiĢtir. Uygulama sınavına ait madde belirtke tablosu Tablo-

6’da görülmektedir. 

 

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

 

Ölçülmek Ġstenen Hedef DavranıĢ Sorular 

Verilen bir algoritmada bir eylemin belli bir süre ya da sayıca 

tekrar edilen bir olayı akıĢ Ģemasında uygun yere yerleĢtirir.      5 

Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayı akıĢ 

Ģemasına aktarır. 4 

DeğiĢkenleri kullanarak verilen iĢlemleri yapabilir. 1,2,3 
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3.3.1.5 Öğrenci Not Ortalamaları 

 

ÇalıĢma grubunda yer alan öğrencilerin ders not ortalamaları ile ilgili veriler, 

ilgili ders öğretmenlerinden edinilmiĢtir.  

3.3.2 Kullanılan Materyal 

Uygulamalar kapsamında iki farklı görselleĢtirme aracı kullanılmıĢtır. Yapılan 

incelemeler doğrultusunda uygulamalar, kullanımları kolay ara yüz tasarımları 

ile yeni baĢlayan öğrenciler için uygun olduğu düĢünülen Fcpro ve Scratch 

görselleĢtirme araçları ile yürütülmüĢtür. AraĢtırma süresince her iki araç 

kullanılarak yapılan etkinlikler (Ek 2), araĢtırmacı tarafından hazırlanıp, 

uygulanmıĢtır. 

3.3.2.1 Scratch 

 

AraĢtırma süresince 1. deney grubunda yer alan öğrenciler, ders kapsamında 

Scratch adlı yazılımı kullanmıĢlardır. Scratch, öğrencilere programlamayı 

tanıtmak amacıyla geliĢtirilmiĢ bir görsel programlama yazılımıdır. Scratch 

yardımıyla öğrenciler, sürükle – bırak yöntemiyle oluĢturdukları kodların 

dönütlerini animasyonlar ile görsel biçimde alabilmektedirler.  Çocuklar, bu 

sayede kiĢisel olarak anlamlı projeler (animasyonlu hikayeler, oyunlar ve 

etkileĢimli resimler gibi) oluĢturabilmektedir (Maloney v.d., 2004). Scratch 

programı indirildikten sonra tüm düzenekler, script yani metin yazısının altına 

çekilerek oluĢturulmaktadır (Malan ve Leitner, 2007). Scratch ile program 

geliĢtirmek için grafiksel blokları arka arkaya dizmek yeterlidir.  Bloklar yazım 

hatalarını engellemek için birbirlerine uyumlu olarak tasarlanmıĢlardır. 

Program çalıĢırken yeni bloklar eklenebilmekte ve kodların sonuçları ekranda 

görüntülenebilmektedir (Resnick, 2007). 

 

Scratch yardımıyla öğrenciler, sürükle – bırak yöntemiyle oluĢturdukları 

kodların dönütlerini animasyonlar ile görsel biçimde alabilmektedirler.  Scratch 

yazılımının ekran görüntüsü ġekil-5’te verilmiĢtir.   ġekil-6’da ise 
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programlama aracı yardımıyla karakterin programlanarak ekranda verilen 

kodlara uygun biçimde hareket etmesi sağlanmıĢtır.  

 

ġekil 5 Scratch Yazılımının Ekran Görüntüsü 

 

ġekil 6 Scratch Ġle GeliĢtirilen Bir Algoritma Örneği (19 Mayıs 2008 tarihinde 

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

 

3.3.2.2 Fcpro 

 

AraĢtırma süresince 2. deney grubunda yer alan öğrenciler, ders kapsamında 

Fcpro aracını kullanmıĢlardır. Fcpro aracı ise sürükle bırak yöntemi ile kodları 

bir araya getirerek algoritma oluĢturmayı sağlayan bir akıĢ Ģeması modeli 

araçtır. Fcpro yazılımının ekran görüntüsü ġekil-7’de verilmiĢtir. 

http://www.redware.com/scratch/iteration.html
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ġekil 7 Fcpro Aracının Ekran Görüntüsü 

 

Kullanıcılar, Fcpro yazılımını kullanarak, algoritma parçalarını birbirine 

bağlayıp uygun Ģekilde dizerek bir algoritma geliĢtirebilmektedirler. Fcpro 

aracılığıyla yapılan iĢlemler sonucunda algoritmanın hangi sonucu 

döndüreceğini metin tabanlı dönütler aracılığıyla görüntülemektedir.  

 

3.3.3 Uygulama 

 

Her iki yazılımda da algoritma geliĢtirme ile ilgili aĢağıdaki kazanımları 

vermek üzere uygulamalar hazırlanmıĢtır. 

Kazanımlar 

1. Verilen iĢlemleri değer vererek çözümler 

2. Bir problemin çözümlenmesi için gerekli olan iĢlem sırasını doğru 

biçimde sıralayabilir. 

3. DeğiĢkenlerin veri türlerini doğru biçimde belirleyebilir 

4. Verilen bir algoritmada bir eylemin belli bir süre ya da sayıca tekrar 

edilen bir olayı akıĢ Ģemasında uygun yere yerleĢtirir. 

5. Verilen ifadeleri doğru yapan değerleri bulabilir. 
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6. Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayı akıĢ Ģemasına aktarır. 

7. Operatörleri kullanarak verilen iĢlemleri yapabilir. 

 

AraĢtırmanın uygulama aĢaması toplam 8 saat sürmüĢtür. Uygulama 

aĢamasında öğrencilere Ek 2’de yer alan konular anlatılarak etkinlikler 

yaptırılmıĢtır. 2 ders saatinden biri konu anlatımı, diğeri ise etkinlikler için 

ayrılmıĢtır.  

3.4 VERĠLERĠN ÇÖZÜMLENMESĠ 

 

AraĢtırmada öncelikle eĢ grupların belirlenmesi için ön bilgi testi 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmada kullanılan istatiksel analizler aĢağıda verilmiĢtir. 

 

1. AkıĢ Ģeması modelli araç kullanan öğrencilerle algoritmayı 

hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrencilerin değiĢkenlerin kullanımı 

konusundaki baĢarılarının karĢılaĢtırılması amacıyla bağımsız gruplarda t-testi 

kullanılmıĢtır. 

 

2. Algoritmayı hikayeleĢtiren faydalanan öğrencilerle akıĢ Ģeması modelli 

araç kullanan öğrencilerin problemin çözümüne uygun koĢul cümlelerinin 

kullanımı konusundaki baĢarılarının karĢılaĢtırılması amacıyla bağımsız 

gruplarda t-testi kullanılmıĢtır. 

 

3. Algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrencilerle akıĢ Ģeması 

modelli araç kullanan öğrencilerin problemin çözümüne uygun döngü 

cümlelerinin kullanımı konusundaki baĢarılarının karĢılaĢtırılması amacıyla 

bağımsız gruplarda t-testi kullanılmıĢtır. 

 

4. Programlama öğretiminde öğrencilerin motivasyon puanlarındaki 

değiĢimin kullanılan araca göre anlamlı bir farklılık gösterip göstermediğini 

belirlemek amacıyla yapılacak istatistiksel iĢlemler Ģunlardır: Grupların ön test 

puanlarını karĢılaĢtırmak amacıyla bağımsız gruplarda t-testi, grupların kendi 

içinde ön test ve son test puanlarını karĢılaĢtırmak amacıyla bağımlı gruplarda 
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t-testi, grupların son test puanlarını karĢılaĢtırmak için de bağımsız gruplarda t-

testi kullanılmıĢtır. 

 

5. Öğrencilerin biliĢim teknolojileri, matematik, Türkçe ve Ġngilizce 

dersindeki akademik baĢarı ile algoritma geliĢtirme baĢarısı arasında iliĢki olup 

olmadığını tespit amacıyla korelasyon testi yapılmıĢtır. 

 

6. Öğrencilerin biliĢim teknolojileri, matematik, Türkçe ve Ġngilizce 

dersindeki akademik baĢarılarının birlikte algoritma geliĢtirme baĢarısını 

anlamlı biçimde yordayıp yordamadığının test edilmesi için regresyon analizi 

yapılmıĢtır. 
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BÖLÜM IV 

BULGULAR 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde, yöntem kısmında belirtilen istatistiksel analizler 

sonucunda elde edilen bulgulara ve bu bulguların yorumlanmasına yer 

verilmiĢtir.  

4.1 UYGULAMA ÖNCESĠ BULGULAR VE YORUMLANMASI 

 

Bu bölümde araĢtırmaya katılan grupların eĢ gruplar olup olmadığını 

belirlemek amacıyla yapılan istatiksel analizler ve bu analizlerin bulgularına 

yer verilmiĢtir. 

4.1.1 ÇalıĢma Grubunun Ön Bilgi Testi Sonuçları ile Ġlgili Bulgular 

 

ÇalıĢma gruplarının, uygulama kapsamında iĢlenen konu hakkındaki ön 

bilgileri açısından eĢ gruplar olup olmadıklarını belirlemek amacıyla öncelikle 

öğrencilerin ön bilgi testi sonuçlarının normal dağılım sergileyip 

sergilemediklerini belirlenmiĢtir. Yapılan Shapiro-Wilk testi sonucuna göre 

gruplar normal dağılım sergilemektedir (p > .05). Buna göre ön bilgi testi 

puanları bağımsız gruplarda t-testi kullanılarak karĢılaĢtırılmıĢ ve sonuçları 

Tablo-7’de verilmiĢtir.  

 

Tablo 7 Ön Bilgi Testi Sonuçlarına Yönelik Bağımsız Gruplarda t-Testi 

Sonuçları 

 

Program n x ss sd t p 

Fcpro 42 34.83 22.71 82 .33 .74 

Scratch 42 36.36 18.93    

 

Yapılan bağımsız gruplarda t-testi sonucunda ön bilgi testi sonucunda grup 

baĢarıları arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunmamıĢtır [t(82) = 

.33, p > .05]. 
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Uygulama öncesi yapılan istatistiksel analizlerin bulguları ıĢığında grupların 

uygulama kapsamında iĢlenen konu bilgisi açısından eĢ gruplar olduğu 

belirlenmiĢtir. 

4.1.2 ÇalıĢma Grubunun Motivasyon Ön Test Sonuçları Ġle Ġlgili Bulgular 

 

ÇalıĢmanın baĢında algoritma geliĢtirme baĢarısı açısından eĢ olduğu belirlenen 

grupların motivasyon açısından da eĢ grup olup olmadığının test edilebilmesi 

için öncelikle normal dağılım testi uygulanmıĢtır. Yapılan Shapiro-Wilk testi 

sonucuna göre gruplar normal dağılım sergilemektedir (p > .05). Grupların 

motivasyon ön test sonuçları, bağımsız gruplarda t-testi kullanılarak 

karĢılaĢtırılmıĢtır. Sonuçlar Tablo-8’de verilmiĢtir.  

  

Tablo 8 Motivasyon Ön Test Sonuçlarına Yönelik Bağımsız Gruplarda t-Testi 

Sonuçları 

 

Program n x ss sd t p 

Fcpro 42 103.09 12.97 82 1.50 .14 

Scratch 42 98.33 16.01    

 

Yapılan bağımsız gruplarda t-testi sonucunda grupların motivasyon ön test 

sonuçları karĢılaĢtırıldığında gruplar arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir 

fark bulunmamıĢtır [t(82) = 1.50, p > .05]. 

 

4.2 UYGULAMA SONRASI BULGULAR VE YORUMLANMASI 

4.2.1 Farklı GörselleĢtirme Araçları Kullanan Öğrencilerin DeğiĢkenlerin 

Kullanımı Ġle Ġlgili Sorulardaki BaĢarılarının KarĢılaĢtırılması 

 

Son testte yer alan değiĢkenlerle ilgili sorular için yapılan Shapiro-Wilk testi 

sonucuna göre her iki görselleĢtirme araçlarını kullanan öğrencilerin sınav 

sonuçlarının normal dağılım sergiledikleri görülmektedir (p > .05). AkıĢ Ģeması 



 

 48 

modelli araç kullanan öğrencilerin değiĢkenler ile ilgili sorulardaki 

baĢarılarının algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrencilere göre 

yüksek olup olmadığının belirlenmesi amacıyla, gruplara bağımsız gruplarda t-

testi uygulanmıĢ ve sonuçlar Tablo-9’da verilmiĢtir. 

Tablo 9 DeğiĢkenler Ġle Ġlgili Sorulara ĠliĢkin Bağımsız Gruplarda t-Testi 

Sonuçları 

 

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 incelendiğinde gruplar arasında değiĢkenler kullanımı konusunda 

istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunmadığı ortaya çıkmıĢtır [t(82) = 1.65, 

p > .05]. 

1.2.2 Farklı GörselleĢtirme Araçları Kullanan Öğrencilerin 

Problemin Çözümü Ġçin KoĢul Kullanımı Ġle Ġlgili BaĢarılarının 

KarĢılaĢtırılması 

 

Son testte yer alan koĢul ifadelerinin kullanımı ile ilgili sorular için yapılan 

Shapiro-Wilk testi sonucuna göre her iki görselleĢtirme araçlarını kullanan 

öğrencilerin sonuçlarının normal dağılım sergiledikleri görülmektedir (p > .05). 

Algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrencilerin koĢul ile ilgili 

sorulardaki baĢarılarının akıĢ Ģeması modelli araç kullanan öğrencilere göre 

yüksek olup olmadığının belirlenmesi amacıyla gruplara bağımsız gruplarda t-

testi uygulanmıĢtır. Sonuçlar Tablo-10’da verilmiĢtir. 
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Tablo 10 KoĢul Ġle Ġlgili Sorulara ĠliĢkin Bağımsız Gruplarda t-Testi Sonuçları 

 

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 incelendiğinde son test puanları arasında yapılan bağımsız gruplarda 

t-testi sonucunda, gruplar arasında koĢul kullanımı konusunda algoritmayı 

hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler lehine istatistiksel açıdan anlamlı 

bir fark bulunduğu ortaya çıkmıĢtır [t(82) = 2.57, p < .05]. 

 

4.2.3 Farklı GörselleĢtirme Araçları Kullanan Öğrencilerin Problemin 

Çözümü Ġçin Döngü Kullanımı Ġle Ġlgili BaĢarılarının KarĢılaĢtırılması  

 

Öğrencilerin döngü kullanımı ile ilgili son test 1 (yazılı sınav) sonuçlarının 

normal dağılım durumunun incelenmesi için yapılan Shapiro-Wilk testi 

sonucuna göre her iki grupta yer alan öğrencilerin döngü kullanımı ile ilgili 

sonuçlarının normal dağılım sergiledikleri görülmektedir (p > .05). 

Algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrencilerin döngü ile ilgili 

sorulardaki baĢarılarının akıĢ Ģeması modelli araç kullanan öğrencilere göre 

yüksek olup olmadığının belirlenmesi amacıyla gruplara bağımsız gruplarda t-

testi uygulanmıĢ ve sonuçlar Tablo-11’de verilmiĢtir. 

Tablo 11 Döngü Ġle Ġlgili Sorulara ĠliĢkin Bağımsız Gruplarda t-Testi Sonuçları 

 

 

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 incelendiğinde son test sonuçları arasında yapılan bağımsız gruplarda 

t-testi sonucunda gruplar arasında döngü kullanımı konusunda algoritmayı 

hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler lehine istatistiksel açıdan anlamlı 

bir fark bulunduğu ortaya çıkmıĢtır [t(82) = 2.02, p <.05]. 

 

AraĢtırma sonunda son test 1 (yazılı sınav) sonuçlarının karĢılaĢtırılmasıyla 

elde edilen sonuçların güvenirliliğini artırmak amacıyla ikinci bir son test 

olarak uygulama sınavı yapılmıĢtır. Yapılan uygulama sınavı sonuçları ile son 

test 1 (yazılı sınav) sonuçları arasında iliĢki olup olmadığının belirlenmesi 

amacıyla her iki sınav sonucuna korelasyon testi uygulanmıĢtır. Bunun için 

öncelikle yazılı sınav ve uygulama sınavı sonuçları için normal dağılım testi 

uygulanmıĢtır. Yapılan Shapiro-Wilk testi sonucuna göre sonuçların normal 

dağılım sergilediği görülmektedir (p > .05). Yazılı sınav ve uygulama sınav 

sonuçları arasındaki iliĢkinin belirlenebilmesi için yapılan korelasyon testi 

sonucuna göre gruplar arasında orta düzeyde pozitif ve anlamlı bir iliĢki olduğu 

gözlenmektedir (r = .45, p < .01). Yapılan korelasyon testi sonuçları, Tablo-

12’de görüntülenmektedir. 

 
 

 Tablo 12 Son Test 1 (Yazılı Sınav) Sonuçları Ġle Son Test 2 (Uygulama 

Sınavı) Sonuçları Arasında Yapılan Pearson Korelasyon Testi Sonuçları 

 

 

Uygulama sınavında yapılan bağımsız gruplarda t-testi ile elde edilen sonuçlar 

Tablo-13’te gözlenmektedir. 

 

 

 

 

 

 Son Test 2  (Uygulama Sınavı) 

 r p 

Son Test 1 .45 .00 
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Tablo 13 Uygulama Sınavı Sonuçlarına Yönelik Bağımsız Gruplarda t-Testi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tablo-13 incelendiğinde uygulama sınavı sonuçları arasında yapılan bağımsız 

gruplarda t-testi sonucunda gruplar arasında değiĢkenler kullanımı konusunda 

istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunmadığı ortaya çıkmıĢtır [t(82) = 0.72, 

p > .05].  

 

KoĢul kullanımı ve döngü kullanımı konusunda ise Scratch kullanan öğrenciler 

lehine istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunduğu ortaya çıkmıĢtır [t(82) = 

4.17, p < .05], [t(82) = 7.09, p < .05].  

 

 

DeğiĢkenler 

Program N X S sd t p 

Fcpro 42 45.04 7.86 82 .721 .473 

Scratch 42 46.26 7.55    

KoĢul 

Program N X S sd t p 

Fcpro 42 13.07 3.40 82 4.166 .000 

Scratch 42 15.85 2.68    

Döngü 

Program N X S sd t p 

Fcpro 42 11.61 3.29 82 7.088 .000 

Scratch 42 16.19 2.58    
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4.2.4 Farklı GörselleĢtirme Araçları Kullanan Öğrencilerin Motivasyon 

Ön Test – Son Test Sonuçlarının KarĢılaĢtırılması 

  

4.2.4.1 Grupların Motivasyon Ön Test - Son Test Puanlarının 

KarĢılaĢtırılması  

 

Motivasyon ön testi açısından eĢ grupların kendi içinde ön test ve son test 

puanlarının karĢılaĢtırılması için öncelikle motivasyon son test sonuçlarının 

normal dağılım sergileyip sergilemediğine bakılmıĢtır. Yapılan Shapiro-Wilk 

testi sonucuna göre gruplar normal dağılım sergilemektedir (p > .05). 

Öğrencilerin motivasyon ön test puanları ile motivasyon son test puanları 

arasındaki iliĢkinin belirlenebilmesi için bağımlı gruplarda t-testi yapılmıĢtır. 

Yapılan bağımlı gruplarda t-testi sonucunda motivasyon ön test ile motivasyon 

son test puanları karĢılaĢtırıldığında son test sonuçları lehine anlamlı bir 

farklılık göstermektedir [t(83) = 2.54, p <.05]. Yapılan bağımlı gruplarda t-testi 

sonuçları Tablo-14’te gözlenmektedir. 

 

Tablo 14 Grupların Motivasyon Ön Test ve Son Test Puanlarının 

KarĢılaĢtırılmasına Yönelik Bağımlı Gruplarda t-Testi Sonuçları 

 

 n x ss sd t p 

Motivasyon Ön Test 84 100.71 14.68 
83 2.54 .01 

Motivasyon Son Test 84 105.35 15.76 

 

Yapılan bağımlı gruplarda t-testi sonucunda motivasyon ön test ve son test 

puanları karĢılaĢtırıldığında puanlar arasında motivasyon son test sonuçları 

lehine anlamlı bir farklılık olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır [t(83) = 2.54, p < 

.05]. 
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4.2.4.2 Her Ġki Grubun Motivasyon Son Test Puanlarının KarĢılaĢtırılması  

 

Grupların motivasyon son test puanlarını karĢılaĢtırmak için bağımsız 

gruplarda t-testi uygulanmıĢtır. Sonuçlar Tablo-15’te gösterilmiĢtir. 

Tablo 15 Her Ġki Grubun Motivasyon Son Test Sonuçlarının KarĢılaĢtırılması 

Ġle Ġlgili Bağımsız Gruplarda t-Testi Sonuçları 

 

Program n x ss sd t p 

Fcpro 42 106.14 16.41 82 .45 .65 

Scratch 42 104.57 15.24    

 

Yapılan Bağımsız Grup T testi sonucunda motivasyon son test sonuçlarında 

gruplar arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark bulunmadığı ortaya 

çıkmıĢtır [t(82) = .455, p > .05]. 

 

4.2.5 Öğrencilerin BiliĢim Teknolojileri Matematik, Türkçe ve Ġngilizce 

Derslerindeki Akademik BaĢarıları Ġle Algoritma GeliĢtirme BaĢarıları 

Arasındaki ĠliĢki 

 

AraĢtırmanın bu kısmında öğrencilerin programlama baĢarısı ile iliĢkisi olan 

derslerin belirlenmesinde öğrencilerin yapılan son test sınavları sonucunda 

aldıkları puanların ortalamaları kullanılmıĢtır. Tablo-16’da öğrencilerin ders 

not ortalamaları ile ilgili betimsel istatistik sonuçları görüntülenmektedir.  
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 Tablo 16 Öğrencilerin Not Ortalamalarına ĠliĢkin Betimsel Ġstatistik Sonuçları 

  

AraĢtırmada öncelikle yapılan karĢılaĢtırmalar için kullanılacak olan sınav 

sonuçlarının ve ders notlarının normal dağılım sergileyip sergilemediği 

incelenmiĢtir. Yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonuçlarına göre 

öğrencilerin son test ortalamaları ile biliĢim teknolojileri, Türkçe, matematik, 

Ġngilizce ve din kültürü not ortalamaları normal dağılım sergilemekte (p > .05); 

teknoloji ve tasarım, beden, müzik, fen ve teknoloji ders not ortalamaları ise 

normal dağılım sergilememektedir (p < .05). 

 

Öğrencilerin algoritma geliĢtirme son test ortalamaları ile teknoloji ve tasarım, 

beden, müzik, fen ve teknoloji ders baĢarıları arasında anlamlı bir iliĢki olup 

olmadığının araĢtırılması için spearman rho korelasyon testi yapılmıĢtır. 

Yapılan korelasyon testi sonuçları Tablo – 17’de gözlenmektedir. 

 

 

 

 

 

DeğiĢkenler x ss sh 

Programlama Son Test Ortalaması 61.10 11.80 1.30 

BiliĢim Teknolojileri 57.91 10.33 1.13 

Türkçe 57.46 15.36 1.68 

Matematik 57.00 18.17 1.98 

Ġngilizce 64.14 17.64 1.92 

Fen ve Teknoloji 77.93 14.47 1.58 

Teknoloji ve Tasarım 74.93 14.34 1.57 

Görsel Sanatlar 90.36 6.16 0.67 

Beden Eğitimi 86.92 4.94 0.54 

Müzik 82.93 12.50 1.36 

Din Kültürü 78.58 12.37 1.35 
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Tablo 17  Programlama Son Test BaĢarısı Ve Bağımsız DeğiĢkenlere Yönelik 

Spearman Rho Korelasyon Testi Sonuçları  

 

Tablo incelendiğinde öğrencilerin son test baĢarıları ile iliĢkisi araĢtırılan 

teknoloji ve tasarım, beden, müzik, fen ve teknoloji dersleri arasında anlamlı 

bir iliĢki olmadığı gözlenmiĢtir (p > .05). 

 

Öğrencilerin BiliĢim Teknolojileri Türkçe, Matematik, Ġngilizce ve din kültürü 

derslerindeki akademik baĢarıları ile algoritma geliĢtirme son test ortalamaları 

arasındaki iliĢkinin belirlenebilmesi için pearson korelasyon testi yapılmıĢtır. 

Yapılan korelasyon testi sonuçları Tablo-18’de gözlenmektedir. 

 

 Tablo 18 Programlama Son Test BaĢarısı ve Bağımsız DeğiĢkenlere Yönelik 

Pearson Korelasyon Testi Sonuçları  

 

 

                                       Programlama BaĢarısı   

                                      (Son Test 2)   

 r p 

Teknoloji ve Tasarım .11 .33 

Beden -.08 .46 

Müzik .02 .86 

Fen ve Teknoloji .03 .80 

                                                      Algoritma GeliĢtirme Son Test Ortalaması   

 r p 

BiliĢim Teknolojileri .55 .00 

Türkçe .66 .00 

Matematik .60 .00 

Ġngilizce .74 .00 

Din Kültürü .11 .31 
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Tabloya bakıldığında öğrencilerin biliĢim teknolojileri, Türkçe matematik ve 

Ġngilizce dersleri ile son test ortalamaları arasında istatistiksel olarak anlamlı 

iliĢki olduğu (p < .05), din kültürü dersi ile son test ortalamaları arasında 

anlamlı bir iliĢki olmadığı gözlenmiĢtir (p > .31). 

 

Tabloda öğrencilerin biliĢim teknolojileri akademik baĢarıları ile son test 

ortalamaları arasında orta düzeyde pozitif ve anlamlı bir iliĢki olduğu 

görülmektedir (r = .55, p < .05). Determinasyon katsayısı ele alındığında (r
2
 = 

0.30) son test sonuçlarındaki toplam varyansın %30’unun biliĢim 

teknolojilerindeki akademik baĢarıdan kaynaklandığı söylenebilir.  

 

Tablo incelendiğinde öğrencilerin Türkçe dersindeki akademik baĢarıları ile 

son test sonuçları arasında orta düzeyde pozitif ve anlamlı bir iliĢki olduğu 

görülmektedir (r = .66, p < .05). Determinasyon katsayısı ele alındığında (r
2
 = 

0.44) son test sonucundaki toplam varyansın %44’ünün Türkçe dersindeki 

akademik baĢarıdan kaynaklandığı söylenebilir. 

 

Tablo incelendiğinde ayrıca öğrencilerin matematik dersindeki akademik 

baĢarıları ile son test sonuçları arasında orta düzeyde pozitif ve anlamlı bir 

iliĢki olduğu görülmektedir (r = .60, p < .05). Determinasyon katsayısı ele 

alındığında (r
2
 = 0.36) son test sonucundaki toplam varyansın %36’sının 

matematik dersindeki akademik baĢarıdan kaynaklandığı söylenebilir. 

 

Tabloda öğrencilerin Ġngilizce dersindeki akademik baĢarıları ile son test 

sonuçları arasında yüksek düzeyde pozitif ve anlamlı bir iliĢki olduğu 

görülmektedir (r = .74, p < .05). Determinasyon katsayısı ele alındığında (r
2
 = 

0.55) son testteki toplam varyansın %55’inin Ġngilizce dersindeki akademik 

baĢarıdan kaynaklandığı söylenebilir. 
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4.2.6 Öğrencilerin Algoritma GeliĢtirme BaĢarılarını Yordayan Dersler 

 

Programlama baĢarısını yordayan değiĢkenleri belirleyebilmek için çoklu 

regresyon analizi yapılmıĢtır. Yapılan regresyon analizi sonuçlarına göre 

algoritma geliĢtirme baĢarısını yordayan değiĢkenler Tablo-19’da 

gösterilmektedir. 

 

Tablo 19 Programlama BaĢarısını Yordayan DeğiĢkenler 

  

 

Algoritma geliĢtirme baĢarısını yordadığı düĢünülen biliĢim teknolojileri, 

Türkçe, matematik ve Ġngilizce ders baĢarıları birlikte, öğrencilerin algoritma 

geliĢtirme baĢarısı ile pozitif ve orta düzeyde anlamlı bir iliĢki vermektedir (R 

= 0.76, R
2
 = 0.57, p < .01). Adı geçen değiĢkenlerin tamamı, algoritma 

geliĢtirme baĢarısı üzerindeki toplam varyansın yaklaĢık % 57’sini 

açıklamaktadır. 

 

Yordayıcı değiĢkenlerin standardize edilmiĢ regresyon katsayısı (β)’na göre, 

sıralanıĢı; Ġngilizce (.34), Türkçe (.16), biliĢim teknolojileri (.16) ve 

matematiktir (-.02) Ģeklindedir. 

 

Regresyon katsayısının anlamlılığına iliĢkin t testi incelendiğinde ise 

Öğrencilerin Ġngilizce dersindeki baĢarılarının programlama baĢarısı üzerinde 

etkili olduğu görülmektedir. Ġngilizce baĢarısı, öğrencilerin Ġngilizce 

komutların kullanıldığı bu tür görselleĢtirme araçlarını kullanma becerilerini 

DeğiĢkenler β t p 

Sabit 21.57 4.30 .00 

BiliĢim Teknolojileri .16 1.51 .13 

Türkçe .16 1.68 .10 

Matematik -.02 -.22 .82 

Ġngilizce .34 3.84 .00 

R = 0.76, R
2
 = .57; F =  26.77, p = 0.00 
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artırdığı için etkili olmaktadır. Regresyon analizi sonuçlarına göre 

programlamanın yordanmasına iliĢkin regresyon eĢitliği aĢağıda verilmiĢtir. 

 

PROGRAMLAMA BAġARISI = 21.57 + 0.16 BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ + 

0.16 TÜRKÇE + .34 ĠNGĠLĠZCE - .02 MATEMATĠK
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BÖLÜM V 

SONUÇ, TARTIġMA VE ÖNERĠLER 

5.1 SONUÇ VE TARTIġMA 

 

Bu çalıĢmada, algoritma geliĢtirmede görselleĢtirme araçları kullanmanın, 

öğrenci baĢarı ve motivasyonuna olan etkisi belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. 

ÇalıĢmada ayrıca öğrencilerin programlama baĢarılarının yordanmasına katkı 

sağlaması açısından algoritma geliĢtirme baĢarıları ile iliĢkisi olan dersler 

incelenmiĢtir. Elde edilen bulgular doğrultusunda aĢağıdaki sonuçlara 

ulaĢılmıĢtır. 

 

AraĢtırmanın birinci hipotezinde akıĢ Ģeması modelli araç kullanan öğrenciler 

ile algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrencilerin, değiĢkenlerin 

kullanımı konusundaki baĢarıları arasında akıĢ Ģeması modelli araç kullanan 

öğrenciler lehine anlamlı fark olduğu öngörülmektedir. Bu hipotezin 

doğruluğunun test edilebilmesi amacıyla algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan 

faydalanan grup ile akıĢ Ģeması modelli araç kullanan grubun değiĢkenlerin 

kullanımı konusunda baĢarıları karĢılaĢtırılmıĢtır. AraĢtırma sonuçlarına göre, 

her iki görsel aracı kullanan ilköğretim öğrencilerinin değiĢkenlerin kullanımı 

konusundaki baĢarıları arasında farklılık yoktur. Ancak bu konuda yapılan 

çalıĢmalar, programlama öğretimine baĢlangıç aĢamasında temel kavramların 

öğretilmesinde akıĢ Ģeması modelli araçların kullanılmasının faydalı 

olabileceğini göstermektedir (Baldwin ve Kuljis, 2000; Crews ve Ziegler, 

1998). Yapılan bu çalıĢmalar, üniversite öğrencilerine yöneliktir. Bu durumda 

literatürde incelenen çalıĢmalar ile araĢtırmanın hedef kitlesi ve dolayısıyla ön 

bilgileri birbirinden farklıdır. AraĢtırma sonuçları ile literatürde incelenen 

çalıĢmalardan elde edilen sonuçlar arasındaki farklılığın bu nedenden 

kaynaklandığı düĢünülebilir. Hedef kitlenin farklı olması nedeniyle literatürde 

incelenen araĢtırmalarda programlama ile ilgili daha karmaĢık etkinlik ve 

örnekler yer almaktadır. Bu durum, akıĢ Ģeması tabanlı araçların, değiĢkenlerin 

kullanımı ile ilgili ileri seviyede örneklerin pekiĢtirilmesinde daha faydalı 

olabileceği düĢüncesini akla getirmektedir. 
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Ortaya çıkan sonucun, kullanılan görselleĢtirme aracının yapısından da 

kaynaklanmıĢ olabileceği düĢünülmektedir. Zira araĢtırmada kullanılan Fcpro 

aracı komutların çalıĢtırılarak sonuçlarının izlenmesi mantığıyla çalıĢmaktadır; 

Scratch aracı ise oluĢturulan bir nesne yardımıyla komutların 

görselleĢtirilmesini sağlamaktadır. AraĢtırmada uygulamalar esnasında yapılan 

gözlemler ıĢığında bu iki yazılım, değiĢkenler kullanımı konusu ile ilgili olarak 

karĢılaĢtırıldığında Fcpro programı görselleĢtirme açısından yetersiz olmasına 

karĢın değiĢkenlerin oluĢturulması ve kullanılması açısından daha avantajlı 

olduğu görülmektedir.  Fcpro aracında oluĢturulan tüm değiĢkenlerin isimleri 

ve değiĢkenlerle ilgili yapılan iĢlemler aynı anda ekranda görülebilmektedir. 

Scratch aracında ise değiĢkenler, aritmetik iĢlemler, koĢul ve döngü cümleleri 

ayrı sekmelerde gerçekleĢtirilmektedir. Bu durum öğrencilerin değiĢkenlerle 

ilgili iĢlem yaparken değiĢkenler ve algoritmanın bütününü aynı anda 

görememesine neden olmaktadır. Bu durum, değiĢken sayısının az olduğu 

basit örneklerde fark yaratmamaktadır. Ancak değiĢken sayısının daha fazla 

olduğu örneklerde; öğrencilerin, algoritma içerisindeki değiĢkenlerin isimlerini 

doğru ve tutarlı biçimde kullanabilme konusunda karmaĢa yaĢayabileceği 

düĢünülmektedir. DeğiĢkenler konusu ile ilgili daha ileri düzeyde etkinlikler 

ve örneklerde görselleĢtirmenin ve bütünü görebilmenin önemi artacağından 

daha farklı bir sonuç ortaya çıkabileceği düĢünülmektedir. AraĢtırmada elde 

edilen bulgulardan hareketle değiĢkenlerin kullanımı konusunda basit etkinlik 

ve örneklerde her iki aracın da faydalı olabileceği sonucu çıkarılabilir. 

AraĢtırmada programlama öğretiminde öğrencilerin koĢul ve döngü 

konularıyla ilgili baĢarıları ayrı ayrı incelenmiĢtir; zira döngü, ilköğretim 

öğrencilerin yabancı oldukları bir kavramdır. Bu durumun araĢtırma 

sonuçlarını da etkileyebileceği düĢünülerek koĢul ve döngü konuları ayrı ayrı 

ele alınmıĢtır. Literatürde ulaĢılan kaynaklarda ise her iki konu birlikte ele 

alınarak öğrenci baĢarılarının karĢılaĢtırıldığı gözlenmiĢtir. Bu nedenle 

araĢtırmanın ikinci ve üçüncü hipotezlerinin test edilmesi sonucu elde edilen 

bulgular bir araya getirilmiĢ; literatürden elde edilen bilgiler ıĢığında 

yorumlanmıĢtır.  
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Bu kısımda araĢtırmanın ikinci ve üçüncü hipotezinin test edilmesi sonucunda  

elde edilen bulgular değerlendirilecektir. AraĢtırmanın ikinci hipotezinde akıĢ 

Ģeması modelli araç kullanan öğrenciler ile algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan 

faydalanan öğrencilerin, koĢul kullanımı konusundaki baĢarıları arasında 

algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler lehine anlamlı fark 

olduğu savunulmaktadır. AraĢtırma sonucunda yapılan karĢılaĢtırmalar 

sonucunda koĢul kullanımı konusunda algoritmayı hikayeleĢtiren araç lehine 

anlamlı bir fark bulunmuĢ ve 2. hipotez doğrulanmıĢtır. AraĢtırmanın üçüncü 

hipotezinde ise akıĢ Ģeması modelli araç kullanan öğrenciler ile algoritmayı 

hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrencilerin, döngü kullanımı konusundaki 

baĢarıları arasında algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler 

lehine anlamlı fark olduğu savunulmaktadır. AraĢtırma sonucunda döngü 

kullanımı konusunda algoritmayı hikayeleĢtiren araç lehine anlamlı bir fark 

bulunmuĢtur. Bu sonuca göre 3. hipotez de doğrulanmıĢtır. AraĢtırmanın 2. ve 

3. hipotezinden elde edilen sonuçlar; yazılımda görsellik, animasyon ve 

etkileĢim kullanımının öğrenci baĢarısı üzerindeki etkisini vurgulayan 

araĢtırmaları desteklemektedir. (Arabacıoğlu, Bülbül ve Filiz, 2007; Kelleher, 

Pausch ve Kiesler, 2007; Gültekin, 2006; Ramadhan, 2000). Literatürde yer 

alan bu çalıĢmalar, üniversite düzeyindedir. AraĢtırmada elde edilen sonuçlar, 

literatürde incelenen araĢtırma sonuçları ile örtüĢmektedir. Bu durum, 

programlama öğretiminde görselliğin kullanımının ilköğretim öğrencilerinin 

de koĢul ve döngü kullanımı konusundaki baĢarılarını olumlu yönde 

etkilediğini göstermektedir. AraĢtırma sonucunda döngü ve koĢul ile ilgili 

sorularda algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan öğrenciler lehine 

oluĢan farkın nedeninin, koĢul ve döngü ile ilgili ifadelerin animasyon 

kullanılarak görselleĢtirilmesinin öğrencinin ilgisini çekerek, öğrenmesini ve 

akılda tutmasını kolaylaĢtırdığından kaynaklandığı düĢünülebilir. Bravo, 

Marcelino, Games, Esteves ve Mendes (2005), bu konuya değinmiĢler, 

algoritmayı bir karakter yardımıyla oluĢturmaya yardımcı olan araçların, 

öğrencilerin programları anlamaları ve analiz etmeleri konusunda yardımcı 

olabileceğini belirtmiĢlerdir. Bu durumda ilköğretim öğrencilerine algoritma 

geliĢtirme ile ilgili eğitim verilirken koĢul ve döngü gibi konularda görselliğin 
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daha fazla ön planda olduğu bir yardımcı araç kullanımının öğrencilerin 

konuyu öğrenmelerini kolaylaĢtırdığı söylenebilir. Ayrıca araĢtırmada 

değiĢkenlerin kullanımı konusunda fark çıkmazken, koĢul ve döngü 

konularında fark ortaya çıkması sonucu, Lahtinen, Ahoniemi ve Salo 

(2007)’de yaptıkları araĢtırmadan elde ettikleri sonuçlarla örtüĢmektedir. 

AraĢtırmacılar, araĢtırmalarında problemlerin karmaĢıklığı arttıkça 

görselleĢtirmeye daha çok ihtiyaç duyulduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır.  

 

AraĢtırmanın 4. hipotezinde algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan faydalanan 

öğrencilerle, akıĢ Ģeması modelli araç kullanan öğrencilerin uygulama 

sonundaki motivasyonları arasında algoritmayı hikayeleĢtiren araçtan 

faydalanan öğrenciler lehine anlamlı bir fark olduğu savunulmaktadır. Yapılan 

istatistiksel karĢılaĢtırmalar sonucunda grupların motivasyon son test puanları 

arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılık görülmemiĢtir. Bu sonuçlara 

göre 4. hipotez doğrulanamamıĢtır. Oysa konu ile ilgili yapılan araĢtırmalar, 

yazılımlarda grafik ve animasyon kullanımının öğrencilerin derslere olan 

ilgisini artırmada daha etkili olduklarını göstermektedir (Bishop-Clark, Courte 

ve Howard, 2007; Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007; Brusilovsky ve Spring, 

2004; Lin ve Zhang, 2003; Ramadhan, 2000). Bu nedenle algoritmayı 

hikayeleĢtiren aracın, akıĢ Ģeması modelli araca göre öğrencilerin 

motivasyonunu artırma konusunda daha fazla etkiye sahip olacağı 

düĢünülmüĢtür. Zira algoritmayı hikayeleĢtiren araçlar daha görsel, ilköğretim 

öğrencileri için daha çekicidir. Ancak araĢtırma sonucunda motivasyon son 

test sonuçları arasında beklenen fark çıkmamıĢtır. AraĢtırmada grupların 

motivasyon ön test ve motivasyon son test puanları karĢılaĢtırıldığında ise son 

test sonuçları lehine anlamlı fark olduğu ve bu farkın çok büyük olduğu 

gözlenmektedir. AraĢtırmada elde edilen sonuçların, her iki grupta yer alan 

öğrenciler, daha önce bu tür araçlarla etkinlik yapmadığından, kendileri için 

yeni bir görselleĢtirme aracının sunulmasının onların ilgisini çekmesinden 

kaynaklandığı söylenebilir. Bu görsel araçların, daha uzun süre kullanılması 

halinde öğrenciler için görselliğin öneminin artabileceği, bu durumun onların 

motivasyonlarını etkileyebileceği düĢünülmektedir.  
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AraĢtırmanın 5. hipotezinde öğrencilerin biliĢim teknolojileri, matematik, 

Türkçe ve Ġngilizce derslerindeki akademik baĢarıları ile algoritma geliĢtirme 

baĢarıları arasında pozitif yönde anlamlı bir iliĢki olduğu öne sürülmektedir. 

Yapılan karĢılaĢtırmalar sonucunda öğrencilerin algoritma geliĢtirme baĢarıları 

ile biliĢim teknolojileri, matematik, Türkçe ve Ġngilizce ders baĢarıları arasında 

istatistiksel olarak pozitif ve anlamlı bir iliĢki olduğu görülmektedir. Bu 

sonuçlara göre 5. hipotez doğrulanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda öğrencilerin 

biliĢim teknolojileri ders baĢarıları ile algoritma geliĢtirme baĢarıları arasında 

anlamlı bir iliĢki olması sonucu bu konuda yapılan araĢtırmaları 

desteklemektedir (Leeper ve Silver, 1982; Petersen ve Howe, 1979). 

AraĢtırmacılar, öğrencilerin bilgisayar deneyimlerinin programlama baĢarıları 

üzerinde etkili olduğunu göstermektedirler. Öğrencilerin bilgisayar 

deneyimleri, programları daha etkili kullanabilmesini, konuyu daha iyi 

anlamasını ve uygulama sınavında daha baĢarılı olmalarını sağlamaktadır. 

Ancak, araĢtırma sonucunda biliĢim teknolojileri ders baĢarısı ile programlama 

baĢarısı arasındaki iliĢkinin orta düzeyde çıkması ilginç bir sonuçtur. Bu sonuç 

göstermektedir ki bilgisayar baĢarısı algoritma geliĢtirme baĢarısı üzerinde 

etkili olmakla birlikte çok fazla paya sahip değildir. Bu da biliĢim teknolojileri 

ders içeriğinden kaynaklanmaktadır. AraĢtırmada elde edilen bu sonuç, 

öğrencilerin biliĢim teknolojileri ile ilgili konularla ilgili çok fazla bilgi sahibi 

olmadan da algoritma geliĢtirme konusunda baĢarılı olabileceğini 

göstermektedir. AraĢtırmada elde edilen diğer bir sonuca göre, ilköğretim 

öğrencilerinin matematik baĢarıları, algoritma geliĢtirme baĢarılarını etkileyen 

faktörlerden biri olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bu sonuç, konu ile ilgili daha 

önce yapılan çalıĢmalarla paralellik göstermektedir. Matematik baĢarısının 

programlama baĢarısı üzerindeki etkisini araĢtıran ve üniversite düzeyinde 

yapılan çalıĢmalarda öğrencilerin matematik ve programlama baĢarıları 

arasında anlamlı ve pozitif iliĢki bulunmuĢtur (Erdoğan, 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 baĢarısının algoritma 
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baĢarısı üzerindeki etkisi, ilköğretim düzeyinde algoritma geliĢtirme 

konusunda verilen eğitimde öğrencilerin basit matematiksel iĢlem gerektiren 

soruları anlama, yorumlama ve sorulara uygun çözüm önerileri geliĢtirmeye 

odaklanmaları ve yapılan değerlendirme sonuçları üzerinde öğrencilerin bu tür 

becerilerinin de etkili olması ile açıklanabilir. AraĢtırmada ortaya çıkan bir 

diğer sonuç olan, algoritma geliĢtirme baĢarısı ile Türkçe baĢarısı arasındaki 

iliĢki ise algoritma geliĢtirme ile ilgili soruların öğrencilerin okuma, anlama ve 

yorumlama yeteneği gerektirmesi, öğrencilerin Türkçe baĢarılarının soruları 

daha iyi anlayarak yorumlamalarına katkı sağlamasından kaynaklandığı 

düĢünülebilir. Türkçenin ana dil olması bu konuda önemli bir etkendir. 

Konuyla ilgili yapılan araĢtırmalar, öğrencilerin kendi anadillerinde verilen 

eğitimde elde ettikleri baĢarının programlama ile ilgili konuları anlama ve 

yorum yapma konusundaki baĢarılarını etkilediğini göstermektedir. Nowaczyk 

(1983)’ın, bilgisayar programlama baĢarısına etki eden faktörleri belirlemeye 

yönelik yaptığı çalıĢmanın sonuçları, öğrencilerin programlama baĢarıları ile 

ana dilleri olan Ġngilizce derslerindeki baĢarıları arasında önemli bir iliĢki 

olduğu sonucunu ortaya çıkarmıĢtır. Leeper ve Silver (1982) ise Ġngilizce ve 

lisede alınan yabancı dil ile programlama baĢarısı arasındaki iliĢkiyi 

araĢtırdıkları çalıĢmanın sonucunda Ġngilizce ile programlama baĢarısı arasında 

anlamlı bir iliĢki olduğunu bulmuĢlardır. Ancak Jones ve Burnett (2008), 

yaptıkları araĢtırmada farklı bir sonuca ulaĢmıĢlardır. Öğrencilerin ana dili 

olan Ġngilizce veya yabancı dil sonuçları ve programlama baĢarısı arasında 

iliĢki bulunamamıĢtır (Jones ve Burnettt, 2008). AraĢtırmada elde edilen bir 

diğer sonuç, öğrencilerin Ġngilizce baĢarıları ile programlama baĢarıları 

arasında anlamlı bir iliĢki olduğunu göstermektedir. AraĢtırma sonucunda elde 

edilen bulgularda Ġngilizce ve algoritma geliĢtirme baĢarısı arasındaki iliĢki, 

algoritma geliĢtirmede kullanılan komutların çoğunlukla Ġngilizce olması ve 

Ġngilizce bilen öğrencilerin bu komutları daha rahat anlayabilmeleri ile 

açıklanabilir. AraĢtırma sonuçları, Ġngilizce baĢarısının, öğrencilerin 

programlama baĢarısını artırdığını göstermemektedir. AraĢtırma sonuçları, 

öğrencilerin Ġngilizce baĢarılarının görselleĢtirme araçlarını kullanmalarını 

kolaylaĢtırdığını göstermektedir. 



 

 

 

 

65 

 

AraĢtırmanın 6. hipotezinde öğrencilerin biliĢim teknolojileri, matematik, 

Türkçe ve Ġngilizce derslerindeki akademik baĢarıları, algoritma geliĢtirme 

baĢarılarını anlamlı bir Ģekilde yordamakta olduğu öne sürülmektedir. 

AraĢtırmanın sonucunda, öğrencilerin algoritma geliĢtirme baĢarısını etkileyen 

biliĢim teknolojileri, matematik, Türkçe ve Ġngilizce ders baĢarılarının birlikte 

algoritma geliĢtirme baĢarısını anlamlı biçimde açıkladıkları görülmektedir. 

Buna göre 6. hipotez doğrulanmaktadır. AraĢtırmada öğrencilerin akademik 

baĢarılarının programlama baĢarısına katkısı incelendiğinde bu derslerin önem 

sırası; Ġngilizce, Türkçe, BiliĢim teknolojileri ve matematik Ģeklindedir. 

AraĢtırma sonucuna göre Ġngilizce baĢarısı, öğrencilerin görselleĢtirme 

araçlarını kullanmalarını kolaylaĢtırdığı için etkili olmaktadır. Bu bakımdan 

Ġngilizce ders baĢarıları komutları ve yönergeleri Ġngilizce hazırlanmıĢ olan 

görselleĢtirme araçlarının kullanılması konusunda dikkate alınması gereken 

önemli bir faktör olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bu durum, Ġngilizceyi iyi olan 

öğrencilerin görselleĢtirme araçlarında yer alan komutları daha iyi anlayarak 

etkili biçimde kullandıkları Ģeklinde yorumlanabilir.  

 

Sonuç olarak programlama öğretiminde döngü ve koĢul gibi temel kavramların 

öğretilmesinde algoritmayı hikayeleĢtiren aracın kullanımı, akıĢ Ģeması 

modelli araç kullanımına göre öğrenci baĢarısı üzerinde daha etkilidir. 

AraĢtırma sonuçları ile daha önce yapılan araĢtırma sonuçları birlikte 

yorumlanırsa üniversite düzeyinde matematik baĢarısının, ilköğretimde de 

Türkçe baĢarısının daha çok önem kazandığını göstermektedir. 

 

Hipotezlerle sınanmıĢ olmamakla birlikte araĢtırmada ortaya çıkan bir diğer 

sonuç ise, kağıt üzerinde ve uygulamalı sınav sonuçları değiĢken, koĢul ve 

döngü ile ilgili sonuçlar açısından karĢılaĢtırıldığında; uygulama sınavı 

sonuçlarında, araĢtırmada yer alan iki grup arasında daha büyük fark çıkmıĢ 

olmasıdır. Uygulama sınavı sonucunda oluĢan bu farklılık, öğrencilerin derste 

uygulama yaparak öğrendikleri bilgilerini yine uygulama ile yapılan 

değerlendirme sırasında daha iyi kullanabildikleri Ģeklinde açıklanabilir. Her 
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iki yazılım da öğrencilerin motivasyonunun artmasında benzer etkiye sahiptir. 

Ayrıca elde edilen sonuçlar, öğrencilerin biliĢim teknolojileri, matematik, 

Türkçe ve Ġngilizce derslerindeki akademik baĢarılarının algoritma geliĢtirme 

baĢarısı üzerinde olumlu etkisinin bulunduğunu göstermektedir.  

5.2 ÖNERĠLER 

 

Programlama öğretiminde kullanılan yöntemlerin değiĢtirilmesi, ilköğretim 

öğrencilerine hitap edebilecek araç ve yöntemlerin kullanılması önemlidir. 

AraĢtırmalar, ilköğretim seviyesindeki öğrencilere programlama öğretebilmek 

için farklı yöntemlerin kullanılmasının öğrenci baĢarı ve motivasyonunu 

artırdığını göstermektedir. Bu nedenle programlama dersi veren öğretmenler, 

baĢarı ve motivasyonu artırabilecek yöntemler hakkında bilgilendirilmelidirler. 

 

Eğitimcilerin, programlama öğretiminde görselleĢtirme araçlarını kullanırken, 

konuya uygun araç seçiminin önemli olduğunu göz önünde bulundurmaları ve 

dersten önce uygun aracın belirlenmesi ve derste hangi örnekler üzerinde 

durulacağı ile ilgili ön çalıĢma yapmaları gerekmektedir. 

 

AraĢtırmada ayrıca öğrencilerin akademik baĢarılarının programlama baĢarıları 

üzerinde etkili olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır. Bu bakımdan programlama 

konusunda baĢarılı olan öğrenciler, ilgili bölümlere ve mesleklere 

yönlendirilirken akademik ders baĢarıları dikkate alınabilir. Öğrencilerin 

akademik baĢarıları incelenerek programlama ile ilgili bölüm ve mesleklerde 

baĢarılı olup olmayacağı hakkında öngörüde bulunulabilir. 

  

AraĢtırma kapsamında program görselleĢtiren araçlar, öğrenci baĢarısı 

açısından karĢılaĢtırılmıĢtır. Daha sonra yapılacak araĢtırmalarda program 

görselleĢtirme araçlarında yer alan farklı özelliklerin nasıl kullanılması 

gerektiği ve görselleĢtirme araçları kullanırken hangi yöntem ve tekniklerin 

kullanılması gerektiği ile ilgili çalıĢmaların yapılmasının faydalı olabileceği 

söylenebilir. 
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EKLER 

EK 1 ÖN BĠLGĠ TESTĠ 

 

1. AĢağıda Ali’nin otobüsle bir yerden bir yere giderken yapacaklarının 

adımları verilmiĢtir. Adımları doğru biçimde sıralamak için aĢağıdaki 

boĢluklara numara veriniz.  

 

    __  Ġneceğin yere yaklaĢtığında arkaya yürü. 

    __  Otobüs durunca in. 

    __  Durakta gideceğin yöndeki otobüs gelinceye kadar bekle. 

    __  Otobüse bin. 

    __  Otobüs durağına yürü. 

    __  Ġneceğini belirten ikaz lambasına bas. 

 

2. Bilgisayarınızda ödevinizi yazdıracakken yazıcınız bozuldu. Bununla ilgili 

olabilecek problemlerden birini seçiniz ve çözüm yolunu adımlar halinde 

sıralayınız  

 

    1. Adım: 

    2. Adım: 

    … 

    … 

    … 

 

3. Sizi tanımlayacak beĢ farklı alandaki bilgilerinizi doldurun ve alandaki 

değiĢkenlerin veri türlerini yazın. (10 puan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Bilgisayarınız 1. yazılı puanınızı soracak, bu puana uygun bir değer 

verecektir. Eğer puan 45’ten küçükse ekrana ―Dersten kaldınız‖ eğer puan 

45’ten büyükse ―Dersten geçtiniz.‖ yazdıracaktır. Bilgisayarınızın yapacağı 

iĢlemleri adımlar halinde sıralayınız  

 

  1. Adım: 

  2. Adım: 

  … 

 

 

Alan Adı Bilgiler Veri Türü 

Adınız: … Metin 

YaĢınız: … … 

Doğum Tarihiniz 

(gün/ay/yıl): 

  

Oturduğunuz Yer:  … 

Tel. No: …  
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5. AĢağıdaki  iĢlemleri x e 1’den 8’e kadar olan değerleri vererek 

uyguladığınızda sonuç ne olacaktır?  

 

    X = 1’den 8’e kadar tekrarla 

    { 

Eğer x  tek sayı ise 

x sayısını 2 ile çarp 

sonucu yaz 

Eğer x çift sayı ise 

x sayısını 3 ile çarp  

sonucu yaz 

     } 

 

     Örn: x = 1 için 

     Sonuç  2 

 

6. AĢağıdaki ifadelerin yanlarına doğru ise (D) yanlıĢ ise (Y) yazınız. 

 

     a.   x = ((125 / 5) + (3 + 4) ise  x = 5’dir.   (…) 

 

     b.   x = 2 için ((x >= 2) ve (x <= 2)’dir.      (…) 

  

7. AĢağıda yolunu kaybetmiĢ bir sürücünün eve gitmek için izlemesi gereken 

yol verilmiĢtir. Buna göre sürücünün izleyeceği adımları en kısa biçimde 

sıralayınız. 

 

             

  

 

 

 

 

 

 

 

 

8. AĢağıdaki ifadeleri doğru yapan i ve j değerlerini yazınız.  

 

    a. i>=1 ve  i<=5 ise   i =  _____ 

 

    b. j>=3 ve  j<=7 ise  j =  _____ 

 

 

 

         1. Adım: 

2. Adım: 

3. Adım:  

... 

... 
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EK 2 UYGULAMADA KULLANILAN GÜNLÜK PLANLAR 

Ders 1 (Algoritma Ve Programlamanın Temel Kavramları) 

Kazanım 

ĠĢlemlerin ve problemlerin çözümünü yaparken algoritmanın ve 

programlamanın genel kavramlarını anlar. 

1. Bütün bir problemi bileĢenlerine ayırır. 

2. TanımlanmıĢ bir probleme biliĢim teknolojileri çözümlerini uygular. 

Açıklamalar 

Problemin çözümü için yazılması gereken programın temel aĢamaları 

(problemin tanımı, çözüm yolunun tespiti, algoritmanın hazırlanması 

diyagramının çizilmesi) açıklanır. 

Süre: 2 ders saati 

Ders Öncesi Hazırlık 

Öğrencilere günlük hayatlarında karĢılarına çıkan farklı yollarla çözülebilecek 

birkaç problem getirmeleri söylenir. 

Öğrenme – Öğretme Süreci 

1. Dikkat Çekme 

Öğrencilere günlük hayatta bilerek ya da bilmeyerek algoritma kurdukları 

söylenir. Örneğin yazın hava çok sıcak ve sıcaktan bunalıyorsunuz. Sıcaktan 

bunalmanız bir problemdir. Bu problemin birçok çözüm yolu olabilir. Örneğin 

bol sıvı tüketmek bu problemin çözüm yollarından biri olabilir. 

2. ĠĢleniĢ 

 Belirtilen problem için her adım öğrencilerle birlikte okunur ve tartıĢılır. 

Problemin çözüm yolunun bu Ģekilde adım adım ifade edilmesinin algoritmaya 

bir örnek olduğu belirtilir ve algoritma kavramı açıklanır. AkıĢ Ģemasında 

kullanılan Ģekiller ve anlamları açıklanır.   

 Öğrencilerden algoritmaya günlük hayattan örnekler vermeleri istenir. AkıĢ 

Ģeması kullanılarak günlük hayattan bir örnek için bir algoritma oluĢturulur. 

 Uygulamalar 

o Scratch programı kullanan öğrenciler için Scratch programında 

algoritma oluĢturmada kullanılan Ģekiller ve anlamları açıklanır.  

      1.1 Scratch ile ilgili etkinlik 1 yapılır.   
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o FCPRO programı kullanan öğrenciler için  FCPRO programında 

algoritma oluĢturmada kullanılan Ģekiller ve anlamları açıklanır.  

       1.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 1 yapılır 
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1.1 Scratch Algoritma Ve Programlama ÇalıĢma Sayfası 1 

 

Algoritma: Problemin çözümünün adım adım yazılmasına algoritma denir. 

AkıĢ Ģeması: Algoritmanın sembollerle ifade edilmesidir. 

 

AkıĢ ġemasında Kullanılan ġekiller Ve Anlamları 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

AkıĢ ġeması Örneği 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Algoritmanın baĢladığı ya da sona erdiğini 

gösterir. 
GiriĢ ya da çıkıĢ yapılacağını gösterir. 

Hesaplama ya da değerin değiĢkene aktarımını 

gösterir. 

Karar verme ya da karĢılaĢtırma durumunu gösterir. 
 

baĢla 

Sıcaktan 

bunalıyor 

musun? 

Bitir 

ĠĢine 

devam et. 

Bol sıvı 

tüket 

ġekil 2 AkıĢ ġeması Örneği 

 

ġekil 1 AkıĢ ġemasında Kullanılan ġekiller 
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SCRATCH Programı AkıĢ ġeması Sembolleri 

 

 

ĠĢlemler 

 

             
 
     ġekil 3  Scratch Programında Yer Alan ĠĢlemler 

 

DeğiĢkenler 

 

 

 
 

  

 

 

 

 
   ġekil 4 Scratch Programında DeğiĢken Ornegi 

 

KoĢul Cümleleri 

 

              
 
    ġekil 5 Scratch Programında KoĢul Cümlesi Örnekleri 

 

Döngü komutları 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
   ġekil 6 Scratch Programında Döngü Örneği 

 

 

 



 

 

 

 

86 

1.1 Scratch Algoritma Ve Programlama ÇalıĢma Sayfası 2 

Etkinlik Numarası: 1 

Konu: Scratch programında akıĢ Ģeması oluĢturma 

Amaç:  1. Bütün bir problemi bileĢenlerine ayırır. 2.TanımlanmıĢ bir problem 

için Scratch programında bir algoritma hazırlayabilme 

 

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programındaki kedi karakterinin algoritma 

yardımıyla istediğimiz gibi konuĢmasını sağlayacağız. ĠĢlemin sonucunda 

ġekil-8’de sahnede görülen kedi karakteri 200 ve 30’un toplamını 

görüntüleyecektir. 

Bunun için gerekli kodları kod alanına sürüklemeniz ve algoritmayı 

çalıĢtırmanız gerekiyor. Bu iĢ için gerekli adımlar aĢağıdadır. BaĢarılar. 

 

Yönerge 

1) Algoritmayı baĢlatmak için   komutunu kullanınız. 

2) Scratch programındaki hazır kodlardan yararlanarak 

a. karakterin ―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 sağlayın 

3) Karakterin hareketlerindeki değiĢimi izlemek için Ģekildeki flag 

düğmesine tıklayın. 

 

ġekil 7 Flag, programı baĢlatma düğmesi 

 

4) Algoritma tamamlandıktan sonra ekranda aĢağıdaki gibi bir görüntü 

oluĢacaktır. 
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ġekil 8 Scratch Etkinlik 1 ekran görüntüsü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 

3 
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1.2 Fcpro Algoritma Ve Programlama ÇalıĢma Sayfası 1 

 

Algoritma: Problemin çözümünün adım adım yazılmasına algoritma denir. 

AkıĢ Ģeması: Algoritmanın sembollerle ifade edilmesidir. 

 

AkıĢ ġemasında Kullanılan ġekiller Ve Anlamları 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                

 

 

 

                                           AkıĢ ġeması Örneği 

 

 

 

 

 

 

 

Algoritmanın baĢladığı ya da sona 

erdiğini gösterir. 

GiriĢ ya da çıkıĢ yapılacağını gösterir. 

Hesaplama ya da değerin değiĢkene aktarımını 

gösterir. 

Karar verme ya da karĢılaĢtırma durumunu gösterir. 
 

baĢla 

Sıcaktan 

bunalıyor 

musun? 

Bitir 

ĠĢine 

devam et. 

Bol sıvı 

tüket 

ġekil 2 AkıĢ ġeması Örneği 

ġekil 1 AkıĢ ġemasında Kullanılan ġekiller 
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FCPRO PROGRAMI AKIġ ġEMASI SEMBOLLERĠ VE ANLAMLARI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ġekil 3 FCPRO programı akıĢ Ģeması sembolleri ve anlamları 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Girdi sembolü: Kullanıcının programa bir giriĢ yapmasını 

gerektiren sembol. Bu sembol, klavyeden girileni bir 

değiĢkene aktarır. 

ĠĢlem sembolü: Bu sembol aritmetik, mantıksal bir iĢlem ya 

da atama yapılacağını gösterir. 

Karar sembolü: Verilen bir mantıksal koĢula göre 

algoritmanın karar vererek ilerlemesini sağlar. 

Çıktı sembolü: ĠĢlemlerin sonucunun ya da istenilen bir 

mesajın ekranda görüntülenmesini sağlar. 

AkıĢ çizgisi: AkıĢ Ģemasının yönünü gösterir. 

Bağlayıcı: AkıĢ Ģemasının 2 parçasını birbirine bağlar. 
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                       1.2 Fcpro Algoritma Ve Programlama ÇalıĢma Sayfası 2 

 

Etkinlik Numarası: 1 

Konu: FCPRO programında akıĢ Ģeması oluĢturma 

Amaç:   

1. Bütün bir problemi bileĢenlerine ayırır.  

2.TanımlanmıĢ bir probleme biliĢim teknolojileri çözümlerini uygular. 

 

Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programında algoritma yardımıyla iki sayının 

toplamını görüntüleyeceğiz. ĠĢlemin sonucunda çıktı ekranında algoritma, 

ġekil-5’te gösterildiği gibi olmalıdır.  Bunun için gerekli kodları kod alanına 

sürüklemeniz, gerekli kodları yazarak algoritmayı çalıĢtırmanız gerekiyor. Bu 

iĢ için gerekli adımlar aĢağıdadır. BaĢarılar. 

Yönerge 

1) Algoritmanın ekrana önce a sayisi = 189 yazdırmasını sağlayınız. 

2) Algoritmanın ekrana b sayisi = 20 yazdırmasını sağlayınız. 

3) Algoritmanin ―Ġki sayinin toplami = 209‖ yazdırarak sonucun 

görüntülenmesini sağlayınız. 

4) Programı çalıĢtırmak için aĢağıdaki Ģekilde gösterilen düğmeye basınız.  

 

ġekil 4 Programı çalıĢtırma 

5) Sonuç ekranı aĢağıdaki gibi görünmelidir. 

 

ġekil 5 FCPRO Etkinlik 1 ekran görüntüsü 
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                    Ders 2  (DeğiĢken Kavramı) 

 

Kazanımlar 

Bilgileri ifade etmek ve üzerlerinde iĢlem yapmak için basit değiĢkenler 

tanımlar ve kullanır. 

Süre: 2 ders saati 

Kelime bilgisi 

DeğiĢken, veri, veri türleri 

Öğrenme – Öğretme Süreci 

1. Dikkat Çekme 

Öğrencilerden bir arkadaĢıyla grup olmalarını istenir. Her ikisinin de 

akıllarından bir sayı tutmaları istenir. Bu sayıları ―Sayı Tutmaca‖ etkinliğinde 

kullanacaklarını belirtilir ve bu etkinlikte değiĢkenler kullanarak bir oyun 

oynayacaklarını öğrencilere söylenir. 

2. ĠĢleniĢ 

 Öğrencilerden yanlarındaki arkadaĢlarının tuttuğu sayı ile iĢlem yapmalarını 

istenir. Bu iĢlemi yaparken bilmedikleri bu sayıya bir değiĢken ismi vermeleri 

gerektiğini arkadaĢlarının tuttuğu sayının bir bilinmeyen olduğunu öğrencilere 

belirtilir. 

 DeğiĢkenin ne demek olduğu ve ne amaçla kullanıldığını öğrencilere 

açıklanır.  

 DeğiĢkenlerle iĢlem yapılırken matematik dersinde gördükleri iĢlem 

önceliklerini hatırlatılır. Açılan parantezlerin sırasıyla kapatılması ve parantez 

içlerine her durumda öncelik verilmesi gerektiği belirtilir.  

 Öğrencilere ―Veri‖ kavramı açıklanır. Veri türlerinin neler olduğu belirtilir. 

 Uygulamalar 

o Scratch programı kullanan öğrenciler için Scratch programında 

değiĢken oluĢturma ve değer atama açıklanır.  

 2.1 Scratch ile ilgili etkinlik 2 yapılır.   

o FCPRO programı kullanan öğrenciler için  FCPRO programında 

değiĢken oluĢturma ve değer atama açıklanır.  

  2.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 2 yapılır. 

 



 

 

 

 

92 

                        2.1  Scratch DeğiĢken Dersi ÇalıĢma Sayfası 1 

 

DeğiĢken: Problemleri çözerken ya da programlama yaparken üzerinde iĢlem 

yapılacak nesneleri tanımlamak için kullanılır.  

DeğiĢkenlerle matematiksel iĢlem yaparken iĢlem öncelikleri Ģu Ģekilde 

olmalıdır: 

1- Parantez içleri, 2- Üs alma, 3-Çarpma/Bölme, 4-Toplama/Çıkarma 

Eğer yan yana iĢlemlerde parantez yoksa çarpma ve bölme iĢlemleri için 

öncelikle soldan baĢlayarak iĢlemleri yapmanız gerekir. 

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

Veri: Olgu, kavram ya da komutların iletiĢim, yorum ve iĢlem için elveriĢli 

biçimli gösterimi 

Veri Türleri: Verilerin girileceği alanlara hangi türde yazıldığıdır. 

Metin: içeriği metinlerden oluĢan alanlar için kullanılır. 

Sayı: içeriği sayılardan oluĢan alanlar için kullanılır. 

Tarih/saat: içeriği tarih ya da saatten oluĢan alanlar için kullanılır. 

Para birimi: içeriği para miktarlarından oluĢan alanlar için kullanılır. 

Otomatik sayı: içeriği otomatik olarak veritabanı tarafından artırılan sayılardan 

oluĢan  

alanlar için kullanılır. 

Evet/hayır: içeriği evet ya da hayır kelimelerinden oluĢan alanlar için kullanılır 

Scratch Programında DeğiĢken OluĢturma 

 

Scratch Programında değiĢken oluĢturmak için variables sekmesi kullanılır. 

 

             
 

ġekil 1. Scratch programında değiĢken oluĢturma 1 

 

Make a variable düğmesi tıklandığında aĢağıdaki gibi değiĢken adi sorulur. Bu 

adimda değiĢkene isim verilerek Ok düğmesine tıklandığında yeni değiĢken 

oluĢturmuĢ oluruz. 
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ġekil 2. Scratch programında değiĢken oluĢturma 2 
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                        2.1  Scratch DeğiĢken Dersi ÇalıĢma Sayfası 2 

Etkinlik Numarası: 2 

Konu: DeğiĢkenler 

Amaç:  1. Bilgileri ifade etmek ve üzerlerinde iĢlem yapmak için basit 

değiĢkenler tanımlar ve kullanır. 

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programında değiĢken oluĢturacağız. Bu 

değiĢkene değer atayarak değiĢkenin program çalıĢtırıldığında nasıl değiĢtiğini 

gözlemleyeceğiz. Etkinliğin sonunda ġekil-4’teki gibi değiĢkenin değiĢtiği 

gözlemlenecektir. 

Bu iĢ için gerekli adımlar aĢağıdadır. BaĢarılar. 

Yönerge 

1) Algoritmayı baĢlatmak için   komutunu kullanınız. 

2)  ―a‖ ve ―b‖ adında iki değiĢken oluĢturunuz. 

4) ―a‖  değiĢkenine 10 değerini, ―b‖ değiĢkenine ise 20 değerini atayınız. 

5) Karakterin ―a‖ ve ―b‖ değiĢkeninin değerinin toplamını söylemesini 

sağlayın. 

6) ―a‖ değiĢkenine 30 değerini, ―b‖ değiĢkenine ise 40 değerini atayınız. 

7) Karakterin ―a‖ ve ―b‖ değiĢkeninin yeni değerlerinin toplamını söylemesini 

sağlayınız. 

8) Program çalıĢtırıldığında aĢağıdaki gibi görünecektir. 
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ġekil 3 Scratch Etkinlik 2 ekran görüntüsü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 

3 4 

5 6 
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                        2.2  Fcpro DeğiĢken Dersi ÇalıĢma Sayfası 1 

 

Veri: Olgu, kavram ya da komutların iletiĢim, yorum ve iĢlem için elveriĢli 

biçimli gösterimi 

Veri Türleri: Verilerin girileceği alanlara hangi türde yazıldığıdır. 

Metin: içeriği metinlerden oluĢan alanlar için kullanılır. 

Sayı: içeriği sayılardan oluĢan alanlar için kullanılır. 

Tarih/saat: içeriği tarih ya da saatten oluĢan alanlar için kullanılır. 

Para birimi: içeriği para miktarlarından oluĢan alanlar için kullanılır. 

Otomatik sayı: içeriği otomatik olarak veritabanı tarafından artırılan sayılardan 

oluĢan alanlar için kullanılır. 

Evet/hayır: içeriği evet ya da hayır kelimelerinden oluĢan alanlar için 

kullanılır. 

DeğiĢken: Problemleri çözerken ya da programlama yaparken üzerinde iĢlem 

yapılacak nesneleri tanımlamak için kullanılır.  

DeğiĢkenlerle matematiksel iĢlem yaparken iĢlem öncelikleri Ģu Ģekilde 

olmalıdır: 

1- Parantez içleri, 2- Üs alma, 3-Çarpma/Bölme, 4-Toplama/Çıkarma 

Eğer yan yana iĢlemlerde parantez yoksa çarpma ve bölme iĢlemleri için 

öncelikle soldan baĢlayarak iĢlemleri yapmanız gerekir. 

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

FCPRO Programında DeğiĢken OluĢturma 

FCPRO programında değiĢken oluĢturmak aĢağıdaki Ģekilde düğme kullanılır.  

 

ġekil 1 FCPRO programında değiĢken oluĢturma 1 

 

DeğiĢken oluĢturmak için Ģeklin içine değiĢkenin adı = değer yazmak 

yeterlidir. 

 

ġekil 2 FCPRO programında değiĢken oluĢturma 2 
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                        2.2  Fcpro DeğiĢken Dersi ÇalıĢma Sayfası 2 

Etkinlik Numarası: 2 

Konu: DeğiĢkenler 

Amaç:  1. Bilgileri ifade etmek ve üzerlerinde iĢlem yapmak için basit 

değiĢkenler tanımlar ve kullanır. 

Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programında iki değiĢken oluĢturacağız. Bu 

değiĢkenlere değerler atayarak değerleri görüntüleyeceğiz. DeğiĢkenleri 

toplayarak sonucu görüntüleyeceğiz. Daha sonra değiĢkenlerin değerlerini 

değiĢtirerek değiĢkenlerin değerini yeniden görüntüleyeceğiz. DeğiĢkenleri 

toplayarak yeni sonucu görüntüleyeceğiz. 

Algoritma çalıĢtırıldığında sonuç ekranında iki değiĢkenin değerleri ġekil-

5’teki gibi görüntülenmelidir. 

Bu iĢ için gerekli adımlar aĢağıdadır. BaĢarılar. 

Yönerge 

1) FCPRO programında aĢağıdaki komutu gibi a adında bir değiĢken 

oluĢturarak 10 değerini atayınız. 

2) b adında bir değiĢken oluĢturarak 20 değerini atayınız. 

3) a ve b değiĢkenlerinin toplamının output ekranında Ģekildeki gibi 

görüntülenmesini sağlayın. 

 

           

      ġekil 3 FCPRO değiĢken etkinliği ekran görüntüsü 1 

 

4) a değiĢkenine 30, b değiĢkenine 40 değerini veriniz. a ve b değiĢkenlerinin 

toplamının output ekranında Ģekildeki gibi görüntülenmesini sağlayın. 

 

                

      ġekil 4 FCPRO değiĢken etkinliği ekran görüntüsü 2 
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5) Programı çalıĢtırdığınız algoritmanın sonuç ekranı aĢağıdaki gibi 

görünmelidir. 

 

              

 

ġekil 5 FCPRO değiĢken etkinliği ekran görüntüsü 3 
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                            Ders 3 (KoĢul Cümleleri) 

Kazanımlar 

Amacına uygun karĢılaĢtırmaları yapmak için koĢul cümlelerini kullanma 

Süre: 2 Ders Saati 

Açıklamalar 

Öğrencilere eğer komutu ve <(küçüktür), <= (küçük eĢit), > (büyüktür), >= 

(büyük eĢit), =(eĢittir), <>(eĢit değildir) operatörleri kullanılarak mantıksal 

karĢılaĢtırma yaptırılır. 

Kelime bilgisi 

―Eğer‖ (If) komutu 

Öğrenme – Öğretme Süreci 

1. Dikkat Çekme 

Tahtaya günlük hayattan birkaç tane koĢul cümlesi yazılır. Örneğin, ―Bugün 

yağmur yağmazsa parka gidelim.‖ ya da ―Sınıfını geçersen sana bilgisayar 

alacağım.‖ gibi. Öğrencilere bazı kararların verilmesinde mantıksal 

karĢılaĢtırmalar yapıldığı söylenir.  

2. ĠĢleniĢ 

 Hesaplamaları yaparken bilgisayarda uygun teknolojiler kullanmanın 

gerekliliği vurgulanır. Programlamada mantıksal karĢılaĢtırmalar yapılırken 

―=‖, ―<‖, ―>‖ gibi karĢılaĢtırma operatörleri ve ―Eğer‖ (If) komutunun 

kullanıldığı öğrencilere söylenir. 

 If komutunun ve gerekli operatörlerin kullanımını basit bir örnek üzerinde 

açıklanır. 

 Uygulamalar 

o Scratch programı kullanan öğrenciler için Scratch programında koĢul 

cümlelerinin nasıl oluĢturulduğu açıklanır.  

      3.1 Scratch ile ilgili etkinlik 5 yapılır.   

o FCPRO programı kullanan öğrenciler için  FCPRO programında koĢul 

cümlelerinin nasıl oluĢturulduğu açıklanır. 

      3.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 6 yapılır. 
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                      3.1  Scratch KoĢul Cümleleri Dersi ÇalıĢma Sayfası 1 

 

Günlük hayatta bazı kararların verilmesinde mantıksal karĢılaĢtırmalar yapılır. 

Örneğin, notlarınıza göre sınıfı geçip geçmediğinize karar verilirken 45'ten 

küçük ortalamaların ―Kaldı‖; 45 ve daha büyük ortalamaların ―Geçti‖ olarak 

belirlenir. 

IF (Eğer): KoĢula bağlı olarak hangi iĢlemlerin yapılacağını belirtir. Yapısı 

Ģöyledir: 

if koĢul1 then 

  komutlar1 

else if koĢul2 then 

komutlar2 

else 

komutlar3 

end if 

 

KoĢul1 doğruysa komutlar1 çalıĢacaktır. KoĢul1 yanlıĢ, koĢul2 doğruysa 

komutlar2 çalıĢacaktır. KoĢul1 ve KoĢul2 yanlıĢsa komutlar3 çalıĢacaktır. 

SCRATCH Programında KoĢul Cümleleri 

Scratch programında koĢul ifadeleri aĢağıda verilen Ģekildeki gibidir. 

 

          

ġekil 1. Scratch koĢul komutları 1 

 

ġekilde gösterilen bu ifadeler if komutunun yanına koĢul, koĢulun içerisine de 

yapılacak eylem sürüklenerek oluĢturulur. KoĢul oluĢturmak için aĢağıdaki 

Ģekilde gösterildiği gibi bu sembolün içine sınanacak olan durumu yazarız. 

Daha sonrasında koĢulun doğru ya da yanlıĢ olması için yapılmasını 

istediğimiz iĢlemler aĢağıdaki Ģekilde olduğu gibi belirtilir. 
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 ġekil 2. Scratch koĢul komutları 2 

 

Üstteki Ģekilde ―adim‖, adım sayısını ifade eden bir değiĢkendir. Üstteki 

Ģekilde ―adim > 5‖ ifadesi doğruluğu sınanacak olan koĢul olurken, ―move 10 

steps‖ ifadesi ise koĢulun doğru olması durumunda yapılacak eylemi belirtir. 
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                        3.1  Scratch KoĢul Cümleleri Dersi ÇalıĢma Sayfası 2 

Etkinlik Numarası: 3 

Konu: KoĢul cümleleri 

Amaç:  1. Amacına uygun karĢılaĢtırmaları yapmak için koĢul cümlelerini 

kullanma 

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programında iki değiĢken oluĢturarak 

değiĢkenlerin değerini 0 ile karĢılaĢtırarak 0’dan büyük ya da küçük olduğunu 

bize söylemesini sağlayacağız. ġekil-3’te program çalıĢtığında karakterin 

hareketlerindeki değiĢiklikler görüntülenmiĢtir. ġekli inceleyiniz. 

Bunun için gerekli kodları kod alanına sürüklemeniz ve algoritmayı 

çalıĢtırmanız gerekiyor. Bu iĢ için gerekli adımlar aĢağıdadır. BaĢarılar. 

Yönerge 

1) Algoritmayı baĢlatmak için   komutunu kullanınız. 

2) ―c‖ adında bir değiĢken oluĢturup değiĢkene -1 değerini atayınız. 

3) ―d‖ adında bir değiĢken oluĢturup değiĢkene 4 değerini atayınız. 

4) Program çalıĢtırıldığında c değiĢkeni 0’dan küçük ise karakterin ―c sayisi 

0'dan kucuktur‖ demesini sağlayın. Değilse karakter ―c sayisi 0'dan buyuktur‖ 

diyecektir. 

5) d değiĢkeni 0’dan büyük ise karakterin ―d sayisi 0'dan buyuktur‖ demesini 

sağlayın. Değilse karakter ―d sayisi 0'dan kucuktur‖ diyecektir. 

6) Program çalıĢtırıldığında aĢağıdaki gibi görünecektir. 
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ġekil 3 Scratch Etkinlik 3 ekran görüntüsü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 
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                      3.2  Fcpro KoĢul Cümleleri Dersi ÇalıĢma Sayfası 1 

 

Günlük hayatta bazı kararların verilmesinde mantıksal karĢılaĢtırmalar yapılır. 

Örneğin, notlarınıza göre sınıfı geçip geçmediğinize karar verilirken 45'ten 

küçük ortalamaların ―Kaldı‖; 45 ve daha büyük ortalamaların ―Geçti‖ olarak 

belirlenir. 

IF (Eğer): KoĢula bağlı olarak hangi iĢlemlerin yapılacağını belirtir. Yapısı 

Ģöyledir: 

if koĢul1 then 

  komutlar1 

else if koĢul2 then 

komutlar2 

else 

komutlar3 

end if 

 

 

KoĢul1 doğruysa komutlar1 çalıĢacaktır. KoĢul1 yanlıĢ, koĢul2 doğruysa 

komutlar2 çalıĢacaktır. KoĢul1 ve KoĢul2 yanlıĢsa komutlar3 çalıĢacaktır. 

FCPRO Programında KoĢul Cümleleri 

FCPRO programında koĢul ifadeleri için kullanılan sembol aĢağıdaki Ģekildeki 

gibidir. 

 

ġekil 1 FCPRO koĢul komutları 1 

KoĢul oluĢturmak için Ģekilde gösterildiği gibi bu sembolün içine sınanacak 

olan durumu yazarız. 

 

ġekil 2 FCPRO koĢul komutları 2 
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Üstteki Ģekilde öncelikle ―a > 5‖ ifadesinin doğruluğu sınanır. Daha sonrasında 

koĢulun doğru ya da yanlıĢ olması durumunda yapılması istenen iĢlemler 

aĢağıdaki Ģekilde olduğu gibi belirtilir. 

 

   
 

 

ġekil 3 FCPRO koĢul komutları 3 

 

 

Üstteki algoritmada a değiĢkeninin 5’ten büyük olma durumu sınanacaktır. A 

değiĢkeni 5’ten büyük olduğu için ekrana ―a sayisi 5’ten buyuktur‖ 

yazdırılacaktır. 
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                    3.2  Fcpro KoĢul Cümleleri Dersi ÇalıĢma Sayfası 2 

 

Etkinlik Numarası: 3 

Konu: Koşul cümleleri 

Amaç:  1. Amacına uygun karşılaştırmaları yapmak için koşul cümlelerini kullanma 

Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programında iki değiĢken oluĢturarak 

değiĢkenlere bir değer atayacağız. DeğiĢkenlerin 0’dan büyük olması halinde 

ekrana ―x sayısı pozitif bir sayıdır‖, 0’dan küçük olması halinde de ―x sayısı 

negatif bir sayıdır‖ yazdıracağız. Program çalıĢtırıldığında ekran görüntüsünün 

nasıl değiĢeceği ġekil-4’te görüntülenmektedir. ġekli inceleyiniz.  

Bunun için yapılması gereken adımlar aĢağıdadır. BaĢarılar. 

Yönerge  

1) FCPRO programında şekildeki gibi c adında bir değişken oluşturarak -1 değerini 

atayınız. 

2) d adında bir değişken oluşturarak 4 değerini atayınız. 

2) Koşul ile ilgili sembolü akış şemasına ekleyiniz. c < 0 koşulunun kontrolünü 

sağlayınız. 

3) Akış şemasının c değeri 0’dan küçükse ekrana “c sayısı negatif bir sayıdır.”, 

büyükse “c sayısı pozitif  bir sayıdır.” yazdıracak kodları akış şemasına ekleyiniz. 

4) Koşul ile ilgili sembolü tekrar akış şemasına ekleyiniz. Bu kez d > 0 koşulunun 

kontrolünü sağlayınız. 

5) Akış şemasının d değeri 0’dan büyükse ekrana “d sayısı pozitif bir sayıdır.”, 

küçükse “d sayısı negatif bir sayıdır.” yazdıracak kodları akış şemasına ekleyiniz. 

6) Program çalıştırıldığında ekran görüntüsü aşağıdaki gibi olacaktır. 

 

                   

 

ġekil 4 FCPRO Etkinlik 3 ekran görüntüsü
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                    Ders 4 (Döngü) 

Kazanım 

1.Program içerisinde tekrar eden bir grupta döngüleri kullanır. 

Açıklamalar 

Döngü mantığı açıklanır.  

Süre: 2 ders saati 

Kelime bilgisi: Döngü 

ÖĞRENME – ÖĞRETME SÜRECĠ 

1. Dikkat Çekme 

Öğrencilerden çalıĢma kağıdındaki ġekil-1’de verilen süs havuzu resmini 

incelemelerini istenir. ―Resimde tekrar eden olaylar hangilerdir?‖ sorusunu 

yöneltilir. Gelen cevaplar doğrultusunda öğrencilerinize resimde havuzdaki 

suyun bir döngü Ģeklinde yukarı çıkıp tekrar aĢağı indiği konusunda açıklama 

yapılır. Programlamada da burada olduğu gibi tekrar eden olaylar olduğunu 

belirterek bunlara döngü dendiği söylenir. 

2. ĠĢleniĢ 

 Öğrencilere programlama yapılırken bu Ģekilde tekrar eden ifadelerin döngü 

komutlarının içine yazıldığını ve böylece kısaltılmıĢ olduğunu belirtilir. Döngü 

kavramını ve nasıl kullanıldığı açıklanır. 

 Döngü: Belirli iĢlemleri, belirli sayıda veya herhangi bir Ģart sağlanana 

kadar tekrarlamak amacı ile kullanılır. 

 Uygulamalar 

o Scratch programı kullanan öğrenciler için Scratch programında döngü 

oluĢturmada kullanılan Ģekiller ve anlamları açıklanır.  

      4.1 Scratch ile ilgili etkinlik 7 yapılır.   

o FCPRO programı kullanan öğrenciler için  FCPRO programında döngü 

oluĢturmada kullanılan Ģekiller ve anlamları açıklanır.  

      4.2 FCPRO ile ilgili etkinlik 8 yapılır. 
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                            4.1  Scratch Döngü Dersi ÇalıĢma Sayfası 1 

 
 
Algoritma: Problemin çözümünün adım adım yazılmasına algoritma denir. 
Akış şeması: Algoritmanın sembollerle ifade edilmesidir. 
 
Şekil 1’de verilen resimleri inceleyiniz. 
 

                        
 

                                        
Şekil 1 Döngü  Örnekleri 
 
“Resimlerde tekrar eden olaylar hangilerdir? 
 
Cevap:  
 

 

 

 
Döngü: Belirli işlemleri, belirli sayıda veya herhangi bir şart sağlanana kadar 
tekrarlamak amacı ile kullanılır. 
 

Scratch Programında Döngü Komutları 
 

                                                       
 
ġekil2.Scratch programı                                               ġekil 3. Scratch programı                                                 

repeat komutu 1                                 repeat komutu 2 

   
Şekil-2’de gösterilen repeat komutu eylemin belirli bir sayıda tekrarlanacağını gösterir. 
Şekil-3’te gösterilen repeat komutu ise eylemin belli bir koşul gerçekleşinceye dek 
süreceğini ifade eder. 
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                        4.1  Scratch Döngü Dersi ÇalıĢma Sayfası 2 

Etkinlik Numarası: 4 

Konu: Döngü 

Amaç:  1.Program içerisinde tekrar eden bir grupta döngüleri kullanır. 

Bu etkinlikte sizlerle Scratch programındaki kedi karakterini algoritma 

yardımıyla 1’den 20’ye kadar olan sayıları sayacaktır. Program bittiğinde ekran 

görüntüsü ġekil-10’daki gibi olacaktır. 

 

Bunun için gerekli kodları kod alanına sürüklemeniz ve algoritmayı 

çalıĢtırmanız gerekiyor. Bu iĢ için gerekli adımlar aĢağıdadır. BaĢarılar. 

Yönerge 

1) Algoritmayı baĢlatmak için   komutunu kullanınız. 

2) ―sayi‖ adinda bir değiĢken oluĢturarak değiĢkene 1 değerini veriniz. 

3) Bir döngü oluĢturarak kedi karakterinin 1’den 20’ye kadar olan sayıları 

söylemesini sağlayın. 

4) Sayıların döngü içerisinde 1 artırmayı unutmayın 

3) Program çalıĢtırıldığında aĢağıdaki gibi görünecektir. Karakter, Ģekildeki 

gibi 1’den 20’ye kadar olan sayıları sayacaktır. 
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                                 ..     

ġekil 4 Scratch Etkinlik 4 ekran görüntüsü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 

3 

4 5 
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                    4.2  Fcpro Döngü Dersi ÇalıĢma Sayfası 1 

 
Algoritma: Problemin çözümünün adım adım yazılmasına algoritma denir. 
Akış şeması: Algoritmanın sembollerle ifade edilmesidir. 
 
Şekil-1’de verilen resimleri inceleyiniz. 
 

                        
 

                                        
Şekil 1 Döngü  Örnekleri 
 
“Resimde tekrar eden olaylar hangilerdir? 
 
Cevap:  
 

 

 
Döngü: Belirli işlemleri, belirli sayıda veya herhangi bir şart sağlanana kadar 
tekrarlamak amacı ile 
kullanılır. 
 

FCPRO Programında Döngü Örneği 
 

FCPRO programında bir döngü örneği aĢağıda görülmektedir. Bu programda 

döngünün tekrarlanması istenen koĢul oklarla gösterilerek döngünün oluĢması 

sağlanır. 
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ġekil 2  FCPRO programında döngü örneği 
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                    4.2  Fcpro Döngü Dersi ÇalıĢma Sayfası 2 

Etkinlik Numarası: 4 

Konu: Döngü 

Amaç:  1.Program içerisinde tekrar eden bir grupta döngüleri kullanır. 

Bu etkinlikte sizlerle FCPRO programında algoritma yardımıyla algoritma ile 

1’den 20’ye kadar olan sayıların yazdırılmasını sağlayacağız. OluĢturduğumuz 

algoritmanın ekran görüntüsü ġekil-3’teki gibi olacaktır. 

Bunun için gerekli kodları kod alanına sürüklemeniz, gerekli kodları yazarak 

algoritmayı çalıĢtırmanız gerekiyor. Bu iĢ için gerekli adımlar aĢağıdadır. 

BaĢarılar. 

Yönerge 

 

1. FCPRO programında sayi adında bir değiĢken oluĢturunuz. Bu 

değiĢkene 1 değerini veriniz. 

2. 2.   Ekrana ―20’den küçük sayilar‖ yazdırınız. 

3. Sayi değiĢkenini yazdırınız ve değiĢkeni bir arttırınız. 

4. Sayi değeri 20 olana dek döngüyü sürdürünüz.  

5. Program çalıĢtırıldığında ekran görüntüsü aĢağıdaki gibi olacaktır. 

 

ġekil 3 FCPRO Etkinlik 4 ekran görüntüsü 
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5.   SCRATCH ETKİNLİKLERİ                    FCPRO ETKİNLİKLERİ 

        

          

                 

          

        

         

          

         

2

1 

3

1 

4

1 

1 

2

1 

3

1 

4

1 

1 
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EK 3 SON TEST 

 

1. DeğiĢken, döngü ve koĢul kavramlarını bir örnekle açıklayınız. 

 

2. AĢağıdaki algoritmanın döndüreceği sonucu yanına yazınız. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Ekmek almaya gidiyorsunuz. Bunun için gerekli olan adımlar aĢağıdaki  

gibidir. Adımları doğru biçimde sıralamak için aĢağıdaki boĢluklara numara 

veriniz. 

 

 __    Kasaya git. 

 __    Bakkala gittiğin yoldan eve gel. 

 __    Parayı öde. 

 __    Cüzdanını yanına al. 

 __    Bir ekmek al. 

 __    Bakkala git. 

 

4. Bilgisayarınızdaki hoparlörden ses gelmiyor. Bununla ilgili olabilecek  

problemlerden birini seçiniz ve çözüm yollarını adımlar halinde sıralayınız. 

  

 

5. AĢağıdaki soruları cevaplayınız ve cevaplarınızın veri türlerini yazın. 

 

a = 2 

a < 11 

a sayisini yazdir 

a = a + 2 

baĢla 

dur 

E 

H 

Sonuç: 
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6. ArkadaĢınız havanın nasıl olduğunu soruyor. Siz de bugünkü hava 

durumunu izleyecek eğer hava sıcaklığı 0°’den küçükse ―hava çok soğuk‖ eğer 

hava sıcaklığı 0 ile 10 derece arasında ise ―hava soğuk‖, eğer hava sıcaklığı 10 

ile 25 derece arasında ise ―hava sıcaklığı normal‖ hava sıcaklığı 25 derecenin 

üzerinde ise ―hava çok sıcak‖ yazacaksınız. Bununla ilgili adımları bir akıĢ 

Ģeması halinde sıralayınız. 

 

7. AĢağıdaki algoritmayı x’e 1’den 10’a kadar olan değer vererek 

uyguladığınızda sonuç ne olacaktır? 

 

 X= 1’den 10’a kadar tekrarla 

 { 

  Eğer x = 3 veya x = 6 ise 

         x sayısını 3 ile çarp 

         sonucu yaz. 

  Eğer x = 2 veya x = 4 ise 

   x sayısını 2 ile çarp 

 sonucu yaz. 

  } 

 

 

 

 

 

Soru Cevap Veri Türü 

YaĢın 15 Sayı 

ArkadaĢının adı nedir?   

En sevdiğin TV programı 

nedir? 

  

Burcun nedir?   

Doğum tarihin nedir?    
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8.  AĢağıdaki ifadelerin yanlarına doğru ise (D) yanlıĢ ise (Y) yazınız. 

 

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

 

   b )  Eğer x = 2 ise 

          (x * 2 > x + 2) ve (2 / 2 < 2 * 0)     (…) 

 

9.  AĢağıda yolunu kaybetmiĢ bir sürücünün eve gitmek için izlemesi gereken 

yol verilmiĢtir. Buna göre sürücünün izleyeceği adımları en kısa biçimde 

sıralayınız. 

 

              

 

 

 

 

 

10. AĢağıdaki algoritma doğru çalıĢır mı? Neden?  

 

Adım1:    BaĢla 

Adım2:    a = 1 

Adım3:    eğer (a > 3) 

       {   

Adım4:           yazdır ―a sayısı 3’ten küçüktür.‖ 

Adım5:           Adım8’e git.    

                 } 

Adım6:     değilse 

      { 

Adım7:           Adım1’e git 

                  }    

Adım8:      Dur     
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11. AyĢe’nin Ġngilizce not ortalaması puan cinsinden a olsun. AyĢe’nin 

Ġngilizce puanı 50’den küçükse ―Puanınız 50’nin altında‖, puanı 50’den 

büyükse ―Puanınız 50’nin üstünde‖ yazdıran bir algoritmanın akıĢ Ģemasını 

çiziniz. 

 

12. Suyun belli sıcaklıklardaki halleri aĢağıda verilmiĢtir. Suyun sıcaklığı B 

olsun. B değeri; 

 

a. 0’dan küçük ise ―katı‖, 

b.  

c. 100º’ den büyük ise ―gaz‖  

   yazdıran bir algoritmayı koĢul cümlesi kullanarak oluĢturunuz. 

 

13. KoĢul cümlesi kullanarak öğrencilerin notu girildiğinde; 

 

d. Not = 1 ise ―baĢarısız‖, 

e. Not = 2 ise ―geçer‖, 

f. Not = 3 ise ―orta‖, 

g. Not = 4 ise ―iyi‖, 

h. Not = 5 ise ―pekiyi‖ yazdıran bir programın algoritmasını 

yazınız. 

 

14. Döngü kullanarak 0’dan 10’a kadar olan sayıları yazdırınız. 

 

15.  Bir aracın hızı a olsun. Bir döngü kullanarak aracın hızını 20 km artırarak 

hızın 60 km olmasını sağlayınız.  

 

16. Döngü kullanarak 20 kez ―okulumu çok seviyorum‖ yazdıran bir 

algoritmanın akıĢ Ģemasını çiziniz. 
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EK 4 UYGULAMA SINAVI 

 

1. Değerleri 5 ve 20 olan iki değiĢkeni çarpmak için gerekli olan adımları 

Scratch / Fcpro kullanarak sıralayıp bir algoritma oluĢturunuz. 

 

2. Ġki tane sayı türünde değiĢken oluĢturup değiĢkenlere değer veriniz. Bu 

değiĢkenlerin toplanmasını ve sonucun ekranda görüntülenmesini sağlayın. 

 

3. Önce sayi1 adında bir değiĢken oluĢturarak değiĢkene 20 değerini atayınız. 

Daha sonra sayi2 adında bir değiĢken oluĢturarak değiĢkene 30 değerini 

atayınız. Daha sonra ekrana ―sayi1 sayisi ile sayi2 sayisinin çarpimi =‖ yazınız. 

Operatörleri kullanarak algoritmanızın çarpım iĢlemini yapmasını sağlayınız. 

Çarpım sonucunu ekrana yazdırınız. 

 

4. Öncelikle sayi1 adında bir değiĢken oluĢturarak değiĢkene 15 değerini 

atayınız. Algoritmanızın sayi1 değiĢkeninin 0’dan büyük olma durumunu koĢul 

cümlesi kullanarak sınamasını sağlayınız. Eğer sayi1 değiĢkeni 0’dan büyükse 

ekrana ―sayi1 sayisi pozitif bir sayidir‖, değilse ― sayi1 sayisi negatif bir 

sayidir‖ yazdırınız. 

 

 

5. Ekrana ―1’den 10’a kadar olan cift sayilar‖ cümlesini yazdırınız. Daha sonra 

döngü kullanarak 1’den 10’a kadar olan çift sayıları yazdırınız. 
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EK 5 MOTĠVASYON ÖLÇEĞĠ 

 

AĢağıdaki soruları dikkatle okuyup durumunuza uygun seçeneğin önündeki 

parantez (Kutucuğun) içine (x) iĢareti koyunuz. Bu cümlelerin tek doğru cevabı 

yoktur. Duygu ve düĢüncelerinize uygun olan cevap sizin için doğrudur. 

Önemli olan sizin duygu, düĢünce ve davranıĢlarınızdır. Bu nedenle 

arkadaĢlarınızın cevapları ile ilgilenmeyiniz. Rakamların anlamları aĢağıda 

belirtilmiĢtir 
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1.  Sınıfta kendimi yalnız hissediyorum           

2.  Sınıf içinde öğrendiklerim hakkında mantıklı bir değerlendirme yapabilirim           

3.  Derste sorulara cevap vermekten çekiniyorum           

4.  Derste öğrendiklerim ile gerçek hayat arasında iliĢki kuramıyorum           

5.  Diğer öğrencilerin öğrenmesine yardım etmekten hoĢlanıyorum           

6.  Sınıfta öğrendiklerim beni heyecanlandırmıyor           

7.  Sınıftaki tartıĢmalara hiç çekinmeden katılıyorum           

8.  Sınıfta dersle ilgili yapılan etkinlikleri yeterli bulmuyorum           

9.  Dersteki etkinlikler, derse aktif olarak katılmamı sağlıyor           

10.  Sınıfta düĢüncelerimi açıkça ifade edebilecek kadar kendimi güvende hissetmiyorum           

11.  Benim için övgü ve onaylama önemlidir           

12.  Sınıfta hata yaptığımda,hatalı davranıĢımı fark ederek düzeltiyorum           

13.  Derste bizi mutlu edecek etkinliklere yer verilmiyor           

14.  Sınıf atmosferi ders için elveriĢli olduğunu düĢünüyorum           

15.  Derste araç-gereçleri etkili olarak kullanabiliyorum           

16.  Dersin hedeflerini yeterli bulmuyorum           

17.  Derste yapılan tartıĢmalara katılmaktan hoĢlanıyorum           

18.  

ArkadaĢlarım bana karĢı genelde olumlu düĢüncelere sahip olduklarını 

düĢünmüyorum           

19.  EleĢtirilere açık biri olduğumu düĢünüyorum           

20.  Dersteki etkinliklere sıkça katılıyorum           

21.  Sınıf içerisindeki öğretmen ve öğrenci arasında ki bilgi akıĢı yeterli değil           

22.  Dersten daha fazla yararlanmak için değiĢik bilgi kaynaklarından yararlanmam           

23.  Derse yeterince motive olduğuma inanıyorum           

24.  Bilgi için öğretmenimle rahatlıkla iletiĢim kurabiliyorum           

25.  Öğretmenin benim hakkımdaki düĢüncelerini önemsemiyorum           

26.  Derste öğrendiklerim ile gerçek hayat arsında iliĢki kurabiliyorum           

27.  DeğiĢik ortamlarda ve Ģekillerde ders yapmaktan zevk alıyorum           

28.  Derste baĢarılı olmam ve bundan dolayı takdir edilmem hoĢuma gidiyor           

29.  Derste bir etkinliği gerçekleĢtirdiğimde mutlu oluyorum           

30.   Kendimle barıĢık bir insan olduğumu düĢünmüyorum           
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EK 6 UYGULAMA SINAVI KONTROL LĠSTESĠ 

 

1. Değerleri 5 ve 20 olan iki değiĢkeni çarpmak için gerekli olan adımları 

programı kullanarak sıralayıp bir algoritma oluĢturunuz. 

a. Gerekli olan iĢlemleri doğru biçimde belirler 

b. ĠĢlemleri doğru sıralar 

c. DeğiĢkenleri doğru kullanır 

d. Algoritma doğru sonucu döndürür 

2. Ġki tane sayı türünde değiĢken oluĢturup değiĢkenlere değer veriniz. Bu 

değiĢkenlerin toplanmasını ve sonucun ekranda görüntülenmesini sağlayın. 

a. Gerekli olan iĢlemleri doğru biçimde belirler 

b. DeğiĢken türünü doğru belirler 

c. DeğiĢkenleri doğru kullanır 

d. Algoritma doğru sonucu döndürür 

3. Önce sayi1 adında bir değiĢken oluĢturarak değiĢkene 20 değerini atayınız. 

Daha sonra sayi2 adında bir değiĢken oluĢturarak değiĢkene 30 değerini 

atayınız. Daha sonra ekrana‖sayi1 sayisi ile sayi2 sayisinin çarpimi =‖ yazınız. 

Operatörleri kullanarak algoritmanızın çarpım iĢlemini yapmasını sağlayınız. 

Çarpım sonucunu ekrana yazdırınız. 

a. Gerekli olan iĢlemleri doğru biçimde belirler 

b. DeğiĢkenlere soruda istenilen ismi verir 

c. DeğiĢkenlere soruda istenilen değeri verir 

d. Operatörleri kullanılarak verilen iĢlemleri doğru biçimde yapar 

e. Algoritma doğru sonucu döndürür 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 

20 

20 
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4. Öncelikle sayi1 adında bir değiĢken oluĢturarak değiĢkene 15 değerini 

veriniz. Algoritmanızın sayi1 değiĢkeninin 0’dan büyük olma durumunu koĢul 

cümlesi kullanarak sınamasını sağlayınız. Eğer sayi1 değiĢkeni0’dan büyükse 

ekrana ―sayi1 sayisi pozitif bir sayidir‖, değilse ―sayi1 sayisi negatif bir 

sayidir‖ yazdırınız. 

a. Gerekli olan iĢlemleri doğru biçimde belirler 

b. DeğiĢkenlere soruda istenen ismi verir 

c. DeğiĢkenlere soruda istenilen değeri verir 

d. KoĢul cümlesini oluĢturur 

e. KoĢul cümlesinin istenen koĢulu sınamasını sağlar 

f. Algoritmanın koĢul sonucuna göre istenen iĢlemi yapmasını sağlar 

g. Algoritma doğru sonucu döndürür 

5. Ekrana ―1’den 10’a kadar olan cift sayilar‖ yazdırınız. Döngü kullanarak 

1’den 10’a kadar olan çift sayıları yazdırınız. 

a. Gerekli olan iĢlemleri doğru biçimde belirler 

b. DeğiĢkenleri doğru kullanır 

c. Döngü cümlesini oluĢturur 

d. Döngünün hangi koĢulda ya da kaç defa devam edeceğini belirler 

(Döngünün ne zaman sonlanacağını belirler) 

e. Döngü içerisinde yapılacak iĢlemleri doğru belirler 

f. Algoritma doğru sonucu döndürür. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 

20 
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EK 7  SON TEST DEĞERLENDĠRME ÖLÇEĞĠ 

 

1) DeğiĢken, döngü ve koĢul kavramlarını bir örnekle açıklayınız. (5 puan) 

 

Hedef davranıĢ: Algoritma ile ilgili temel kavramları bilir ve bunları  

bilgi verici bir biçimde ifade edebilir. 

a. DeğiĢken kavramının doğru olarak açıklar. 

b. KoĢul kavramının doğru olarak açıklar. 

c. Döngü kavramının doğru olarak açıklar. 

d. Kavramlarla ilgili örnek verir. 

 

2) AĢağıdaki algoritmanın döndüreceği sonucu yanına yazınız. (5 puan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hedef davranıĢ: Verilen bir algoritmayı takip ederek döndüreceği 

sonucu tahmin eder. 

a. AkıĢı doğru takip ederek iĢlemleri doğru sırada yapar. 

b. Algoritmada yer alan hesaplamaları doğru biçimde yapar. 

c. Algoritmada değiĢken değerlerindeki değiĢimi gözlemler. 

d. Algoritmanın döndüreceği sonucu doğru biçimde yazar. 

 

3) Ekmek almaya gidiyorsunuz. Bunun için gerekli olan adımlar aĢağıdaki  

      gibidir. Adımları doğru biçimde sıralamak için aĢağıdaki boĢluklara       

      numara veriniz (5 puan). 

__    Kasaya git. 

a = 2 

a < 11 

a sayisini yazdir 

a = a + 2 

baĢla 

dur 

E 

H 

Sonuç: 
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__    Bakkala gittiğin yoldan eve gel. 

__    Parayı öde. 

__    Cüzdanını yanına al. 

__    Bir ekmek al. 

__    Bakkala git. 

    

   Hedef davranıĢ: Bir problemin çözümlenmesi için gerekli olan iĢlem  

     adımlarını doğru biçimde sıralayabilir. 

a. Mantıksal akıĢı doğru biçimde oluĢturur. 

b. Sıralamayı doğru yapar. 

 

4) Bilgisayarınızdaki hoparlörden ses gelmiyor. Bununla ilgili olabilecek  

problemlerden birini seçiniz ve çözüm yollarını adımlar halinde 

sıralayınız. (5 puan) 

 

  Hedef davranıĢ: Bir problemi küçük problemlere ayırarak çözüm yolu  

  geliĢtirme 

a. Problemin nedenini bulur ve doğru biçimde ifade eder. 

b. Mantıklı bir çözüm yolu bulur. 

c. Çözümü küçük adımlara böler. 

d. Adımları doğru biçimde sıralar. 

 

5) AĢağıdaki soruları cevaplayınız ve cevaplarınızın veri türlerini yazın. (5 

puan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Soru Cevap Veri Türü 

YaĢın 15 Sayı 

ArkadaĢının adı nedir?   

En sevdiğin TV programı 

nedir? 

  

Burcun nedir?   

Doğum tarihin nedir?    
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 Hedef davranıĢ: DeğiĢkenlerin veri türlerini doğru biçimde  

belirleyebilir. 

a. Cevapları yazarak, yazdığı cevap doğrultusunda veri türünü 

belirler. 

  

6) ArkadaĢınız havanın nasıl olduğunu soruyor. Siz de bugünkü hava 

durumunu izleyecek eğer hava sıcaklığı 0°’den küçükse ―hava çok 

soğuk‖ eğer hava sıcaklığı 0 ile 10 derece arasında ise ―hava soğuk‖, 

eğer hava sıcaklığı 10 ile 25 derece arasında ise ―hava sıcaklığı normal‖ 

hava sıcaklığı 25 derecenin üzerinde ise ―hava çok sıcak‖ yazacaksınız. 

Bununla ilgili adımları bir akıĢ Ģeması halinde sıralayınız. (5 puan) 

 

Hedef davranıĢ: Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayın 

algoritmasını oluĢturabilir. 

a. KoĢul cümlesini doğru kullanır. 

i. KoĢul ifadesini oluĢturur. 

ii. KoĢul içinde yer alması gereken mantıksal sınamayı 

doğru biçimde yapar. 

iii. KoĢul doğrultusunda algoritmanın gerekli iĢlemlerin 

yapabilmesi için gerekli ifadeyi oluĢturur. 

b. Problemi çözmek için gerekli adımları akıĢ Ģeması kullanarak 

ifade eder. 

c. AkıĢ Ģemasının problemde istenen sonucu döndürmesini 

sağlar. 

 

7) AĢağıdaki algoritmayı x’e 1’den 10’a kadar olan değer vererek 

uyguladığınızda sonuç ne olacaktır? (5 puan) 

    

X= 1’den 10’a kadar tekrarla 

{ 

Eğer x = 3 veya x = 6 ise 

x sayısını 3 ile çarp 



 

 126 

sonucu yaz. 

Eğer x = 2 veya x = 4 ise 

x sayısını 2 ile çarp 

sonucu yaz. 

} 

 

Hedef davranıĢ: Verilen bir algoritmada yer alan değiĢkenlere değer 

vererek gerekli iĢlemleri yapar. 

a. Algoritmayı takip ederek yapılacak iĢlem sırasını doğru 

belirler. 

b. Problemin çözümü için algoritmada verilen hesaplamaları 

yapar. 

c. Algoritma çalıĢtırıldığında değiĢkenlerdeki değerlerin 

değiĢimini doğru biçimde ifade eder. 

d. Algoritmanın problemde istenen sonucu döndürmesini sağlar. 

 

8) AĢağıdaki ifadelerin yanlarına doğru ise (D) yanlıĢ ise (Y) yazınız. (5 

puan) 

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

b )   Eğer x = 2 ise 

(x * 2 > x + 2) ve (2 / 2 < 2 * 0)     (…) 

 

Hedef davranıĢ: Operatörleri kullanarak verilen iĢlemleri yapabilir. 

 a Ģıkkı için; 

a. Gerekli hesaplamaları yapar. 

b. Ġfadenin doğruluğunu belirler. 

b Ģıkkı için; 

a. DeğiĢkene soruda istenen değeri verir. 

b. Gerekli hesaplamaları ve karĢılaĢtırmaları yapar. 

c. Ġfadenin doğruluğunu belirler. 
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9) AĢağıda yolunu kaybetmiĢ bir sürücünün eve gitmek için izlemesi 

gereken yol verilmiĢtir. Buna göre sürücünün izleyeceği adımları en 

kısa biçimde sıralayınız. (5 puan) 

 

 

 

 

 

 

  

  Hedef davranıĢ: Verilen bir problemin çözülmesi için belli bir süre ya da 

sayıca tekrar edilen bir olayı küçük adımlar halinde döngü kullanarak 

algoritmaya dönüĢtürebilir. 

a. Mantıksal akıĢı doğru biçimde oluĢturur. 

b. Döngü cümlesini doğru biçimde kullanır. 

i. Döngü ifadesini oluĢturur. 

ii. Döngü içerisinde yapılacak iĢlemleri doğru belirler. 

iii. Döngünün hangi koĢulda durdurulacağını doğru biçimde 

ifade eder. 

c. Algoritmanın istenen sonucu döndürmesini sağlar. 

 

10) AĢağıdaki algoritma doğru çalıĢır mı? Neden? (5 puan) 

 

Adım1:    BaĢla 

Adım2:    a = 1 

Adım3:    eğer (a > 3) 

    {   

Adım4:           yazdır ―a sayısı 3’ten küçüktür.‖ 

Adım5:           Adım8’e git.    

} 

Adım6:     değilse 

{ 
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Adım7:           Adım1’e git 

}    

Adım8:      Dur     

      

Hedef davranıĢ: Verilen bir algoritmayı inceleyerek algoritma ile ilgili  

      sorgulama yapabilir. 

a. Algoritmayı takip ederek doğru cevabı yazar. 

b. Nedeni algoritmanın sonlanmamasına dayalı olarak açıklar. 

 

11) AyĢe’nin Ġngilizce not ortalaması puan cinsinden a olsun. AyĢe’nin 

Ġngilizce puanı 50’den küçükse ―Puanınız 50’nin altında‖, puanı 50’den 

büyükse ―Puanınız 50’nin üstünde‖ yazdıran bir algoritmanın akıĢ 

Ģemasını çiziniz. (9 puan) 

 

      Hedef davranıĢ: Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayın  

         algoritmasını oluĢturur. 

a. Problemi çözerken değiĢken kullanır. 

b. KoĢul cümlesini doğru kullanır. 

i. KoĢul ifadesini oluĢturur. 

ii. KoĢul içinde yer alması gereken mantıksal sınamayı 

doğru biçimde yapar. 

iii. KoĢul doğrultusunda algoritmanın gerekli iĢlemlerin 

yapabilmesi için gerekli ifadeyi oluĢturur. 

c. Problemi çözmek için gerekli adımları akıĢ Ģeması kullanarak 

ifade eder. 

d. AkıĢ Ģemasının problemde istenen sonucu döndürmesini sağlar. 

 

12) Suyun belli sıcaklıklardaki halleri aĢağıda verilmiĢtir. Suyun sıcaklığı B 

olsun. B değeri; 

a. 0’dan küçük ise ―katı‖, 

b. 0 ile 100º arasında ise ―sıvı‖, 

c. 100º’ den büyük ise ―gaz‖  
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     yazdıran bir algoritmayı koĢul cümlesi kullanarak oluĢturunuz. (8 puan) 

   

  Hedef davranıĢ: Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayın  

         algoritmasını oluĢturur. 

a.  Problemi çözerken değiĢken kullanır. 

b. KoĢul cümlesini doğru kullanır. 

i. KoĢul ifadesini oluĢturur. 

ii. KoĢul içinde yer alması gereken mantıksal sınamayı 

doğru biçimde yapar. 

iii. KoĢul doğrultusunda algoritmanın gerekli iĢlemlerin 

yapabilmesi için gerekli ifadeyi oluĢturur. 

c.  Algoritmanın doğru sonucu döndürmesini sağlar. 

 

13) KoĢul cümlesi kullanarak öğrencilerin notu girildiğinde; 

a. Not = 1 ise ―baĢarısız‖, 

b. Not = 2 ise ―geçer‖, 

c. Not = 3 ise ―orta‖, 

d. Not = 4 ise ―iyi‖, 

e. Not = 5 ise ―pekiyi‖ yazdıran bir programın algoritmasını 

yazınız. (8 puan) 

 

            Hedef davranıĢ: Belli bir koĢulda belli eylemlerin yapıldığı bir olayın  

         algoritmasını oluĢturur. 

a.  Problemi çözerken değiĢken kullanır. 

b. KoĢul cümlesini doğru kullanır. 

i. KoĢul ifadesini oluĢturur. 

ii. KoĢul içinde yer alması gereken mantıksal sınamayı 

doğru biçimde yapar. 

iii. KoĢul doğrultusunda algoritmanın gerekli iĢlemlerin 

yapabilmesi için gerekli ifadeyi oluĢturur. 

c.  Algoritmanın doğru sonucu döndürmesini sağlar. 
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14) Döngü kullanarak 0’dan 10’a kadar olan sayıları yazdırınız. (8 puan) 

   

  Hedef davranıĢ: Verilen bir problemin çözülmesi için belli bir süre ya da 

sayıca tekrar edilen bir olayı küçük adımlar halinde döngü kullanarak 

algoritmaya dönüĢtürebilir. 

a. Mantıksal akıĢı doğru biçimde oluĢturur. 

b. Döngü cümlesini doğru biçimde kullanır. 

i. Döngü ifadesini oluĢturur. 

ii. Döngü içerisinde yapılacak iĢlemleri doğru belirler. 

iii. Döngünün hangi koĢulda durdurulacağını doğru biçimde 

ifade eder. 

c. Algoritmanın istenen sonucu döndürmesini sağlar. 

 

15) Bir aracın hızı a olsun. Bir döngü kullanarak aracın hızını 20 km 

artırarak hızın 60 km olmasını sağlayınız. (8 puan) 

 

Hedef davranıĢ: Verilen bir problemin çözülmesi için belli bir süre ya da 

sayıca tekrar edilen bir olayı küçük adımlar halinde döngü kullanarak 

algoritmaya dönüĢtürebilir. 

a. Mantıksal akıĢı doğru biçimde oluĢturur. 

b. Döngü cümlesini doğru biçimde kullanır. 

i. Döngü ifadesini oluĢturur. 

ii. Döngü içerisinde yapılacak iĢlemleri doğru belirler. 

iii. Döngünün hangi koĢulda durdurulacağını doğru biçimde 

ifade eder. 

c. Algoritmanın istenen sonucu döndürmesini sağlar. 

 

16) Döngü kullanarak 20 kez ―okulumu çok seviyorum‖ yazdıran bir 

algoritmanın akıĢ Ģemasını çiziniz. (9 puan) 

 



 

 131 

Hedef davranıĢ: Verilen bir problemin çözülmesi için belli bir süre ya da 

sayıca tekrar edilen bir olayı küçük adımlar halinde döngü kullanarak 

algoritmaya dönüĢtürebilir. 

a. Mantıksal akıĢı doğru biçimde oluĢturur. 

b. Döngü cümlesini doğru biçimde kullanır. 

i. Döngü ifadesini oluĢturur. 

ii. Döngü içerisinde yapılacak iĢlemleri doğru belirler. 

iii. Döngünün hangi koĢulda durdurulacağını doğru biçimde 

ifade eder. 

c. AkıĢ Ģeması çizer. 

d. Algoritmanın istenen sonucu döndürmesini sağlar. 

 

 

 

 




