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YUKSEK LiSANS TEZI

DENEYIMSEL OGRENMEYE DAYALI ALGORITMA ETKINLIKLERININ
BILSEM OGRENCILERININ BILGI ISLEMSEL DUSUNME, KODLAMAYA
YONELIK TUTUM VE BASARILARINA ETKIiSi

Merve Ziileyha KILIC
Eyliil 2023, xii+216 Sayfa

Amag: Calismada deneyimsel 6grenme dongiisii ile algoritma egitimi almanin bilgi islemsel
diisiinme becerisine, kodlamaya yonelik tutuma ve basariya olan etkileri arastirilmaktadir.

Yontem: Karma yontem benimsenen ¢alismanin nicel boyutunda 6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen ve son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Algoritma
egitimi siirecinde deney grubunda deneyimsel 6grenme dongiisii ile hazirlanmis etkinlikler,
kontrol grubuna ise geleneksel egitim yontemiyle hazirlanmis etkinlikler uygulanmstir.
Kodlama egitimi bolimiinde ise gruplara geleneksel bigimde Phyton egitimi verilmistir.
Calisma grubunu BILSEM’de BYF-2 grubunda bulunan 58 6grenci olusturmaktadir. Deney
grubunda 30 6grenci, kontrol grubunda 28 6grenci bulunmaktadir. Nicel verilerin analizi igin
Bagimli t testi ve Bagimsiz t testi, nitel veriler igin tiimevarimsal analiz gergeklestirilmistir.
Bilgi islemsel diisiinme becerileri icin Bilgisayarca Diisiinme Olcegi ile Bilge Kunduz Etkinlik
sorularindan, Kodlamaya yonelik tutum igin Ortaokul Ogrencileri i¢in Kodlamaya Yonelik
Tutum Olgegi’nden, metin tabanli kodlama basaris1 icin Python Basari testi uygulanmustir. Yari
yapilandirilmis goriismeler ve arastirmaci gozlem notlart alinmastir.

Bulgular: Algoritma egitimi sonucunda bilgi islemsel diisiinme agisindan gruplar arasi son test
skorlarinda anlamli bir farklilik goriilmemistir. Grup igi farkliliklar incelendiginde deney
grubunun bilgi islemsel diisiinme becerisi elestirel diisiinme alt boyutu hari¢ tiim boyutlarda
anlamli bir farklilik goriilmiis, kontrol grubunda anlamli bir farklilik gorilmemistir. Bilge
Kunduz Gorev Testi skorlarinda ise hem gruplar arasinda hem de her iki grupta grup i¢i anlaml
farklar olusmustur. Kodlama egitimin ardindan Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi son test
sonucunda deney grubu lehine gruplar arasi anlamli bir fark olusmustur. Python Basar1 Testi
coktan se¢meli sorularinda gruplar arasi farklilik goriilmezken, ayni basari testinin klasik
sorularinda deney grubu lehine anlamli farklilik goriilmistiir. Yar1 yapilandirilmusg iki goriigme
bulgularina gore genel olarak 6grencilerin olumlu bir izlenime sahip oldugu, deney grubunda
fiziksel hareketli oyunlu aktivitelerin bir¢ok agidan begenildigi, kontrol grubunda ise hatirlanan
etkinliklerin ¢ogunlukla 6grencilerin aktif oldugu etkinlikler oldugu ve bilgisayarsiz
calismaktan sikildiklar1 goriilmiistiir.

Sonuclar: Deneyimsel 6grenme dongiisii ve fiziksel aktiviteler igeren algoritma egitimi
ogrencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini arttirabilir, kodlamaya yonelik olumlu
tutumlarin sekillendirebilir, kodlama basarisina katkida bulunabilir.

Anahtar Kelimeler: fiziksel aktivite, fiziksel oyun, deneyimsel 6grenme dongiisii, deneyimsel
ogrenme, algoritma, kodlama, bilgi islemsel diisiinme



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF EXPERIENTIAL LEARNING BASED ALGORITHM
ACTIVITIES ON BILSEM STUDENTS' COMPUTATIONAL THINKING SKILLS,
ATTITUDE TOWARD CODING AND ACHIEVEMENTS

Merve Ziileyha KILIC
September 2023, xii+216 Pages

Purpose: This study aims to investigate the effects of acquiring algorithmic training through
the experiential learning cycle on computational thinking skills, attitudes towards coding, and
academic achievement.

Method: In this study the mixed method has been employed. In quantitative aspect with a pre-
test-post-test control group semi-experimental design as well as a post-test control group semi-
experimental design have been used. During the algorithm training process, the experimental
group was exposed to activities prepared through experiential learning cycles, while the control
group received activities prepared using traditional teaching methods. In the coding education
section, both groups received traditional Python training. The study group consisted of 58
students from the BYF-2 group at BILSEM, with 30 students in the experimental group and 28
students in the control group. For the analysis of quantitative data, Dependent t-test and
Independent t-test were conducted, while content analysis was performed for qualitative data.
Computational thinking skills were assessed using the Computer Thinking Scale and Wise Otter
Activity questions, coding attitudes were measured using the Attitude Scale towards Coding
for Middle School Students, and text-based coding achievement was evaluated using the Python
Achievement Test. Semi-structured interviews were conducted, and researcher observation
notes were taken.

Findings: There was no significant difference observed in the inter-group post-test scores in
terms of computational thinking skills after algorithm training. When intra-group differences
were examined, the experimental group showed significant differences in all dimensions of
computational thinking skills, except for the critical thinking sub-dimension. In the control
group, no significant differences were observed. In the scores of the Bilge Kunduz Task Test
administered after algorithm training, significant intra-group differences were observed in both
groups as well as significant inter-group differences. Following coding training, a significant
inter-group difference in favor of the experimental group was observed in the Attitude Towards
Coding Scale post-test results. While there was no inter-group difference in the multiple-choice
questions of the Python Achievement Test, a significant difference in favor of the experimental
group was observed in the classical questions of the same achievement test. According to the
findings of the semi-structured interviews, students generally had a positive impression, with
the experimental group appreciating physical and active gaming activities from various aspects.
In the control group, the recalled activities were mostly active ones, and students expressed
boredom with non-computer related tasks.

Conclusions: Experiential learning cycles and algorithmic training involving physical activities
can enhance students' computational tkinking skills, shape their positive attitudes towards
coding, and contribute to coding achievement.

Keywords: physical activity, physical play, experiential learning cycle, experiential learning,
algorithm, coding, computational thinking.
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Insanlik var oldugu giinden bugiine i¢inde bulundugu ¢aga ayak uydurabilmek icin gesitli
becerilere sahip olmaya calismistir. Bu beceriler yasanilan ¢agin dinamiklerine gore
sekillenmektedir. Cagimizin 68retmen ve Ogrencilerinin sahip olmast gereken becerilere
yonelik ¢alismalarda bulunan ISTE (2020) dijital vatandas ve bilgi islemsel diisiinme becerisini
cagm bir gereksinimi olarak ifade etmektedir. Bilgi islemsel diisiinen 6grenciler, sorunlari
anlamak ve ¢ozmek igin teknolojik yontemlerin giiciinden faydalanma amaciyla stratejiler
gelistirir ve bu stratejileri uygularlar (ISTE, 2017). 21.yy'da dijitallesen dinamiklere bagli
olarak bireylerin ¢esitli bilgi islemsel becerilere sahip olmalari kagimilmaz olmustur. Bilgi
islemsel diisiinme becerisinin bir ¢iktisi olarak algoritmik diisiinme goriilmektedir (Faber vd.,
2017). Bireylerin BID yetenekleri gelistikce algoritmik diisiinme becerileri de giiglenir ayni
zamanda algoritmik diisiinme becerisi, BID’in bir sonucu olarak goriiliir (Faber vd., 2017).
ISTE'ye (2015) gore bilgi islemsel diisiinme, bireyin problem ¢6zme yeteneklerinin artirilmasi

ve bu sirada yaraticilik ile elestirel diisiinme becerilerinin gelistirilmesini i¢eren bir siirectir.

Literatiirde algoritmik diisiinmeyi gelistirmeye yonelik arastirmalarda Web 2.0 araglar,
Scratch, Lego Robotik, KODU, CODEes, BlocklyScript, Arduino modelleme ve bilgisayar
simiilasyonlarinin kullanilmasinin yani sira hedefe dayali senaryolar, oyunlastirma yontemleri,
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri gibi ¢esitli ara¢ ve yontemler kullanildigir goriilmektedir.
Programlama 6grenimde tiim bu yontemlerin ve araclarin temelinde ise algoritma kavrami
oldugu sdylenebilir (Kose & Tiifekei, 2015). Algoritmik diisiinme, algoritmalari olusturma ve
karsilagilan problem durumu hakkinda ¢6ziim tiretebilme yetenegidir (Futschek, 2006).

Algoritma bir programin en temel yapisit olup programin tiim siirecini kapsayan bir yapidir
(Schneider & Gersting, 2016). Sedgewick ve Wayne (2011) algoritmay1 bir problemin ¢oziimii
icin ortaya konulan yontemler dizisi olarak tanimlar. Bir baska tanimla, bir problemin
¢cozebilmek i¢in gelistirilen yola ve birbirine paralel olarak ilerleyen islem adimlarina algoritma
denir (Aytekin vd., 2018). Algoritma gilinlimiizde siklikla kullanilan bir dizi sirali islem olmakla
birlikte hayatin temel taslarindan biridir. Ornegin kahve yaparken, bankamatikten para
cekerken, hastanede muayene olurken kullandigimiz ve birbirini izleyen adimlar yagsamimizin

her aninda bir seyleri ¢ozerken algoritmayi kullandigimizin bir yansimasidir. Ayrica, herhangi



bir programlama dilinin 6zelliklerine odaklanmaya gerek olmadan, algoritma gelistirelebilir

(Futschek, 2006).

Kodlama 6gretiminde farkli yaklasim, yontem ve araglar bulunmaktadir. Literatiirde oyun
programlama yaklasimina yonelik olarak web tabanli (Igbal-Malik vd., 2021), bilgisayar tabanli
(Giirbiiz vd., 2017) ve fiziksel kodlama araglar1 ile (Fanchamps vd., 2021) ele alinmaktadir.
Mobil uygulama gelistirme (Li vd., 2021), hedefe dayali senaryo gelistirme (Kandin, 2019),
bilgisayarsiz kodlama (Metin, 2022; Tolunoglu, 2019; Threekunprapa & Yasri, 2020;
Tsortanidou & Daradoumis, 2022) gibi yaklagimlarin yani sira disiplinler arasi ¢alisma ve proje
yapma (Korkmaz vd. 2019) vb. yontemlerin yer aldig1 gézlenmektedir. Kodlama 6gretiminde
yaygin olarak kullanilan bilgisayarsiz kodlama araglar1 ise CS Unplugged, Tospaa, Kesf@
Projesi, Cody Roby vb.’dir.

Alan yazin incelendiginde kodlama o6grenilmesinde ¢esitli zorluklar oldugu goriilmektedir.
Mbiada vd. (2022) programlamanin soyut dogasi Ogretmeyi, Ogrenmeyi, anlamayi ve
Oziimsemeyi zorlagtirmaktadir. Birgok kavram ve siire¢ 6grenciler icin soyut kalmakta ve
ogrenciler 6grendikleri bilgiyi somutlastirmakta zorluk yasamaktadir (Cam & Kiyici, 2020).
Ogrencilerin programlamayla ilgili kavramlari anlama konusundaki zorluklari ve bu kavramlari
zihinlerinde  yapilandiramama  sorunlari, islemlerin  soyutlugundan kaynaklandigi

disiiniilmektedir (Yukselturk & Altiok, 2017).

Algoritma egitiminde somut unsurlar, fiziksel hareketler ve is birliginin kullanilmasiyla
bireyleri siiregte siirekli deneyime maruz birakarak soyut olan konunun anlagilmasi
kolaylagabilir. Algoritma egitimi Kolb’un (1984) teorisine gore hazirlanirsa soyut olan konu
hakkinda daha fazla somutlagmis olacaktir. Kolb’un deneyimsel 6grenme dongiisiinde bireyin
stiregte aktif olabilmesi icin birbirinden farkli dort farkli yasantiya ihtiya¢ duymaktadir (Kolb,
1984). Bunlar concrete experience (somut yasanti), reflective observation (yansitici gozlem),
abstract conceptualization (soyut kavramsallagtirma), active experimentation (aktif
yasant1)’dir. Bireyler somut yasanti basamaginda hissederek, yansitici gézlemde izleyerek,
soyut kavramsallastirmada diistinerek, aktif yasantida yaparak 6grenmektedir. Bu siire¢, soyut
algoritma kavramlarini 6grenme siirecini zenginlestirir ve derinlestirebilir. Nitekim Kolb’ un
kavramsal ¢ergevesinden yola ¢ikarak toplam 381 ortaokul dgrencisiyle teknoloji giinleri igin
robotik dersinin 6grenme igeriginin tasarlandig1 ¢alismanin sonucunda 6gretim yaklagiminin

etkili oldugu goriilmiistiir (Rihtarsi¢ vd., 2019).

Literatiir incelendiginde hem BID becerisinin gelistirilmesi hem de kodlama egitiminin

verilmesi igin bilgisayarsiz, blok tabanli, metin tabanli ve robotik kodlama araglan ile

uygulamalar yapildig1 goriilmiistiir. BID’i de kapsayan ve sikliklika beraber anilan algoritmik
2



diisiinme becerisinin gelismesi i¢in kodlama egitiminden 6nce algoritma egitiminin verilmesi
ongoriliirken, literatiirde 6nceligin kullanilan kodlama araglarina yoneldigi goriilmektedir. Bu
durum, algoritma ve kodlamanin temel mantiginin verilme siirecinin kodlama araglarina kiyasla
arka planda kaldigini gosterdigi sdylenebilir. Bu alanda 6nemli bir boslugu isaret etmektedir.
Bagka bir durum ise geleneksel 6grenme yontemiyle kodlama egitimi verilen galismalarda
egitimlerin genellikle Kesfet Projesi kapsaminda gelistirilen igerikler veya fiziksel aktivitenin
genel olarak kisitli oldugu etkinlikler oldugu farkedilmistir. Algoritma gibi soyut olan konunun
Ogrenilmesinde somut ve fiziksel aktivitenin fazla oldugu etkinliklerin kullanilmasi 6grenmeyi
destekleyebilir. Kolb’un deneyimsel 6grenme dongiisiinde somut deneyim ve aktif yasanti
basamaklarinda somutlastirma unsuru 6n plandadir. Algoritmada karsilagilan problemin
disiiniiliip degerlendirilmesi, zihinde kavramsallastirmasi, aktif bir sekilde deneyimlenmesi
Kolb’un deneyimsel 6§renme teorisinin ¢er¢evesini tasimakla birlikte, bu etkinliklerin Kolb’un
teorisine paralel olarak hazirlanip fiziksel aktiviteler, oyun, isbirlikli ¢alisma unsurlariyla
uygulanmasinin algoritma mantiginin 6grenilmesine katki saglayacagi diistiniilmektedir. Tez
caligmasi ile deneyimsel 6grenme dongiisii ile algoritma etkinlikleri hazirlanilmis alandaki bu

bosluk doldurulmaya calisilmistir.

Arastirmanin Amaci

Deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme, tutum ve metin
tabanli kodlama basarisina olan etkilerini incelemek amaclanmistir. Bu amac¢ dogrultusunda

calismanin aragtirma sorular1 asagidaki gibidir:

BILSEM’de egitim goren, deneyimsel grenme yoluyla algoritma egitimi verilen deney grubu

ile geleneksel algoritma egitimi verilen kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin;

Algilanan bilgi islemsel diisinme becerileri arasinda bir fark var midir?
Bilgi islemsel diisiinme gorev testi skorlar1 arasinda bir fark var midir?
Metin tabanli kodlamaya yonelik tutum puanlari arasinda bir fark var midir?

Metin tabanli kodlama basarilar1 arasinda bir fark var midir?

o b 0w DN

Algoritma etkinliklerine yonelik deneyimleri nasildir?



Arastirmani Onemi ve Gerekcesi

Giliniimiizde O6grenenlerin sahip olmasi gereken beceriler konusunda; ISTE (2020) dijital
vatandas ve bilgi islemsel diisiinme becerisi, Partnership21 (2018) BiT okuryazarligi, OECD
(2020) yeni bilgi ve iletisim teknolojisi cihazlarinin kullanilmasi gibi becerilere deginmistir.
Bilgi islemsel diisiinme becerisinin bir ¢iktisi olarak algoritmik diisiinme goriilmektedir (Faber
vd., 2017). PISA bilgi islemsel diisiinmenin bir ¢iktis1 olan algoritma olusturabilme
yeteneginin, bir problemin ayrintili matematiksel ¢Ozlimiiniin bir pargasi olabilecegini

belirtmektedir (OECD, 2018).

Ekonomik Is birligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD) tarafindan ii¢ yilda bir gergeklestirilmekte
olan 15 yasindaki 6grencilerin okuma, matematik ve fen bilgisi ve becerilerinin giinliik hayatta
kullanabilme becerilerinin o6lgiildiigi PISA sinavinda 2021 yilinda algoritmik diisiinme
becerilerini iceren sorular da sorulmustur. Bilgi islemsel diistinme becerisi altinda konumlanmig
olan soyutlama, algoritmik diislinme, otomasyon, ayrigtirma ve genelleme hem matematiksel

akil yliritme hem de problem ¢6zme siireclerinin merkezinde yer alir (PISA, 2022).

Denning (2009), Bilgi Islemsel Diisiinme'nin bilgisayar biliminde 1950 yillarinda basladigini
ve o donemde "algoritmik diisiince" olarak adlandirildigini1 ve bu terimi, problemleri belirli
girdilerin ¢iktilara doniistiiriilmesi olarak formiile etme ve bu doniisiimleri gerceklestirmek igin
algoritmalar arayis1 olarak ifade ettigini belirtmektedir. Allsop (2019) BID’i, problemlerin
¢Oziimlerini otomatiklestirmek i¢in hesaplamali kavramlar1 (yani diziler, dongiiler, olaylar,
paralellik, kosullu ifadeler, operatorler, degiskenler, soyutlama) kullanmak amaciyla iistbilissel
uygulamalar tarafindan diizenlenen biligsel bir silire¢ olarak tanimlamustir. Literatiirde
programlama egitiminin bilisimsel diisiinme becerilerinde etkili oldugunu belirten arastirmalar

da goriilmektedir (Lye & Koh, 2017; Oluk & Korkmaz, 2016; Yildiz & Ciftci, 2017).

Alan yazinda kodlama ile bilgi islemsel diisiinme becerisinin birbiriyle iliskili oldugu
goriilmektedir. Bers vd. (2019) bilgi islemsel diisiinme becerisini 6gretmek i¢in kodlama
egitiminden yararlanilabilecegini belirtmektedir. Nitekim Relkin vd. (2021) siralama, dongii,
komut ve kosul kavramlarinin yer aldig1 kodlama egitiminin, 5-9 yas arasindaki ¢ocuklarin bilgi
islemsel diisiinme becerisinin gelisimini destekledigi goriilmiistiir. Tikva ve Tambouris (2021)
ise bilisimsel diisiinme ve programlama arasindaki iligkinin karsilikli olarak faydali oldugunu
belirtmektedir; programlama, bilisimsel diisiinmenin gelisimini desteklerken, bilisimsel

diistinme programlama i¢in yeni ve gelistirilmis bir rol sagladigini belirtmektedir.

Yeni basglayan programcilar somut problem ¢dzme algoritmalar: olusturabilmek i¢in soyut

programlama kavramlarini anlamali ve bu kavramlar1 uygulayabilmelidir (Mladenovi¢ vd.,



2018). Robins (2019) 6grencilerin soyut programlama kavramlarini anlamada ve somut

problemleri ¢ozmek i¢in algoritma olusturmada zorluk yasadigini belirtmektedir.

Soyut bir kavram olan algoritma mantiginin gelismesi igin bireylere somut olarak yasanti
gecirebilecegi, fiziksel aktiviteler iceren etkinlikler ile eglenceli 6grenme deneyimleri
saglanirsa, soyut olan algoritma konusunda somut deneyimler elde edilebilir. Nitekim fiziksel
oyunlar kodlamayla birlestiriginde eglenceli ve ilgi g¢ekici kodlama deneyimleri sagladigi
(Bodon vd., 2022; Ofer vd., 2019) goriilmektedir. Alan yazinda siklikla anilan Kolb’un
deneyimsel 6grenme dongiisiiniin ilk basamagi somut deneyimle baslamakta ve teori dogasi
geregi somut deneyimler saglamaktadir. Deneyimsel Ogrenme dongiisii ¢ergevesinde
zenginlestirilmis oyun ve fiziksel aktivite unsurlart yardimiyla algoritma etkinlikleri ile
bireylerin somut deneyim elde etmesi saglanabilir. Etkinlik ile sorgulayip degerlendiren birey
durum hakkinda algoritmik diisiinmeye baslayabilir. Etkinlikteki algoritmanin nasil bir kavram
oldugunu zihninde kavramsallastirabilen birey ise gecici ¢oziimler iiretebilir, somut bir etkinligi
soyutlagtirtp anlamlandirabilir. En son olarak oOgrenci kendi deneyimleriyle gelistirdigi
etkinligini uygulayarak yeni deneyimler elde edebilir. Nitekim, Huang ve Looi (2020) Kolb'un
deneyimsel 6grenme teorisinin, bilgisayarsiz aktiviteler ile 6grencilere bilgisayar kavramlarinin

nasil ¢alistigin1 anlama konusunda somut deneyimler saglayabilabildigini belirtmektedir.

Arastirmanin Simirhhiklar:

e (Calisma Milli Egitim Bakanligina bagl Izmir ili Bornova Ilgesinde bulunan Sehit Fatih
Satir Bilim ve Sanat Merkezinde ger¢eklesmis olup bir deney grubu, bir kontrol
grubunda, toplam 58 6.sin1f 6grencisinden (BYF2 Grubu) toplanan veriler ile sinirlidir.

e Simf mevcutlari1 7-12 arasinda olmasindan dolayr uygulamalar gruplar halinde
gerceklestirilmistir.

e Arastirmanin igerigi algoritma ve komut, degiskenler, kosul yapilar1 ve dongiiler
konulart ile sinirhdir.

e Arastirmanin uygulamasi 8 hafta 16 ders saati ile sinirhidir.

Varsayimlar

e Deney ve konrol gruplar1 arasinda bir etkilesim olmadigin1 varsayilmistir.

e Katilimcilarin goriisme sorularina igtenlikle cevap verdigi varsayillmigtir.

Terim ve Tanimlar

Bilgi Islemsel Diisiinme: Problem ¢6zme, sistem tasarlama ve bilgisayar temelli kavramlara

dayal1 insan davraniglarini anlama yaklasimidir (Wing, 2006).
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IKINCi BOLUM

Bu boliimde aragtirma konusunun igerisinde yer alan algoritma, kodlama, bilgi islemsel

diisiinme ve deneyimsel 6grenme ile ilgili yapilmis arastirmalar ve uygulamalar incelenmistir.

Kuramsal Cerceve

Algoritma

Algoritma bir problemin ¢dziimiinii bulma siireci ve bilgisayarin nasil ¢alismasi gerektigini
ortaya koyan bir tasarim gelistirme siirecidir (Ak¢ay & Coklar, 2016). Temel olarak algoritma,
belirli bir problemi ¢6zmek veya bir gorevi yerine getirmek icin izlenmesi gereken adimlarin
sistematik bir agiklamasidir. Algoritma baslangigtan sona kadar takip edildiginde, belirli bir
girdiye dayali olarak istenen ¢iktiy1 iiretmeyi saglayan kesin bir yonergeler biitiinli saglar.
Ayrica karmasik problemleri ¢ozme ve mantikli adimlarla yaklagsma yetenegi saglar, bu da
kodun daha diizenli olmasina yardimci olur. Naseer vd. (2020) algoritma egitiminin kodlama
karigikligima bir ¢oziim oldugu ve Ogrencilere hem basit hem de karmasik programlama
gorevlerini daha etkili bir sekilde yerine getirme becerisi kazandirabilecegini belirtmektedir.
Gokoglu'na (2017) gore, programlama siirecinde problemin ¢oziimii i¢in gergeklestirilen
adimlar, kullanilan programlama dillerine gore degisebilir; ancak temel mantik her zaman ayni
kalir. Yilmazel’e (2016) gore algoritmalarin sahip olmasi gereken temel 6zellikler asagida

aciklanmugtir:

1. Girdi ve Cikt1 Bilgisi: Algoritma, belirli veri tiirlerini isleyen girdi ve ¢ikti bilgilerine
sahip olmalidir. Girdi disaridan verilirken, ¢ikt1 algoritma i¢inde iiretilip disartya
verilir. Bazen yalnizca ¢ikt1 gerekebilir.

2. Agiklik: Algoritmanin adimlari net ve agik bir sekilde belirtilmelidir.

3. Dogruluk: Her girdi i¢in algoritma dogru bir ¢ikt1 iiretmelidir.

4. Sonluluk: Algoritma, her durumda sona ermeli ve sonsuz dongiilere girmemelidir.
Veri boyutundan bagimsiz olarak sonlanmalidir.

5. Verimlilik: Algoritma adimlar1 makul bir siirede tamamlanmali ve gereksiz
islemlerden kagmilmalidir.

6. Genellik: Algoritma, ayni tiirdeki farkli problemlere uygulanabilir olmalidir.



Futchek’e (2006) gore algoritmik diisiince, algoritmalarin olusturulmasi ve anlasilmasiyla
iligkilendirilen ¢esitli yetenekleri icerir:

e Verilen problemleri analiz etme yetenegi,

e Bir problemi kesin bir sekilde tanimlama yetenegi,

e Verilen probleme uygun temel eylemleri bulma yetenegi,

e Temel eylemleri kullanarak dogru bir algoritma olusturma yetenegi,

¢ Bir problemdeki tiim olas1 6zel ve normal durumlari diisiinme yetenegi,

¢ Bir algoritmanin etkinligini artirma yetenegi.

Millwood vd.’e (2018) gore, algoritma anlayisini gelistirmek ve kodlama yoluyla bir bilgisayar
programi1 yazmak; Ogrencilere kendi kendine 6grenme yeteneklerini destekleme, empati,
sorgulama, hayal giicii ve kararlilik gibi becerilerle donanarak geleceklerine hazirlanma firsati

sunar.

Kodlama (Programlama)

Gilintimiizde hemen hemen herkesin bilgisayar ve internete erigebilmesi, teknolojinin hizli
gelisimi ile ¢ocuklarin ve yetiskinlerin teknolojiye karsi ilgisini artirmistir (Virvoui vd., 2005).
Endiistri 4.0 donemi ile, programlama becerisi bir¢cok sektordeki calisanlar i¢in vazgecilmez bir
nitelik haline gelmistir (Dallasega vd., 2018). Giiniimiiziin gerekliliklerine ve gelecekteki
sorumluluklara gore kodlama egitimi sadece bir ihtiya¢ olmanin 6tesine gecerek bir zorunluluk

haline gelmistir (Sayin & Seferoglu, 2016).

Literatiirde kodlama ve programlama terimleri, ¢esitli tilkelerin egitim miifredatlarinda farklilik
gosterse de bilgisayar komutlar1 kullanarak belirlenmis bir gorevi gergeklestirebilme siirecini
ifade eder (Cosar, 2013; Kegeci, vd., 2016). Kodlama, bilgisayarlarin gergeklestirecekleri
islemleri, anlayabilecekleri komut dizileri haline getirildigi ve bu komutlarin derlenmesi ve
calistirilmasi siirecinde ortaya ¢ikan islem algoritmasi (Kesici & Kocabas, 2007), var olan bir
problemin ¢6zlimii i¢in bilgisayarin algilayabilecegi bir dil kullanarak probleme ¢6ziim iiretme
isi (Van-Roy & Haridi, 2004), komutlarin diizenlenerek bir araya getirildigi siire¢ (Turan &
Kiigtikkurt, 2016) olarak da tanimlanmaktadir.

Michael & Omolove (2014) programlama siirecini su sekilde ifade etmektedir:

e Analiz yapma: Bir problemi veya gereksinimi anlama ve tizerinde ¢alismak i¢in gerekli
bilgileri toplama stireci.

e Kavrama: Analiz edilen problemi ve gereksinimleri anlama ve anlamlandirma.

e Problemleri genelleyebilir sekilde ¢ozme: Ozgiin bir problemi ¢dzmenin yani sira,

benzer problemleri ¢6zmek igin genellestirilebilir ¢oziimler tasarlama yetenegi.
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e Algoritma olusturma: Analiz ve ¢6ziimleme sonucunda, bir problemi ¢6zmek veya bir
gorevi yerine getirmek i¢in adim adim bir plan olusturma stireci.

e Algoritma gereksinimlerini saglama: Algoritmanin dogru bir sekilde ¢alismasi icin
gerekli kosullar ve gereksinimleri karsilama siireci.

e Algoritmanin programlama dili {izerinden kodlanmasi: Olusturulan algoritmayi, bir

programlama dilini kullanarak gercek bir bilgisayar programina doniistiirme stireci.

Bu adimlar, bir problemin ¢6zlimii i¢in takip edilen temel siirecleri ifade eder ve programlama
stirecinin temel unsurlarini igerir. Michael ve Omolove’in (2014) tanimladigi adimlar
incelendiginde, kodlama siirecinin en son adimi olan programlama dili tizerinde kodlamaya
kadar gegen siirecin algoritma gelistirme siireci olmasi1 dikkat ¢ekmektedir. Bu nedenle

kodlama 6grenmeden Once algoritma gelistirmenin 6grenilmesi 6nem kazanmaktadir.

Kodlama Ogrenimindeki Zorluklar

Programlama 6grenimindeki ¢esitli zorluklar inceleyen aragtirmalar, 6grencilerin karsilastigi
belirli giigliikleri ortaya koymaktadir. Erol ve Kurt'un (2017) ¢alismasina gore, bu zorluklar,
problemleri analiz etme, kod yazma ve temel yapilar1 nerede kullanacagini ayirt edememe gibi
alanlarda odaklanmaktadir. Mhashi ve Alakeel (2013) ise programlamada en biiyiik zorlugun,
programin yapisini ve mantigini1 planlamak ve tasarlamak oldugunu, programlama dillerinin
kurallarii ve programlama kavramlarini 6grenme siirecinde pek ¢ok zorluk yasanilmadigini
belirtmektedir. Ozmen ve Altun (2014) calismalarinda, programlama egitiminde karsilasilan
zorluklar1 pratik yapamama, programlama konusunda bilgi eksikligi ve algoritma olusturma
stirecinde giicliikler olarak tanimlamislardir. Nitekim, Robins (2019) 6grencilerin kontrol
yapilar1 gibi soyut programlama kavramlarin1 anlamada ve somut problemleri ¢6zmek i¢in
algoritma olusturmada zorluk yasadigini belirtmektedir. Cevahir ve Ozdemir (2017) ise
ogrencilerin programlama egitimi sirasinda karsilastiklari zorluklarin temel nedenlerini analiz
ettikleri calismada ogrencilerin programlama siirecinde sadece kodlari ezberleme, soyut
kavramlart somutlastiramama, matematiksel diistinme eksikligi ve temel programlama
yapilarindan dongli ve dizi kullanimindaki problemler gibi faktorlerden kaynaklanan

zorluklarla miicadele ettikleri belirtilmektedir.

Herhangi bir konunun 6gretiminde konunun biligsel yonleri ile, o konuya iligkin tutumlar
ogrencilerin egitim siire¢lerine yonelik katilim diizeylerini belirleyen 6nemli duyussal
ozellikler arasinda yer almaktadir. Bu duyugsal yapilar, 6grencilerin derse olan ilgi ve
bagliliklarini, 6grenme siireclerine yonelik tutumlarini ve 6gretim faaliyetlerine kars1 duygusal

tepkilerini igermektedir (Karasakaloglu & Saracaloglu, 2009). Bu agidan, tutumlar 6grencilerin



egitimdeki basarilarim1 ve Ogrenme deneyimlerini etkileyen 6nemli bir faktdr olarak
degerlendirilmektedir. Nitekim, Cheah (2020) &grencilerin olumsuz algilari, 6grencilerin
bilgisayar programlama Ogrenmeye yonelik tutumlarini etkiledigini belirtmektedir.
Programlama Ogreniminde Ogrencilerin tutumlarinin da 6nemli bir etken oldugu
programlamaya kars1 sahip olunan olumsuz tutumun programlamay1 6grenme siirecini olumsuz
bir bicimde etkileyebilecegini ve zorlastirabilecegini belirten calismalar da bulunmaktadir
(Anastasiadou & Karakos, 2011; Farkas & Murthy, 2005; Korkmaz &Altun, 2013; Ozyurt &
Ozyurt, 2015). Ogrencilerin programlamaya karst olumlu tutum sergilemelerini saglamak,
programlama 6grenimini daha kolay hale getiren bir yol olarak degerlendirilebilir (Korkmaz &
Altun, 2013). Ayrica erkeklerin programlamaya karsi tutumlarn kiz dgrencilere gore daha
olumlu oldugunu belirten ¢alismalar mevcuttur (Baser & Ozden, 2015). Bu tiir cinsiyet temelli
farkliliklarin programlama egitimi ve 6gretimi siireglerinde dikkate alinmasi 6nemli olmakla
beraber bunun altinda yatan nedenlerin de anlasilmasi gerekir. Clinkii bu farklilik tamemen
cinsiyetten kaynakli bir fark olmayip, sosyal ve kiiltiirel baz1 beklentiler ve inanglarla da iliskili

olabilir.

Kodlama konusunda karsilasilan 6nemli bir nokta ise 6gretim yontemidir. Kitaplar, notlar ve
slaytlar gibi duragan materyaller kullanarak yapilan geleneksel 6gretim yontemi, bilgisayar
programlamay1 6gretme agisindan etkili bir yontem olarak kabul edilmemektedir (Zhang vd.,
2019). Bu yontem, 6grencilerin sadece kurallar1 ezbere 6grenmeye odaklandigindan, gergek
anlamda programlama konseptlerini kavramalarini, problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini
ve yaratict diisinmeyi Ogrenmelerini engelleyebilir. Bu sebeple, geleneksel programlama
yontemlerine kiyasla, programlama siireclerini daha agik ve anlasilir bir sekilde gosteren,

somutlastiran programlama araclarina olan ihtiya¢ duyulmaktadir (Coskunserce, 2023).

Alan yazinda son donemlerde yayginlagan bir tartisma konusu ise blok tabanlidan metin
tabanliya geciste yasan sorunlardir. Kodlama etkinliklerine blok tabanli kodlama araglar ile
baslamanin dogrudan metin tabanli kodlama araglari ile baslamaktan daha kolay uygulandigi
ve 0grenme siireclerini daha destekleyici oldugu (Atman-Uslu vd., 2018) fakat siiriikle birak
yonteminden 6grenenlerin kendilerinin yazmaya basladig siirece gegiste zorlanildigi (Ozoran
vd., 2012) ve grafik tabanli programlamaya asinaligin, 6grencilerin metin tabanli programlama
dillerini 6grenme deneyimini engelledigi (Sayginer & Tiiziin, 2018) goriilmiistiir. Kolling vd.
(2015) blok tabanli kodlama ortamindan metin tabanli kodlama ortamina gegiste karsilasilan
zorluklart sOyle belirtmektedir: okunabilirlik, komutlarin ezberlenmesi, s6z diziliminin

ezberlenmesi, programlamanin ana dili bilgisi, yazma/yazim ve ifade yazma. Espinal vd.,



(2022) blok tabanli kodlamanin kapasitesi ve esnekligi genellikle metin tabanli dillere gére daha

siirlt oldugunu belirtmektedir.

Bilgi Islemsel Diisiinme

Kodlama ve bilgi islemsel diistinme becerileri, modern toplumun hemen her yoniinii etkiledigi
icin gelecekte de giderek daha fazla 6nem kazanmasi muhtemeldir. Bilgi islemsel diisiinme
karmagik sorunlart mantikli adimlara bolmeyi, problemleri analiz etmeyi, veri islemeyi ve
¢Ozlime ulagmay1 igeren bir diisiinme bi¢imidir. Bilgi islemsel diisiinme kavrami ilk olarak
Wing (2006) tarafindan dile getirilmistir. Wing (2006) gore BID sorunlara yénelik ¢oziimlerin,
bilgisayarlarin anlayabilecegi ve gergeklestirebilecegi sekilde tiretildigi bir problem ¢ézme
yaklasimini ifade eder. Bu beceri, bilgisayar programlamasinin temelini olusturur ve ayni
zamanda genel problem ¢ozme yetenegini gelistirir. Bu kavram literatiirde komputasyonel
diisiinme (Gtiltepe, 2018; Sahiner & Kert, 2016), bilisimsel diisiinme (Karal vd., 2017; Sayin
& Seferoglu, 2016;), hesaplamali diisiinme (Ozgmar ve Oztiirk, 2018), bilgisayarca diisiinme
(Cakir & Yaman, 2018; Korkmaz vd., 2015; Mercimek & Ulas, 2017), ve bilgi islemsel
diisiinme (Kalelioglu & Giilbahar, 2015) olarak da karsimiza ¢ikmaktadir.

BID’i &gretim siireclerine entegre etmenin temel hedefi, farkli derslerde ve genel yasamlarinda
bilisimsel diigiinmeyi uygulama aliskanligini kazanmalarini saglamaktir (ISTE, 2011). Snow
vd. (2019) gore gergek diinyadaki problemlere uygulanabilecek bir diisiinme ve davranis bigimi
olarak tanimlanmaktadir. BID becerisini gelistirmek icin farkli yaklagimlar olmakla birlikte
cogunlukla bilgisayar programlama BID becerilerini desteklemek ve gelistirmek igin
kullanilmaktadir (Selby & Woollard, 2014). Nitekim Calao vd. (2015) bilgisayar programlama

veya kodlama egitimi 6grencilerdeki BID’i gelistirmek amacl da kullanildigini belirtmektedir.

BiD’nin tanimi konusunda farkli gériisler olsa da genellikle iist diizey becerilerin yani sira
algoritmik diisiinme, mantik, soyutlama, genelleme ve ayristirmay: igeren bir dizi yetkinligi
ifade eder. BID'nin kesin bir tanimimin olmamasma ragmen, BID'nin yeni okuryazarlik
becerileri yoniinden énemli oldugu ve egitim programlarinda yer almasi gerektigi konusunda
bir fikir birligi vardir (World Economic Forum, 2015). Bu sebeple, BID’i ilkokuldan lise sona
kadar (K-12) olan egitim miifredatina entegre etme ve bu entegrasyonu erken asamalarda
gerceklestirebilmek i¢in egitim igerikleri ve araclari gelistirilmesi ihtiyaci ortaya ¢ikmistir

(Tedre v& Denning, 2016).

BID asagidaki 6zellikleri iceren (ancak bunlarla smirli olmayan) bir problem ¢dzme siireci

olarak ele alir (ISTE & CSTA, 2011):

10



e Problemleri etkili bir sekilde bir bilgisayarin gergeklestirebilecegi sekilde formiile
etmek.

e Verileri mantiksal olarak diizenlemek ve analiz etmek.

e Verileri modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar kullanarak temsil etmek.

e Algoritmik diisiinme yoluyla ¢dziimleri otomatiklestirmek (bir dizi sirali adim).

e Olasi ¢oziimleri belirlemek, analiz etmek ve uygulamak i¢in adimlarin ve kaynaklarin
en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etme.

e Problem ¢6zme siirecini genellestirme ve ¢ok ¢esitli problemlere uygulama.

ISTE ve CSTA’nin (2011) belirttigi BID 6zelliklerinin algoritma ile iliskili oldugu
goriilmektedir. Algoritma, verilen bir problemi bilgisayarin ¢6zebilmesi i¢in mantikli ve sirali
adimlara doniistiirme siirecini igerir ve bu adimlar, problemin bilgisayar programi olarak ifade
edilmesini saglar. Verileri mantikli bir sekilde diizenlemek, analiz etmek ve islemek igin
kullanilmasimin yani sira soyut diisiinme ve problemleri matematiksel veya mantiksal
modellerle ¢ozme yetenegini gelistirir. Problem ¢6zme becerilerini genellestirme yetenegini
gelistirir, bu da farkli tiirdeki problemlere uygulama yetenegini artirir. Csizmadia vd. (2015)
Bilgi Islemsel diisinme problemlerin ¢dziilmesine, parcalarina ayirmasina ve ¢dziilebilmesi

icin algoritmalar gelistirilmesine olanak tanir.

Deneyimsel Ogrenme

Deneyim, bir nesneyi ya da duyguyu dogrudan tecriibe etme siirecidir (Chen vd., 2018).
Dewey'in yaparak 6grenme felsefesine dayanan deneyimsel egitim, Dewey’e (1938) gére “Tiim
gercek egitim deneyim yoluyla gelir”. Bu diislince 6grenme siirecinin salt teorik bilgi ile sinirh
olmamasi gerektigini vurgular ve grencilerin aktif katithmini ile deneyimlerini yeni bilgiye

dontistiirmelerini tesvik eder.

Deneyimsel egitim, Ogrencilere sorunlarla basa ¢ikma ve performans gosterme Yyoluyla
ogrenmeyi igerir. Andreu-Andrés (2016) tarafindan belirtildigi gibi deneyimsel egitimde
performans gdstererek ve sorunlarla basa ¢ikarak 6grenme, 6grencilerin karsilastiklar zorluklar

araciligiyla bilgi, yetenek ve davraniglar kazanmalarina yardimci olan 6nemli bir kavramdir.

Deneyimsel 6grenme Ogrencileri, egitimci tarafindan olusturulan ancak katilimci tarafindan
deneyimlenen zorlu bir duruma veya 6grenme deneyimine dahil eder (Roberts, 2012). Bu
stirecte Ogrenenler aktif olarak sorgulama, kesfetme, deney yapma, sorun ¢dzme gibi
etkinliklere katilirken ayn1 zamanda sorumluluk almak, kararlar vermek ve sonuclar1 kabul
etmek gibi yetenekler gelistirirler (Salimon, 2022). Nitekim, Association for Experiential

Learning (2017) deneyimsel 6grenmeyi Ogrencilerin inisiyatif almak, kararlar vermek ve
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duygusal etkilenmek zorunda oldugu, yapilandirilmis bir 68renme deneyimi oldugunu
belirtmektedir. Boylece dgrenciler, 6grenme deneyimini kisisellestirerek daha derinlemesine

Ogrenirler.

Moratis ve Melissen (2022) gore geleneksel O6grenmenin aksine, deneyimsel Ogrenme
Ogrencileri uygulamali olmaya, derin diisiinmeye ve gergek diinya problemlerini ¢6zmeye,
birbirleriyle etkilesime girmeye ve dogrudan pratik yapmaya tesvik eder. Bu da 6grencilerin
derin diistinme, gercek diinya problemlerini ¢ézme ve is birligi yapma yeteneklerini
gelistirmelerini saglar. Ogrenciler deneyimsel pedagojiler uygulandiginda iistiin 6grenme
sonuglar1 elde edildigi goriilmektedir (Burch vd., 2019). Bu sonu¢ deneyimsel 6grenme

yaklasiminin egitimdeki etkinligini ve degerini gostermektedir.

Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii

Kolb'a (1984) gore “Ogrenme, deneyimin doniistiiriilmesi yoluyla bilginin yaratildig1 siireg”
olarak ifade edilmektedir. Deneysel 6grenme, 6grencinin ger¢ek deneyimlerle 6grenme siirecini
deneyimleyerek ve siirekli bir hedefe yonelik eylemleri yansitarak gerceklestirdigi bir 6grenme
yaklagimini ifade eder (Kolb, 1981).
Kolb ve Kolb (2018), deneysel Ogrenme teorisinin temel onermelerini su sekilde
siralamiglardir:

e Ogrenme, dogrusal bir siire¢ degil, siirekli tekrarlanan bir dongiidiir.

o Ogrenme i¢in deneyim kazanmak zorunludur.

o Beyin, deneyimsel 6grenmeye uygun bir yapiya sahiptir.

e Dongiliniin karsit kutuplari, 6grenmeyi motive eden faktorlerdir.

e Ogrenme stilleri, 6grenme ddngiisiinii farkli yollarla ele alma bigimleridir.

o Tam dongii 6grenme, 6grenme esnekligini ve gelisimini artirir.

o Ogretim 6grenme dongiisiine gore tasarlanmali.

o Ogrenme dongiisii, kapsamli ve gercekei degerlendirme igin bir dlgiit olabilir.

Kolb'un (1984) deneyimsel 6grenme dongiisii, deneyimsel 6grenme teorisinin en yaygin etkili
ve alintilanan modelidir (Seaman vd., 2017). Kolb (1984) 6grenmenin dort dongiisel adim
stireci oldugunu Dbelirtmektedir: Somut deneyim (CE), yansitict goézlem (RO), soyut
kavramsallastirma (AC) ve aktif deney (AE). Bu siireg, 6grencinin herhangi bir asamada
baslayabilecegi ancak her dort adimi sirayla takip etmesi gereken bir 6grenme dongiisiinii temsil
eder. Ogrenme déngiisii yinelenen bir daire veya sarmal yapiya sahiptir. Bununla birlikte dort
ogrenme stili tanimlamistir: degistiren (CE/RO), 6ztimseyen (RO/AC), ayristiran (AC/AE),
yerlestiren (AE/CE). Riding ve Rayner (1998) tarafindan belirtilene gore, 6grenme stilleri,
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farkli 6grenme kosullarinda hangi Ogrenme stratejilerinin kullanildigina bagli olarak

degiskenlik gostermektedir. Kolb’un 6grenme dongiisii Sekil 1°de gosterilmistir.

Sekil 1. Kolb 'un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii (Kolb & Kolb, 2013)

Hissetmek

@ Somut Deneyim
N

Yerlestiren Degistiren
Aktif Deneyim
:_ﬁ Yansitic1 Gozlem
Yapmak . Izlemek
Aynistiran Oziimseyen
v
Soyut
Kavramsallastirma
Diisiinmek

Asagida dongiiniin her bir adimi detayli agiklanmaktadir.

Somut deneyim: Dongiiniin ilk asamasi 6grenenin gercekten bir etkinlik ile somut deneyim
yasamasiyla baslar (Sung vd., 2017). Bu asamada, 6grenciler duyu organlarimi kullanarak
nesneleri gormek, duymak, koklamak, hissetmek veya tatmak yoluyla bilgiyi anlama
egilimindedirler (Roberts, 2016). Brock ve Cameron’a (2013) gore somut deneyim
basamaginda sinif i¢i gosterimler, 6rneklemeli anlatimlarla ders verme, simiilasyonlar, hikaye
anlatma, saka yapma, karikatiirler, gazete makaleleri, beklenmedik sonuclarla istatistiksel
iligkiler ve filmler gibi teknikler 6grencilerin zihinleirni ve duygularimi etkileyebilecegini

belirtmektedir.

Yansitic1 gdzlem: Ikinci asamada bir karar vermeden once, ilgili olay veya olguyu titizlikle
inceleme, olayr farkli perspektiflerden degerlendirme ve olayr dinleyerek ve gozlemleyerek
O0grenme siirecini igeren bir yaklagim s6z konusudur (Karakis, 2006). Gozlem yapmaya

odaklanmayi, fikirler olusturmay1 ve analiz ve tartisma yoluyla tepkileri paylasmay1 igerir
13



(Roberts, 2016). Bu basamakta konuya yonelik diisiincelerin yansitilmasi ve sorgulanmasi n
plandadir. Bu 6grenme yaklagimini benimseyen bireyler, olaylari duygusal agidan anlama, sabir
ve tarafsizlikla yaklasma, diislinerek karar verme ve olaylarin temel noktasin1 kavrama
egilimindedirler (Kolb, 1984). Yansitici diisiincelerin ve deneyimlerin kisi tarafindan
igsellestirilmesi, 6grenen bireyi yeni fikirlerin kesfine yonlendirebilir veya mevcut fikirlerinde
degisikliklere neden olabilir (Kolb & Kolb, 2013). Brock ve Cameron (2013) tartisma veya
beyin firtinast oturumlari, derslerde retorik sorular sorma, dersle ilgili sorular sunma gibi

etkinliklerden yararlanilabilecegini belirtmektedir.

Soyut Kavramsallastirma: Somut basamak ile zit 6zelliklere sahip olan bu asamada, mantik ve
diisiince oOnce plandadir. Bireyeler bu basamakta hisler yerine diisiinmeyi temel alir
(Kolb,1984). Bu asamada birey, deneyimledigi durumdan bilgiler edinir, bu bilgileri
¢ozlimleme ve yorumlama siireglerinden geg¢irir ve bu sayede yeni fikirler tiretebilir. Brock ve
Cameron (2013) Soyut kavramlagsma asamasinda 6grenciler, gézlemleri ve diisiinceleri bir teori
veya kavram haline getirir; somut deneyimlerden edindigi 6rnek kavramlari, deneyimin temel
noktalarina dair diislinceleri ile birlestirerek anlarlar ve bu diislinceleri genel bir modele
dondistiirtirler. Robert (2006) bu basamakta Ogrenenlerin, incelenen olguya dair kurallar,

genellemeler veya hipotezler olusturarak bilgiyi kavradigini belirtmektedir.

Aktif Yasant1: Ogrenciler deneyimlerinden edindiklerini gelecekteki uygulamalarda kullanma
yollarina odaklanir (Kolb, 1984). Ogrenenlerin siirecte somut olarak kesfettikleri, iizerlerinde
diislinlip  zihinlerinde kavramsallastirabildikleri durum iizerinde artitk gercek hayat
problemlerine ¢oziimler iiretmeye bagladigi basamak aktif yasantir. Wurdinger ve Carlson
(2009) deneyimsel 6grenmeyi tanimlarken, 6grencilerin bilgi ve kavramsal anlayislarini ger¢ek
diinya sorunlarina veya 6zgiin durumlara uygulamalari i¢in talimat ve kolaylastirma yoluyla
desteklendigi; gergek diinya sorunlarina veya 6zgilin durumlara odaklanan bir 6grenme yontemi

olarak ifade ederken aslinda bu ifade aktif yagantinin 6nemini vurgulamaktadir.

Kolb ve Kolb (2005) 6gretmenleri, konusarak 6grenmeye, uzmanligin gelismesine, hareket
etmeye ve yansitmanin yani sira hissetmeye ve diislinmeye olanak taniyan 6grenme alanlari
yaratmaya tesvik etmektedir. Kolb'un 6grenme teorisi, dersler tasarlamak {izere egitimcilere
bir ¢ergceve sunar ve bu da 6grenme sonuglarini artirir (Abdulwahed ve Nagy, 2013). Tez
siirecinde 6grencilere algoritma egitiminde bu becerileri yansitabilmek adina etkinlikler 6zenle
hazirlanmistir. Gergeklestirilen tezdeki etkinlikler i¢in yararlanilan unsurlar ve bunlarin

ogrenme dongiisiinde kullanildik boliimlere ait bilgiler Sekil 2°de verilmistir.
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Sekil 2. Deneyimsel Ogrenme Déngiisii ile Hazirlamis Algoritma Egitiminin Unsurlar: (Kolb
& Kolb, 2013)

Somut Deneyim

E@ Fiziksel hareket,
oyunsu etkinlikler,

AN isbirligi

Aktif Deneyim Yansitict Gozlem
5\_\

Fiziksel hareket, Elestirel

oyunsu etkinlikler, diisiinme sorulari

isbirligi

v
Soyut Kavramsallastirma
Elestirel diigiinme sorulari,

zihinsel etkinlikler (konunun yapisal cercevesine yonelik),
fiziksel hareket

Bu tez calismasinda deneyimsel 6grenme dongiisii sadece algoritma egitimi bolimiinde
kullanilmistir. Algoritma gelistirme silirecinin soyut olmasi ve 6grencilerin soyut konular1
ogrenmede cesitli faktorlerden dolayr zorlandiklari goriilmistiir. Soyut olan bir konunun
olabildigince somutlastirilmasi i¢in fiziksel aktiviteler, oyun ve igbirligi, elestirel diisiinme gibi

unsurlardan destek alinmistir.

Oyun ve oyun yoluyla O6grenme, Ogrencinin bir oyunda mevcut olan fiziksel, sosyal
dinamiklerle en iyi nasil ilgilenecegini belirlemesiyle dogal olarak somutlagir (Sutton-Smith,
2009). Oyun, ¢ocuklar i¢in entelektiiel, duygusal ve sosyal becerileri 6grenmek ayni zamanda
akademik performansi desteklemek i¢in verimli bir yoldur (Whitebread vd., 2020). Bu
baglamda deneyimsel 6grenme dongiislinde siklikla oyun unsurlarina yer verilmistir. Pek ¢ok
calisma, Ogrenme siireci sirasinda artan fiziksel katilimin biligsel yetenegi, hafizay1r ve
akademik basariy1 olumlu yonde etkileme potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymustur (Gao
vd., 2013). Fiziksel oyun, kodlama ile benzer diisiinme yollarini1 paylasan problem ¢dzme,
sistematik diisinme ve kural izleme/yapma islemlerini igerebilir (Hitron vd., 2017). Beden
hareketleri, 6grenmeyi giiclendirmek, bellegi ve hatirlamayr iyilestirmek ile 6grenci
motivasyonunu artirma konusunda etkili bir biligsel strateji olarak goriilmektedir (Donnelly vd.,

2011). Kalogiannakis vd. (2018) yer ¢ekiminin nasil olustugunun daha kolay anlagilmasi adina
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“experiential and hands—on learning” yontemi baz alinarak 6grencilere oncelikle fiziksel olarak
katilabilecekleri 3 farkli etkinlik uygulanmis ardindan ScratchJr programlama ortaminda dijital
senaryolar uygulamistir. Sonuglar 6grencilerin kavramlari daha iyi anladiklari, mevcut
bilgilerinde gelisme oldugu yoniindedir. Bu nedenle bu ¢alismada da algoritma kavramlarini

O0gretmede deneyimsel 6grenme dongiisii kullanilmistir.

Ilgili Arastirmalar

Garcia vd. (2020) robotik elin ve Kolb'un deneyimsel 6grenme dongiistiniin kullanildig, farkl
lisans diizeyinde ders temelli derslerde mekatronik sistemleri tasarlarken 6gretme/6grenme
stirecini kolaylagtirmak ve hizlandirmak i¢in bir robotik el tasarlamayir ve tanitmayi ve
dolayistyla "uygulamali" bir deneyim altinda daha fazla pratik deneyim kazanmay1 amaglanan
calisma sonucu O&grencilerin degerlendirme sirasinda yiliksek diizeyde olumlu algilar

yasadiklarin1 gostermektedir.

Hsu vd. (2022) miihendislik oncesi 184 10. sinif 6grencisine yonelik 11 haftalik (960 dakika)
iic boyutlu baski teknolojisini igeren deneyimsel dgrenme stratejileri ile birlestirildigi bir
miifredat gelistirme calismasinda, tek sinifta deneyimsel 6grenme dongiisii ile egitim goren
ogrencilerin 6grenme performanslar1 degerlendirilirken, ayn1 zamanda proje yapma dongiisii
olarak adlandirilan geleneksel 6gretim ile egitim goren dgrencilerin 6grenme performanslari da
degerlendirildi. Deney grubu 6grencilerinin soyut bilimsel kavramlari anlamalar1 ve uygulamali

yetenekleri onemli 6l¢iide iyilestigi sonucuna ulagmistir.

Sung vd. (2017) 6grencilerin Konfligyiis'in Se¢gmelerini deneyimlemelerini saglamak igin
Taipei sehrinde bir ilkokulda besinci sinif 6grencilerine Kolb’un deneyimsel 6grenme teorisi
kullanilarak deney grubunu deneysel oyun tabanli 6grenme senaryosuna yerlestirilmis, kontrol
grubunu ise geleneksel teknolojiyle giiclendirilmis 6grenme sisteminden yararlanilmistir.
Calisma sonuclari deneyim yoluyla 6grenmenin Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu
artirabilecegini, 68renme stratejilerini ve teknolojiyi kabul etmelerini etkili bir sekilde
gelistirdigini gostermistir.

Shih vd. (2012) Kolb'un yenilik¢i 6grenme teorisine dayanarak Tayvan’da es deger iki 6.sinif
(11- 12 yas) 6grencileri ile yaptig1 ¢alismada (deney grubunda 22, kontrol grubunda 27 6grenci)
bulunan 6grenciler Lego robotunu hi¢ tanimamislardi ve ¢ogu okulda yalnizca haftada bir kez
bilgisayar kullaniyordu. Lego Robot NXT araciligiyla matematik icin bir ¢ergeve gelistirdigi
caligma bulgularinda 6gretim yaklagimimin etkili oldugu, dgrencilerin robotige olan ilgisinin

arttig1 sonucuna ulagmustir.
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Pugsley ve Clayton (2003) Lisansiistii hemsirelik 6grencilerini hemsirelik arastirmasi
konusunda heyecanlandirmak amaciyla geleneksel bir ders bigimindeki hemsirelik aragtirma
dersi, deneyimsel ve etkilesimli bir ders haline getirilmistir. Hemsirelik arastirmasina yonelik
tutumlar, dersi alan Ogrenciler ile deneyimsel dersi alan 6grenciler arasinda karsilastirildi.
Deneyimsel dersi alan 6grenciler, geleneksel dersi alan 68rencilere gére hemsirelik arastirmasi

konusunda belirgin derecede daha olumlu tutumlar sergiledigi goriilmiistiir.

Chavan (2009) Asya’dan 54, Kafkasya’dan 45 Ogrenci ile 12 deneysel aktivite igeren
arastirmasinda, 6grencilerin uluslararasi bir isletme dersi kapsaminda deneyimsel 6grenmeye
yonelik tutumlarini incelemistir. Asyali 6grencilerin etkinlikleri ¢ok karmasik ve zaman alici
bulsalar da dersi aldiktan sonra Asya dgrencileri ile diger 6grenciler arasinda tutumlar agisindan
onemli bir fark bulunmamistir. Arastirmanin sonuclart genel olarak, deneyimsel 6grenmenin
Ogrencilerin uluslararasi ticaret alanindaki tutumlar1 ve 6grenme c¢iktilar1 tizerinde olumlu bir

etkiye sahip olabilecegini gostermektedir.

Chavan (2011) Uluslararas: Isletme Birimi’nde, 92 &grenci ile deneyimsel &grenmenin
Ogrencilerin tutum ve performanslari {izerindeki egitimsel etkisini belirlemeye calistig
arastirmasinda 6n analiz sonuglarina gore deneyimsel etkinlikler ile ders performansi arasinda
bir ilerleme goriilmemis fakat 6grencilerin derslere karsi olumlu bir tutum sergiledigi ve
deneyimsel etkinliklerin bilgiyi kendi kisisel ve mesleki yasamlarina uygulamalarina yardimei

oldugu goriilmiistiir.

Pamungkas vd. (2021) Felder-Silverman'im 6grenci 6grenme stilleri g6z 6niinde bulundurularak
Kolb'un asamalarina gore tasarlanmig bir ¢aligma yapragi kullanarak ogrencilerin 6grenme
etkinliklerine katildiktan sonraki tutumlarini ve tepkilerini analiz ettigi arastirma sonucunda
deneyimsel etkinliklerin Mekanik Miihendisligi'nin temel konularini 6grenmede 6grencilere
yardimct oldugu, 6grenme etkinliklerine katilmaktan keyif aldiklar1 ve 6grencilerin olumlu

tutuma sahip oldugu goriilmiistiir.

Che vd.’nin (2021) bilgisayar biliminde deneyimsel 6grenmenin, 6grencilerin tutumlart ve
ogrenme kalitesi lizerindeki etkisinin inceledigi arastirmada, deneyimsel 6grenmenin yazilim
mithendisligi egitiminde Ogrenci tutumunu ve Ogrenme kalitesini artirmak igin biiyiik

potansiyele sahip umut vaat edici bir 6gretim teknigi oldugu goriilmiistiir.

Ogrencilere toplumsal zorluklari ¢dzmek icin gerekli yeterlilikleri ve deneyimleri saglamak igin
deneyimsel 6grenmeyi BIT araclariyla birlestirildigi calisma sonucunun bulgulari, yaklasimim
ogrenme ¢iktilarii olumlu sekilde etkileyebilecegi ve 6grencilerin sosyal yenilik ve 6grenme
stirecine katilimini artirarak motivasyonunu yiikseltebilecegini ortaya koymustur (Pappas vd.,

2018).
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Simiilasyonlarin ve deneyimsel 6grenmenin faydalarinin incelendigi arastirma sonucunda
deneyimsel 6grenme programlarinin, mezuniyet siiresini iyilestirerek ve lisanstiistii okula veya
hukuk fakiiltesine devam etme ve/veya mezun olduktan sonra is bulma olasiligini artirarak
Ogrenci basarisina katkida bulundugu, bu programlarin ¢ok sayida pratik beceri asiladigini ve
ogrencileri gelecekteki kariyerlerinde basariya hazirlamaya yardimei olan iggoriiler sagladig

goriilmiistiir (Bradberry & Maio 2018).

Thote ve Gowri (2020) deneyimsel 6grenme modelinin, 6grencilerin iklim degisikliginin deniz
seviyesinin yiikselmesi iizerindeki etkisine iliskin kavramsal anlamalarina etkisini 9. siiftaki
50 6grenci ile arastirmistir. Arastirma sonucunda, deneyimsel 6§renmenin kavram yanilgilarin
gidermek ve kavramsal anlayisi gelistirmek icin etkili bir pedagojik ara¢ oldugunu ortaya

koymaktadir.

Kurniawati vd. (2020) deneyimsel 6grenme modellerinin 6grencilerin matematiksel yaratici
diisiinme becerileri lizerindeki etkisini incelendigi arastirmanin deney grubunu 26 6grenci
kontrol grubunu 30 6grenci olmak iizere 56 sekizinci siif 6grencisi ile gerceklestirdigi calisma
sonucunda deneyimsel 6grenme yaklasimini benimseyen 6grencilerin matematiksel muhakeme
yeteneklerinin, geleneksel 6grenme yontemlerini tercih eden d6grencilere gére daha {istiin

oldugu gozlenmistir.

Gazali (2022) o6grencilerin acik hava etkinligi yoluyla 6grenmeye olan ilgileri ile kelime
hakimiyetleri arasindaki iliskiyi ve agik havada deneyimsel yontemlerin kullanilmasinin
ogrencilerin kelime bilgisini gelistirip gelistirmedigini ve dgrencilerin ilgilenip ilgilenmedigini
incelendigi aragtirma sonucunda agik hava deneyimsel yonteminin, 6grencilerin kelime

dagarcigim gelistirmede etkili oldugu, yonteme karsi olumlu ve ilgili olduklar1 kanitlanmistir.

Ruiz-Moral vd. (2019) iletisim becerileri egitimi kursunda deneyimsel 6grenme yontemlerinin
kullanildig1 4. smif tip 6grencilerinin algilarini incelemeyi amaglamistir. Calismada 20 6grenci
odak gruplariyla nitel bir ¢alismaya katilmistir. Ogrencilere simiile edilmis hasta goriismeleri
ve geri bildirimlerle iletisim becerileri egitimi verilmistir. Tartisma sonuglari, 6grencilerin bu
O0grenme yontemini yararli buldugunu ancak standardize edilmis hasta goriismelerinde
akranlariyla etkilesimde yasadiklart stresi vurgulamistir. Bu durumun doktor-hasta iligkilerine
etkisi olabilecegi belirtilmistir. Sonu¢ olarak, deneyimsel 6grenmenin iletisim becerilerini
gelistirmede etkili oldugu ancak 6gretim yaklasimlarinin 6grenci merkezli olmasi1 gerektigi

vurgulanmistir.

Estonya'da bir ilkokulda 79 6grenci ile deneysel bir calisma yapilmistir. Otomatik Diistinme
(egitsel oyun) ve geleneksel teknoloji ile gelistirilmis bir 6grenme yaklasimi, bilgi islemsel

diistinmeyi 6gretmek icin kullanilmistir. Sonuglara gére, Otomatik Diistinme egitsel oyunun
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Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini ve kavramsal bilgilerini geleneksel yaklasima

gore daha iyi gelistirdigini ortaya koymaktadir (Hooshyar vd., 2020).

Pala ve Tirker’ in (2021) yaptig1 aragtirmada 31 Ogretmene Oncelikle temel programlama
egitimi vermis ardindan 12 grup olusturulup Arduino IDE veya C++ dilini kullanarak
O0gretmenlerin proje olusturmasi istemistir. Calisma sonucunun geleneksel grubun C++ dilinin
soyut bir yapiya sahip olmasindan kaynakli BID becerisinde farklilik gériilmedigi
belirtilmisken Arduino IDE platformunun (robotik sistem) kullanan grubun programlama BID

becerilerindeki artisin somut unsurlara deginilerek agiklandigi goriilmektedir.

Oluk vd. (2018) 5.smifta bulunan 61 6grenciyle Scratch kullaniminin algoritma gelistirme ve
bilisimsel diisiinme ile ilgili becerilerin gelistirilmesine etkisinin arastirildigi ¢alismada, deney
grubu dgrencilerine Scratch programi kullanilarak algoritmalar 6gretilirken, kontrol grubu
Ogrencilerine ise mevcut miifredat ile algoritmalar ogretilmistir. Sonuglar, deney grubu
Ogrencilerinin algoritma gelistirme ve bilisimsel diisiinme becerilerinin kontrol grubuna gore

anlaml diizeyde gelistigini gostermektedir.

Gergeklestirilen baska bir calisma sonucunda egitsel robot etkinliklerin oyunlastirma
yontemiyle dersi alan 6grenciler ile oyunlastirma yontemi olmadan sadece Scratch dili ile blok
tabanli kodlama egitimi alan 6grencilerin problem tabanli yansitici diistinme seviyeleri arasinda

anlamli bir fark goriilmiistiir (Korkmaz vd., 2020).

Literatiir incelendiginde algoritma egitiminin deneyimsel 6grenme dongiisiiyle incelendigi bir
calismaya rastlanmamigtir. Temel programlama egitiminin somutlagmasi i¢in blok tabanli,
rotobik tabanli, bilgisayarsiz kodlama araglarindan destek alindigi goriilmiistiir. Bilgisayarsiz
kodlama araglariyla yapilan egitimlerdeki somutlasma unsurlarinin fiziksel aktivitesinin zayif
kaldig1 farkedilmistir. Bu g¢alisma ile algoritma egitimi, deneyimsel 6grenme dongiisiiyle

fiziksel aktivite, oyun ve igbirlilik unsurlari ile desteklenmistir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Yontemi

Deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme, tutum ve metin
tabanli kodlama basarisina olan etkilerinin incelendigi bu arastirmada karma yontem
benimsenmistir. Karma yontem aragtirma deseni bir problem durumu i¢in hem nicel hem nitel
verilerin  toplanmasi, analiz edilip karsilastirilmasiyla aymi arastirma icerisinde
detaylandirilarak kullanilmasidir (Creswell, 2020; Kilig, 2013; Leech ve Onwuegbuzie, 2009).
Arastirmada karma yontemlerden agiklayici sirali desenden yararlanilmistir. Aciklayicr siralt
desen doncelikle nicel verilerin toplanmasi ve detayli bir analiz siirecine tabi tutulmasiyla baglar
ardindan nicel verilerin agiklanmasina ve detaylandirilmasina destek olmak igin nitel verilerin
toplanmasi ve analiz edilmesiyle devam eder (Creswell,2020). A¢iklayici sirali desenin galisma

prensipi Sekil 3’te verilmistir.

Sekil 3. A¢iklayict Sirali Desenin Adimlart (Cresswell,2020)

iki Veri

Tiiriinden
Nicel Veri Nicel Sonuglara Nitel Veri Elde Edilen
Toplama ve gore Nitele Toplama ve Sonuglara gore
Analizi Baglanti Kurma Analizi Yorumlama -
Derinlemesine

Anlayis

Arastirmanin nicel boyutunda deneysel desenden yararlanilmistir. Deneysel arastirmalar,
degiskenlerin karsilastirildig1 ve birbirlerinin tlizerindeki etkilerinin incelendigi; dlgtilebilir ve
nesnel verilerin toplandigi, sonuglarin daha kesin bir sekilde elde edildigi c¢alismalardir
(Biiyiikoztiirk vd., 2018). Deneysel desenlerin dogru bir sekilde tasarlanmasi ve yiiriitiilmesi
onemlidir ¢iinkli yanlis yapilandirilmis bir deney, sonuglarin gegerliligini ve gilivenilirligini
etkileyebilir. Uygun kullanildiginda neden ve sonug iliskisi kurmada en gecerli ve giivenli yol

deneysel arastirmadir (Fraenkel & Wallen, 2006).
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Arastirmanin gerceklestirilecegi okulda siniflar 6nceden belirlenmesinden dolay1 seckisiz
atama yapilamadigi i¢in, uygun Ornekleme yontemiyle Orneklem se¢imi yapilmistir. Bu
nedenle, deneysel aragtirma yontemlerinden yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Yari deneysel
desenler, katilimcilarin segkisiz olarak se¢ilme olanagi olmadigi durumlarda tercih edilen bir
yontemdir (Biiyiikoztiirk vd., 2018). Arastirmanin algoritma egitimi boliimiinde 6n test- son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen, Python egitim boliimiinde ise son test kontrol gruplu
yar1 deneysel arastirma deseninden yararlanilmistir. Arastirmanin deneysel desen tasarimi Sekil

4’te verilmistir.

Sekil 4. Arastirmanin Deneysel Desen Tasarimi

Arastirmanin Deneysel Desen Tasarim

Gruplar On Test islem Son Test islem Son Test
(Kontrol Grubu } [ X1, X2, X3 } { Z ] [ X1, X2 } { W ] [ X3, X4 J
( Deney Grubu } X1, X2, X3 Y X1, X2 ‘ W X3, X4 J

L

‘ Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyi Olcegi (BDBD Olcegi)

&
>
~

Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi islemsel Gorev Testi
(Bilge Kunduz Gorev Testi)

I I N
Ortaokul Ogrencileri i¢in Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi ( Kodlamaya
Yonelik Tutum él(:egi )

Python Basar Testi (¢coktan secmeli sorular) )
Python Basar1 Testi (klasik sorular)

~
[ Dort haftahik geleneksel egitim yontemiyle hazirlanmis algoritma egitimi
J

L Déort haftalik deneyimsel 6gretim déngiisiiyle hazirlanmus algoritma egitimi

~\

[ Dart haftalik geleneksel egitim yontemiyle hazirlanmig Python egitimi

Deneysel desenler hipotez test etmek, bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki neden-sonug
iligkilerini belirlemek veya bir degiskenin etkisini 6l¢mek icin kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk
vd., 2018). Degiskenler, birbirleri arasindaki neden-sonug iliskilerine dayali olarak bagimli ve
bagimsiz degisken olarak smiflandirilir. Bagimsiz degisken, aragtirmada bagimli degisken
tizerinde etkisi oldugu ancak kendisinin etkilenmedigi degisken tiiriidiir. Bagiml1 degisken ise

arastirmada bagimsiz degisken tarafindan manipiile edilen ve etkilenen degisken tiiriidiir
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(Bliyiikoztiirk vd., 2018). Arastirmanin bagisiz degiskeni deneyimsel 6grenme dongiisii,
bagimli degiskenleri ise BDBD Olgegi puanlari, Bilge Kunduz Gérev Testi puanlari,
Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi puanlar1 ve Python Basar1 Testi puanlaridir.

Aragtirma sorulari, yararlanilan 6l¢ek- basar1 testleri ve uygulanan ol¢iimler Sekil 5°te

verilmistir.

Sekil 5. Arastirma Sorulari, Yararlanilan Ol¢me Araclar: ve Uygulanan Olciimler

Arastirma Sorular Yararlamlan Ol¢me Araclan Uygulanan Olgiimler
( B N ™
Deneyimsel 6grenmeye dayah algoritma Bilgisayarca Diisiinme
N 3{' i _g y y gort lgl_y__ .gsu . Bagimsiz t testi,
etkinliklerinin algilanan bilgi islemsel Beceri Diizeyi Olgegi Bazumh ¢ testi
diisinme becerisi iizerinde etkisi var mdir? (BDBD Olgegi) s
- J J J
( . e . (‘Bilge Kunduz Uluslararast ) [ )
Deneyimsel 6grenmeye dayah algoritma N Y - A
e e . . . . Enformatik ve Bilgi Islemsel Bagimsiz t testi,
etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme gorev . . Do .
. . . .. Diisiinme Gorev Testi ( Bilge Bagimh t testi
testi skorlar iizerinde etkisi var midir? . .
L ) \ Kunduz Gorev Testi) )L
- N/ 0 ) ™
Deneyimsel 6grenmeye dayah algoritma Rala I S - )
e e e . . Kodlamaya Yonelik Tutum Bagimsiz t testi,
etkinliklerinin metin tabanh kodlamaya Oleeti (Kodl Yimelik Bagumh t testi
yonelik tutum iizerinde etkisi var midir? Gegi (u ¢ ,‘,‘maya et s
L )\ Tutum Ol¢egi) L )
e N N h
Deneyimsel 6grenmeye dayah algoritma Pythorf Basart Testi (coktan .
e . . secmeli sorular) Bagimsiz t testi,
etkinliklerinin metin tabanh kodlama . . - .
. L. Python Basan Testi (klasik Bagimsiz t testi,
basarisi iizerinde etkisi var mmdir?
sorular)
| J J
2 6.— .] . d . l " d h Y ' N ™
encilerin deneyimsel 6grenmeye daya
St q i o . gr . g ‘y . Yan Yapilandirilmis n . .
algoritma etkinliklerine yonelik deneyimleri . Igerik Analizi
Goriismeler
nasildir?
" J ~ J O oy
Calisma Grubu

Arastirmada evren ve Orneklem se¢imi yapilmayarak c¢alisma grubu belirlenmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu arastirmacinin gérev aldig1 Izmir ili Bornova ilgesi Sehit Fatih
Satir Bilim ve Sanat Merkezi 2022-2023 egitim- 6gretim yil1 6. Smif Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersini alan 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin gruplara gore

dagilimi Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Gruplara Gore Ogrencilerin Dagilimi

Deney grubu Kontrol grubu
Cinsiyet n % n %
Kiz 18 60 13 46.43
Erkek 12 40 15 53.57
Toplam 30 100 28 100

22



Tablo 1’e gore arastirmaya katilan deney grubu 6grenci sayist 30 (18 kiz, 12 erkek) kontrol
grubu 6grenci sayisi ise 28 (13 kiz, 15 erkek)’dir. Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler
BILSEM’de siif mevcutlarinin az olmasindan dolay1 parga parca gruplar halinde uygulamalara
alinmistir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin algoritma egitimi alma durumlarina ait bilgiler

Tablo 2’te verilmistir.

Tablo 2. Algoritma Egitimi Alma Durumlar

Algoritma Egitimi n %
Daha once algoritma egitimi almadim 40 68.96
Daha once algoritma egitimi aldim 18 31.04
Toplam 58 100

Tablo 2’ye bakildiginda aragtirmaya katilan 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun algoritma
egitimi bilgisine sahip olmadigi goriilmektedir. Bu bulguya gore 6grencilerin biiyiikk bir
¢ogunlugunun algoritma temeli olmadan 6.sinifa gectigi soylenebilir. Arastirmaya katilan

Ogrencilerin metin tabanli kodlama egitimi alma durumlarina ait bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Metin Tabanli Kodlama Egitimi Alma Durumlart

Metin Tabanh Kodlama Egitimi n %
Daha 6nce metin tabanli kodlama egitimi almadim 40 68.96
Daha 6nce metin tabanli kodlama egitimi aldim 18 31.04
Toplam 58 100

Tablo 3’¢ gore arastirmaya katilan 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu daha 6nce metin tabanli
kodlama egitimiyle karsilagmamistir. Bununla birlikte 6grencilerin hem 6. sinif olmasi hem de
genel olarak 6zel okuldan gelen 6grencilerin de olmasindan dolay1 daha dnce bir metin tabanli

kodlama egitimiyle tanigmig olmalar1 beklenen bir durumdur.

Arastirmaya katilan 6grencilerin daha 6nce herhangi bir metin tabanli kodlama egitimi alip

fakat algoritma egitimi almamis 6grencilere ait bilgiler Tablo 4 te verilmistir.

Tablo 4. Metin Tabanli Kodlama Egitimi ve Algoritma Egitimi Alma Durumlart

Metin tabanh kodlama bilgisi olup

. o . n %
algoritma bilgisine sahip olmama
Algoritma egitimi almadim 11 61.1
Algoritma egitimi aldim 7 38.9
Toplam 18 100

Tablo 4’e gore metin tabanli kodlama bilgisi olan 6grencilerin daha 6nce algoritma egitimi
almamis iken metin tabanli kodlama bilgisi olan 6grencilerin sadece 7’si (%38.9°u) daha 6nce

algoritma egitimi almistir. Bu bulgu algoritma egitimi almadan metin tabanli kodlama egitimi
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alan 6grencilerin de oldugunu gostermektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin metin tabanli

kodlama dillerine ait bilgilerine iligkin bilgileri Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Metin Tabanli Kodlama Egitimi Alan Ogrencilerin Dagilimi

Kodlama dili
Small Basic
Arduino
Python

C++

C#

Toplam 17

= N W S~ NS

Tablo 5 incelendiginde metin tabanli kodlama egitimi alan 6grencilerin cogunlukla Small
Basic ve Arduino egitimi aldig1 goriilmektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerden sadece 3
ogrenci Python egitimini 2-3 ders aldiklarini belirtmistir. Kisa siireli Python goriilmiis
olmasindan dolay1 6grenciler 6rneklemden ¢ikarilmamaistir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine ait bilgi durumu Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Bilgi Islemsel Diigiinme Kavramini Bilme Durumlar

Bilgi Islemsel Diisiinme n %

BiID kavramini daha énce duymadim 50 86.2
BiD kavramini daha énce duydum 8 13.8
Toplam 58 100

Tablo 6°ya gore calismaya ¢alisma gruplarinin birgogunun BID kavramini daha 6nce

duymadigr goriilmektedir.

Veri Toplama Araclar

Arastirma siirecinin baginda katilimcilardan ad soyad, cinsiyet, bilsem numaralarinin yan sira
algoritma, kodlama ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik bilgi diizeylerinin fark edilmesi adina

aragtirmacinin gelistirdigi kisisel bilgi formu uygulanmstir.

Arastirmanin 4 haftalik algoritma egitimi dncesinde ve sonrasinda hem deney hem de kontrol
gruplarina on test ve son test olarak Korkmaz vd.’nin (2015) gelistirmis oldugu Bilgisayarca
Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi (BDBD) ve Giilbahar vd.’nin (2020) Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinlik sorularindan 2016-2022 tarihleri
arasindan konu ve kazanimlar temel alinarak arastirmaci tarafindan secilmis olan sorulardan
olusan Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi Gorev Testi

(BID Gérev Testi), Akkus vd.’nin (2019) gelistirmis oldugu Ortaokul Ogrencileri icin

24



Kodlamaya Yo6nelik Tutum Olgegi uygulanmistir. Ardindan gruplardan secilmis altisar dgrenci
ile algoritma egitimine yonelik arastirmacimin olusturdugu sorulardan olusan yari
yapilandirilmis goriigme gergeklestirilmis ve metin tabanl kodlama egitimine gegilmistir. Dort
haftalik metin tabanli kodlama egitimin ardindan Ortaokul Ogrencileri icin Akkus vd.’nin
(2019) gelistirmis oldugu Kodlamaya Y&nelik Tutum Olgegi (OOKYT), arastirmaci tarafindan
gelistirilmis Python Basar1 Testi ve arastirmacinin olusturdugu sorulardan olusan ikinci yari
yapilandirilmis  gériisme deney grubundan 8 kontrol grubundan 6 Ggrenci ile
gerceklestirilmistir. Ayrica arastirmaci sekiz haftalik arastirma siireci boyunca tiim derslerde

gbzlemlerini not alip bulgular1 desteklemistir.

Bilgisayarca Diigiinme Beceri Diizeyleri Olcegi

Arastirmada 6grencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerini dlgebilmek i¢in Korkmaz vd.,
(2015) tarafindan gelistirilen BDBD Olgegi (Ek-2) kullamlmistir. Korkmaz’ nin vd., (2015)
gelistirmis oldugu BDBD Olgegi, daha 6nce iiniversite dgrencilerinin bilgisayarca diisiinme
becerilerini Olgebilmek amaciyla Korkmaz’ nin vd., (2017) tarafindan tasarlanmis olan
“Computational Thinking Scales (CTS)” dl¢eginin ortaokul diizeyine uyarlanmasi ve ortaokul
Ogrencilerinin  bilgisayarca diislinme beceri diizeylerinin  goriilebilmesi amaciyla
gelistirilmistir. Her iki 6lgek de bu arastirmada 6nem arz eden bilgi islemsel diisiinme beceresini
Ol¢mektedir. Orijinalinde toplam 29 maddeden olusan Ol¢ek dogrulayici faktor analizi
sonucunda 22 maddeye diisiiriilmiistiir. BDBD Olgegindeki maddeler en olumludan en
olumsuza “hig¢bir zaman (1), nadiren (2), bazen (3), genellikle (4), her zaman (5) “seklinde bes
dereceli likert tipi bir 6lgek olup bes boyut bashigr altinda (yaraticilik, algoritmik diisiinme,
isbirliklilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme) 22 maddeden olugsmaktadir. Boyutlarin 6lgekte
dagilimi; 1,2,3,4. maddeler yaraticilik boyutunu, 5,6,7,8. maddeler algoritmik diisiinme
boyutunu, 9,10,11,12. maddeler igbirliklilik boyutunu 13,14,15,16. Maddeler elestirel diisiinme
boyutunu, 17,18,19,20,21,22. Maddeler problem ¢6zme boyutunu olusturmaktadir.
Gelistirilmis olan 6lgegin Cronbach Alfa degeri Korkmaz vd., (2015) tarafindan 6lge§in tamami
i¢in .90 olarak bulunmustur. Olgegi bu arastirmada kullanabilmek i¢in gerekli izinler alinmistir.
(Ek- 10). BDBD Olgeginin én test ve son testine ait alt faktdrlerin giivenirlik katsayr degerleri
Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 7. BDBD Olgegi On Test- Son Teste Ait Alt Faktorlerin Giivenirlik Katsayisi

Giivenirlik Giivenirlik Giivenirlik
Alt Faktorler Madde Katsayisi Katsayisi Katsayisi
Sayist On test SonTest  Korkmaz vd. (2015)
Yaraticilik 4 49 .65 .84
Algoritmik diistinme 4 .83 15 .87
Isbirliklilik 4 .92 .89 .86
Elestirel diisiinme 4 .69 A5 .78
Problem ¢6zme 6 .62 .79 73
Tiim Slgek 22 .85 .89 .82

Tablo 7°ye gore arastirmada yararlanilan BDBD 6l¢eginin toplam giivenilirlik Cronbach Alfa

katsayis1 On test uygulamasinda .85, son test uygulamasinda .89 oldugu goriilmektedir.

Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diigiinme Girev Testi

Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Gorev Testi (BID Gérev
Testi) olusturulurken 2016-2022 yillar1 arasindaki “Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve
Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi” sorulardan segilmistir. Bilge Kunduz’un uluslararasi bilinen
ismi BEBRAS (Bilgisayar Bilimi ve Enformatik Yarigsmasi) olup ilk olarak 2004 yilinda
Litvanya'da baslamistir. BEBRAS'!n gelistirilmesinde Onciiliik eden isimler Prof. Valentina
Dagiene ve Prof. Gintautas Dzemyda'dir. Bu bilim insanlari, BEBRAS'1 6grencilerin bilgisayar
bilimi ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla olusturmuslardir. Bebras
Meydan Okumalari'nin temel fikri, teknik bilgi veya kodlama deneyimi gerektirmeyen soyut
problemler olusturmak ve bu problemlerle belirli bilissel yetenekleri test etmektir (Dagiené ve
Sentance, 2016). BEBRAS daha sonraki yillarda diinya genelinde bir¢ok iilkede uygulanan bir
yarisma haline gelmistir. 2022 yili itibari ile 56 tilkenin katildig: etkinlige 3.sinif ile 10.sinif
arasindaki yas arasindaki 6grencilerden 45 dakikalik bir siire i¢inde kolay, orta ve zor olmak
tizere li¢ zorluk seviyesinden olusan 15 belirlenmis gorevi ¢ézmeleri gerekmektedir. Aralik
2014°te Tiirkiye’de ilk pilot uygulamasi yapilan Bilge Kunduz etkinligine 12 ilden 57 ortaokul,
1788 ortaokul 6grencisi katilmigtir. 2015 yilinda 13.784 6grenci, 2016 yilinda 15.678 6grenci,
2017 yilinda 24.282 6grenci, 2018 yilinda ise 43.750 6grenci, 2019 110.854 6grenci, 2020
yilinda 40.431 6grenci, 2020 yilinda ise 70. 107 6grenci, 2022 yilinda ise toplam 43.305 6grenci
katilmistir (Kalelioglu vd., 2022). BID Gérev Testi olusturulurken dncelikle sorularin zorluk
dereceleri arka planda tutularak, algoritma egitimi i¢in arastirmaci tarafindan belirlenmis konu
ve kazanimlari yansitacak sekilde sorular se¢ilmistir. Sorularin konu ve kazanimlar1 yansitmasi
icin sorularin igerigi, sorulardaki enformatik kavrami, anahtar kelimeleri ve sorularin

kapsamina dikkat edilmistir. Uygulama da kullanilan gérevlere Tablo 8’de yer verilmistir.
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Tablo 8. Bilge Kunduz Gorev Testi Kazanim Bilgisi
2022 2021 2018 2018 2021 2022 2020 2020 2021 2016 2020 2020 2022

Kazanimlar Bir Kalem  En

Nakig Hey Hatali uzaylimin Balik Mantik ve agir Guguk Geometrik Robot Yol  Kaplumbaga
makinesi taksi kim? mutasyonu sirasi kapilari siralama Kkutu  kusu  siisler kol se¢cimi ve tavsan

Algoritma ve komut kavramlarini fark

eder. + + +

Algoritma gelistirme stirecinde

komutlarin siraya gore ¢aligtigini anlar.  + + + +

Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizli

ve dogru ¢6ziimii seger. + + + + + + + +

Degisken kavramini fark eder. + + + +

Farkli degisken tiirlerini inceleyerek

amacina uygun degisken/degeri secer. + + + +

Giinliik yagamda bir¢ok kosul yapisinin

kullanildigini fark eder + + +

Algoritma gelistirme siirecinde kosullu

ifadeler kullanildigin fark eder. + + + + + +

Eger", "degilse" gibi ifadeleri anlayarak
algoritmanin belirli sartlara bagl olarak
nasil hareket edecegini kavrar. + + +

Belirli  bir  islemi tekrarlayarak
gerceklestirmenin 6nemini kavrar. + + + +
Giinliik yasamda tekrar eden islemlerin
nasil dongii yapisiyla daha etkili ve
verimli bir sekilde ifade edilebilecegini
fark eder. + + + +
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Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Gérev Testi coktan se¢meli
sorulardan olugsmaktadir. Coktan se¢meli sorularin i¢ tutarlilik diizeyini belirlemek i¢in Kuder-
Richardson (KR20) analizi kullanilmaktadir. Bu analiz, dogru cevaplar igin bir puan verilerek
yanlig cevaplar i¢in ise sifir puan kullanilarak yapilmaktadir (Basol, 2013). Secilen sorularin 6n
test uygulamasindan elde dilen 6n test ve son test KR-20 ve betimsel istatistik sonuglar1 Tablo

9’da verilmistir.

Tablo 9. Bilge Kunduz Gérev Testi KR-20 ve Betimsel Istatistik Sonuclar

Uygulama Soru sayisi n X Min Max. KR-20
On test 13 58 55 21 76 .64
Son test 13 58 .66 41 .84 71

Tablo 9°da gore on test KR-20 giivenirlik katsayis1 (.64) ve son test KR-20 giivenirlik
katsayisinin (.71) orta diizeyde oldugu goriilmektedir. Bu degerin daha yiiksek ¢ikmamasinin
sebebi, testteki soru sayisinin az olmasi gosterilebilir (Basol, 2013). Testin giivenirlik katsayisi,

genellikle 0.70 veya daha yiiksek olmasi beklenen bir degerdir (Bliytlikoztiirk, 2018).

Madde analizi, cevaplayicilarin 6lgme aracindaki maddelere verdikleri tepkileri Slgerek,
maddelerle ilgili yorum yapmay1 saglayan bir siiregtir. Bu siirecte elde edilen sonuglara
dayanarak, maddenin o6l¢iilmek istenen 6zelligini belirler, performansi beklenen diizeyde
degilse nedenlerini inceler ve maddenin amacina uygun hale getirilmesini saglar (Allen, 2012).
Madde analizinde madde giigliigiinii hesaplamak i¢in dogru cevaplayanlarin, tim cevap
verenlere orani alinmistir. Madde giicliik indeksi, bir maddenin yanitlanmasinda cevaplayicinin
karsilastig1 zorluk veya kolaylik diizeyini gosterir. Giigliik degeri .0 ile .19 arasi ¢ok zor, .2 ile
.34 aras1 zor, .35 ile .64 orta zorlukta, .65 ile .79 aras1 kolay, .8 ile 1 arasi1 ¢ok kolay olarak
degerlendirilmektedir (Turgut & Baykul, 2012). Ayirt edicilik indeksi bir maddenin basari
diizeyi yiiksek cevaplayicilari, diisiik cevaplayicilardan ayirt etme derecesini yani, ilgili
maddenin bilenle bilmeyeni birbirinden ayirabilme 6l¢iisiinii ifade eder. Madde ayirt edicilik
indeksi .4 ve daha iistiindeyse ¢ok 1yi, .3 ve .39 aras1 oldukga iyi ama gelistirilebilir, .2 ve .29
diizeltilmesi gelistirilmesi gerekir .19 ve daha kiiclik ise ¢ok zayif mutlaka c¢ikarilmalidir.
(Tekin, 2010). Bilge Kunduz Gorev Testi’ne ait on test ve son test madde analizi Tablo 10°da

verilmistir.
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Tablo 10. Bilge Kunduz Gérev Testi On Test- Son Test Madde Analizi Sonuclar

On test Son Test
Ayirt R Ayirt -
viadde edyi_c_;ilik Diizey G(‘;,%‘)‘k Diizey edyi_gnik Diizey G(“Ffi}‘)‘k Diizey
(Rij) (Rij)
M1 31 Oldukga iyi 67  Kolay 25 Diizeltilebilir .79  Kolay
M2 25 Digzeltilebilir 21  Zor 75 Cok iyi 41 Orta
M3 .38 Oldukga iyi 67  Kolay 25 Diizeltilebilir .71 Kolay
M4 38  Oldukea iyi 60  Orta 20  Cokiyi .74 Kolay
M5 A4 Cok iyi 33 Zor 69 Cokiyi 55  Orta
M6 96 Cok iyi 69 Kolay 15 Cok iyi 69 Kolay
M7 D Cokiyi 41 Orta 26 Cokiyi 69 Kolay
M8 56 Cok iyi 31 Zor 5 Cokiyi 48  Orta
M9 5 Cokiyi .76 Kolay .31  Oldukea iyi .84 Cok kolay
M10 5 Cokiyi 40  Orta 56 Cok iyi 66 Kolay
M11 81 Cokiyi 71 Kolay 5  (Cokiyi .84 Cok kolay
M12 ) Cok iyi 38  Orta 96 Cok iyi .55 Orta
M13 63 Cokiyi 43 Orta 50  Cokiyi 65  Kolay

Kodlamaya Yinelik Tutum Olgegi

Arastirmada 6grencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlarini 6lgmek ig¢in Akkus vd. (2019)
tarafindan gelistirilmis olan Ortaokul Ogrencileri i¢in Kodlamaya Y&nelik Tutum Olgegi (Ek-
4) kullanilmistir. Besli likert tipinde “kesinlikle katilmiyorum”, “katilmiyorum”, “kismen
katiliyorum”, “katiliyorum”, “kesinlikle katilmiyorum” seklinde 20 maddeden olusan tutum
Olgegi 6 ve 7. sinifta kodlama egitimi alan 292 6grenciye uygulanmistir. Akkus vd. (2015)
tarafindan c¢alisma sonucunda tek faktorlii 10 maddeden olusan Olgegin  tamami
degerlendirilerek faktor yiikleri hesaplanmistir. Bu maddelerden her birinin tek faktordeki yiik
degerleri .805 ile .611 arasinda degismektedir. Ayrica, bu 10 madde birlikte
degerlendirildiginde, toplam varyansin %55.35'ini agikladig1 goriilmiistiir. Olgegin ig tutarlilik

kat sayis1 6lgegin tamami i¢in .90 olarak bulunmustur.

Olgegi bu arastirmada kullanabilmek igin gerekli izinler almmustir. (Ek-10) Arastirmada
6l¢eginin On test uygulamasindaki toplam giivenilirlik katsayis1 Cronbach Alfa analizinde .922,
son test uygulamasindaki toplam giivenilirlik katsayis1 Cronbach Alfa analizin .924 olarak
bulunmustur genel olarak giivenirlik katsayisi icin belirlenen degerler sunlardir: .90 civarinda

miikemmel, .80 civarinda ¢ok iyi, .70 civarinda yeterli ve .50'nin altinda ise yetersiz. Bu
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degerlendirmeler, bir 6lglim aracinin giivenirlik diizeyini belirlemek i¢in kullanilabilir (Kline,

2011).

Python Basar: Testi

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen Python basar1 testi olusturulurken ders kazanimlarini
yansitmasina dikkat edilmistir. Ders kazanimlari olusturulurken Milli Egitim Bakanliginin
altinc1 sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi kitabi, Bilgisayar Bilimi Dersi Kur 1 & Kur
2 kitab1 ve Deneyap Teknoloji Atdlyeleri’nin Yazilim Teknolojileri ders materyallerinden
yararlanilmistir. Basar1 testinin tim kazanimlar1 yansitmasi ic¢in belirtke tablosu

olusturulmustur. Belirtke tablosu Tablo 11’de verilmistir.
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Tablo 11. Python Basari Testi Belirtke Tablosu

Kazanimlar Hatirlama  Anlama Uygulama Analiz Degerlendirme Yaratma
Kodlama yaparken ihtiyaca uygun degisken tiiriinii kullanir. 1 Klasik Sorular
Kodlama yaparken degiskenleri kurallarina uygun olarak adlandirir. 2 Klasik Sorular
Kodlar“na ygparken ihtiyaca uygun matematiksel ve aritmetiksel 3 78.9 Klasik Sorular
operatorleri kullanir.
Kodlama yaparken aritmetiksel operatorleri atama kisaltmalariyla
19,24 13

kullanr.
Kodlama yaparken esitlik ve atama operatorii arasindaki farki kavrar. 6,11,4
Mantiksal operatorler ile yapilan kontrol sonuglarinin “True” ya da
« » < 10

False” oldugunu fark eder.
Kodlama yaparlfen 1faFleler1 mantiksal olarak baglamak i¢in and, or 24 Klasik Sorular
veya not operatorlerini kullanir.
Kodlama yaparken kosul-kontrol yapisinin kullanildigi durumlari 18 13.14 24,25 Klasik Sorular
fark eder.
Verilen bir problem durumunda, hangi kontrol yapisinin (if, if-else,
if-elif-else vb.) kullanilmasi gerektigini analiz ederek dogru bir kod 13,14 Klasik Sorular
yapist olusturabilir.
Kodlama yaparken tekrarli yapilar1 kullanarak kodlar gelistirir. 19,21,22,24 20 Klasik Sorular
I;joe(:lama yaparken while dongiisii yapisinda kosul kullandigini fark 19 20 24,25 Klasik Sorular
Kodlama yaparken for dongiisiinde in ve range yardimci 29 21,23 Klasik Sorular

fonksiyonlarini kullanir.
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Belirtke tablosu olusturulduktan sonra Python Basar1 Testi igin testi 2 klasik soru ve ¢oktan
segmeli 30 madde hazirlanmistir. Coktan se¢meli her bir madde dort segenekli olarak
tasarlanmistir. Belirlenen 30+2 soru ile belirtke tablosu alaninda uzman iki 6gretmen bir
akademisyene gonderilerek igerik, kazanim, 6grenci seviyesine uygunlugu ve kapsam gecerligi
konular1 hakkinda goriis istenmistir. Uzmanlarin degerlendirilmesinin ardindan gerekli

diizeltmeler yapilarak ¢oktan segmeli 5 madde testten ¢ikarilarak sorular son halini almistir.

25 maddeden olusan Python Bagar1 Testi on test uygulamasimna gecilmeden Once testin
giivenirlik hesaplamalariin yapilabilmesi i¢in pilot bir uygulama gerceklestirilmistir. Gegen
donem Python dersi almis su anda 7. ve 8. Smifta (OYG1- OYG2 gruplarinda) 6grenim
gormekte olan 49 ogrenciye ulasilmistir. Pilot uygulamanin ardindan Python Basar1 Testi’nin
giivenirliginin hesaplanabilmesi i¢in Kuder-Richardson (KR20) analizi yapilmistir. Bir teste
verilen cevaplar dogrulara bir (1) yanliglara sifir (0) olarak puanlandigi durumlarda KR-20
formiilii kullanilir (Biiyiikoztiirk vd., 2018). Gelistirilen testin goktan se¢meli sorulari igin

dogrulara bir (1), yanlis ve bos birakilan sorulara sifir (0) puan verilerek kodlama yapilmustir.

Tablo 12°de 25 maddeden olusan Python Basari Testinin ¢oktan segmeli sorular i¢in ulasilan

KR-20 ve betimsel istatistik sonuglar1 verilmistir.

Tablo 12. Python Basar: Testi Pilot Uygulama KR-20 ve Betimsel Istatistik Sonuclar

Soru sayisi n X Min. Max. KR-20
25 58 551 .286 .898 .898

Tablo 12’ye gore Python Basari Testi pilot uygulama sonucu KR-20 giivenirlik katsayisinin
.898 oldugu goriilmektedir. .90 civarinda miikemmel, .80 civarinda ¢ok iyi, .70 civarinda yeterli
ve .50'nin altinda ise yetersiz. Bu degerlendirmeler, bir 6l¢lim aracinin giivenirlik diizeyini
belirlemek i¢in kullanilabilir (Kline, 2011). Bu sonuca gére Python Basar testinin giivenilir bir

6l¢me araci oldugu soylenebilir.

Tablo 13’te Pilot uygulama sonrasi maddelerin, madde giigliik indeksleri (pij) ve ayirt edicilik

indeksleri (rij) verilmistir.
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Tablo 13. Python Bagsari Testi Pilot Uygulama Madde Analizi Sonuglar

Madde Madde Ayuricilik Madde Gtuglik
Numarasi Indeksi (Rij) Indeksi (Pij)
Madde 1 .62 37
Madde 2 a7 .45
Madde 3 .92 45
Madde 4 31 9
Madde 5 .85 43
Madde 6 .69 43
Madde 7 31 .88
Madde 8 .54 .76
Madde 9 46 57
Madde 10 .62 .57
Madde 11 .92 .59
Madde 12 1 41
Madde 13 .54 .82
Madde 14 .69 .76
Madde 15 .69 .82
Madde 16 .54 .84
Madde 17 1 .59
Madde 18 .38 .35
Madde 19 .69 .39
Madde 20 .69 41
Madde 21 .38 .33
Madde 22 7 47
Madde 23 .54 .29
Madde 24 .62 A7
Madde 25 .54 A7

Python bagar testinin madde ayiricilik ve giigliik indeksinin hesaplanmasi i¢in oncelikle her
katilimcinin testten aldig1 puanlar hesaplanmis ardindan elde edilen puanlar biiyiikten kiiclige
dogru siralanmisg, en son olarak alt %27 ve st %27’lik gruplar i¢in 13’er kisilik alt ve {ist

gruplar belirlenmistir.

Ayirt edicilik sonucuna goére 23.madde tekrar diizenlemis, madde giicliigii bakimindan kolay-
orta-zor diizeyde sorularin oldugu goriilmiis ve iic uzmanin goriisii alinarak testten madde
cikarilmasina gerek duyulmadigi kanisina varilmistir. 25 soruluk Python basari testi son test

olarak deney ve kontrol grubuna uygulanmistir.

Python Basari testi i¢cin hem ¢oktan se¢meli sorular hem de klasik sorulardan yararlanilmistir.
Klasik sorularin sorulma sebebi Ogrencilerin ¢oktan se¢meli sorulara verdigi cevaplar ile

algoritma kurma becerilerinin tam olarak gozlenebilmesinin zor olmasidir.
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Python Basar1 Testinin 2 klasik sorusu ig¢in degerlendirme formu (EK- 8) hazirlanmistir.
Degerlendirme formu i¢in kriterler dogrular 1 (bir) yanlislar sifir (0) olarak degerlendirilmistir.

Klasik bir soru ve puanlanmast:

Kullanicinin girdigi ti¢ sayiy1 (sayil, sayi2, sayi3) adli degiskenlere atayip degisken tiiriinii
belirtip) karsilastirarak en biiyiik sayiy1 belirleyen ve ekrana "Birinci say1 en blyiiktir.",
"{kinci say1 en biiyiiktiir." veya "Ugiincii say1 en biiyiiktiir." seklinde sonucu ekranda gosteren

Python kodunu olusturunuz.

e Degisken adlandirma

e Degisken tiirii belirtme

e Deger ekleme

e Kosul yapist

e Kosul yapisi igerisindeki kontroller

e Kosul yapisinda calisacak kodlar

Arastirmact Gozlem Notlart

Arastirmaci gozlem notlari, olaylarin ve davranislarin detayli bir sekilde kaydedildigi ve
yorumlandigi yazili belgelerdir. Bu notlar, gézlem siirecindeki 6nemli gozlemleri, etkilesimleri,

egilimleri ve diger ayrintilar igerir.

Nitel arastirmalarda arastirmacilarin kendi diisiincelerini ve uygulama sirasinda ortaya ¢ikan
durumlart kayit altina almalari i¢in gézlem notlar1 tutmalari gereklidir (Confrey ve Lachance,
1999). Arastirmaci gozlem notlari, verilerin organize edilmesine, analiz edilmesine ve
sonuclarin ¢ikarilmasina yardimci olur. Ayrica, arastirma siirecinde elde edilen verilerin
dogruluk, giivenilirlik ve gecerlilik acisindan degerlendirilmesine de katki saglar.
Aragtirmacilar tarafindan olusturulan alan notlari, veri toplama siirecinde dogrudan
gbzlemlenen olaylarla iliskilendirilerek kullanilan 6nemli araglardan biridir (Tomal, 2010).
Arastirmanin algoritma egitimi ve metin tabanli kodlama egitimi siiresince arastirmaci her ders
gozlem notlar1 alinmig algoritma egitiminin kodlamaya yonelik olumlu veya olumsuz
Aragtirmaci ¢alisma siirecinin basindan sonuna kadar aktif rol almis ve yapilandirilmamig
gozlemlerle ¢alismayr dogal ortaminda takip etmistir. Ogrencilerin algoritma ve kodlama
gelistirebilme becerileri ile kodlamaya yonelik tutumlarina dair gézlem notlar alinmistir. Notlar
alimirken gruplarin tamamlanmasi beklenmistir fakat onemli durumlar fark edilirse, ders

esnasinda not tutulmustur.
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Yari Yapuandrilmis Goriigsme

Yar1 yapilandirilmis goriismeler, arastirmacilarin belli bir arastirma sorusu veya amag
dogrultusunda katilimcilarin  diisiincelerini  derinlemesine anlamalarina olanak taniyan
yontemlerden biridir. Arastirmacilar yar1 yapilandirmis gortisme sorulariyla belirli bir konuya
odaklanirken katilimcilarin serbestce konusmasini saglarlar ve gerektiginde derinlemesine

sorularla daha fazla bilgi alabilmektedirler.

Algoritma egitimi tamamlandiktan sonra deney ve kontrol grubundan altisar 6grenci ile
ortalama 40 dakika siiren bir gériisme gergeklestirilmistir. Ogrenciler secilirken goniilliiliik
esasina birakilmistir. Goriisme siiresince 6grencilerin kendilerini rahat hissetmeleri, duygu ve
diistincelerini gergek¢i yansitmalarina 6nem verilmistir. Alaninda bir uzman ve bir yiiksek
lisans 6grencisinin goriisii alinarak olusturulmus olan algoritma egitimine yonelik goriisme

sorulart:
1. Busiireg sizlere neler dgretti aciklayabilir misiniz?
2. Peki sence etkinliklerin hangi yonleri bu becerileri sana kazandirdi?
3. Algoritma kavrami senin i¢in ne ifade ediyor agiklayabilir misin?
4. Yaptigimiz algoritma etkinliklerinden daha ¢ok hangilerini sevdin? Neden?
5. Yaptigimiz algoritma etkinliklerinde zorlandigin, sikildigin durumlar nelerdi? Neden?

Algoritma egitimi tamamlandiktan sonra metin tabanli kodlama egitimine gecilmistir. Bu
egitimin ardindan deney grubundan sekiz ve kontrol grubundan altigar 6grenci ile ortalama 25
dakika siiren bir goriisme daha gerceklestirilmistir. Ogrenciler secilirken goniilliiliik esasina
birakilmigtir. Alaninda bir uzman ve bir yiiksek lisans Ogrencisinin goriisii alinarak

olusturulmus olan Python egitimine yonelik goriisme sorulari:

1. Dort hafta boyunca algoritma egitimi almanin, Python dilinde kodlama 6grenilmesine

katkis1 olup olmadig1 konusunda ne diistintiyorsun?

2. Dort hafta boyunca algoritma egitimi almanin Python 6grenmeye karsi duygu ve

diisiincelerini nasil etkiledigini diisiiniiyorsun?

3. Dort hafta boyunca yaptigimiz algoritma egitiminin Python disinda diger kodlama
dillerinde de isine yarayacagini diislinliyor musun? Evet ise, nasil? Hayir ise, ise

yaramast i¢in neler yapilabilir?
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Ortam

Sehit Fatih Satir Bilim ve Sanat merkezinde siniflar en fazla 12 kisiliktir. Kurumda tim
Ogrencilere bireysel olarak yetecek kadar materyal imkani bulunmaktadir. Bilisim Teknolojileri
laboratuvarinda ¢cogunlukla 6grencilere birer bilgisayar diismektedir. Tez ¢alismasi i¢gin toplam

7 grup (BYF- 2) ogrencilsiyle etkinlikler gerceklestirilmistir.

Kurumdaki dgrenciler hem 6zel okuldan hem devlet okullarindan gelmektedir. Ozellikle dzel
okuldan gelen ogrencilerde ilkokulda bilgisayar derslerine basladigi goriilmekte, devlet

okulundan gelen 6grencilerde ise bilgisayar deneyimi hi¢ olmayan 6grenciler de bulunmaktadir.

Uygulama

Uygulamanm ilk asamasini kigisel bilgi formu (EK-1) ve 6n testlerin uygulanmasi
olusturmaktadir. Ardindan ise dort haftalik (8 ders) algoritma egitimi uygulamasina gegilmistir.
Algoritma egitiminin ardindan dgrencilere Bilge Kunduz Gérev Testi (son test), BDBD Olgegi
(sontest) uygulanmis ve birinci yari yapilandirilmis goriisme gergeklestirilmistir.

Uygulamanin ikinci asamasini da metin tabanli kodlama egitimi olusturmaktadir. Metin tabanl
kodlama egitimi 4 hafta (8 ders) boyunca Python dili Thonny IDE’si {izerinden
gerceklestirilmistir. Artindan Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi (son test), Python Basar testi
ve yar1 yapilandirilmig gériisme gergeklestirilmistir. Uygulama ve veri toplama siireci toplamda

11 hafta stirmiistlir. Aragtirmanin uygulama siireci Sekil 6’da verilmistir.
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Sekil 6. Arastirmanin Uygulama Siireci

s ~
Kisisel Bilgi Formu,
On Testlerin Uygulanmas:
« BDBD Olcegi,
» Bilge Kunduz Gorev Testi

. Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi

4 Hafta (8 Ders) Algoritma
Egitimi

Arastirmanin
uygulama
sureci

. BDBD Olgegi
« Bilge Kunduz Gorev Testi
« Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

Son Testlerin Uygulanmasi ]

[ 4 Hafta (8 Ders) Python Egitimi

Ve

Son Test Uygulamasi
. Kodlamaya Yénelik Tutum Olcegi
» Python Basar1 Testi (Klasik sorular)
« Python Basari Testi (Coktan secmeli s.)
« Yar Yapilandirilmis Goriisme

Uygulamanin algoritma egitimi kisminda deney ve kontrol gruplarma uygulanan yontemler
farklilik gostermektedir. Deney grubuna 4 hafta boyunca arastirmaci tarafindan hazirlanmis
Kolb’un deneyimsel 6grenme dongiisiine uygun sekilde ¢ogunlukla fiziksel aktivite, oyun,
isbirlilik unsurlart iceren ders planlari uygulanmistir (EK- 11). Kontrol grubuna ise 4 hafta
boyunca aragtirmaci tarafindan hazirlanmig geleneksel ders anlatim yontemiyle ¢ogunlukla
fiziksel aktivesi kisitl, kagit kalem tizerinde gergeklestirilen oyun unsurlari igeren ders planlari
uygulanmistir (EK- 12). Arasgtirmanin devami olan metin tabanli kodlama 6gretilmesinde ise
her iki gruba da ayn1 yontemle Python kodlama egitim verilmistir (EK-13).

Arastirmanin uygulama siireci i¢in Oncelikle anlatilacak konuya yonelik ders kazanimlari
belirlenmistir. Ders kazanimlari olusturulurken Milli Egitim Bakanliginin altinct sinif Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi kitabi, Bilgisayar Bilimi Dersi Kur 1 & Kur 2 kitab1 ve Deneyap
Teknoloji Atolyeleri’nin Yazilim Teknolojileri ders materyallerinden yararlanilmistir.  Ders
kazanimlarinin belirlenmesinin ardindan hem kontrol grubu hem de deney grubu etkinliklerinin

tasarlanmasina gecilmistir. Her iki grupta da etkinliklerin kazanimlar1 yansitmasina, etkinlik
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siirelerinin ve igeriklerin ayni olmasina dikkat ve 6zen gosterilmistir. Alaninda uzman 2
Ogretmen tarafindan bu kontroller gergeklestirilmistir. Arastirmanin ders kazanimi ve

iceriklerin olusturulmasi Sekil 7°de verilmistir.

Sekil 7. Ders Kazanim ve Iceriklerinin Olusturulmasi

[ Oncelikle kaynaklar incelenmis ve kazamimlar belirlenmistir. }

Ders kazamm
ve iceriklerinin
olusturulmasi

~
Belirlenen kazammlar BILSEM égrencilerinin hazirbulunusluk
diizeylerini yansitacak sekilde diizenlenmistir.

~
Etkinlikler, belirlenen kazammlara ve belirlenen egitim
yontemlerine gore iki grup icin hazirlanmistir.

y
Hazrlanan etkinlik icerikleri, her iki gruba da aym kazammlari
yansitmast i¢in tekrar diizenlenmis ve son halini almistir.

Deney grubu etkinliklerinin tasarlanmasinda Kolb’un deneyimsel 6grenme dongiisiiniin tim
adimlarini (Somut deneyim, yansitici gézlem, soyut kavramsallastirma, aktif yasant1) kapsayan
etkinlikler ayr1 ayr1 gelistirilmistir. Kontrol grubu icin geleneksel ders anlatim yontemiyle
bilgisayarsiz kagit kalem etkinlikleri igeren hazirlik, giris ve degerlendirme basliklar1 altinda
ders planlar1 olusturulmustur. Haftalik olarak kazanimlar ve etkinlikler listesi Tablo 14’te

verilmistir.
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Tablo 14. Kazanim ve Etkinlikler Listesi

Kontrol Grubu Deney Grubu
Kazanimlar Etkinlikleri Etkinlikleri

Algoritma ve komut kavramlarini fark

1.Ders  eder.

' o . Yilan1 Doyur
Algoritma gelistirme siirecinde komutlarin Yilan1 Kurtar
Elmalarin
siraya gore calistigini anlar. Tren Yolculugu o
‘ ‘ Sifresi

Farkl1 algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve

dogru ¢6zliimii seger.

Degisken kavramini fark eder. Bilsem Veri Hazine avi
2.Ders  Farkli degisken tiirlerini inceleyerek Tablosu, Degisken

amacina uygun degisken/degeri secer. Degisken Tiirleri kutular1

Belirleme,
Eslestirme,

Glinliik yasamda bir¢ok kosul yapisinin
3.Ders  kullanildigin fark eder.

Algoritma gelistirme siirecinde kosullu Make Code Cilgin .

. Hazine avi

ifadeler kullanildigini fark eder. Kosullar,

: o ‘ Yilan ve
“Eger", "degilse" gibi ifadeleri anlayarak  XOX, )
' o . Merdivenler

algoritmanin belirli sartlara bagli olarak ~ Eger - Degilse,

nasil hareket edecegini kavrar.

Belirli bir islemi tekrarlayarak
4.Ders  gergeklestirmenin dnemini kavrar. .

[k Déngtim

Giinliik yasamda tekrar eden islemlerin ] )
Bileklik Etkinligi Fibonacci
nasil dongii yapisiyla daha etkili ve
T o Sayilar
verimli bir sekilde ifade edilebilecegini

fark eder.
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Deney Grubu Etkinlikleri
Yilan1 Doyur: Rol ¢alismasi yapilarak etkinligin komutlar1 ve algoritmasi ¢ikarilir.

Elmalarin Sifersi: Gorev dagilimi yapilarak, belirlenen odalara en kisa sekilde ulasilacak olan

komutlar ¢ikaralip ekip arkadaslariin biraktigi sifreye ulagilmasi saglanir.

Hazine Awvi Etkinligi: Okulun cesitli yerlerindeki ipucglarin1 toplayarak degisken tiirleri
ogrenilir.
Degisken Kutular1 Etkinligi: Fanustan ¢ekilden degerin, ilgili degisken kutusuna atilarak deger

ve degiskenler eslestirilmeye ¢alisilir.

Yilan ve Merdivenler Etkinligi: Zemin iizerinde gergeklestirilen bu etkinlikte 6grenciler
attiklar1 zar kadar ilerledikten sonra ellerinde bulunan kontrol yapilarina gore siireci

yonlendirir.

Yilan ve Merdivenler Cercevesi: Onceki etkinligin yapi ¢ergevesinin doldurulmamus hali ve
buraya gelebilecek kosul yapilarini igeren renkli kagitlar dgrencilere dagitilir. Ogrenciler
etkinlikte bos birakilan bu alanlar1 ellerinde olan kagitlarla eslestirmeye ¢alisarak eger degilse

yapisini kavramsallastirmaya calisir.

Kosullar Hazine Avi: Okulun tiim katlarini igeren bir hazine avi gergeklestirilir. Bu etkinlikte
ipuglar1 eger ifadeleriyle olusturulmustur. Ogrenciler elde ettikleri bilgileri, ellerinde bulunan

kosul yapilarina ve kuruma ait krokiye gore ¢oziimlemeye calisir.

Ik Dongiim Etkinligi: Etkinlik i¢in zemine sayilar dnceden yerlestilir. Ogrenciler fanustan

cektigi bilgiye gore zemin lizerinde ilerlemeye c¢alisir.

Fibonacci Etkinligi: Smuf iki gruba ayrilir. Bir gruba fibonacci sayilarimin algoritmasini
cikarilmasi gorevi, diger grup liyeleri ise hazirlanmais algoritmay1 alip ¢coziimleme gorevi verilir.
Algoritma ¢6zlimlendikten sonra bir 6grenci tarafindan algoritmaya uygun sekilde zeminde

ilerlenir.
Kontrol Grubu Etkinlikleri

Yilan1 Kurtar Etkinligi: Labirent igerisinde 9 adet elma bulunmaktadir. Labirentteki en az 4

elmay1 toplayarak yilani labirentin ¢ikisina en az komut ile ulastirmaya calisilir.

Tren Yolculugu: Tiim yonergelerin incelenip her soru i¢in en uzun ve en kisa yolun bulunmasi
istenir. Etkinlik tamamlaninca en az iki renk igeren bireysel yonergelerin yazilmasi ve test

edilmesi istenir.
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Bilsem Veri Tablosu Etkinligi: Verilen metnin okunarak degiskenlerin tespit edilmesi ve hangi

veri turlerine ait olduklarmin belirtilmesi istenir.

Degisken Tiirleri Etkinligi: Belirtilmis alanlara gore deger olusturup degisken tiiriiniin

belirtilmesi istenir.

Veri Eslestirme Etkinligi: Belirtilmis olan degerlerin ka¢ numarali degisken tiirlerine ait

oldugunu eslestirilmesi istenir.

Cilgin Kosullar Etkinligi: Ogrencilere ¢esitli kontrol durumlar ve gergeklestirmesi gereken

eylemler dagitilir. Ogrenciler ellerindeki kosullar gerceklestikge hareketleri yerine getirir.

Eger- Degilse Etkinligi: Bosluk durumundaki ifadelerin "Eger, degilse, sart saglanmadiysa o

zaman sunu kontrol et" ifadeleriyle doldurmalari istenir.

XOX Etkinligi: Oncelikle XOX normal sekilde oynanir ardindan da siif ikiye béliiniir. Her
grup kendi fikirleriyle XOX etkinliginin kosullu algoritma yapisini ¢ikarir. En son olarak

ogrenciler kendi olusturduklar1 kodlar ile XOX oyununu oynar.

Boncuk Etkinligi: Dersin tamami bu etkinlik iizerinden ilerletilir. Oncelikle verilen bilekligin
algoritmasi ¢ikarilir. Ardindan tekrar eden yapiin fark edilmesi saglanir ve tekrar yapili
algoritma olusturulur. En sonunda ise 6grencilerin kendilerine ait tekrar yapis1 igeren bileklik

algoritmasi olusturmast istenir.

Deneyimsel Ogrenmeye Yénelik Uygulamalar (Deney Grubu)

1. Hafta uygulamasi: Algoritma ve komut konusu kapsaminda somut deneyim basamaginda
Yilan1 Doyur etkinligi yapildi bu etkinlikte 6grenciler 3 erli gruplara ayrilmigtir. Gruptaki bir
kisi yilan roliinde (gozleri bagli), diger 6grenci algoritma adimlarimi veren (yazilimet) kisi
roliinde diger 6grenci ise hakem roliinii almistir. Oyundaki amag gozleri kapali olan 6grenciyi,
yazilimcinin verdigi yon komutlariyla dogru sekilde bitis noktasina ulasabilmesini saglamaktir.
Hakem ise siireci kontrol etme gorevine sahiptir. Sekil X’te somut deneyim basamagina ait

etkinlik gorselleri verilmektedir.
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Sekil 8. Yilani Doyur Etkinligine Ait Gorseller

[ -

o Cagl

el el jord o

2,
/

L
i
SEraal 2k "Q_-z

AT b
.—‘—

42



Yansitict gozlem basamaginda “Yilani Doyur etkinliginde en kisa yolu bulmak i¢in neler
yapild1? Yilan1 Doyur etkinliginde hakemler siireci izlerken nasil karar verdiler? Seklinde

sorular sorularak 6grencilerin gézlemlerini anlamlandirmalarina destek olunmustur.

Soyut kavramsallastirmada basamaginda “Bilgisayarlar bizim dilimize benzer bir dil mi yoksa
farkli bir dil mi kullanir? Yilan1 doyur oyununu daha hizli ¢alisir hale getirmek i¢in hangi
basamaklarda degisiklik yapabilirim?” seklinde sorularak algoritma ve komut kavramlarinin
farkliliginin anlagildigina emin olunmustur. Ardindan ise 6grencilerin kendilerine ait yilani

doyur algoritmasini olusturmalar istenmistir.

Aktif yasanti basamaginda etkinlikte grup c¢alismasi i¢eren kiigiik kapsamli bir hazine avi
gerceklestirilmistir. Bu etkinlikte, katilimcilar {igerli gruplar halinde ¢alismistir. Her gruptan
bir 6grenci, toplamda 4 elmay1 Bilisim Odasindan baslayarak belirlenen bir odaya (Miizik,
Ingilizce veya Cok Amagh Salon) ulasacak olan bir giizergah iizerine yerlestirmistir. Ikinci bir
ekip arkadasi da bu elmalardan sadece 3 tanesini kullanarak secilen odaya en kisa yoldan
ulagsmay1 saglayacak bir algoritma olusturup kagida yazarak Bilisim sinifinda bekleyen diger
ekip arkadasina teslim etmistir. Son ekip arkadasi ise diger ekip arkadaslarinin yazdigi
algoritmay1 kullanarak odaya ulasmay1 calismistir. Eger algoritma dogru bir sekilde ¢alisiyorsa,

son ekip arkadas1 digerlerinin biraktig1 sifreye ulagabilmistir.

Aktif yasant1 basamagiyla ogrenciler derste 6grendigi bilgileri yeni bir durumda kullanarak
gercek diinya deneyimlerine doniistiirmiis oldular. Sekil X’te aktif deneyim basamagina ait

etkinlik gorselleri verilmektedir.

Sekil 9. Elmalarin Sifreleri Etkinligine Ait Gorseller
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2. Hafta uygulamasi: Degiskenler konusu kapsaminda somut deneyim basamaginda yaygin
olarak kullanilan bes degisken tiiriiyle ilgili bir hazine avi gergeklestirilmistir. Bu hazine avinda
ogrenciler bulduklari ipuglarini takip ederek ulastiklar: noktada gizlenmis bir degisken tiiriine
ulagmislardir. Degiskenleri, kendileri kesfederek, agiklamalar1 takip ederek 6grenmislerdir. Her
gorevde ulastiklar1 degisken tiirline ticer 6rnek yazmalar1 da istenmis, kendileri degisken
tiirlerini kesfedip drneklendirmistir. Hazine avina ait ipucu kagitlarina ait gorsel Sekil 10°da,

Hazine avinda bulunan 6grencilere ait gorseller ise Sekil 11°de verilmistir.

Sekil 10. Hazine Avina Ait Ipuglar: Ornegi

pemmn 5 eesms | Beess 3 pealll Y Semms s B 5 sSmEa = o - »
Ikinei gorev icin ipucu: Kendisi icin ruhumuzun gidas: oldugunu da bosuna '
soylemediler elbet.

Bu ortamdan ii¢ tane var hangisi oldugunu bulacagindan eminim.
Eger kapinin 6niinde turuncu kagit asili ise dogru yerdesin.

—

el b ooy, * Sp™ § e g

Wolfgang Amadeus Mozart
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l Ik degisken tiiriimiiz: “Dogru/Yanhs degiskeni Bu degisken tiiriine gore bir -
durumun gergeklesme durumu evet anlami gibi diisiinebilecegimiz TRUE I

. degerine sahip olurken, durum gerceklesmediyse FALSE degerini tutmaktadir.

) Omegin “Evde tek ¢ocuk musun? Pazartesi giinii bilsem var m? Sorularina

- cevaplariniz evet ya da hayirdir. '

I Bu degisken tiirii sikhikla kontrol amagh kullanilir.

: Bu kdgidin altina her 6grenci cevabi evet ya da hayir olan bir kontrol sorusu .

l yazmalidir.

. Son olarak... kdgidin arkasina bakmay1 da unutma! |

(l=I—|_l—|——|_--—-i—-—-ﬂ
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Sekil 11. Hazine Avina Ait Etkinlik Gorselleri

Yansitict gozlem basamaginda &grencilerin  diistinmesini  saglamak i¢in  “Giinliik
islemlerimizde zihnimizden c¢6zmeye calistigimiz problemlerde de farkinda olmadan
degiskenlere benzer bir yap1 kullaniyor muyuz? Otobiise binip Izmirim Kart1 bastiginizda
ekranda gordiikleriniz ilizerinde degisken yapisina benzetebileceginiz degerler var mi?

Hastanede muayene olmak icin sira aldiginizda size verilen kagitta degisken yapisina
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benzetebileceginiz yapilar var m1?” Seklinde sorular sorularak ogrencilerin diisiinmeleri

saglanmaistir.

Soyut kavramsallastirma basamaginda ise degerler ve degisken kavraminin 6grencilerin
zihninde daha 1yl anlasilmasi icin “Degisken Kutular1” etkinligi yapilmistir. Etkinlige
baslanmadan 6nce masanin listiine tam say1, ondalikli say1, kelime ve harf, dogru/ yanlis ve ¢cok
verili degisken kutulari, fanusun igine de karisik degerler koyulmustur. Ardindan her 6grenci
degerlerin oldugu fanustan rastgele ¢ektigi kagidi ikiye bolerek, yarisini kendinde kontrol
amagl saklayip diger yarisin1 da uygun gordiigii degisken kutusunun i¢ine atmistir. Kavanozun
icindeki kagitlar bitinceye kadar etkinlik devam etmistir. Etkinlik tamamlaninca degisken
kutularinin i¢indeki degerler sirasiyla kontrol edilip yanlis degerler, dogru degisken kutusunun
icine atilmistir. Ogrencilerde kagitlarm yarisi ellerinde bulundugu igin 6grenciler yanlislarii
takip edebilmistir. Sekil 12°de deney grubuna ait Degisken Kutular: etkinligine dair gorsel

verilmistir.

Sekil 12. Degisken Kutularina ait etkinlik gorseli

Aktif yasant1 basamaginda ise derste 6grenilen bilgileri yeni bir durumda kullanarak gergek
hayat deneyimlerine doniistiirebilecegi bir etkinlik gergeklestirilmistir. Sinif iki gruba ayrilmis
bir grup sinif klimasinin kontrol kutusu tizerindeki degerler ve degiskenleri kontrol etmis
diger grup 3D yazic1 lizerindeki ekranda bulunan degerler ve degiskenlerin neler olabilecegi
kesfetmeye ¢alismistir. Etkinlik sonunda alinan notlar diger grup arkadaslari tarafindan
kontrol edilerek, degiskenler dersi tamamlanmistir. Aktif yasanti basamagina ait etkinlik

gorselleri Sekil 13’te verilmistir.
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Sekil 13. Ger¢ek Hayat Deneyimlerine Yonelik Etkinlik Gorselleri

3. Hafta Uygulamasi: Kosullar konusunun somut deneyim basamaginda etkinlik olarak Yilan
ve Merdivenler gergeklestirilmistir. Bu etkinlik igin okulun ¢ok amagl salonunun zemini
kullanilmistir. Zemine sayilar, yilanlar ve merdivenler yerlestirilmistir. Ogrencilere oyunun
kurallar1 yazili olarak dagitilmigtir. Zarlar atilarak 6grenciler zar sayisi kadar ilerlemis ve
ellerindeki kontrol durumlarina sirasiyla bakip uygun olan kosula gére zeminde ilerlemistir.

Sekil 14’te Yilan ve Merdivenler etkinligine ait gorseller verilmistir.

Sekil 14. Yilan ve Merdivenler Etkinligine Ait Gorseller
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Yansitict gozlem basamaginda ise 6grencilerin konu hakkinda diistinebilmesini desteklemek
i¢in “Okuldan ¢ikip BILSEME gegerken farkinda olmadan yaptiginiz onlarca kontrolii aslinda
yapmasaydiniz neler olurdu? Giindelik hayatta bu kontrolleri rastgele mi olusturuyoruz yoksa
belirli bir mantik ¢ergevesinde kendi algoritmalarimizi mi gelistiriyoruz? Herhangi bir beyaz
esya icin miisteri hizmetlerini aradiginizda farkinda olmadan bir operatoriin kontrollerini

kullantyor muyuz?” sorular1 sorulmustur.

Soyut kavramsallagtirma da konuyu zihinlerinde destekleyebilmek adina Yilan ve
Merdiven’lerin kurallarini bir algoritma yapisi haline doniistiirmek isteseydik hangi kontrollere
ihtiya¢c duyulurdu?” sorusu sorulmustur. Gelen cevaplar iizerine yorum yapilmadan her
Ogrenciye etkinlik yapisinin g¢er¢evesinin doldurulmamis hali ve buraya gelebilecek kosul
yapilarmi igeren renkli kagitlar dagitilmistir. Ogrenciler etkinlikte bos birakilan bu alanlar

ellerinde olan kagitlarla eslestirmeye ¢alisarak if/ else if/ else yapisini kavramsallastirmislardir.

Aktif deneyimde ise kosul yapilarmi cozerek ipuclarina ulasabildikleri bir hazine avi
gerceklestirilmistir. Ogrenciler somut deneyim, yansitici gézlem ve soyut kavramsallastirma
basamaklarinin ardindan kosul yapilarini kesfederek 6grenmislerdir. Etkinlige baslamadan
once ipuclar1 ve zarflar 6gretmen tarafindan uygun alanlara yerlestirilmistir. Sekil 15°te hazine
avina ait ipucu, Sekil 16’da hazine avina ait okul krokisinden biri, Sekil 17°de ise hazine avini

gerceklestiren 6grencilere ait gorseller verilmistir.

Sekil 15. Hazine Avina Ait Ipucu Gérseli

s i meamm P e s gl | Demm 3 SN 2 ey p e e L]

l Kimya bilmek hayati kolaylastirir. Fe elementi olmasayd: ne yapardik! Fe elementinin
, atom numarasini kullanarak X degerini bul.

Eger X degeri krokideki bulundugunuz simifin numarasmdan biiyiik ise alt kattaki
smiflara,

-—t—-l-‘

Eger sart gerceklemediyse X degeri krokide bulundugunuz sinifin numarasina esit
ise bulundugun kattaki sagdaki siniflara,

Sartlar saglanmadiysa bulundugun kattaki soldaki simiflara yonelmelisin.
Bir sonraki sinifta Fe elementinden yapilmig nesnelere dikkat et.
Dikkat et kafana elma diismesin.

Yaklasivorsun, devam et.

e » EEy Y Eaa , v T
- s 3 EEE sl
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Sekil 16. Hazine Avinda Kullanilan Okul Krokisine Ait Gorsel

)

MERDIVEN

[
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Sekil 17. Hazine Avini Gergeklestiren Ogrencilere Ait Gorseller
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4. Hafta uygulamasi: Dongiiler konusu kapsaminda somut deneyim basamaginda “ilk
Donglim” etkinligi yapilmistir. Bu etkinlik i¢in kurumdaki ¢alisma salonunun zeminine sayilar
yerlestirilmistir. Zemin {stliinde gerceklestirilecek dongli etkinlikleri ise fanusun igine
birakilmistir. Her 6grenci fanustan bir kagit (dongii gorevi) ¢cekerek zemindeki sayilar lizerinde

etkinligi gergeklestirmistir. Sekil 18°de ilk Dongiim etkinligine ait gorseller verilmistir.

Sekil 18. /lk Déngiim Etkinligine Ait Gérseller

Yansitic1 gdzlem asamasinda ise Tk dongiim etkinligine yonelik: “Bir kontrol yapist
kullandiniz m1? Kontrol yapisi i¢in neleri kullanilmis olabilirsiniz? Etkinlikte siirekli olarak
tekrar ettiginiz eylemler hangileriydi? Stirekli tekrar eden eylemler kagida bir kez mi
yazilmist1 yoksa gerceklesen eylem sayist kadar m1 yazilmist1?” sorulariyla giindelik hayattan

sorular sorularak 6grencilerin konu kapsaminda diisiinmeleri saglanmustir.

Soyut kavramsallagtirma agamasinda ise 6gretmen zemin lizerindeki sayilara (asal) basip
Ogrencilere basilan sayilara gore dongli komutlarinin neler olabilecegini sormustur.
Ogrencilerden bir kigida asal sayilar icin ¢alisan dongii olusturmalari istenmistir. Ogrencilere
zaman taninmig Ve tahtadan dongiiniin baslangig bitis, artis- azalis miktarini igeren bir -yap1
cergevesi yansitilmustir. Ogrencilerin not ettigi dongii fikirleri ile belirtilen yap: ¢ergevesinin

karsilastirilmast istenmistir.
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Aktif deneyimde ise “Fibonacci Sayis1” etkinligi igin sinif iki gruba ayrilmistur. Gruplardan
biri fibonacci sayilarinin (1’den 50° ye kadar) algoritmasini hazirlayip diger gruba teslim
etmekle gorevlendirilmistir. Diger grup tiyeleri ise hazirlanmis algoritmayi alip
coziimlendikten sonra kendi aralarindan sectikleri bir grup iiyesi tarafindan brandada
algoritmanin ¢iktilarin1 gostermislerdir. Etkinlik sonunda algoritmayi ¢ikaran ve algoritmay1
¢Oziimleyip uygulayan iki grup da birbirini degerlendirilmistir. Fibonacci Sayisi etkinligine

dair gorseller Sekil 19°da verilmisitir.

Sekil 19. Fibonacci Sayisi Etkinligine Dair Gérseller

Geleneksel Ogrenmeye Yonelik Uygulamalar (Kontrol Grubu)

1. Hafta Uygulamasi: Komut ve algoritma kavramu ile farkliliklar1 anlatilarak giinliik hayattan
otobiise binme ve spagetti yapma Ornekleri ile agiklanmistir. Ardindan yilant doyur oyunu
hakkinda bilgilendirme yapilmis ve 6grenciler sirasiyla yilani elmalara ulastiracak adimlari
belirtmistir. Ardindan yanlis adimlar verilerek 6grencilerin diizeltmesi istenmistir. Algoritma
ve komut farkliliginin daha iyi anlagilamsi i¢in 6gretmen “Yilan1 Doyur Algoritmasi” gorselini
tahtadan yamisitmigtir. Bir sonraki “Yilan1 Kurtar Etkinligi” ile labirent icerisindeki 9 adet
elmadan en az 4 elmay: toplayarak yilani labirentin ¢ikisina en az komut ile ulastirilmistir.
Ardindan “Tren Yolculugu” etkinligine geg¢ilmis ve tiim yonergeler 6grenciler tarafindan
incelenip her soru i¢in en uzun ve en kisa yolu bulmaya ¢aligmiglardir. Etkinlik tamamlaninca
en az iki renk iceren bireysel yonergelerin yazilmasi ve test edilmesi istenmistir. Degerlendirme
kisminda “Algoritma ve komut kavramlarini 6grenmek sizlere ne gibi yarar sagladi? Farkinda
olmadan kullandiginiz bir algoritmay1 sirayla paylasir misiniz?” Sorulart sorularak ders

tamamlanmustir.
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2. Hafta Uygulamasi: “Degisken denilince akliniza gelen ilk ii¢ seyi sdyleyebilir misiniz?”
Sorusu ile beyin firtinast yapilarak derse baslamis Gelen fikirlerin ardindan degisken kavrami
aciklanmistir. Yaygin kullanilan bes degisken tiirii sirastyla akilli tahtaya yansitilarak 6gretmen
tarafindan 6zetlenmis “Bilsem Veri Tablosu Etkinligi” ne gecilmistir. Ogrenciler dncelikle
degerleri bulup degiskenlerle eslestirmistir. “Degisken Tiirleri Etkinligi” nde 6grenciler bu
sefer degerleri ve degisken tiirlerini belirtilmis alanlara gore yazmalari istenmistir. “Eslestirme
Etkinligi’nde ise verilen degerleri degisken numaralariyla eslestirmeleri istenmistir.
Etkinliklerin tamaminda degisken ve deger calismasi yapilarak konunun pekistirilmesi
saglanmistir. Degerlendirme kisminda “Bir dizideki elemanlarin sirasimi karisik bir sekilde
olusturursaniz, ne gibi sorunlarla karsilasirsiniz?”, “Glinliikk islemlerimizde zihnimizden
¢ozmeye calistigimiz problemlerde de farkinda olmadan degiskenlere benzer bir yapi
kullantyor muyuz?”, “Otobiise binip Izmirim Kart1 bastiginizda ekranda gordiikleriniz iizerinde
degisken yapisina benzetebileceginiz veriler var m1?”, “Hastanede muayene olmak i¢in sira
aldiginizda size verilen kagitta degisken yapisina benzetebileceginiz veriler var mi1?”” Sorulari
sorularak Ogrencilerin derste Ogrenilen konu ile giinliik hayat arasinda baglanti kurup

kurmadiklarina bakilmastir.

3. Hafta Uygulamasi: Hayatimizin bir¢ok eyleminde farkinda olmadan kontroller yapariz. Bu
kontrollerin sonuglari da bizler i¢in degerlidir agiklamasi yapilarak dikkat ¢ekmek icin giinliik

hayattan bir giin igerisinde gergeklesebilecek 6rnekler verilmistir:

Yarin Bilisim Teknolojileri dersinin sinavi varsa ne yaparsiniz? Var ise sinava ¢alis,

vok ise rutin sekilde ders tekrarlarinmi vap.

Bugiin hava yagmurluysa ne yaparsimiz? Yagmurluysa ceketini giy ve semsiye al. Eger

hava vagmurlu degil ise? Hicbir sey almadan evden cik.

Bilseme geldiginde saat 16:30’u gectiyse ne yaparsin? Derse ge¢ kaldiysan izin kagidi

al. Eger gec kalmadiysan dersine gir.

“Orneklerde kosullar olmasayd: nasil ¢dziime ulasabilirdiniz?”,” Okuldan ¢ikip bilseme
gecerken farkinda olmadan yaptiginiz onlarca kontrolii aslinda yapmasaydiniz neler olurdu?”
“Herhangi bir beyaz esya i¢in miisteri hizmetlerini aradigimizda farkinda olmadan bir
operatdriin kontrollerini kullaniyor muyuz?” Sorular1 sorularak kosullarin 6neminin diisiinmesi
saglanmistir. Ardindan “Cilgin Kosullar” etkinligine gecilmistir. Tim Ogrencilere dnceden
hazirlanmis eger yapilar1 igeren kagitlar dagitilmistir. Ogrenciler ellerinde bulunan kagitlardaki
kosullara gore eylemleri gerceklestirmistir. Etkinlikteki birka¢ kontrol yapisi:

EGER 6gretmen “patlamis misir” kelimesini sdylerse,
O ZAMAN ayaga kalkin ve bir kez 'Pop!' deyin ve tekrar oturun.
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EGER Herhangi bir 6grenci herhangi bir nedenle ayaga kalkarsa,
O ZAMAN 3 kez alkiglayin.

EGER herhangi biri beyaz tahtaya YESiL kalemle yazarsa,
O ZAMAN kalkin ve odadaki YESIL bir seye dokunun ve tekrar oturun.

EGER siz otururken yaninizdan biri gecerse,
O ZAMAN parmaklarmizi 3 kez siklatin.

EGER biri parmaklarin1 siklatirsa VE adinizda "e" harfi varsa,

O ZAMAN kitapliktan bir kitap secin ve tekrar oturun.
Ardindan “Eger- Degilse Etkinligi” kagidi 6grencilere dagitilarak bos alanlara “Eger, eger
kontrol gerceklesmediyse, sartlar saglanmiyorsa” ifadeleriyle doldurmalart istenmistir.
Etkinligin ardindan her 6grencinin {iger drnek {liretmesi istenmistir. Dersin son etkinligi olan
“XOX Etkinligi”ne gecilerek grup calismast yapilmistir. Ogrencilerden 6ncelikle XOX
etkinligini normal sekilde oynanmasi istenmis ardindan da “XOX oyunun kosullarini nasil
yazabilirdik?” sorusu sorulmustur. Bir grup “X” diger gurup “O” olarak her grup kendi
fikirleriyle XOX etkinliginin kosullu algoritma yapisini ¢ikarmis ve ellerindeki kosullar ile “X”
ve “O” sembollerini yerlestirmislerdir. Amag¢ oyunu kazanmak degil oyunu yazabilmek oldugu
belirtilmistir.  “Bugiin kosullar ile ilgili neler 6grendik?”, “Kosullar1 kullanmanin hem
programcilikta hem de giindelik hayatta ne gibi yansimalari olabilir?”, “"Giindelik hayatta bu
kontrolleri rastgele mi olusturuyoruz yoksa belirli bir mantik ¢ercevesinde kendi

algoritmalarimizi m1 gelistiriyoruz?” Sorular1 sorularak ders degerlendirmesi yapilmistir.

4. Hafta Uygulamasi: “Daha 6nce dongii kavramimi duydunuz mu?” Sorusuyla derse
baglanmistir. Derste yinelenen kodlar lizerinde ¢aligmalar yapilacagi belirterek ilk etkinlik olan

bileklik tasarimi etkinligi hakkinda bilgilendirme yapilmustir.

Etkinlik 1° de 6grencilerin bileklik algoritmasini ¢ikarmalari istenmis ardindan “Bu islemi daha
hizl1 nasil ¢ozebilirdik?”” Sorusu sorulmustur. “Tekrar” cevabina yaklasildiginda ise bir dnceki
etkinlikte nelerin tekrar ettigi sorularak, Tekrar eden komut satirlarin1 sadece bir kez
yazilmasinin yeterli oldugu ve komutlarin bagina T harfi ve parantez i¢inde tekrar sayisini

belirtmeleri istenmistir.

Etkinlik 2 ‘de ise tekrar ifadesiyle bileklik algoritmasiin ¢ikarmalari istenmis ve “Tekrar
sayisinin eksik ya da fazla belirtilmesi durumunda nelerle karsilasilabilir?”” Sorusu sorularak
dongili yapisindaki kontrol kullaniminin (dongiiniin bitis degeri) diisliniilmesi i¢in zaman
verilmistir. Algoritma ¢ikarildiktan sonra, tiim 6grenciler kendine 6zgii bileklik algoritmasini

tasarlamistir. Ardindan 6gretmen dongliniin yapisal ¢ergevesini anlatmistir. Etkinlik ‘ye geri
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donerek “Olusturulan bileklik algoritmasinda tekrar sayisi aslinda neyi ifade ediyordu?” Sorusu
sorulmus etkinliklerin zihinde kavramsallagsmasina destek olunmak i¢in tekrar yapilarinin birer
dongii gibi nasil yazilabilecegi tahtada agilmigtir. Kontrol grubuna ait etkinlik gorselleri Sekil
20, Sekil 21ve Sekil 22’ te verilmistir.

Sekil 20. Kontrol Grubuna Ait Etkinlik Gérselleri- 1
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Sekil 21. Kontrol Grubuna Ait Etkinlik Gorselleri -2
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Sekil 22. Kontrol Grubuna Ait Etkinlik Gérselleri -3

Metin Tabanl Kodlama Egitimi

Geleneksel yontem ile metin tabanli kodlama egitiminde, algoritma egitiminde islenilen konu
basliklar1 ele alinmis, kazanimlar metin tabanl kodlama egitimine yonelik olusturulmustur.
Dersin sonunda iki tiirlii degerlendirme yapilmistir. Ik degerlendirme tiirii soru cevap
yontemiyle gergeklestirilmis ikinci degerlendirme yonteminde ise Thonny IDE’si kapatilarak
bir konsol yardimi ve kodlarda renklendirme destegi olmadan, metin belgesi iizerinde

ogrencilerden konu hakkinda verilmis olan problemin ¢6ziilmesi beklenmistir.

1.Hafta Uygulamasi: Degisken adlandirma, degisken tiirleri print ve type fonksiyonu hakkinda
bilgilendirmeler yapilarak Ogrencilerle uygulamalar gerceklestirilmistir. Ders igerisinde
algoritma egitimine yonelik “Algoritma egitiminde degerleri tuttugumuz yapiyr neye
benzetmistik?”, “Algoritma egitiminde degiskenler etkinliklerinde 6grendiginiz degiskenler
nelerdi?” sorulari sorularak 6nceki egitimden d6grenilenlerin ne kadarinin hatirlanildigina dikkat
edilmistir. ilk ders degerlendirmesinde “Kodlama yaparken sizce gerekli olabilecek baska
degisken tiirleri neler olabilir?”, “Pyhton da degisken tiirlerini belirtme zorunlulugu olmadigini
ogrenmistik. Degiskenlerin tiirlerini belirlemek mi yoksa belirlememek mi tercihiniz olurdu?
Neden?”, “Python kodunda gereksiz veya kullanilmayan degiskenleri nasil tespit
edebilirsiniz?”, “Degiskenleri adlandirirken daha anlasilir bir adlandirma y6ntemi bulabilir
misiniz?” sorular1 sorulduktan sonra ikinci degerlendirme kismina gegilir. Thonny arayiiziiniin

kapatilip bos bir metin belgesi agilmasi istenir. Bes farkli degisken tiirii olusturulup igine
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degerlerin eklenilmesi istenir (degisken adi ve degerler serbest). Degisken tiirliniin
belirtilmesinin zorunlugu oldugu belirtilir. Tamamlandiktan sonra 6grencilerin kodlarini

Thonny ara yliziinde denemelerini ve yanliglarini fark etmeleri saglanir.

2. Hafta Uygulamasi: Aritmetik, atama, mantiksal ve karsilastirma operatorlerini orneklerle
aciklanmis Ogrencilere uygulamasi gergeklestirilmistir. Ders igerisinde Onceki algoritma
egitimine yonelik sorular sorulmus, 6grencilerin algoritma egitiminde 6grendikleri bilgileri
kodlama ortaminda kullanip kullanamadiginda dikkat edilmistir. Ilk degerlendirmede
“Kodunuzda karar vermek i¢in mantiksal islecleri nasil kullanabilirsiniz?”, “Daha karmasik bir
ifade olusturmak i¢in mantiksal veya karsilastirma ifadelerini nasil birlestirebiliriz?”, “Hangi
durumlarda matematiksel operatorler yerine mantiksal operatorler kullanilabilir?”,
“Operatorleri farkli bir problem alaninda veya senaryoda nasil uyarlayabilirim?”, “Hangi
operatorler veya ifadeler daha iyi sonuglar elde etmek i¢in uyarlanabilir?” sorular1 sorulmus,
ikinci degerlendirmede ise Ogretmen tarafindan verilmis problem durumunun not belgesi

tizerinden kodlanilmasi istenmistir.

3. Hafta Uygulamasi: Kosullar konusu tekrar edildikten sonra Python dilinde kosullar
yapisinda bosluk kullanildigi agiklanmistir. C dilinde bosluk yerine siislii parantez kullanildigi
belirtilmistir. Hangi kodlarin if blogunda, hangisinin blok disinda ¢alisacagina dikkat edilmesi
gerektigi orneklerle ifade edilmistir. Input fonksiyonunun kullanim mantigi anlatilmis, 6rnekler
gerceklestirilmistir. “Kosullu ifadelerin mantigini tersine gevirerek farkli sonuglar elde edebilir
misiniz? Kosullu ifadeleri kullanmadan ayn1 islevi gergeklestirmenin alternatif bir yolu var
midir? Bir sosyal medya platformunda Python kosullarini kullanarak kullanicilarin
paylasimlarini nasil filtreleye bilirsiniz? Bir hava durumu uygulamasinda Python kosullarini
kullanarak kullanicilara mevcut hava durumuna gore giyim Onerileri nasil sunabilirsiniz?”
sorulart sinifta tartigilarak, metin belgesine gegilir. “Klavyeden girilen saymnin tek mi ¢ift mi
oldugunu ekrana yazdiran programin kodunu yaziniz.” “Klavyeden iki say1 ve bir harf aliniz.
Girilen harf “t” ye esitse girilen iki sayiy1 toplayip ekrana yazdiriniz. Klavyeden “t” harfi
disinda bir veri girisi olursa “Liitfen tekrar deneyiniz” seklinde uyar1 yazdiriniz.” Problemlerini

¢Ozmeleri istenmistir.

4. Hafta Uygulamasi: Dongiiyli nerelerde kullanabilecegimiz agiklanmig, algoritma
egitimindeki dongli etkinliklerine yonelik sorular sorulmustur. While dongiislinii i¢in
degiskenin nerede olusturulmasinin daha iyi olacagi, kosul ifadesinin nereye yazilacagi,
arttirma azaltma gibi aritmatiksel islemlerin nerede yapilmasi gerektigi anlatilmis, dikkat
edilmezse olusturulan kodun sonsuz dongiide calisabilecegine dikkat edilmistir. For

dongiisiinlinde oncelikle in islecinin temeli anlatilmig, 6rneklerin ardindan range isleciyile
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kullanimina gecilmistir. “Farkli dongii yapilarimi birlestirerek daha verimli bir ¢6ziim elde
edebilir misiniz? Bir dongiiniin ¢iktisim1  diger bir dongliniin girdisi olarak nasil
kullanabilirsiniz?” sorulari tartisildiktan sonra Thonny IDE’si kapatilmis, metin belgesine
gecilmigstir. “Klavyeden iki say1 ve bir harf aliniz. Girilen harf “t” veya “T” ye esitse girilen iki

[P 2]

say1y1 toplayip ekrana yazdirimiz. Girilen harf “e” veya “E” ye esitse girilen ilk sayidan ikinci
say1y1 ¢ikarip ekrana yazdiriniz. Girilen harf “¢” veya “C” ye esitse girilen iki sayiy1 ¢arpip
ekrana yazdirmiz. Girilen harf “b” veya “B” ye esitse girilen birinci sayiy1 ikinci saytya boliip
ekrana yazdirimiz.” ve “Klavyeden “t” harfi disinda bir veri girisi olursa “Liitfen tekrar
deneyiniz” seklinde uyar1 yazdirmiz ve tekrar klavyeden bir harf aliniz. Kullanici dogru
harflerden birini girinceye kadar, siirekli olarak klavyeden harf almaya devam ediniz.”

Problemlerinin ¢oziilmesi istenmistir. Python ders etkinligine ait gorse Sekil 23’te verilmistir.

Sekil 23. Python Egitimine Ait Gorsel
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Verilerin Analizi

Arastirmanin nicel boyutunda deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin metin
tabanli kodlayan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi, bilgi islemsel diisiinme basarisi,
kodlamaya yonelik tutumlar1 ve metin tabanli kodlama basarisini1 6lgebilmek amaciyla 6n test
ve son testlerden yararlanilmistir. Sekil 24°’te kullanilan aragtirma sorulart i¢in yaralanilan

Olcme araglar1 ve uygulanan ol¢limler verilmistir.
Sekil 24. Arastirma Sorular: ve Yararlanilan Ol¢me Araclar

Arastirma Sorulari Yararlanmilan (“)l(;me Araglan

Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma

Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyi Olcegi
etkinliklerinin algilanan bilgi islemsel Ll . i Diizeyi Olecgi

BDBD Olgegi
diisiinme becerisi lizerinde etkisi var midir? ( cegt)

- / vy
Deneyimsel 6grenmeye dayah algoritma Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi
etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme gorev Islemsel Diisiinme Gérev Testi
testi skorlan iizerinde etkisi var midir? ( Bilge Kunduz Gorev Testi)

- vy J

N
Deneyimsel 6grenmeye dayah algoritma Ortaokul Ogrencileri i¢in Kodlamaya Yonelik
etkinliklerinin metin tabanh kodlamaya Tutum Olgegi
yonelik tutum iizerinde etkisi var midir? (Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi)
J
N
Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma : :
Lo L. A Python Basan Testi (coktan se¢meli sorular)
etkinliklerinin metin tabanh kodlama basarisi . .
Python Basari Testi (klasik sorular)
iizerinde etkisi var midir?
S
. A
Ogrencilerin deneyimsel 6grenmeye dayah
Yan Yapilandirilms Goriismeler
algoritma etkinliklerine yonelik deneyimleri P " s
nasildir?
J J

Arastirmada Python Basar1 Testi ve Bilge Kunduz Goérev Testi igin %27 alt- iist gruplar
belirlenerek madde analizi gerceklestirilmistir. Test verilerini analiz edebilmek i¢in 6ncelikle
verilerin normal dagilip dagilmadigi kontrol edilerek parametrik testlerden bagimli ve bagimsiz

orneklem t testleri SPSS 25.0 istatistik uygulamasi tizerinden gergeklestirilmistir.

Arastirmanin nitel kapsaminda iki egitimin ardindan yapilmis olan iki farkli yar1 yapilandirilmis
goriisme sonuglarindan elde edilen veriler Microsoft Office programlarindan olan Excel
tizerinden kaydedilerek tiimevarimsal analiz yapilmistir. Elde edilen kodlardan temalar
olusturulmustur. Yildirim ve Simsek'in (2008) belirttigi sekilde, tiimevarimsal analiz siireci su
asamalardan olusmaktadir: verilerin kodlanmasi, temalarin belirlenmesi, kodlarin ve temalarin

diizenlenerek bulgularin tanimlanmasi ve son olarak elde edilen bulgularin yorumlanmasidir.

Arastirmaci Rolii

Bu aragtirma kapsaminda, dersin planlamasi, ders materyallerinin hazirlanmasi ve 6lgme-

degerlendirme amaciyla kullanilan araglarin hazirlanmasi, derslerin islenmesi ve katilimcilarin
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aragtirma siirecinde takibi arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir.  Arastirmaci,
katilimcilarin ihtiyaglarina ve arastirmanin amaglarina uygun olarak ders planlarini olusturmus,
haftalik olarak gerekli Ogretim materyallerini hazirlamis ve Ogrenci performansini
degerlendirmek i¢in uygun Olgme araclarimi kullanmistir. Ayrica, derslerin etkili bir sekilde
islenmesi i¢in gerekli yontemleri 6nceden belirlemis ve katilimcilarin arastirma siirecindeki
ilerlemelerini takip etmistir. flgili verilerin analizi de arastirmaci tarafindan gergeklestirilerek
raporlastirilmistir.  Aragtirmact gorevine devam ettigi Sehit Fatih Satir Bilim ve Sanat
Merkezinde 2022-2023 egitim yilinda Bilisim Teknolojileri dersi 6.sinif diizeyindeki BYF-2

gruplariyla bu arastirmay1 deney ve kontrol gruplarina kendisi uygulamustir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Karma yontem benimsendigi bu calismada hem nitel hem nicel gecgerlik Onlemleri
incelenmistir. Arastirmalarin niteligini arttirmak amaciyla cesitli gegerlik ve giivenirlik
onlemleri goriilmektedir. Bu arastirmada nitel ve nicel gecerlik 6nlemleri ayn1 baslik altinda
aciklanmistir. Gegerlik ve giivenirlik énlemleri BOTE doktorali bu alanda 19 yildir ¢alisan bir
uzman tarafindan incelenmistir. Nicel aragtirmalarda gecerlik, bir testin neyi Olgtiigiini
anlamak i¢in kullanilan testin igerigi, yapisi, yanit siiregleri, diger degiskenlerle iligkisi ve
sonuglart gibi kanitlara dayanan bir degerlendirme siireci (Creswell, 2020), giivenirlik ise veri
toplama araciyla kararli, tutarli, tekrarlanabilir sonuglar elde etme derecesidir (Biiyiikoztiirk,
2018). Nitel aragtirmalarda inanilirlik, sonuglarin dogrulugu ve arastirmacinin yetkinligi gibi
onlemlerden bahsedilebilir (Krefting, 1991).

Aragtirmanin gegerligine karsin alinan onlemler:

e Arastirmanin gerekgesi, amaci, arastirilacak olan problemleri detaylandirilmistir.
e Arastirmada verilerin toplanma siiregleri detaylica anlatilmistir.
e Arastirmada kullanilacak evren ve Orneklem secilme yontemi kullanilmayacagi
belirtilmis ve ¢calisma grubu secilecegi acik bir sekilde belirtilmistir.
e Arastirmanin yontemi detayli ve bir diizen igerisinde agiklanmistir.
e Arastirmanin yontem ve desenine uygun olan veri toplama araglari belirlenmistir.
e Arastirma goniillii 6grenciler ile gerceklestirilmistir.
Arastirmanin giivenirligine karsin alinan 6nlemler:
e Arastirmada On test, son test ve yar1 yapilandirilmis goriismeler uygulanmadan 6nce
ogrencilere agiklanarak bilgilendirme yapilmistir.
e Arastirma bir uzman tarafindan incelenmistir.
Arasgtirmanin veri toplama araglarina yonelik gegerlik ve giivenirlik dnlemleri Tablo 15°te
verilmistir.

61



Tablo 15. Veri Toplama Araglarina Yonelik Gercelik ve Giivenirlik Onlemleri

Ol¢me Aract  Gegerlik Giivenirlik
BDBD Korkmaz vd. (2015) tarafindan Korkmaz vd. (2015) tarafindan
Olgegi gelistirilmis, alanda bir¢ok ¢alismada Cronbach Alpha giivenirlik

Bilge
Kunduz
Gorev Testi

Kodlamaya
Yonelik
Tutum
Olgegi

Python
Basar Testi

kullanilan bir 6lgektir.

Dogrulayict faktor analizi
uygulanmistir.
Madde ayirt edilicik  giigligi
hesaplanmustir.

Gorev testi olusturulurken tiim yillara
ait Bilge Kunduz Uluslararasi
Enformatik ve Bilgi Islemsel
Diistinme sorular1 incelenmistir.
Sorularin ders kazanimlarinin
yansitmasina dikkat edilmistir. Bunun
i¢in belirtke tablosundan
yararlanilmistir.

Secilen sorular ile kazanimlar alaninda
bir uzman tarafindan incelenmistir.
Madde ayirt edilicilik ve giicliik
degerleri hesaplanmustir.

Akkus vd. (2019) tarafindan
gelistirilmis alanda siklikla kullanilan
bir dlgektir.

Ag¢imlayici  ve dogrulayici
analizi gerceklestirilmistir.
Olgegin olusturulma asamasinda 4
ogretmen, 2 alan uzmani Ogretim
kapsam ve goriiniis Gegerliliginin
saglanmasi i¢in 0gretim iyesi ve 1 dil
uzmanin kontrolii yapilmaistir.

faktor

Sorular olusturulurken alan yazin
incelenmistir.

Sorularin ders kazanimlarini
yansitmasina dikkat edilmistir. Bunun
i¢cin ders kazanimlari i¢cin
olusturulmus belirtke tablosundan
yararlanilmigtir.

Test sorular1 ve kazanimlar biligim
teknolojileri alaninda bir uzman
tarafindan kontrol edilmistir.

49  ogrenciye  pilot  uygulama
yapilmustir.

Madde ayirt edilicilik ve giiclik
degerleri hesaplanmistir.

62

katsayist hesaplanmuigtir.
Arastirmaci tarafindan Glgegin 6n
test ve son test uygulamalarinin
ardindan

Cronbach Alpha
katsayis1 hesaplanmistir.

giivenirlik

Arastirmaci tarafindan, on test- son

test uygulamasindan  ardindan
Cronbach Alpha giivenirlik
katsayis1 hesaplanmugtir.

Testteki ~ maddelerin  birbiriyle

uyumlu olmasina dikkat edilmistir.

vd. tarafindan

giivenirlik

Akkus (2019)
Cronbach Alpha
katsayist hesaplanmugtir.
Arastirmact tarafindan Slge8in 6n
test son test uygulamlarinin
ardindan da Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 hesaplanmustir.

Pilot uygulama yapilmistir.
KR-20 giivenirlik katsayist
hesaplanmugtir.

Testteki ~ maddelerin  birbiriyle

uyumlu olmasina dikkat edilmistir.



Tablo 15 (Devamu)

Yari
Yapilandiril-
mis GOrlisme
Sorulari

Kisisel Bilgi
Formu

Sorular olusturulurken alan
incelenmistir.

Sorular tez konusunu yansitacak sekilde
olusturulmustur.

Sorularin  6grenci  dilizeyi, ¢alismanin
kapsamina uygunlugu, sorularin dil yapisina
uygunlugu teknolojileri alaninda bir uzman
tarafindan incelenmistir.

Goriismeler sesli kayitlara alinmistir.
Gortglerin  gizliligini saglamak amaciyla
ogrencilere kodlar verilmistir.

yazin

Demografik bilgilerin yaninda tez konusunu
yansitacak sekilde sorular olusturulmustur.
Sorularin 6grencilerin diizeyi ve g¢aligmanin
kapsamina uygunlugu bir uzman tarafindan
incelenmistir.

Sorular alaninda bir uzman
ve yiiksek lisans Ogrencisi
tarafindan

degerlendirilmistir.
Gorilismelerin -~ tamaminda
ogrencilerin onaylyla
goriismeler ses kayit
cihaziyla kaydedilmis ve
daha sonra yazi haline
getirilmistir.

Sorular alaninda bir uzman

ve bir yiksek lisans
ogrencisi tarafindan
degerlendirilmistir.

Tablo 15’te hem nicel hem de nitel veri toplama araglarina yonelik gecerlik ve giivenirlik

onlemleri goriilmektedir.
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DORDUNCU BOLUM

Bulgular

Bu boliimde deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin algilanan bilgi islemsel
diisiinme becerisi, bilgi islemsel diisiinme gorev testi skoru, kodlamaya yonelik tutum, metin
tabanli kodlama basaris1 ve yasanan deneyimlere yonelik bulgulara yer verilmistir. Nicel
verilerin analizi i¢in uygulama Oncesi ve sonrast anlamli bir farklilik olup olmadigi belirlenmek
istenmistir. Bunun i¢in 6ncelikle elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine
bakilmistir. Normal dagilim i¢in Skewness (¢arpiklik) ve Kurtosis (basiklik) katsayilarinin -1.5
ve +1.5 arahginda olup olmadigma (Biiyiikoztiirk vd., 2018) bakilmistir. Olgek ve basar
testlerinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerine ait bulgular Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 16. Olcek ve Basar1 Testlerinin Carpiklik ve Basiklik Degerleri

On Test Son Test
Skewness Kurtosis Skewness Kurtosis
BDBD Olgegi Deney -.652 334 -.821 109
Kontrol -.365 -.290 -.439 113
Yaraticilik Deney -.787 972 -.672 -.045
Kontrol -.307 -.614 -.319 -.248
Algoritmik diisinme ~ Deney -.160 -.441 -.821 109
Kontrol -.786 174 -.935 .640
Isbirliklilik Deney -511 -1.07 -.847 -.482
Kontrol -.879 -.233 -.698 -.276
Elestirel diisiinme Deney -.759 -.232 -.425 -.119
Kontrol -.476 -.467 -.654 -.248
Problem ¢6zme Deney -.346 -.463 -1.04 .016
Kontrol -.157 -.955 -421 -.985
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Tablo 16 (Devamu)

Bilge Kunduz Gérev ~ Deney -.059 -.300 -512 -.278
Testi Kontrol .056 -.535 212 -1.01
Kodlamaya Y 6nelik Deney -497 -.109 -.430 -.987
Tutum Olgegi Kontrol -.434 -0.55 -.485 -1.15

Deney -.745 .089
Python Basari 7Kontrol 243 653
Python Klasik Deney -1.44 971

Kontrol -1.38 .858

Tablo 16 incelendiginde Olgeklerin ve basar1 testlerinin O6n test ve son test

uygulamalarinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ve 1.5 araliginda olmasi normal dagilim

oldugunu gostermektedir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine liskin Bulgular

Aragtirma sorularina yonelik bulgular asagida listelenmektedir.

Arastirma Sorusu 1. Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerinin algillanan

bilgi islemsel diisiinme becerisi iizerinde etkisi var midir?

Birinci aragtirma sorusunda deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin algilanan

bilgi islemsel diisiinme becerisi ilizerinde etkisi olup olmadig1 bulmak amaglanmistir.

Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n bilgileri ve son bilgileri arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigina bakmak i¢in 6ncelikle varyanslarin homojenligi kontrol edilmistir.

BDBD Olgegi Levene’s 6n test ve son test sonuglar1 Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17. BDBD Levene's On ve Son Test Sonuglar

Levene's Test F Sig (p)
On Test 0.988 322
Son Test 0.444 .508

Levene’s Testi sonuglarina gore on test ve son testlerin varyanslarin homojen dagildig:
sOylenebilir (p>.05). Yapilan bagimsiz 6érneklem t testi analizi sonucunda elde edilen veriler

Tablo 18 ’de sunulmustur.
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Tablo 18. BDBD Olcegi On Test- Son Test Puanlarimin Bagimsiz T Testi Sonuclar

BDBD Olgegi Test n X S SD t p
BDBD Olgegi Deney 30 81.67 11.14 56 -.18 .986
Kontrol 28 81.61 13.72
Yaraticilik Deney 30 15.70 2.60 56 A7 444
Kontrol 28 16.18 2.12
Algoritmik diisinme Deney 30 14.27 299 56 -.46 .643
g Kontrol 28 1382  4.23
3 Isbirliklilik Deney 30 14.00 521 56 1.07 .288
Kontrol 28 15.36 4.37
Elestirel Diisiinme Deney 30 14.27 2.86 56 -.92 361
Kontrol 28 13,43 4.01
Problem Cozme Deney 30 23,43 4.04 56 -3.10 .556
Kontrol 28 22,82 3.82
BDBD Olgegi Deney 30 89.17 1228 56 -1.62 111
Kontrol 28 83.43 14.68
Yaraticilik Deney 30 16.83 253 56 -1.80 .78
Kontrol 28 15.54 2.96
Algoritmik diisinme Deney 30 158 3.20 56  -1.26 214
2 Kontrol 28 1461  4.00
§) Isbirlilik Deney 30 15.37 484 56 -.18 .855
Kontrol 28 15.14 4.43
Elestirel Diisiinme Deney 30 1540 292 56 -1.66 102
Kontrol 28 13.89 3.95
Problem C6zme Deney 30 25.77 4.38 56  -1.28 207

Kontrol 28 24.25 4.66
Tablo 18 incelendiginde BDBD Olgegi 6n test puanlarinin bagimsiz érneklem t testi

sonuglarina gore deney grubu dgrencilerinin &n test puam ortalamasi (X=81.67) ile kontrol
grubu dgrencilerinin &n test basari ortalamasi (X =81.61) arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik goriilmemistir [t(56)=-0.18, p>.05)]. Sonug¢ olarak kontrol ve deney grubu
Ogrencilerinin algoritma egitimi Oncesinde bilgi islemsel diistinme becerileri diizeylerinin

gruplara gore farklilagmamaktadir.

Sonug olarak kontrol ve deney grubu 6grencilerinin algoritma egitimi dncesinde bilgi islemsel

diisiinme becerileri diizeylerinin gruplara gore farklilasmamaktadir. BDBD Olgegi son test

puanlarinin bagimsiz 6rneklem t testi sonuclarina gore deney grubu 6grencilerinin son test

puan1 ortalamas1 (X=89.17) ile kontrol grubu dgrencilerinin son test basari ortalamasi (X

=83.43) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmemistir [t(56)=-1.62, p>.05].

Son test uygulamasinin yaraticilik alt boyutunda deney grubu (X =16.83) ile kontrol grubu
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(X=15.54) arasinda anlamli bir farkliik goriilmemistir [t(56)=-1.8, p>.05]. Algoritmik
diisiinme alt boyutunda deney grubu (X=15.8) ile kontrol grubu arasinda (X =14.61) anlamli
bir farklilasma olmadig1 goriilmektedir [t(56)=-1.26, p>.05]. Isbirliklilik alt boyutu
incelendiginde deney grubu (X=15.37) ile kontrol grubu arasinda (X=15.14) anlamli bir
farklihik goriilmemistir [t(56)=-.18, p>.05]. Elestirel diisiinme alt boyutu incelendiginde (X
=15.4) ile kontrol grubu arasinda (X=13.89) anlamli bir farklilik goriilmemistir [t(56)=-1.66,
p>.05]. Problem ¢6zme alt boyutu incelendiginde deney grubu (X=25.77) ile kontrol grubu
arasinda (X=24.25) anlamli bir farklilasma olmadigi gériilmektedir [t(56)=-1.28, p>.05].
Sonu¢ olarak gruplarin algoritma egitimi sonucunda bilgi islemsel diisiinme becerileri
diizeylerinin gruplara gére farklilasmamaktadir. Gruplarin BDBD Olgeginin alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlar arasinda gurup ici anlamli bir farklilik olup olmadigini 6lgmek i¢in bagimli

gruplar t testi uygulanmis ve sonuglar1 Tablo 19’da verilmistir.

Tablo 19. Gruplarin BDBD Olgegi ve Alt Boyutlar: Toplam Puanlarimin Bagimli Gruplar T
Testi Sonucglart

BDBD Test n X S SD t p D

BDBD Olgegi On test 30 81.67 11.14 29 -4.44 0.00 .64
Son test 30 89.17 12.28

Yaraticilhik On test 30 1570 212 29 -3.01 0.01 49

Sontest 30 16.83 2.53
Algoritmik diisinme On test 30 1427 299 29 -3.80 0.00 .49

qc>; _ Sontest 30 1580 3.20
3 Isbirliklilik On test 30 1400 521 29 -296 0.01 .27
Son test 30 1537 4.84
Elestirel Diisinme ~ On test 30 1427 286 29 -198 0.06
Son test 30 1540 292
Problem Cozme On test 30 2343 4.04 29 -310 0.00 55
Son test 30 25.77 4.38
BDBD Olgegi On test 28 8161 1372 27 -0.89 .380
Son test 28 83.43 14.68
Yaraticilik On test 28 16.18 260 27 1.21 .236
Son test 28 1554 2.96
_ Algoritmik diisinme On test 28 1382 423 27 -147 .154
£ Son test 28 1461 4.00
S isbirlilik Ontest 28 1536 436 27 026 .798

Son test 28 1514 443

Elestirel Diisiinme On test 28 1343 401 27 -0.86 .396
Son test 28 13.89 3.95

Problem Cozme On test 28 2282 382 27 -165 .111
Son test 28 2425 4.66
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Tablo 19’a gore deney grubu 6grencilerinin deneyimsel 6grenmeye dayali olarak hazirlanmis
algoritma etkinliklerinin uygulanmasi sonucunda BDBD Olgeginin tamamina bakildiginda
bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli bir artis oldugu goriilmektedir [t(29)=-4.44,
p<.05]. Elestirel diisiinme alt boyutu (p>0.05) hari¢ diger alt boyutlar anlamli farklilik
gostermektedir. Farkliligin etki biiyligiini belirlemek i¢in uygulanan Choen d formiili ile etki
degeri .64 hesaplanmistir. Bagimli t testi sonucunda dlgegin tamaminda deney grubunun bilgi

islemsel diisiinme becerisi orta diizeyde bir etki degeri olan anlaml1 farklilik goriilmiistiir.

Yaraticilik alt boyutu incelendiginde uygulama oncesi ve sonrasinda anlaml bir farklilasma
oldugu goriilmektedir [t(29)=-3.01, p<.05]. Ogrencilerin uygulama éncesi yaraticilik alt boyutu
on test puan ortalamas1 X=15.70 iken, uygulama sonrasi son test puan ortalamas1 X=16.83"e
yiikselmistir. Farkliligin etki biiyiigiinii belirlemek icin uygulanan Choen d formiilii ile etki
degeri .49 hesaplanmistir. Yaraticilik alt boyutunda kiiciik diizeyde bir etki degeri olan anlaml

farklilik gériilmiistiir.

Algoritmik diisiinme alt boyutu incelendiginde uygulama 6ncesi ve sonrasinda anlamli bir
farklilasma oldugu goriilmektedir [t(29)=-3.80, p<.05]. Ogrencilerin uygulama o6ncesi
algoritmik diisiinme alt boyutu 6n test puan ortalamas1 X=14.27 iken, uygulama sonrasi son test
puan ortalamas1 X=15.80’e yiikselmistir. Farklihgin etki biiyiigiinii belirlemek igin uygulanan
Choen d formiilii ile etki degeri .49 hesaplanmistir. Algoritmik diisiinme alt boyutunda kii¢iik

diizeyde bir etki degeri olan anlamli farklilik goriilmiistiir.

Isbirliklilik alt boyutu incelendiginde uygulama oncesi ve sonrasinda anlamli bir farklilagma
oldugu goriilmektedir [t(29)=-2.96, p<.05]. Ogrencilerin uygulama oncesi isbirliklilik alt
boyutu 6n test puan ortalamast X=14.00 iken, uygulama sonrasi son test puan ortalamasi
X=15.37¢ yiikselmistir. Farkliligin etki biiyiigiinii belirlemek i¢in uygulanan Choen d formiilii
ile etki degeri .27 hesaplanmistir. Isbirliklilik diisiinme alt boyutunda kiiciik diizeyde bir etki

degeri olan anlamli farklilik goriilmiistiir.

Elestirel diisiinme alt boyutu incelendiginde uygulama oncesi ve sonrasinda anlamli bir
farklilasma oldugu goriilmemektedir [t(29)=-1.98, p<.05]. Ogrencilerin uygulama &ncesi
elestirel diisiinme alt boyutu 6n test puan ortalamas1 X=14.27 iken, uygulama sonrasi son test

puan ortalamas1 X=15.40"a yiikselmistir.

Problem ¢6zme alt boyutu incelendiginde uygulama Oncesi ve sonrasinda anlamli bir
farklilasma oldugu goriilmektedir [t(29)=-3.10 p<.05]. Ogrencilerin uygulama &ncesi
isbirliklilik diisiinme alt boyutu 6n test puan ortalamas1 X=23.43 iken, uygulama sonrasi son

test puan ortalamasi X=25.77’e yiikselmistir. Farklihigm etki biiyiigiinii belirlemek icin

68



uygulanan Choen d formiilii ile etki degeri .55 hesaplanmistir. Isbirliklilik diisiinme alt

boyutunda orta diizeyde bir etki degeri olan anlamli farklilik goriilmiistiir.

Kontrol grubu Ogrencilerinin geleneksel 0gretim yontemiyle hazirlanmis olan algoritma
etkinliklerinin uygulanmasi sonucunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli bir artig

olmadig1 gozlenmemistir [t(27)=-.89, p>.05].

BDBD o6lcegi alt boyutlar1 incelendiginde yaraticilik alt boyutunda uygulama Oncesi ve
sonrasinda anlamli bir farklilasma olmadig1 goriilmektedir [t(27)=1.21, p>05]. Algoritmik
diistinme alt boyutu incelendiginde uygulama 6ncesi ve sonrasinda anlamli bir farklilasma
olmadig1 goriilmektedir [t(27)=-1.47, p>.05]. Isbirliklilik alt boyutu incelendiginde uygulama
oncesinde ve uygulama sonrasinda anlamli bir farklilagsma olmadig1 goriilmektedir [t(27)=.26,
p>.05]. Elestirel Diisiinme alt boyutu incelendiginde uygulama oncesinde ve uygulama
sonrasinda anlamli bir farklilagsma olmadig1 goriilmektedir [t(27)=-.86, p>.05]. Problem C6zme
alt boyutu incelendiginde uygulama dncesinde ve uygulama sonrasinda anlamli bir farklilagsma

olmadigi gortilmektedir [t(27)=-1.65, p>.05].

Bilgi Islemsel Diisiinme Gorev Testine iliskin Bulgular

Arastirma Sorusu 2. Deneyimsel 6grenmeye dayah algoritma etkinliklerinin algilanan

bilgi islemsel diisiinme gorev testi skorlari iizerinde etkisi var midir?

Ikinci arastirma sorusunda deneyimsel Ogrenmeye dayali algoritma etkinliklerinin bilgi

1slemsel diigiinme gorev testi skorlar tizerinde etkisi olup olmadigini bulmak amaclanmastir.

Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n bilgileri arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigina bakmak igin dncelikle varyanslarin homojenligi kontrol edilmistir. BDBD Olgegi

Levene’s 0n test ve son test sonuglart Tablo 20°de verilmistir.

Tablo 20. Bilge Kunduz Gérev Testi Levene's On ve Son Test Sonuglar

Levene's Test F Sig (p)
On Test 0.22 84
Son Test 3.63 .06

Levene’s Testi sonuglarima gore on test ve son testlerin varyanslarin homojen dagildig:
sOylenebilir (p>.05). Yapilan bagimsiz 6rneklem t testi analizi sonucunda elde edilen veriler

Tablo 21 ’de sunulmustur.
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Tablo 21. Bilge Kunduz Gérev Testi On Test -Son Test Puanlarinin Bagimsiz T Testi
Sonuclari

Bilge Kunduz Kategori n X SS SD t p D
On Test Deney 30 6.63 2.78 56 -1.89 0.85

Kontrol 28 6.50 2.58
Son Test Deney 30 9.5 2.16 56 -2.55 0.01 0.66

Kontrol 28 7.75 3.03

Tablo 21 incelendiginde Bilge Kunduz Goérev Testi 6n test puanlarinin bagimsiz drneklem t
testi sonuglaria gore kontrol grubu dgrencilerinin 6n test basar1 ortalamasi (X=6.50) ile deney
grubu 6grencilerinin 6n test puani ortalamasi (X=6.63) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik  gorilmemistir[t(56)=-1.89, p>0.5)]. Sonu¢ olarak kontrol ve deney grubu
Ogrencilerinin algoritma egitimi Oncesinde bilgi islemsel diisiinme gorev testi skorlarmin

gruplara gore farklilagmamaktadir.

Bilge Kunduz Gorev Testi son test puanlarinin bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina gore
kontrol grubu 6grencilerinin On test bagar1 ortalamasi (X=7.75) ile deney grubu 6grencilerinin
On test puani ortalamasi (X=9.5) arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik goriilmistiir
[t(56)=-2.55, p<0.5)]. Tespit edilen bu farkliligin etki biiyiikligii ise orta diizeyde (d =.66)
oldugu goriilmiistiir. Sonug olarak kontrol ve deney grubu 6grencilerinin uygulanan algoritma
egitimleri sonucunda bilgi islemsel diisiinme gorev testi skorlarinin gruplara gore

farklilagmaktadir.

Ogrencilerin uygulama dncesi ve sonrasinda Bilge Kunduz Gérev Testi’nden aldiklari toplam
puanlar arasinda gurup i¢i anlamli fark olup olmadigini test etmek i¢in bagimli gruplar T testi
uygulanmistir. Ogrencilerin Bilge Kunduz Gérev Testi'nden aldiklari puanlarin bagimli gruplar

T testi sonuglar1 Tablo 22’de verilmistir.

Tablo 22. Gruplarin Bilge Kunduz Gérev Testi'nden Aldiklari Puanlara Ait Bagiml Gruplar
T Testi Sonuclar

Bilge Kunduz ~ Test n X S SD t p D

Deney On test 30 6.63 2.78 29 -7.74 0.00 115
Son test 30 9.5 2.16

Kontrol On test 28 6.5 2.58 27 -2.81 0.01 44

Son test 28 7.75 3.03

Tablo 23 incelendiginde gruplarin Bilge Kunduz Gorev Testi’nden aldiklari 6n test — son test
puanlar1 incelendiginde uygulanan algoritma egitimlerinin 6grencilerin Bilge Kunduz Gorev
Testi puanlarinda iki grupta da anlamli bir farkliliga neden oldugu goriilmektedir [t(27)=-2.81,
p<.05; t(29)=-7.74, p<.05]. Hem deneyimsel hem de geleneksel egitim yontemiyle hazirlanmig
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olan algoritma egitiminin &grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini arttirmigstir. Iki
gruptaki anlamli farkliligin etki bliyligiinii belirlemek i¢in uygulanan Choen d formiilii ile deney
grubunun etki degeri yiiksek diizey (d=1.15), kontrol grubunun etki degeri diisiik diizey (d=.44)

hesaplanmustir.

Kodlama Tutumuna iliskin Bulgular

Arastirma Sorusu 3. Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerinin metin tabanh

kodlamaya yonelik tutum iizerinde etkisi var midir?

Ucgiincii arastirma sorusunda deneyimsel dgrenmeye dayali algoritma etkinliklerinin metin
tabanli kodlamaya yonelik tutum tizerinde etkisi olup olmadigini bulmak amaglanmistir. Bunun
icin dncelikle varyanslarin homojenligi kontrol edilmistir. Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi

Levene’s 0n test ve son test sonuglar1 Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 23. Kodlamaya Yonelik Tutum Olcegi Levene's On ve Son Test Sonuglar

Levene's Test F Sig (p)
On Test 1.51 0.22
Son Test 0.00 0.99

Levene’s Testi sonuglarina gore on test ve son testlerin varyanslarin homojen dagilmaktadir
(p>.05). Yapilan bagimsiz 6rneklem t testi analizi sonucunda elde edilen veriler Tablo 23’te
sunulmustur.

Tablo 24. Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi On Test- Son Test Puanlarinin Bagimsiz T Testi
Sonuclart

Tutum Kategori n X SS SD t p D

On Test Deney 30 36.17 10.12 56 -2.71 0.79
Kontrol 28 35.5 8.51

Son Test  Deney 30 40.1 7.17 56 -2.52 0.02 .66
Kontrol 28 35.11 7.90

Tablo 24 incelendiginde Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi 6n test puanlarinin bagimsiz
orneklem t testi sonuglarina gére deney grubu Ogrencilerinin 6n test puani ortalamasi
(X =36.17) ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n test basari ortalamasi1 (X=35.50) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gorilmemistir [t(56)=-2.71, p>0.5)]. Sonug¢ olarak
kontrol ve deney grubu 6grencilerinin uygulanan algoritma egitimi ve metin tabanli kodlama

egitimi oncesinde kodlamaya yonelik tutumlar1 gruplara gore farklilasmamaktadir.

Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi son test puanlarinin bagimsiz drneklem t testi sonuglarina
gore ile deney grubu dgrencilerinin son test puani ortalamasi (X =40.1) ile kontrol grubu

ogrencilerinin 6n test basar1 ortalamasi (X =35.11) arasinda deney grubu lehine anlamli bir
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farklilik goriilmiistiir [t(56)=-2.52, p<0.5)]. Sonug¢ olarak kontrol ve deney grubu 6grencilerinin
uygulanan algoritma egitimi ve metin tabanli kodlama egitimi sonrasinda kodlamaya yonelik
tutumlart gruplara gore farklilagmistir. Farkliligin etki biiyliglinii belirlemek i¢in uygulanan

Choen d formiilii ile etki degeri yiiksek diizey (d=1.15) bulunmustur.

Ogrencilerin uygulama oncesi ve sonrasinda Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi aldiklar
toplam puanlar arasinda gurup i¢i anlamli fark olup olmadigini test etmek i¢in bagimli gruplar
T testi uygulanmigtir. Bagimli gruplar T testi sonuglar1 Tablo 25°te verilmistir.

Tablo 25. Gruplarin Tutum Olgeginden Aldiklar: Puanlara Ait Bagimli Gruplar T Testi
Sonuclari

Tutum Test n X S SD t p D
Deney On test 30 36.17 10.12 29 -2.6 0.02 .45
Son test 30 40.1 7.17
Kontrol On test 28 35.5 8.5 27  0.36 0.72
Son test 28 35.11 7.9

Tablo 26 incelendiginde deneyimsel egitim dongiisiiyle algoritma egitimi almaya baslayan
deney grubunun 6n test puan ortalamast X = 36.17 iken uygulama sonrasi son test puan
ortalamasinin X= 40.1’e yiikseldigi ve on test ile son test arasinda deney grubu lehine anlaml
bir farklilik bulundugu [t(29)=-2.6, p<.05] goriilmektedir. Deneyimsel egitim ydntemiyle
algoritma egitimi almak kodlamaya yonelik tutumu arttirmistir. Farkliligin etki biiyiigiini

belirlemek igin uygulanan Choen d formiilii ile etki degeri kiigiik diizeyde (d=.45) bulunmustur.

Geleneksel egitim yontemiyle algoritma egitimi almaya baslayan kontrol grubunun 6n test puan
ortalamas1 X =35.50 iken, son test puan ortalamasmin X= 35.11’¢ diistiigii goriilmiistiir. On
test ile son test arasinda anlamli bir farklilik bulunmakltadir [t(27)=.357, p>.05].

Metin Tabanh Kodlama Basarisina iliskin Bulgular

Arastirma Sorusu 4. Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerinin metin tabanh

kodlamaya yonelik basar iizerinde etkisi var midir?

Dordiincti arastirma sorusunda deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin metin

tabanli kodlama basaris1 lizerinde etkisi olup olmadig1 olup olmadigin1 bulmak amaclanmistir.

Bunun i¢in oncelikle varyanslarin homojenligi kontrol edilmistir. Python Basar1 Testi ¢coktan

se¢meli sorularin Levene’s son test sonuglar1 Tablo 26°da verilmistir.

Tablo 26. Python Basari Testi (Coktan Se¢meli Sorular) Levene’s Son Test Sonuglar

Levene's Test F Sig (p)
Son Test 0.827 0.367
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Levene’s Testi sonucuna gore son testin varyanslarin homojen dagildigi soylenebilir (F(58)=
0.827, p>.05]. Yapilan bagimsiz 6rneklem t testi analizi sonucunda elde edilen veriler Tablo

27°de sunulmustur.

Tablo 27. Python Bagsari Testi (Coktan Se¢meli Sorularin) Son Test Puanlarinin Bagimsiz T
Testi Sonucglart

Python Basan T. n X SS SD t p
Deney 30 15.93 4.085 56 -1.307 197
Kontrol 28 14.46 4.476

Tablo 27 incelendiginde son test puanlarinin bagimsiz dérneklem t testi sonuglarina gére deney
grubu 6grencilerinin son test puan1 ortalamasi (X =15.93) ile kontrol grubu grencilerinin son
test bagar1 ortalamasi (X =14.46) arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik goriilmemistir
[t(56)=-1.307, p>.05)]. Sonug olarak kontrol ve deney grubu Ogrencilerinin uygulanan
algoritma egitimi ve metin tabanli kodlama egitimi sonrasinda Python basarilarinin ¢oktan
se¢meli sorulara gore farklilasmamaktadir. Python Basar1 Testi klasik sorularinin Levene’s son

test sonuglar1 Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 28. Python Basari Testi (Klasik Sorular) Levene’s Son Test Sonuglart

Levene's Test F Sig (p)
Son Test 0.561 0.457

Levene’s Testi sonucuna gore son testin varyanslarin homojen dagildigi sdylenebilir (F(58)=
0.561, p>.05]. Yapilan bagimsiz 6rneklem t testi analizi sonucunda elde edilen veriler Tablo
29’da sunulmustur.

Tablo 29. Python Basar: Testi (Klasik Sorularin) Son Test Puanlarimin Bagimsiz T Testi
Sonuclart

Python Basar1 T. n X SS SD t p D
Deney 30 9.3 3.97 56 -3.749 .00 .98
Kontrol 28 5.5 3.73

Tablo 29 incelendiginde son test puanlarinin bagimsiz dérneklem t testi sonuglarina gore deney
grubu dgrencilerinin son test puam ortalamasi (X =9.3) ile kontrol grubu égrencilerinin son test
basar1 ortalamasi (X =5.5) arasinda istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamli bir farklilik
gorilmistiir [t(56)=-3.749, p<.05)]. Farkliligin etki biiyligiinii belirlemek i¢in uygulanan
Choen d formiilii ile etki degeri yiiksek diizey (d=.98) bulunmustur.
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Ogrencilerin Algoritma Etkinliklerine Yonelik Deneyimlerine iliskin Bulgular

Arastirma Sorusu 5. Ogrencilerin deneyimsel 63renmeye dayal algoritma etkinliklerine

yonelik deneyimleri nasildir?

Besinci arastirma sorusunda Ogrencilerin deneyimsel algoritma etkinliklerine yoOnelik
deneyimlerinin nasil oldugunu bulmak amaclanmistir. Bunun i¢in hem algoritma egitimi
sonras1 hem de metin tabanli kodlama egitimi sonrasi altisar 6grenciden olusan gruplar ile yar1
yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilmistir. Algoritma egitimi sonrasi yapilmis olan yari
yapilandirilmis gériisme sorularindan elde edilen temalar:

1. Siirecte 6grenilenlere ait goriisler

2. Etkinliklerin beceri kazandiran yonlerine ait goriisler

3. Algoritma kavraminin ne olduguna iligkin goriisler
4. En cok begenilen algoritma etkinliklerine ait goriisler
5

Etkinliklerde zorlanilan kisimlar
Siire¢ Hakkinda Ogrenilenlere Ait Goriisler

Alnan cevaplar dogrultusunda bes alt koda ulasilmistir: Algoritma hakkinda genel bilgilerin
Ogrenilmesi, giinliik hayatta algoritma kullanim1 farkindaligi, oyunlarda algoritma kullanimi
farkindaligi, eglenceli oyun ve etkinliklerle 6grenme, yaparak, yasayarak 6grenme. Kodlardan
olusan tema ise siire¢ hakkinda oOgrenilenlere ait goriislerdir. Gruplarin farkli 6gretim
yontemleri ile egitim almalarina karsin genel olarak algoritma egitiminin kendilerine fayda
sagladig1 konusunda hemfikir olduklar1 goriilmektedir. Algoritma egitimi, kodlama konusunda
karisikligr onlemis ve oOgrencilerin adim adim komutlar1 ayirarak daha iyi 6grenmelerini

saglamistir. Tablo 29°da gruplarin siire¢ hakkinda 6grendiklerine dair nitel veriler sunulmustur.
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Tablo 29. Siirecte Ogrenilenlere Ait Goriisler

Kontrol Deney
Kodlar D1 Al D2 K1 Y1 M1 f |S1 D1 H1 Y1 E1 Y2 f |Kontrol Grubundan Alintilar Deney Grubundan Almtilar
D1.“Bu siire¢ bize algoritmanin nasil | H1.“Kodlama ve algoritmanin
calistigini, algoritmanin basit 0ziinde temelinde ne oldugunu
Algoritma adimlarini, yani 11 sey degiskenleri, |oyunlarla ve hazine av1 gibi
hakkinda genel dongiileri falan 6grendik yani bunlar | eglenceli yollarla 6grenmis olduk.”
bilgilerin p Tor T AR S et bize.” K1 Python Y1. “Yaptigimiz etkinliklerle
Ogrenilmesi kodlamasina gegmeden dnce O0grenmemiz gelen temel seyleri(
kodlamay1 nasil yapacagimizi ornegin kodlama nedir algoritma
Ogrendik.” nedir komut nedir) 6grendik.”
Al. “Genel olarak okuldaki ¢alisma }Slil;kfllcllafulgeyilzeoilflggfijglﬁma
Gilinliik hayatta Ee s1}[1avla£1mlzdzll l((la dgiunluk tull dillerini hayatimizda
algoritma + ayaufiz@a nastt kodiamayl kut anip kullandigimiz ya da ¢ok basit
+ + + + 4 uyarladigimizi da 6grenmis olduk ve -
kullanimi bir farkindalik kazanmis olduk” oyunlarda karsimiza nasil ¢iktigi
farkindalig D2.“Giinliik hayatta da algoritmalarr konusunda seyler isledik.
kullandigimizi 6grendik.”
Y2.“Bu siiregte bir siirii
Oyunlarda algoritmalar1 6grendik. bir siirii
algoritma v o+ D oyunlarin i¢inde algoritmalarin
kullanimi oldugunu anladik ve bunlari
farkindalig eglenceli bir sekilde yasiyarak
yaptik.”
Eglenceli oyun Dli Eglencell oyun ve .
- etkinliklerle algoritmalari else if
ve etkinliklerle + + + + + 5 o . o
o kaliplarini oyun gibi etkinliklerle
O0grenme c< s m
ogrettiniz.
Yaparak, E1. “Etkinliklerin yaparak ve
yasayarak + + + 3 onlar1 yasayarak aklimda daha ¢ok
O0grenme kaldigimi diisliniiyorum.”
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Tablo 29 ve 6grenci goriisleri incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin giindelik hayatta
algoritma kullaniminin farkina vardiklar1 ve algoritma ile kodlama hakkinda genel bilgiler elde
ettikleri goriilmektedir. Ozetle gergeklestirilen algoritma egitiminden algoritma konusunda
farkindalik elde ettikleri goriilmektedir. Deney grubu ogrenci goriisleri incelendiginde
ogrencilerin etkinliklerde kendi gozlem ve deneyimleriyle dogrudan etkilesimde bulunduklar
eglenceli oyun ve etkinliklerle yaparak yasayarak ogrendiklerini belirttikleri goriilmektedir.
Kontrol grubunun oturarak yapilan etkinlerden sikilirken, deney grubunun hareketlilikten
hoslandiklar1 ve daha somut diisiinebildikleri goériilmektedir. Bu konuda kontrol grubuna iligkin

asagidaki gozlemler not edilmistir:

“Algoritma konusunda farkindalik olustugunu gozlemliyorum fakat enerji atamadiklarini,
oturmak istemediklerini, hareketlilik istediklerini fark ediyorum. Siirekli olarak kdgit kalem
etkinliklerinden sikildiklarin belirttiler ”. Kontrol grubu algoritma konusunda farkindalik elde

ettigi ve kagit kalem etkinlikleri ile yeterli hareketlilik saglanamadigi goriilmektedir.

Deney grubunda rol ¢alismasi gibi fiziksel harekete dayali etkinliklerde &grencilerin daha

katilimci hale geldigi arastirmaci tarafindan asagidaki sekilde gozlemlenmistir:

“Rol ¢alismast yapmak, gorev dagilimini kolaylastirdr gibi duruyor, 6grenciler kendini daha
cok temsil eden rolleri segmeye yoneldigini gézlemledim. Ornegin Yilam doyur etkinliginde
uzamsal zekdsi daha baskin olan ogrenci yilan roliinii, kodlama isine kendini yatkin hisseden
ogrenciler yilant adim adim ilerletecek kodlari ¢ikarmaya, elestirel bakis agisi daha baskin
olan ogrencilerin ise hakem roliinii se¢meye doniik kararlar verdigini gozlemledim”
Ogrencilerin piyon gibi bir tasi ilerletmek yerine kendileri siireci ilerletince yani konunun igine
birebir girince daha somut diisiinebildiklerini gézlemliyorum.”. Deney grubu 6grencilerinin
gorlislerine gbre algoritma egitim siireci somut deneyimleri daha cok kapsiyor denilebilir.

Arastirmaci gozlemleri de buradaki bulgular1 desteklemektedir.
Etkinliklerin Beceri Kazandiran Yonlerine Ait Goriisler

Alinan cevaplar dogrultusunda bes alt koda ulasilmistir: Etkinliklerin ger¢ek hayatla iliskili
olmasi, Ogretici etkinlikler ve oyunlar, kolaydan zora adim adim ilerlemek, 6grencilerin
kendilerinin de katki saglamalari, fiziksel aktivitelere dayanmasi, grup ¢alismasina dayanmast.
Kodlardan ulasilan tema ise etkinliklerin beceri kazandiran yonleri olmustur. Kontrol grubunda
geleneksel egitim yontemi ile ¢esitli algoritma etkinlikleri olugturulmustur. Etkinliklerin deney
grubundan farki fiziksel aktivitelerinin daha az olmasidir. Bulgulardan da goriilmektedir ki her
iki grupta da algoritma egitiminin &gretici oyun ve etkinlikler igermesi siirecte becerilerin
kazanilmasini desteklemistir. Tablo 30°da gruplarin siire¢ hakkinda 6grendiklerine dair nitel

veriler sunulmustur.
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Tablo 30. Etkinliklerin Beceri Kazandiran Yonlerine Ait Goriisler

Kontrol Deney
Kodlar D1 Al D2 K1 Y1 M1 f [S1 D1 H1 Y1 E1 Y2 Kontrol Grubundan Alintilar Deney Grubundan Alintilar
H1.""Yazilarla ya da bilgisayardan

D1. “Uygulamali olarak bir seylere bakarak okuyarak degil
yaptigimiz etkinlikler.. yani de gergek hayattan da 6rnekleri

Etkinliklerin gercek hayata gecirerek yasayarak 6grendik ve bu sekilde

gercek hayatla + 1 + + O0grenmemizi kolaylastirdi. yani | her sekilde akilda kalmamasinin

iligkili olmasi gercek hayatla iligkili olmasi bize |imkén1 yok ne olursa olsun bunlari
bu becerilerin kazanilmasinda unutmucaz, gergek hayat seylerini
yardimci oldu” diisiindiigiimiizde aslinda bunlarin

bir parcast oldugunu anladim”

M1. “Mesela en son yaptigimiz | Y2. "Y1."in dedigi gibi normal
sey yani XOX’teki gibi Ogretmen anlatir ama 6grenciler

Ogretici ogrendiklerimizi pekistirdigimiz | derste sikilir ama siz bunu

etkinlikler ve + + + o+ + 5 + + + yerlerdeki seyler fayda sagladi.” | yapmadiniz bdyle grup

oyunlar K1. “Etkinliklerin 6gretici yonii | caligmalariyla bazi seylerle boyle
bizde bu becerilerin eglenceli oyunlarla bize anlatmaya
kazanilmasinda yarar sagladi.” calistiniz."

Kolaydan zora Y1. “Yani soyle bir 6rnek

adim adim + + 2 veriyorsunuz siz, biz o 6rnegin

ilerlemek izerinden ilerliyoruz.”
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Tablo 30 (Devami)

Ogrencilerin
kendilerinin de
katki saglamalari

D2. “Mesela kendimiz de bir seyler
yaptik mesela boncuk etkinligini
kendimiz iirettik etkinliklere
kendimiz bir seyler ekleyince daha
anlamli oldu."

Fiziksel
aktivitelere
dayanmasi

S1: “ Bana bana bu etkinlikler
yoluyla bir sey katan kesinlikle
fiziksel olmalari ¢iinkii sadece
tahtaya bir seyler yazarak
oldugunda ¢ok bir sey katmriyor
ki bunu her derste de gorebiliriz.
fiziksel olmalar1 ..."

Grup ¢alismasina
dayanmasi

E1l. "Hatalarimiz1 takim
arkadaslarimizin sdylemesi bizi
ya yani anlamamiz hatalarimizi
bir dahakinde diizeltmemizi
sagladi gibi bir sey. "
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Tablo 30 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin kendilerinden de eklemeler yapabildikleri
uygulamali etkinlikler ve oyunlar araciligiyla 6grenmelerinin daha etkili oldugunu ifade
etmislerdir. Ogrenciler konuya benzer ve kolay érneklerle basladiklarini ve daha sonra zorluk
seviyesinin arttigin1 belirtmislerdir. Gergek hayata gegirilen etkinliklerin 6grenmeyi
kolaylastirdig1 ve becerilerin kazanilmasinda yardimer oldugu vurgulanmistir. Deney grubu
Ogrenci gorisleri incelendiginde ise fiziksel aktivite igeren etkinliklerin 6grenmeyi
destekledigini, yazilarla veya bilgisayardan okumaktan ziyade gerg¢ek hayattan ornekleri
yasayarak 6grenmenin daha etkili oldugunu yani somut deneyim yasadiklari, diistinerek aslinda
giindelik hayatin bunlarin bir pargasi oldugunu anladiklarini belirtilmelerinin aslinda yansitici
gozlem yapabildiklerinin, bu etkinliklerle deneyimleyip kendilerini gelistirmelerinin ise aktif
yasanti  gegirdikleri sdylenebilir.  Arastirmact gozlemleri de buradaki bulgular
desteklemektedir. Bu konuda kontrol grubuna iliskin asagidaki gozlemler not edilmistir:
“Geleneksel 6gretim yontemiyle ders alan ogrencilerin, dersin baslangicinda déngii konusunda
zorlandiklart gozlemledim ancak ders ilerledikce, ozellikle dersin son etkinliklerinde,
ogrencilerin ogrendiklerini pratige dokme yeteneklerinin gelistigi ve bu yetenekleri kullanarak
kendi algoritmalarimi olusturma ile arkadaslarinin hatalarini bulma siireglerinden keyif
aldiklar: gordiim.” Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin, etkinliklerin adim adim olmasindan

memnun olduklar1 goriilmektedir.

Deney grubunda oyun gibi fiziksel harekete dayali etkinliklerde 6grencilerin daha mutlu oldugu

arastirmaci tarafindan asagidaki sekilde gézlemlenmistir:

“Ogrencilerin hem deneyimleyerek hem de oyun oynayarak égrenmelerinden yani siirecten
mutlu oldugunu fark ediyorum. Daha once bu sekilde egitim almadiklarini sik sik dile
getiriyorlar. Kendileri siirecin iginde yaparak yasayarak ogrendikleri igcin konuyu hizli kavriyor
gibiler. Hazirladigim etkinlikler ile yavas yavas soyut diigiinebildiklerini gézlemliyorum”™
Deney grubunda bulunan 6grencilerin tahtaya yazmak yerine oyunlar ile 6grenmekten mutlu

olduklar1 goriilmektedir.
Algoritma Kavraminin Ne Olduguna Iliskin Goriisler

Alman cevaplar dogrultusunda dort alt koda ulagilmistir: Glinliik hayatta yaptiklarimiz, bir seyi
yapmak i¢in olusturulan adimlar, komutlar dizisi, bir diizen ve oriintii. Kodlardan olusan tema
ise algoritma kavramina iliskin goriislerdir. Gruplar algoritmanin adimlarinin, komutlarin,
diizenin ve stirekliligin bir birlesimi olarak algiladigi ve hayatin bir¢ok alaninda kullanildigini
fark ettikleri vurgulanmaktadir. Tablo 31°de gruplarin siire¢ hakkinda 6grendiklerine dair nitel

veriler sunulmustur.
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Tablo 31. Algoritma Kavraminin Ne Olduguna Iliskin Goriisler

oruntu

dizi yani diizenlilik var yani her
seyde.”

Kontrol Deney
Kodlar D1 Al D2 K1 Y1 M1 f |S1 D1 H1l Y1 E1 Y2 Kontrol Grubundan Alintilar Deney Grubundan Alintilar
Y1.“Her an bir sey yaparken her
Al."Giinliik hayatta yaptigimiz an bir algoritma kullaniriz. Mesela
her sey.” su an ben oturuyorum. Nefes al
Giinliik hayatta K1." Hayat geliyor. her seyi nefes ver siirekli nefes al. Her an
+ + o+ 3 + o+ + ) .
yaptiklarimiz yaparken ..." bir algoritma vardir evrende her
Y1. “Hayatimizda prosediir ve seyin yaptig1 atomlarin bile ....
stireklilik ile devam eden bir dizi.” | Yani algoritma her sey her zaman
her yerde.”
El: “.... Mesela yilan oyunda
Al. “Bir seyi boyle yapmadan kagittan ¢ikan komutlardan biz
Bir seyi yapmak once yaptigimiz o kii¢iik bunu yaparak kendi kafamizda ilk
i¢in olusturulan + + + 3 + + + o+ adimlardan olusan bir kii¢iik ne yapacagimizi sonra devamini
adimlar topluluk gibi gbziimde canlanan getirecegimiz anlayarak
0." ulagacagimiz yere kadar o
algoritmalar yaptik.”
D1. “Yani bir sey yapmamiz igin | D1: “Algoritma benim i¢in bir kod
olusturulan sey adim adim degil de kod biitiinliiglinii ifade
Komutlar dizisi | + + o+ 3 + + + + komutlar listesi” ediyor. o kod biitiinliigiinii istersek
Y 1.Hayatimizda prosediir ve tekrar edebiliriz, istersek bir kere
stireklilik ile devam eden bir dizi. | uygulayabiliriz..."
D2. “Oriintiiler” M1. “Bir
Bir diizen ve diizenlilik sekli, bir diizen geliyor.”
+ 4+ + 3 K1."her seyi yaparken bir tekar bir
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Tablo 31 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerin, daha ¢ok giinliik hayatta yaptigimiz
islemlerin aslinda algoritmanin bir parcasi oldugu ve algoritmanin bir diizen ve komutlar dizi
oldugu fikrini benimsedikleri goriilmektedir. Ayrica siireklilik, diizenlilik ve driintiiler konusu
sikca dile getirilmis; hayatta her seyin bir tekrar ve diizen icinde gergeklestigini ifade
etmislerdir. Ogrenci goriislerinden, kavram yanilgilarmin olmadig, beklenen sekilde ilerleme

sarf ettikleri sOylenebilir.

Deney grubu oOgrenci goriisleri incelendiginde “Mesela yillan oyunda kagittan c¢ikan
komutlardan biz bunu yaparak kendi kafamizda ulasacagimiz yere kadar o algoritmalar1 yaptik™
ifadesinde deneyimlerden ¢ikarimlar yaparak yansitici gozleme, bu ¢ikarimlart uygulama
asamasi ise aktif deneyime vurgu yaptig1 sdylenebilir. “Algoritma benim i¢in bir kod degil de
kod biitiinliiglinii ifade ediyor. O kod biitiinliglinii istersek tekrar edebiliriz, istersek bir kere
uygulayabiliriz” ifadesinin algoritmanin biitiinliigiinii anlamaya c¢alisirken, deneyimlerini
gozlemleyerek ve bunlardan cikarimlar yaparak bir anlayis gelistirmesi yansitict gozlem

yapilabildigini gostermektedir.
En Cok Begenilen Algoritma Etkinliklerine Ait Goriisler

Alman cevaplar dogrultusunda sekiz alt koda ulasilmistir: XOX, Boncuk etkinligi, Cilgin
kosullar etkinligi, yilan1 doyur etkinligi, hazine av1 etkinligi, Y1ilan ve Merdivenler, Fibonacci

etkinligi. Kodlardan ise algoritma etkinlikleri temasina ulasilmistir.

Elde edilen verilere gore kontrol grubunun fiziksel aktivitesi biraz daha fazla olan XOX ve
Cilgin Kosullar Etkinligi diger kagit kalem etkinliklerine gore daha fazla tercih edildigi
goriilmektedir. Bu etkinliklerde uygulamali olarak katilim saglamanin ve birbirlerinin
algoritmalarini karsilastirmanin keyifli oldugunu belirtildigi goriilmektedir. Deneysel grubun
ise en cok fiziksel olarak aktif olduklari etkinlikleri dile getirdikleri goriilmektedir. Bu
bulgudan, fiziksel aktivitelerin Ogrenciler tarafindan daha ¢ok tercih edildigi sonucuna
ulagilabilir. Deney grubunda da kontrol grubunda da ulasilan veriler birbirini destekler
niteliktedir. Etkinliklerin fiziksel yoniiniin genel olarak 6grencileri motive ettigi soylenebilir.

Tablo 32°de gruplarin belirttikleri algoritma etkinliklerine dair nitel veriler sunulmustur.
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Tablo 32. En Cok Begenilen Algoritma Etkinliklerine Ait Goriisler

Kontrol

Deney

Kodlar

D1 Al D2 K1 Y1 M1

f

S1 D1 H1 Y1 E1 Y2

f

Kontrol Grubundan Alintilar

Deney Grubundan Alintilar

XOX etkinligi

+

+ + + +

+

M1. “.... XOX etkinligiydi. Hem
uygulamal1 yaptik normalde grup
calismali olan etkinligi sevmem..."
D2. “X0OX” giizeldi ve ¢ilgin
kosullar giizeldi. Boyle aktif
oldugumuz icin giizeldi kagidi
¢ekiyoruz parmagimizi
siklatiyoruz.”

Cilgin kosullar
(Parmak siklatma)
etkinligi

+

+ + + o+

K1. "Ben en son kosullarla ilgili
olan sanirim parmak siklatma
alkislama olan varya onu
sevmistim ¢iinkii yani hocam
uygulamal1 yani hareketliydi
yerimizde oturmadik ....”

Yilan1 doyur
etkinligi (kagit
kalem)

D1. “... Yilan1 doyur etkinligi
giizeldi yine oyun tarziydi."

Boncuk etkinligi

Y1. “... boncuk etkinligiydi ¢iinkii
yani o algoritmaya devam ediyor
ve Orlintiiyle kendimiz

yapiyoruz. Kagit etkinliginde
kendi bilekligimizi tasarlamak
giizeldi...”
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Tablo 32 (Devamu)

Hazine avi
etkinligi

D1. “Hocam birini degil hepsini
sevdim. hepsinde bize verilmis bir
rol vard1 yani hepsinde bir sey
yapabiliyorduk ve yani aktiftik
istedigimiz seyi yapabiliyorduk
istedigimizi sorabiliyorduk,
ozglrdik..."

Yilan ve
merdivenler

H1. "[6nce begendigi farkli bir
etkinligi acikliyor].. bir de yerde
adim attigimiz yerde 100 attigimiz
vardi algoritmanin tiim adimlarini
kagittan bakarak kontrol ederek,
her zar atisimizdan sonra
oldugumuz yerde hepsini kontrol
ederek algoritmanin mantiginin
nasil oldugunu anladik".

Yilan1 doyur
etkinligi (Rol
caligmast)

Y1." [6nce begendigi farkli bir
etkinligi acikliyor]..ondan
sonrakisi ise yerdeki elmalarla
ilgili oland1 ¢iinkii disariya ¢ikiyor
cok fazla yeri geziyor daha iyi
deneyimliyor ve daha iyi
egleniyorduk.”

Fibonacci etkinligi

S1. “Hocam benim en ¢ok
sevdigim bir ¢esit Fibonacci
sayilariyla bir algoritma
yapmamizi istemistiniz. Cilinkii
denklem falan benim hosuma
giden seyler.”
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Tablo 32 incelendiginde geleneksel egitim yontemiyle ilerleyen kontrol grubunun en begendigi
etkinliklerin basinda XOX, Cilgin Kosullar ve Yilani doyur etkinliginin yer aldig1
goriilmektedir. XOX etkinliginin grup c¢aligmast ve eglenceli yapisi, Cilgin Kosullar
etkinliginin fiziksel aktivite icermesi, Y1ilan1 doyur etkinliginin ise en kisa adimda ulasabilme
hedefinin ilgi c¢ekici oldugu belirtilmektedir. Geleneksel grubun yararlandigi diger
materyallerin hatirlanilmamasinda, etkinliklerin fiziksel aktivitelerinin kisitl olmasi ve kagit
kalem {iizerinde olmalar1 sOylenebilir. Deneysel gruptaki 6grenciler incelendiginde 6zellikle
Hazine avi ve Yilan ve Merdivenler gibi etkinliklerde, 6grenciler aktif olarak rol alabilme ve
istedikleri seyleri yapabilme firsati bulabilmekten memnun olduklar1 sonuglarina ulasilmistir.
En az tercih edilen etkinlikler ise Yilan1 Doyur ve Fibonacci etkinligi olmustur. Fibonacci ve
Yilant Doyur etkinliginde ise fiziksel aktiflik smirliydi. Bu baglamda deneysel gruptaki

ogrencilerin fiziksel aktivitenin kisith oldugu etkinlikleri daha az tercih ettigi goriilmektedir.

Aragtirmacinin  kontrol gruba ait gozlemleri: "Ogrencilerin etkinliklerle etkilesimini
degerlendirdigimde,  ¢alismalariyla  ilerlediklerine  dair  farkindalik  gelistirdigimi
gozlemliyorum ancak bu stiregte grubun icerisinde c¢esitlilik arz eden goriislerin de oldugunu
tespit ediyorum. Bazi 6grenciler kagit ve kalem tabanli etkinlikleri tercih ederken, digerleri ise
bilgisayar iizerinden gerc¢eklestirmek istediklerini ifade ediyorlar. Ayni konu baslhig: altinda yer
alan “Eger- Degilse” yapisina alternatif olarak sunulan XOX ve Cilgin Kosullar etkinliklerine
olan ilginin daha yiiksek oldugunu gozlemliyorum. Bu durum, hareketliligin ogrencilere olumlu
etki sagladigini diisiindiiriiyor." Kontrol grubunda ¢ogunlukla fiziksel aktivitenin kisitli oldugu
calismalar yiiriitiilse de en ¢ok hatirlanilan etkinliklerin fiziksel olarak daha fazla aktif

olabildikleri etkinlikler oldugu goriilmektedir.

Arastirmacinin deney grubuna ait gdzlemleri: "Ogrencilerin okulun icinde dolasarak kesfetme
deneyimiyle olduk¢ca memnun olduklar: gézlemlenmistir. Ayrica "Eglenerek ogreniyoruz!”
seklinde bir slogani kendi gelistirmeleri olumlu giizel bir gelismedir. Etkinlik sirasinda, bazi
ipuglarinin égrencilere daha kolay geldigi gozlemlenmistir. Ozellikle "Hazine avi 2 gelsin!"
ifadesini sik sik tekrarlamalari, beni arastirma siirecimde daha da motive etmektedir . Deney
grubu Ogrencilerin fiziksel olarak aktif olabildikleri etkinlikleri begendikleri arastirmaci

gbzlemleri ve bulgular ile desteklenmektedir.
Etkinliklerde Zorlanilan Kisimlar

Alman cevaplar dogrultusunda bes alt koda ulasilmistir: Kagit iizerinde olmalari, fiziksel
aktivite icermemesi, karar vermede zorlanma, bilgisayar olmamasi ve zamanin sinirli olmasi.
Kodlardan ise etkinlikte zorlanilan kisimlar temasina ulasilmistir. Tablo 33’te gruplarin

algoritma etkinliklerinde zorlanilan kisimlara dair nitel veriler sunulmustur.

84



Tablo 33. Etkinliklerde Zorlanilan Kisimlar

Kontrol Deney
Kodlar D1 Al D2 K1 Y1 M1 f|S1 D1 Hl1 Y1 E1 Y2 f|Kontrol Grubundan Alintilar Deney Grubundan Alintilar
Kagit D1. “...boyle kagittan kagitta bakarak
izerinde + + 4 + 4 kagida yazmali falan seyler yaptigimizda
olmalari yani beynimiz sikiliyor..."
Al: “Sikildigim durumlar genel olarak
Fiziksel derslerde ¢ok fazla yazarak yaptigimiz ve
aktivite + 4 + 3 boyle ﬁziks.el. alftivite Ve oyun tarzi grup
icermemesi 92.1.11§mas1 glbl eglenceli seyler icermeyen
boliimlerdi.
Karar K1. “Yilan1 doyur etkinligini sevmedim |Y2."... dogru yola gidebilirdik ama
vermede nedeni Kimse ¢oziimii bulamayinca biz bir ipucu olabilir diye ona
zorlanma + + 2 + + + stkilmaya basladik. Bir siiri yolu bakmistik orda karar verirken ¢ok
deniyordum bir tiirlii tutmuyordu sinirim | zorlanmigtim"
bozuluyordu.”
Bilgisayar D2. “Hocam hig bilgisayar1
+ + 2
olmamasi kullanmadik..."
S1. “Benim zorlandigim bir sey yoktu.
Ikinci yaptigimiz hazine avinda ¢ok
hizli diisiindiigiim i¢in yanlis odaya
Zamanin girdim"
smirl + + Y 1. "Degiskenler ile ilgili olan hazine
olmas1 avinda hiz da 6nemliydi...bir siire

takilip sonra cevabi anliyor
yazabiliyordum. Ancak bir¢ok kisi
daha hizl yapabiliyordu..."
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Tablo 33’e ve 6grenci goriislerinin detaylica incelenmesine gére kontrol grubu 6grencilerinin
kagit kalem tizerinde olmasi, fiziksel aktivitenin azligi, karar vermede zorlanma, bilgisayar
olmamasi gibi durumlar oOzellikle dile getirilmis daha aktif etkinliklerin daha eglenceli
oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler bir etkinlikten degil de aslinda yontemin unsurlarindan

memnun olmadiklarini ifade ettikleri goriilmektedir.

Deney grubundaki 6grencilerin genelde zorlandigi durumlar hazine avinda yasadiklari
deneyimler oldugu goriilmektedir. Normal derslerde de zaman kisitli olmasina ragmen hazine
avlarinda zamanin sinirli oldugu ve hizli olmalar1 gerektigini hissettikleri goriilmektedir.
Hazine avi geregi bilmeceler, sasirtmacali durumlar oldugu ic¢in Ogrenciler karar verme
noktasinda zorlandiklarini belirtmistir. Ayrica hazine avinin seriivenine kapilip ipuglarindan
ogrenilmesi gereken kisimlarin fark edilmedigi de gézlenmistir. Deney grubunda “D1” olarak
ifade edilmis 0grenci ile yapilan goriigmede, hazine avinda bir noktadan digerine ulagmaya
calisirken dikkatini daha cok sonraki noktaya ulasmak i¢in kullandig1 i¢in kagit iizerinde
yapilmasi gereken eylemlere odaklanmadigi, bu sebeple hazine avindan sonra gergeklesen

etkinlikte zorlandig1 goriilmektedir:

D1: “.... 5 tane komut 6grenmistik siraya gegiyorduk bir tane kagit ¢ekip, 5 tane kutudan birine
attyorduk onda biraz zorlanmistim. Cok fazla pekistirememistim. o yiizden biraz zorlanmistim.

Bir de bes tane segenek vardi o zorlamisti.”

Ogretmen: “Degisken kutular1 etkinliginden once bir hazine avi gerceklestirmistik, acaba

hazine avinda degiskenleri etkili 6grenemedik mi?”

D1: Evet. Ik hazine avi oldugu i¢in zorlannmstik. Etkinlikte 6rnek vermem gerektigini

etkinligin ortasinda fark ettim.

Ogretmen: “Etkinligin ortasinda fark etti§im i¢in” dedin ama hazine avinda her ulastigin

noktada agiklama var, her an agiklayabilirdin, kagitlar elindeydi. Sence neden yapamadin?”

D1: “Orada zaten sey yaziyordu, 6rnek verin yaziyordu da okumuyordum direk agiklamay1

okuyup bir de ipucunu okuyordum.”

86



Python Egitimi Sonras1 Yar1 Yapuandirilmis Goriisme Bulgular

Algoritma egitiminin ardindan her iki grupta da geleneksel yontem ile Python dilinde metin
tabanli kodlama egitimine gecilmistir. Egitimin ardindan algoritma egitiminin metin tabanlt
kodlamada ne kadar etkili oldugu ve siirecte 6grencilerin yasadigi deneyimler hakkinda bilgi
alabilmek adina ikinci gériisme kontrol grubundan alt1 6grenci (D1, C1, D2, D3, K1, D4) ve
deney grubundan sekiz 6grenci (O1, Y1, H1, i1, Al, E1, E2, Z1) ile gerceklestirilmistir.

Ikinci goriisme sonucu elde edilen temalar:

1. Uygulamalarin Metin Tabanli Kodlamaya Katkis1
2. Uygulamalarin Metin Tabanli Kodlamaya Y 6nelik Duygu ve Diisiincelere Etkisi
3. Uygulamalarin Gelecekteki Beklenen Etkileri

Uygulamalarin Metin Tabanh Kodlamaya Katkisi

Alnan cevaplar dogrultusunda dért alt koda ulasilmistir: On bilgi, kalic1 6grenme, gelecekte
fayda, etkisi olmadi. Kodlardan ise uygulamalarin metin tabanli kodlamaya katkisi temasina

ulasilmstir.

Elde edilen bulgulara gére kontrol grubu ve deney grubu 6grencilerinin genel olarak algoritma
egitiminin kendilerine fayda sagladigi konusunda hemfikir olduklari, metin tabanli kodlamaya
baslamadan kodlamaya yonelik temel kavramlar1 6grendiklerini dile getirmektedirler. Kontrol
grubu etkinliklerle 6grenmenin, deney grubunun ise ezberci sisteme karsi ¢cikarak 6grendikleri

goriismelerden elde edilen spesifik bulgulardir.

Tablo 34’te gruplarin algoritma egitiminin metin tabanli kodlamaya katkisi olup olmadigina

dair nitel veriler sunulmustur.
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Tablo 34. Uygulamalarin Metin Tabanli Kodlamaya Katkist

etki biraktigindan emin degilim.”

Kontrol Deney
Kodlar D1 C1 D2 D3 K1 D4 f [O1 Y1 HL i1 Al E1 E2 Z1 f |Kontrol Grubundan Alintilar Deney Grubundan Alintilar
Z1.“Bir temel olusturmamiza
D1.“Bence katkis1 oldu ¢iinkii Yardlm etti. Insattayken direk
e istten baslanmaz temelden
On Bilgi + 4+ + 3|+ + + + 5 mesela baz1‘ ctkinlikleri yaparken baglanir. O temel iste algoritma
aslinda belli bashh komutlarin - ! - .
nasil cahstigimi grendik.” eger algorltma ogrenmeseydik
Python’da kodlar1 tam
anlayamazdik.”
D2. “Bence 6grenmemizi H1." Bir seyi 0rneklendirerek
kolaylastirdi, ger¢ek hayata daha ¢ok 6greniyoruz...hazine
Kalict 6grenme + 1 + + 2 |uyarladigimiz i¢in daha kalict avinda boyle boyle oldu if yapisi
oldu. gibi 6rnekler verilince daha kolay
O0greniyorum."
D4. “Yani simdi su an su yasta
degil de mesela ilerde isim
Gelecekte fayda + o+ 9 o!dugunda hi¢ 6gre'nme'seydim
hi¢ yapamazdim. Simdi
Ogrendigimiz igin kolaylikla
yaparim.”
Al. “Algoritma da gérmemiz
lazimd1 ama ... bilgiden daha ¢ok
" . ) . | degil hocam. Yapisal seyi
D3. "...Yani algoritmanin gerekli |, .< . e
Etkisi olmadi + 1 + 1 |oldugunu biliy(;grum ben degpek biliyorsunuz ama bilmediginiz

icin yazamiyorsunuz. Python
dilini biliyorsan algoritma
temelin var zaten. 6nemli olan
bilgiye ne kadar hakim oldugun.”

88




Tablo 34 incelendiginde kontrol grubu 6grencileri igin algoritma egitimi: Etkinlikleri yaparken
komutlarin nasil ¢aligtigini, temel kavramlarin 6grenilmesini ve buna paralel olarak kodlama
konusunda karisikligin oniine gegme gibi sebeplerden kodlamayi daha iyi §grenmelerini
sagladiklarin1 belirtmektedirler. Ayrica gercek hayata uygulama yaparak 6grenme siirecinin
daha kalict oldugunu ifade etmektedirler. Bununla birlikte bazi katilimcilar algoritma
kavramlarini 6grenmenin faydali oldugunu ancak nasil oldugunu tam olarak bilmediklerini
ifade ettigi de goriilmektedir. Ozetlersek geleneksel gruptaki dgrenciler, metin tabanl kodlama

dilinde calistiklar1 zaman 6nceki algoritma egitiminin yarar1 oldugunu belirttikleri soylenebilir.

Aragtirmaci gézlemleri kontrol grubundaki bu sonuglar1 desteklememektedir. Tablo 34’e gore
algoritma 6grenmenin temel kavramlar1 6grenmeyi destekledigi, algoritma egitiminin metin
tabanli kodlamayi destekledigi goriilse de aragtirmaci gézlemlerinde kontrol grubunda bulunan
bircok Ogrencilerin, algoritma egitimindeki O6grenilen degiskenler ve diger konulara ait
bilgilerin unutulmus oldugunu, Python’da ise zorlandigini1 belirtmektedir. Bu konuda kontrol

grubuna iligkin asagidaki gozlemler not edilmistir.

“Genel olarak degiskenler konusunda yapilan etkinlikler unutulmus durumda. ‘Degerler???
kosul muydu... sayilar? Biraz unuttuk!’ tepkileriyle birlikte sasirma ifadesi ¢ocuklarin yiiziinde
hakimdi. Genel olarak degiskenler konusunda yapilan etkinlikler unutulmus gibi duruyor.
Degiskenleri hatirlamak i¢in parc¢a par¢a da olsa hatirlamak igin ¢aba sarf ettiler. Python’da
konuyu anlatip konsolda denemeler yaptiktan sonra, 6grencilerde farkli ornekler deneme istegi
goremiyorum. Degerlendirme 2 kisminda metin belgesinde kodlar: yazmada ¢ok ¢ekimserlik
gozlenmedi fakat 6grencilerin yarisindan ¢ogu kodlar: yazmakta zorlandi. Bos metin belgesini
izleyen égrenciler de oldu. Bununla birlikte kodlart yazabilen ogrencilerden “hocam sadece
str ve inti karistirmisim” ve “benim hi¢hiri ¢alismadi” tepkileri geldi. Yazilan yanlis kodlar
Thonny iizerinden kontrol edilince daha kolay gériildii ve ¢oziildii.”. Nitel goriisme bulgulari
kontrol grubunun metin tabanli kodlama dilinde ¢alistiklart zaman 6nceki algoritma egitiminin

yarar1 oldugunu belirttikleri yoniinde olsa da arastirmaci gézlemleri bunu desteklememektedir.

Deney grubu 6grencileri igin algoritma egitiminin, 6rneklendirme ve deneyimleme unsurlariyla
desteklenmesi, soyut kavramlart somutlastirarak 6grenmeyi kolaylastirdig1 ayrica ezberci bir
yaklagim yerine dgrenerek yapma prensibini benimsemenin siireci daha etkili hale getirdigi
belirtilmektedir. Deney grubundaki 6grencilerin aradan ¢ok zaman gegmesine ragmen halen
fiziksel aktiviteli etkinliklere deginmesi, Kolb’un 6grenme dongiisiiyle gelistirilmis olan
algoritma egitiminin fayda sagladigimi gostermektedir. Arastirmaci gozlemleri deney

grubundandan elde edilen bu bulgulart desteklemektedir. Ogrenilen kavramlarin
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igsellestirildigi, hatirlamada giigliik ¢ekilmedigi ayrica Python’da ¢ekimser davranilmadigi
belirtilmistir. Aragtirmacinin deney grubuna ait gézlemleri:

“Algoritma egitiminde degerleri tuttugumuz yapiyi neye benzetmistik? ” sorusunu sordugumda
kutu yapisina benzetmistik cevabi ogrencilerden ¢ok hizli bir sekilde geldi. Degisken
tiirlerinin ondalikl, sayi, yazi, ciimleler, soru degiskeni, birden fazla sey tutan degisken
oldugu cabuk hatirlandi. Ogrencilerin motivasyonlari kontrol grubuna gore daha yiiksek.
Soru sordugum zaman ogrenciler dikkatlerini bana yonlendirmede ¢ok zorlanmiyor. Hizli
yvazan ogrenciler baska ornekler denemek istedi, konsol kullanimina ¢ok hizlr uyum sagladi
gibiler. Degerlendirme 2 kisminda metin belgesinde kodlar: yazmada zorlanma

gozlenmedi. Yazim yanliglari olsa da Thonny arayiiziinden kodlar denendiginde yanlisliklar
cabuk giderildi. Sadece bir o6grenci “hocam siz sozel olarak belirtince ne yazmam gerektigini
anlayamadim” tepkisi verdi. Bu durum kodlarin sézel olarak ifade edildiginde anlasiimakta
zorlanildigimi gostermektedir.” Deney grubu 6grencilerinin algoritma egitiminde 6grenilenleri

kodlama dersine aktarmada zorlanilmadig: goriilmektedir.

Uygulamalarin Metin Tabanh Kodlamaya Yoénelik Duygu ve Diisiincelere Etkisi

Alinan cevaplar dogrultusunda ti¢ alt koda ulasilmistir: Pozitif, negatif ve notr. Kodlardan,
uygulamalarin metin tabanli kodlamaya yonelik duygu ve diisiincelere etkisi temasina
ulasilmustir. Iki grupta da duygu ve diisiincelere olumlu yonde katkisinin daha ¢ok oldugu
goriilmektedir. Elde edilen bulgulara gére kontrol grubunda algoritma egitimi duygusal ve
diistinsel agidan farkli etkiler yarattig1 gortilmektedir: Bir 6grenci algoritma konusunda hakim
olmanin sinirlerini kontrol etmesine yardimci oldugunu belirtirken diger bir 6grenci ise
algoritma egitiminin kendisi iizerinde belirgin bir etkisi olmadigini, bir baska 6grencinin ise
algoritmay1 6grenmenin merakini azalttigin1 ve konuyu daha iyi anlamasina yardimci oldugunu
ifade etmistir. Elde edilen bulgulara gére deney grubunun ¢ogunlugu algoritma egitimi
stirecinin duygu ve disilinceleri olumlu yonde etkiledigini ifade etmistir. Baslangigta stresli ve
korkulu olan bir¢cok 6grenci, egitim siireciyle birlikte bu endiselerin azaldigin1 ve kodlamanin
aslinda zor olmadigin ifade etmektedir. Tablo 35’te gruplarin uygulamalarin metin tabanl

kodlamaya yonelik duygu ve diislincelere etkisi olup olmadigina dair nitel veriler sunulmustur.
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Tablo 35. Uygulamalarin Metin Tabanli Kodlamaya Yonelik Duygu ve Diisiincelere Etkisi

Kontrol Deney
Kodlar D1 C1 D2 D3 K1 D4 f |O1 Y1 H1 i1 Al E1 E2 z1 f |Kontrol Grubundan Alintilar Deney Grubundan Alintilar
D1. “Bunlar1 daha 6nceden H1. “Hocam algoritma egitimi
ogrenmek ve etkinliklerini hem 6gretmene hem kodlamaya
yapmak onunla ugrasirken hem de yazilima biraz alistirdi
sinirlerimi daha kolay kontrol bizi. Cok zor bir sey gibi
etmemi sagladi yani konuya geliyordu biraz kodlamadan
Pozitif + + o+ + 4|+ + + + + + 6 | hakim olmak sinirlerime de korkuyordum ondan sonra
hakim olmami sagladi.” eglenceli daha iyi bir sey hale
C1."...algoritma 6grenmek geldi.”I1. “Daha eglenceli
konuyu anlamami sagladi bu da | oldugunu diistinmemi sagladi
merakimi indirdi yani kodlamaya |...umudumuz artt1."
yonelik kaygilarim azaldi.”
D3: “[ders se¢iminden Z1. “Ilk basta biraz korkuyordum
bahsetmekte.]... algoritma simdi o kadar ¢ok korkmuyorum
egitimi bende pek bir etkiye sandigim kadar zor degil ama
Notr + + 9 + o1 sebep olmadi ¢ok iyi ya da cok  |yine de algoritmadan sonra direk
kot diyebilecegim bir durum Python’a gegmemiz degil de daha
olmadi. hafif bir seyden sonra buna
D4: “Burada birazcik bazen gecebilirdik.”
sikildim bazen anlamadim oyle.”
Al. "Algoritma egitimi 1y1 geldi
ama yetmedi halen zorlantyorum
biraz. Kelimelerin yabanci
+ 1 olmasi, ezberlemeyi zorlastirtyor,
Negatif telaffuzu da zor. Hepsini
Tiirkgeye cevirip sonra
Ingilizceye cevirsek daha iyi
olabilir.”
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Tablo 35 incelendiginde kontrol grubu 6grencileri i¢in 6grenci goriisleri algoritma egitiminin
farkli duygusal ve motivasyonel etkilere neden oldugunu, deney grubundaki 6grencilerin,
deneyimsel 6grenme dongiisiiyle hazirlanmis olan egitim siirecinin duygu ve diisiincelerini
olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir. Sadece bir 6grencinin negatif tutuma sahip oldugu
bununda kullanilan dilin Ingilizce olmasindan dolay1 zor anlasilmasi oldugu belirtilmektedir.
Kontrol grubunun algoritma egitimi ig¢in olumlu ifadeler kullanmasina ragmen arastirmaci
gozlem notlar siiregte sessiz kaldiklari, tartigma yapmaktan ¢ekindikleri ve bazi dgrencilerin
metafor yoluyla akillarinda tutmaya calistiklarini belirtmektedir. Arastirmacinin kontrol gruba
ait gozlemleri: “Hem algoritma egitiminde hem de bir 6nceki derste, cevabi sadece iki degerden
olusan, daha ¢ok sorulan sorulara cevap olarak deger alacak sekilde ornekler yaptigimiz
degiskene ne ad vermistik?” Sorusunu sordugumda sinifin tamaminda sessizlik oldu.
Osrencilerin anlayip anlamadigim fark edebilmem icin Thonny idesinde érnekler iizerinden
tartisma yaptigimda dikkatlerini ¢ekemedigimi fark ettim. Dogru yanlis degiskenini sadece
birka¢ égrenci hatirlady. Iki 6grencinin benzetme yaparak degiskenleri aklinda tuttugunu fark
ettim. Bir dgrenci Bool degisken tiiriinii once ‘bulut’ ardindan da ‘bool’ oldugunu belirtti.
Diger dgrenci ise “Mod islemini anladin mi?” Sorususuna “Mutlu bir giinden geriye kalan
seyler mod islemine benziyor” dedi. Benzetme yaparak hafizada tutmaya ¢alistiklarim fark
ettim.”.  Gozlemler Kontrol grubu &grencilerinin, Ogrenilen konularin performansa
gecirilmesinde zorluk yasadigini géstermektedir. Deney grubunun goriismelerinden elde edilen
veriler ile arastirmacinin gézlemleri birbirini desteklemektedir. Aragtirmacinin deney grubuna
ait gozlemleri: “Deney grubunu ders baslamadan dnce ve ders siiresince gozlemledigim
kadaryla kodlamaya karst daha heyecanli olduklarini fark ediyorum. Sordugum sorulara daha
hizlt cevaplar veriyorlar. Yalniz degerlendirme 2 kismina gegtigimiz zaman kendi baslarina
problem durumuna ¢oziim tiretmeye baglamak zorunda kaldiklarinda cok eglendiklerini
sanmiyorum. Fakat detayl diisiindiiklerini yani yansitict gozlem diizeyinde olduklarim fark
ettigim ve verdigim problemleri zihinlerinde anlamlandirmaya ¢alistiklarint bakislarindan
anlayabiliyorum yani soyut kavramsallastirma yapabiliyorlar gibi”. Gozlemler, deneyimsel

ogrenme dongiisiiniin 6grenciler tizerindeki olumlu yansimalarini desteklemektedir.
Uygulamalarin Gelecekteki Beklenen Etkileri

Alman cevaplar dogrultusunda iki alt koda ulasilmistir: Kodlamanin temeli olusturma, katkisi
olabilecegini diisiinme. Kodlardan ve diisiincelerden uygulamalarin gelecekteki etkileri
temasina ulasilmistir. Iki grupta da algoritma egitimi almanin ileride baska bir dilde ¢alismak
istediklerinde islerine yarayacagini belirmistir. Tablo 36’da gruplarin algoritma egitimi almanin

metin tabanli kodlamaya katkis1 gelecekteki etkilerine ait bulgular sunulmustur.
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Tablo 36. Uygulamalarin Gelecekteki Beklenen Etkileri

Kontrol Deney

Kodlar D1 C1 D2 D3 KL D4 f |01 Y1 H1 i1 Al E1 E2 Z1 f |Kontrol Grubundan Alintilar Deney Grubundan Alintilar
” I1. "Algoritma hepsinde ayni
D1. “Python disinda diger yani temel yani Java’ya, C’ye
dillerde de kodlamaya kars1 Python’a Blok tabanlida da e
yardimci olacagini degiskenler kosullar dongiiler
diisiiniiyorum.” var. Biz temeli algoritmay1
yani ... temel bilgimiz var su an.” | 6grendik."

Kodlamanin yapabilecegimi diisiiniiyorum.” | Y1. “Bence yarar1 olur ¢iinkii

+ + + 41+ + + + + + + 8 | D2. “Temeli 6grenmek ayri zor, |mantik degismiyor algoritma ayni

temeli olusturma

biz temeli 6grendigimiz i¢in
isimize yarar.”

algoritma sadece kelimeleri farkli
o0 yiizden ben yararli olacagini
diisiiniiyorum.”

O1. “Bence de yararli ¢ilinkii
ayni. algoritma yani. algoritma
ayn1 ama dil degisiyor.”

Gelecekte katkist
olabilecegini
diistinme

D4. “Bence evet ama neden
oldugunu bilmiyorum. Baska bir
zamanda kodlama karsima
cikarsa daha kolay bir sekilde
yapabilecegimi diisiiniiyorum.”
K1. “Hocam simdi 6grendigimiz
bu algoritma egitimiyle C, C++
ile ¢ok fazla uyugsmuyor ama
benzerlikleri var yine. Yine de
katkis1 olacagini diigiiniiyorum.
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Tablo 36’ya gore kontrol grubundaki 6grenciler genellikle algoritma egitiminin kodlama igin
alt yapiy1 olusturdugunu ve gelecekte karsilarina ¢ikabilecek kodlama etkinliklerini daha kolay
bir sekilde yapabileceklerine inandiklarini ifade etmislerdir. Bu ifadeyle, algoritma ve kodlama
dilinin ayrimimnin net yapilamadigi sdylenebilir. Bir 6grencinin Python dilinin diger dillerle
uyusmadigini fakat yine de algoritma egitiminin yararl olabilecegini belirtmektedir. Baska bir

Ogrencinin ise nedenini bilmese de yararli olabilecegini belirttigi goriilmiistir.

Deney grubu 6grenci goriislerinin detaylica incelenmesine gore tiim 6grencilerin kodlamanin
temeli olan algoritmanin 6grenilmesinin olumlu sekilde ifade edildi goriilmiistiir. Ogrenciler
algoritma egitiminin diger kodlama dillerinde de temel bir rol oynadigini, algoritmanin temel

manti81 ve kurallarmin degismedigini sadece kullanilan dilin farkli oldugu ifade edilmistir.
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BESINCi BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin metin tabanli kodlayan
ogrencilerin bilgi islemsel diisinme becerisine, kodlamaya yonelik tutumuna ve basariya
etkisinin arastirildigi bu ¢alismanin kapsamindan elde edilen sonuglar arastirma problemlerinin

basliklariyla 6zetlenmis ve tartisilmistir.

Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinmeye etkisi
(BDBD Olgegi)

BDBD Olgeginin son testleri incelendiginde, algoritma egitimi sonucunda algilanan bilgi
islemsel diisiinme becerilerinde gruplar arasi bir farklilagma goriilmemektedir. Grup i¢i farklar
incelendiginde ise deney grubu dgrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde elestirel
diistinme alt boyutu hari¢ anlamli bir farklilik oldugu, kontrol grubunda ise alt boyutlarinda

anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Yaraticilik boyutunda gruplar arasi fark goriilmezken, deney grubunda 6n ve son testler
arasinda anlamli bir fark gozlemlenmistir. Deneyimsel 6grenme O6grencilere gergek diinya
deneyimleri yasamasina, esnek diisiinmelerine, problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine,
risk almalarina ve hatalardan 6grenmelerine olanak tanir. Deneyimsel 6grenme bilginin ve
yaraticiligin iist diizeyde birlestirilmesini destekledigi (Ives-Dewey, 2009) ve problemlere
¢Oziim bulmanin, dogasi geregi yaratict fikirleri ve yaratict ¢oziimleri gerektirdigi
goriilmektedir (Morris, 2018). Bu sonuca paralel olarak Kong vd.’nin (2018) yaptig1 ¢alismada,
programlama 6grenmede, etkinliklerin tasarim siirecinde is birliginin uygun sekilde dahil
edilmesinin Ogrencilerin daha yaratici olmalarin1 saglayabilecegi sonucuna ulagmistir.
Deneyimsel 6grenme dongiisii ile hazirlanan ders planlarinin, 6grencilerin karsilagtiklari

durumlara kars1 yaratici diistinmelerini destekledigi gortilmektedir.

BDBD Olgeginin bir alt boyutu olan algoritmik diisiinme boyutunda da deney grubunda anlamli
bir degisim goriinmektedir. Algoritmik diisiinme, programlama egitimine yeni baslayanlar igin
kodlamay1r &grenmeye yodnelik dnemli adimlardan biri olarak kabul edilir. Ogrencilerin
programi yazmaya baslamadan 6nce belirli bir programlama sorusunun ¢dziimiinii anlamalarini
ve gelistirmelerini destekler (Malik vd., 2019b). Algoritma egitimi kapsaminda ele alinan
konular sirasiyla algoritma ve komut, degiskenler, kosul yapilar1 ve dongilerdir. Bu
kavramlarin o6grenciler tarafindan kazanildigimin en temel c¢iktis1 algoritmik diisiinme

becerilerinin gelismis olmasindan kaynakli oldugu sdylenebilir. Tiirker & Pala (2020) 24
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O0gretmen adayina, 130 algoritma etkinliginin uygulamasinin ardindan, algoritma egitiminin
BID becerisi etkisi iizerine yaptig1 arastirma sonucunda ise dgrencilerin sadece algoritmik
diistinme alt boyutu iizerinde olumlu ve anlamli bir etkiye sahip oldugu, diger alt becerilerde
anlaml bir farklilik olmadig1 sonucuna ulagmistir. Diger alt boyutlardaki olusan durumun,
uygulamalarin soyut ilerlemesinden kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Bu c¢aligmada ise soyut
olan algoritma egitiminin fiziksel aktiviteler ile somutlastirildig1 i¢in bircok beceride anlamli

farkliliga sebep oldugu gorilmistiir.

Deneyimsel 6grenme ile algoritma egitimi almanin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinde
de anlamli farkliliga sebep oldugunu goriilmiistiir. Algoritma 6greniminde problem ¢ézme
becerisi temel yapr taslarindan biri oldugu sdylenebilir. Ogrenciler karsilastiklar1 durumlardaki
bilmeceleri, ipuglarini, oyunlarin altindaki problemleri ¢ozerken farkinda olmadan algoritmik
diisiinme becerileri gelismistir. Deneyimsel 6grenme problem ¢ézme yetenegini gelismektedir
(Lestari, 2021; Uzun & Uygun, 2022). Ayn1 zamanda deneyimsel 6grenme etkinliklerinde yer
alan problem ¢6zme siirecinin bir sonucu olarak Ogrencilerin yaraticilik boyutlarini

gelistirmektedir (Ayob vd., 2012).

Deneyimsel 6grenme ile algoritma egitimi almanin 6grencilerin isbirliklilik becerilerinde
anlamli farkliliga sebep oldugu goriilmiistiir. Deneyimsel 6grenme dongilisii ile hazirlanan
etkinliklerdeki grup calismalar1 ve gorev paylasimlari, 6grencilerin uygun goérevleri segerek
birlikte problemleri ¢ozmelerini ve is birliklerini gelistirmelerini saglamistir. Deneyimsel
ogrenme is birligini gelistirmektedir (Ruiz-Moral vd., 2019). Kisileraras: iletisim isbirlikli
calismanin temel taglarindan biridir ve etkili iletisim, is birligi yapan ekiplerin daha verimli,
yenilik¢i ve basarili olmalarma yardimer olur. Deneyimsel 6grenme, deneyim yoluyla bilgi
edinmeyi, kisileraras1 veya iletisim becerilerini gelistirmeyi savunan yenilik¢i bir 6grenme
seklidir (Shrivastava & Shrivastava, 2021)). Gergeklestirilen tez galismasinda oldugu gibi
soyut olan algoritma kavramlarinin somutlastirmasi ve is birligi noktasinda benzerlik gdsteren
¢alisma bulunmaktadir. Standl (2016) Python’da Turtle kiitiiphanesini kullanarak 6grencileri
kodlama yoluyla grafik gelistirmeye tesvik ederek is birligi konusunu ele almistir. Calismanin
sonuclari, 6grenciler arasindaki etkilesim ve iletisimde isbirlik¢i problem ¢d6zmenin etkili bir
Ogretim yontemi oldugunu ortaya koymustur. Ayrica fiziksel aktiviteler ile calismak da
genellikle birden fazla katilimer gerektirir, bu da isbirlikli 6grenmeyi destekleyebilir. Tez
caligmasinda etkinliklerin grup calismasi icermesi igbirliklilk becerilerini destekledigini

gostermektedir.

Deneyimsel 6grenme ile algoritma egitimi almanin 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerinde

anlamli bir farkliliga sebep olmadig1 goriilmektedir. BID becerisinin diger alt boyutlarmin
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elestirel diistinmeyi de gelistirmesi beklenmistir. Hazirlanan ders planlarinin yansitic1 gézlem
basamaginda baskin olan beceri 6zellikle elestirel diisiinmedir. Fark bulunmamasinin sebebi
etkinliklerde elestirel diislinme ic¢in 6grencilere sorulan sorularin zor olmasindan kaynakli

olabilecegi fark edilmistir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesi siirecinde etkinlikler, 6grenme ortami ve
program tasarimi biiylik 6nem tasir (Wing, 2008). Bu unsurlarin uyumlu bir sekilde bir araya
getirilmesi, 0grencilerin yaratici, algoritmik, isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme
diisiinme yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Deneyimsel 6grenme dongiisii i¢in
olusturulan ders planlarinda soyut olan algoritma konusunun olabildigince desteklenmesi icin
fiziksel oyun igeren etkinliklere yer verilmistir. Oyunlar gibi 6grenme ortamlari, 6grencilerin
baskalarmin sundugu materyalleri ezberlemek yerine yeni kurallar ve fikirler kesfetmelerini
saglayabilir. Fiziksel oyunlar, kodlama ile benzer diisiinme yollarini paylasan problem ¢6zme,

sistematik diistinme gibi islemleri i¢erebilir (Hitron vd., 2017).

Literatiirde fiziksel oyunlar ile BID becerisinin desteklendigini belirten ¢alismalar
mevcuttur. Yu vd. (2023) fiziksel oyun yoluyla bilgi islemsel diisiinmeye nasil katilabiliriz?
Fikriyle yaptiklar1 arastirmada BID kavramlarimi kullanilarak oyun kurallarii dogrudan
bilgisayar kodlarina déniistirmenin miimkiin oldugunu ve bu yaklagimin oyun kurallarini
kodlarla temsil ederek, kurallara medya etkilerini ve fiziksel hareketleri ekleyerek oyun
deneyimini zenginlestirebilecegi goriilmiistiir. BID becerisi, fiziksel oyun, kodlamaya ek olarak
sosyal etkilesim ve "Kurallar1 degistirme" yi birlestiren bir bagka ¢alismada, Hitron vd. (2017)
8-12 yas arasi cocuklar i¢in Scratch Nude tasarlanmistir. Cocuklarin fiziksel olarak aktif
ogrenme deneyimlerinden keyif aldiklarini ve fikirlerini kodlama ve oyun yoluyla ifade
edebildiklerini ortaya koymustur. Arastirmacilar fiziksel oyun, sosyal etkilesim ve kodlamanin
bir araya gelmesinin, bir yandan disarida oynama ihtiyacin1 artirma ve BID becerilerini
gelistirme gibi toplumsal gereksinimlerle diger yandan ¢ocuklarin oynama, dlgme ve kendi

kurallarini belirleme ihtiyaglari arasinda dogru bir denge sagladigini savunmaktadir.

Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisine
etkisi (Bilge Kunduz Gorev Testi)

Calisma sonunda bilgi islemsel diisiinme becerisi agisindan gruplar arasinda anlamli fark
oldugu goriilmele birlikte deney ve kontrol gruplarinin ikisinde de grup i¢i anlamli bir fark

olusmustur.

Dort haftalik algoritma egitiminin sonucunda Ogrencilerin algoritmik diisiinmelerinin
gelismesi, bu gelisimin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yansimasi beklenen bir durumdur.

Wing (2011) Bilgi islemsel diisiinme tanimini algoritmik ve paralel diislinceyi de igerecek
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sekilde genisletmistir. Ziatdinov & Musa (2012) ise algoritmik diisiinmenin K-12 diizeyinde
gelisebilecegini vurgulamaktadir. Nitekim 6grencilerin de 4 haftada Bilge Kunduz Gorev Testi
skorlarmin gelistigi goriilmiistiir. Deney ve kontrol grubu ders materyalleri olusturulurken
Ogrencilerin algoritma mantigmin anlagilabilmesi i¢in c¢esitli etkinlikler olusturulmustur.
Etkinliklerin alt yapisinda bulunan problemlerin ¢oziilebilmesi i¢in 6grencilerin elestirel ve
yaratici bakis agisiyla duruma yaklagmasi beklenmekte ayn1 zamanda bazi etkinlikler grup
calismasi ve is birligini de gerektirmektedir. ISTE (2015) Bilgi islemsel diisiinme becerisini,
yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme, elestirel diistinme, problem ¢6zme, isbirlikli 6grenme

ve iletisim becerilerinin bir ifadesi olarak tanimlamaktadir.

Hem gelenseksel ders yontemi hem de deneyimsel 6grenme dongiisiiyle hazirlanmig
etkinliklerin Bilge Kunduz Gorev Testi skor sonuglarinda anlamli farklilik gézlenmesinin
sebebi Bilge Kunduz Gorev Testi igin segilen sorularin, algoritma ve kodlama dersinin
kazanimalarina es deger sorulardan olusmasindan, yani ders iceriginin kazanim ve sorulari
yansitmasindan olabilir. Bu da iyi gelistirilmis bir geleneksel egitim yonteminin basarili
olabilecegini gostermektedir. Deney grubundaki farklilik ise 6grenme donglistiniin soyut
konular1 somutlastirabilmede destegini gdstermektedir. Deneyimsel grubun 6grenme dongiisii
cergevesinde baslangic olarak ele alindigi basamak somut deneyimdir. Diger basamaklarda
Ogrencilere olabildigince somut deneyimler gergeklestirmelerine firsatlar taninmistir.
Geleneksel grup kagit kalem etkinlikleri ile caligsa da soyut olan algoritma konusunun

somutlastirilmasi i¢in etkinlikler dikkatlice gelistirilmistir.

Literatiirde algoritma egitiminin uygulanip BID becerisinin l¢iimii igin BEBRAS veya Bilge
Kunduz kullanan arastirmaya ulasilmamistir. Benzer olarak programlama egitiminin verildigi
calismalara ulasilmis ve farkli sonug elde edildigi goriilmiistiir. Araujo vd. (2017) 6grencilerin
bir programlama kursunun igerigine maruz kaldiklarinda BEBRAS testlerinde performanslarin
artirip artirmadigmin incelendigi arastirmada anlamli bir farklilik gériilmedigini belirtmistir.
Bunun sebepleri olarak 6rneklemin iki tiniversite 68rencilerinden toplanmasi ile donem basi ve
donem sonu uygulamanin ger¢eklesmesi de olabilecegi belirtilmektedir. Duncan vd. (2015)
BID becerisini, programlamayr ve diger bilgisayar konularini dgreterek dolayli yoldan
Ogretilebilineceginin umuldugu calismanin ilk sonuglart BEBRAS performans: ile
programlama testi arasinda zayif bir iliski bulunmustur. Calismada BID becerilerinin gelisimi
bir miktar gerceklesmis ancak bu genellikle okullarda 6zel bir uzanti sinifi olusturan yetenekli
ogrencilerle sinirl kaldigi goriilmustiir. Bir bagka ¢aligmada ise yapisal programlama dersini
alan miihendislik 6grencilerine BEBRAS testi uygulanarak BID becerileri 6l¢iilmiistiir. BID

becerileri ile programlama arasinda herhangi bir iliski ortaya c¢ikmadi. Sasirtici olarak
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ogrencilerin sadece %354,2'si testt dogru ¢Ozmiis oldugu gorilmiistiir. Bunun nedeni
muhtemelen 6grencilerin okul seviyesinde yeterince hazirlanmamis olmalari, problem ¢ézme

becerilerine yeterince uygun sekilde odaklanmamis olmalar1 olabilir. (Dolgopolovas vd., 2015).

Algoritma egitiminin BID becerisi iizerindeki etkilerinin sadece deney grubunda, fiziksel olarak
aktif ve somut faktorlerle desteklenmesinden kaynaklandigi belirten ve 6l¢iim araci olarak Lee’
e (2009) ait Bilgi islemsel Diisiinme Olgegini degistirip ve genisleterek olusturdugu Puzzle
Temelli Algoritma Ogrenme 6l¢iim aracinin kullanildig1 calismada yapboza dayali algoritma
ogreniminin BID gelistirme iizerindeki etkisinin incelenmistir. Sonuglar yapboza dayali
algoritma egitiminin, geleneksel algoritma Ogrenme ydntemine kiyasla BID yeterliligini
gelistirmede daha iyi etkilere sahip oldugunu gostermektedir (Choi vd., 2017). Geleneksel
grubun, soyutlama ilkelerini kullanarak sorunlari analiz etme ve geleneksel algoritma 6grenme
yontemi altinda algoritma tasarim becerilerini uygulama sansinin az oldugu, buna ¢6ziim olarak
yapboz etkinliklerin bir firsat oldugunu belirtmektedir. Geleneksel egitimden ziyade oyun
iceren yapinin dgrencilerin BID yeterliligini desteklemesi, gergeklestirilen tezde calismasindaki

deneyimsel 6grenme dongiisii icin hazirlanm oyun iceriklerinin etkisi ile benzer goriilmiistiir.

Robotik kitinin kullaniminin BID becerisini inceledigi ve 6l¢iim aracinin BEBRAS kullanildig
calisma mevcutur. Deney grubunun robotik setlerle egitim aldigi, kontrol grubunun ise normal
sekilde egitimine devam ettigi ve iceriginde kodlamanin temel kavramlarinin da 6gretildigi
¢alismanin t testi sonucunda deney grubunun kontrol grubuna gére BEBRAS gérev ¢oziimiinde

onemli 6l¢iide daha yiiksek performans gosterdigi goriilmiistiir (Chiazzese vd. 2019).

Fiziksel aktivite ve rol alma unsurunun BiD becerisini etkileyebileyecegini gdsteren fakat Bilge
Kunduz veya BEBRAS uygulamas1 yapilmamis, BID becerisi ile ilgili sonucun gézlemlerle
elde edildigi ¢alismada Soviani vd. (2019) bilgisayar dersini rol ¢alismasi ve Rasberry Pi ile
birlestirerek 6grencilere her bir bilgisayar bileseninde Rol almalari igin gérevlendirmistir. ik
aktivite sonrasinda, gercek bilgisayar cihazlarima anlamadaki deneyimin kalict olmasi i¢in
Raspberry Pi kullanarak basit bir bilgisayar kurma pratigi yapilmistir. CS-Unplugged ve
Raspberry Pi'nin kullanilmasi, 6grencilerin temel bilgisayarlar1 6grenme konusundaki ilgi ve
istekliliklerini artirabilecegini ve 6grenme siireci sirasinda yaptiklari gozlemlerin, 6grencilerde

BID becerisi yetisinin gelistigini gdstermistir.

BID becerilerinden elde edilen sonuclarin farklilik gdsterme sebebi de 6lgiim aracinin,

kullanilan 6gretim yonteminin ve drneklemlerin farkli olmasindan oldugu diistiniilmektedir.
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Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerinin metin tabanh kodlamaya yonelik
tutum iizerinde etkisi

Ortaokul 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutumlarina ait bulgular sonucunda, on test puanlari
arasinda fark olmamasina ragmen, son test puanlarina gére deney ve kontrol gruplari arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Grup ici farklar incelendiginde deney grubunda anlamli bir

farklilik goriiliirken kontrol grubunda anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Kodlama oldukg¢a soyut bir kavramdir. Bu soyut diisiinme becerisi, algoritmik diisiinmenin
temel tasidir. Fakat bu beceri, 6zellikle yeni baslayanlar i¢in en zorlu yolculuklardan biridir
(Futschek ve Moschitz, 2010). Arastirmalar, programlama ortamlarinin soyut yapilarinin
anlasilmasinin ve bu soyut kavramlarin igsellestirilmesinin, algoritmik diistinme yeteneginin
gelistirilmesinde 6nemli bir engel oldugunu gostermektedir (Futschek & Moschitz, 2011).
Deneyimsel 6grenme ise somut etkinliklere dayanir ve bireylere ger¢ek diinya baglaminda nasil
davranacaklarini 6gretir. Yapilan bu arastirma bulgulari gosteriyor ki soyut olan bir konunun
Ogrenciler tarafindan somut olarak ulasabilmesi, konu hakkinda diisiindiiriicii sorular ile
sorgulayabilmesi, konuyu kavramasina destek olacak somut etkinlikleri gercek hayat

deneyimleriyle birlestirebilmeleri, tutumlarini da olumlu yonde etkilemektedir.

Literatiirde arastirma konusunun pedagojik kismi ve sonucuyla benzerlik gosteren calisma
vardir. Vali & Govender (2020) yaptiklar1 arastirma sonucunda, Kolb'un deneyimsel 6grenme
dongiistiniin anlamli bir sekilde benimsenmesinin, robot gibi fiziksel bir bilesen kullanilirken
bilgisayar programlama kavramlarinin/yapilarinin asamali gelisiminde basarili oldugunu
kanitlamistir. Ek olarak egitimin somutlastirilmasinin kodlamaya yonelik tutumu arttirdigi

sonucu, gerceklestirilen bu tez sonucunu desteklemektedir.

Alanda deneyimsel 6grenmenin tutumu olumlu yonde etkiledigi sonucunu destekleyen farkli
calismalar da mevcuttur. (Chavan, 2009; Chavan, 2011; Che vd., 2021; Pamungkas vd., 2021,
Pugsley ve Clayton, 2003; Uyen vd., 2022; Varman vd., 2021).

Ozellikle programlamaya yeni baslayan &grencilerin motivasyon (Kori vd., 2016), tutum
(Bringula vd., 2012) gibi olumsuz algilari bulunmaktadir. Kodlama egitimine baglayan
Ogrencilere olumlu ve destekleyici bir 6grenme ortami saglamak, motivasyonlarini artirmak ve
olumsuz duygular1 en aza indirgemek i¢in onemlidir. Oyunlar gibi etkilesimli ve eglenceli
aktivitelerle 6grenme deneyimini zenginlestirmek, 6grencilerin programlamay1 daha olumlu bir
sekilde deneyimlemelerine yardimci olabilir. Oyun eglenceli, anlamli, kesfedicidir ve aktif
diisinmeyi ve sosyal etkilesimi igerir (Lego, 2017). Deneyimsel grubun tutumlarinin
geleneksel gruba gore anlamli farklilik gostermesinin bir bagka nedeni fiziksel aktivite iceren

oyunlarin 6grencilerin tutum, motivasyon gibi bir¢gok performansini olumlu ydnde
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etkileyebilecegidir. Nitekim Cooper (2018) deneyimsel oyun ve etkinliklerin, korku, izolasyon
ve kafa karisikligi duvarlarin1 yikmak ve 6grencilerin basariy: elde etmelerini tesvik etmek,
ogrencilerin miikkemmellesmek i¢in motive olabilecekleri gilivenli ve kapsayici 6grenme
ortamlar1 olusturmak i¢in etkili araglar oldugunu belirtmektedir. Oyunlar, etkilesim, eglence ve
sosyal O0grenme firsatlar1 saglayarak 6grencilerin olumlu bir tutum gelistirmelerine katkida
bulunabilir.  Ogrenciler algoritmalar1  oynarken algoritmalarmin  avantajlarim1  ve
dezavantajlarin1 6grenirler ve kendi algoritmalarini gelistirmek icin gerekli algoritmik
kavramlar1 kesfetme konusunda yiiksek motivasyona sahip olurlar (Futschek vd., 2010). Ayrica
beden hareketleri, 6grenmeyi giliclendirmek, bellegi ve hatirlamay iyilestirmek ile 6grenci
motivasyonunu artirma konusunda etkili bir biligsel strateji olarak goriilmektedir (Donnelly &
Lambourne vd., 2011). Tez ¢alismasi igin hazirlanan deneyimsel Ogrenme dongiisii
cergevesindeki etkinliklerin biiyiikk bir kismi i¢in &grencilerin fiziksel olarak aktif

katilabilecekleri oyunlar iiretilmistir.

Ek olarak geleneksel grupta algoritma egitimi i¢in gelistirilmis etkinliklerin fiziksel
aktivitelerinin az olmasi, siirekli kagit kalem {iizerinde g¢alisilmasi Ogrencilerin kodlamaya
yonelik tutumlarmi azaltmis olabilir. Bir baska etken ise caligmanmn BILSEM kurumunda
yapilmasi da bir sebep olabilir. Ogrenciler okullarindan ¢ikip BILSEM’ de derslere gelmeleri

ve siirekli kagit listiinde ¢aligsmalari, kodlamaya yonelik tutumlarini olumsuz etkilemis olabilir.

Deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerinin metin tabanh kodlama basarisi
iizerindeki etkisi

Uygulanan algoritma egitimi ve metin tabanli kodlama egitimi sonrasinda gruplar arasi1 Python
coktan se¢meli sorulara ait basarilarin gruplar arasi farklilagsma olmadig1 goriilmiistiir. Ancak

klasik sorulara verilen yanitlar incelendigine gore anlamli bir fark bulundugu gériilmektedir.

Yaraticilik ve orijinal diislince genellikle farkli ¢oziim yollarini kesfetmeyi ve farkli bakis
acilarindan problemlere yaklagsmay1 igerir. Sadece coktan se¢meli sorulara dayali bir
degerlendirme yaklagimi, Ogrencilerin bu yonlerini ihmal edebilir, 6grencilerin 6zgiin
diistinmelerini baskilayabilir. Coktan se¢meli sorular, okudugunu anlama kabiliyeti ve diger
yeteneklerin temel diizeyde degerlendirilmesinde kullanilmasinin bir faydasi vardir fakat {ist
diizey becerileri 6lgmede yeterli degildir (Poyrazoglu, 1993). Tez ¢alismasinda ¢oktan segmeli
sorulardan olusan testte anlamli farklilik goriilmezken, klasik sorularda anlamli farklilik
goriilmistiir. Klasik sorular ozellikle algoritma kurma becerisine ydnelik olmasindan,
deneyimsel Ogrenmenin metin tabanli kodlama basarisi konusunda katkisi oldugunu

gostermektedir.
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Literatiirde deneyimsel 6grenmenin kodlama basarisina etkisinin incelenmedigi goriilmektedir
fakat deneyimsel 6grenmenin basariyr olumlu yonde etkiledigi sonucunu destekleyen dair
cesitli alanlarda ¢alismalar mevcuttur (Bradberry & Maio, 2018; Clements & Cord, 2013; Ernst,
2013; Gencel, 2006; Gosen & Washbush, 2004; lves-Dewey, 2009; Kili¢, 2002; Lantu vd.,
2022; McLeod, 2013; Konak vd., 2014; Manav & Eceoglu, 2014; McCarthy & McCarthy,
2006; Matuso, 2014, Su & Cheng, 2019).

Tez ¢alismasinin fiziksel oyun ile egitim alan 6grencilerin kodlamaya yonelik gelisimlere ait
literatiirde benzerlik gosteren calismalar oldugu goriilmiistir. Yu vd. (2020) tarafindan
gelistirilen CodeAttach, kiigiik cocuklar1 fiziksel oyun etkinlikleri araciligiyla hesaplamali
diistinmeye dahil etmek igin tasarlanmis bir 6grenme kitidir. Uygulamanin ilk sonucu,
ogrencilerin kodlamaya, fiziksel oyun etkinlikleri i¢in kurallar1 degistirerek veya olusturarak
katilimin1 destekledigini gosterdi. Ofer vd. (2019) hesaplama kavramlarinin fiziksel oyun
Ogeleri, acik hava ve teknoloji ile kullanilmasinin incelendigi arastirmada 6grencilerin fiziksel
acik hava ozelliklerini kodlarinda degisken olarak entegre edip kodlarini hayata gegirdiklerinde
heyecanlandiklari, kodlarin1 ger¢cek diinyada deneyimlemekten zevk aldiklari belirtmistir.
Arastirma sonucunda ¢ocuklarin, teknolojik olarak gelistirilmis ac¢ik hava oyun deneyimleri
yaratarak fikirlerini ifade etmek i¢in kodlamay1 kullanabilecekleri elde edilmistir. Kodlama,
animasyon, dans, miizik ve sanat1 iceren MathDance&Music 6gretim modelinin matematik ve
bilgisayar bilimi 6grenme sonuglarini incelendigi arastirmada, MathDance'i fiziksel olarak
Ogrenen ve uygulayan dgrenciler (Grup 2), bunu yapmayan kontrol grubundaki 6grencilere gore
matematik ve bilgisayar programlama testinde daha iyi performans gosterdigi goriilmektedir
(Shamir vd., 2019). Ogrencilerin matematik anlama ve hesaplama diisiinme becerilerindeki
O0grenme sonuglar1 {izerinde olumlu etkisi olabilecek faktorlerin incelendigi arastirma
sonucunda katilimeilarin fiziksel hareketler ve hesaplama bakis acilar1 kullanarak programlama
kavramlarin1 daha etkili bir sekilde 6grendikleri ve anladiklart sonucuna varilmistir (Woonhee

& Black, 2021).

Ogrencilerin deneyimsel 6grenmeye dayal algoritma etkinliklerine yonelik deneyimleri
nasildir?

Siirecte 6grenilenler hakkinda elde edilen bulgular incelendiginde iki gurubun da algoritma
hakkinda genel bilgilerin 6grenilmesi konusunda fikirleri bagdasmaktadir. Kontrol grubu
ogrencilerinin, deney grubu ogrencilerine gore algoritma etkinliklerini giindelik hayatta
yaptiklariyla daha ¢ok iliskilendirdigi goriilmiisken deney grubundaki 6grencilerden sadece
birinin bu durumu belirttigi gortilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin daha ¢ok oyunlarda

algoritma kullanildiginin, eglenceli oyun ve etkinliklerle yaparak yasayarak Ogrendiklerinin
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ifade ettikleri goriilmiistiir. Diger arastirma sorularinda deney grubunun da algoritmay1
giindelik hayatla bagladig1 goriilmektedir. Bu gorlisme sorusunda ifade edilmemis olmasi

oyunsal unsurlarin daha baskin gelmesi olabilir.

Etkinliklerin beceri kazandiran yonlerine ait gorlisler incelendiginde deney grubu
Ogrencilerinin grup calismasi, fiziksel aktive, 6gretici etkinlikler ve oyunlarla siire¢ hakkinda
beceriler kazandiklarini ifade ettigi goriiliirken kontrol grubunun en ¢ok 6gretici etkinliker ile
bu becerileri kazandiklarii ifade ettikleri goriilmiistiir. Ayrica etkinliklerde kendilerinin
stirecte katkilar sagladig seklinde yorumlar kontrol grubu tarafindan ifade edildigi goriiliirken
deney grubunda goriilmemistir. Deney grubundaki &grencilerin deneyimsel Ogrenme
dongiistiyle, oOgrendikleri bilgileri kendi deneyimleri, disiinceleri ve baglamlartyla
iligkilendirerek anlamlandirmalar1 beklenmektedir. Fakat 6grencilerin kendilerinden bir seyler
katarak ilerlemelerini hi¢ belirtmemesi, deney grubu etkinliklerinin daha ¢ok grup ¢alismasi
icermesi olabilir. Etkinlikler incelendiginde deney grubunda daha ¢ok grup ¢aligsmasi igerdigi
fark edilmistir. Ayrica uygulamalarin 6gretici etkinlik ve oyunlar icermesinin, gercek hayatla
iligkili olmasindan daha fazla ifade edildigi yani uygulamalarin beceri kazandiran yoniiniin
daha ¢ok oyun igermesi oldugu goriilmiistiir. Bu da etkinlikler tasarlanirken oyun unsurlarina,

giindelik hayat baglantisindan daha ¢ok dahil edilmesinin gerektigini gosterebilir.

Algoritma kavraminin ne olduguna iligkin goriisler incelendiginde geleneksel gruptaki
ogrencilerin algoritma tanimini diizen, komutlar, glinliik hayatta yaptigimiz iglemler gibi ¢ok
net bir sekilde ifade edebildikleri, herhangi bir kavram yanilgis1 olusmadigi sonucuna
ulagilmistir. Ders planlar1 hazirlanirken hem deney hem de kontrol grubuna c¢esitli etkinlikler

hazirlanilmis olmasindan dolay1 bu sonug beklenen bir durumdur.

Kontrol grubunu i¢in en sevilen etkinliklerin neler oldugu nedenleriyle incelendiginde en ¢ok
XO0X, Cilgin Kosullar ve Yilan1 Doyur etkinliklerini ifade ettikleri, en az ifade edilen etkinligin
ise Boncuk etkinligi oldugu goriilmiistir. Geleneksel egitim yonteminde 6grencilerin hareketli,
uygulamali ve aktif olabildikleri etkinliklere karsi daha ilgili olduklari, diger kagit kalem
tizerinde uygulanan etkinliklerden ise sadece kendilerinden bir seyler kattiklarini ifade ettikleri
Boncuk etkinligidir. Geleneksel egitim yonteminde diger etkinliklerin hatirlanilmamasinin
sebebleri ise kagit kalem ile sinirli kalinmasi ve sadece zihinsel siirece odakli olmasindan
kaynakli olabilir. Deneysel grupta uygulanan biitiin etkinliklerin genellikle sevildigi
goriilmektedir. Hazine avlarinda aktiflik ve rol unsurlari; Yilan ve Merdivenler ile Ilk Déngiim
etkinliginde zemin {izerinde siirece hakim olma ve mantig1 anlama unsurlarinin; Algoritma ve
Komut etkinliklerinde disar1 ¢ikma, gezinme, daha fazla unsuru deneyimleme oldugu

belirtilmistir. En az ifade edilen etkinlikler ise Yilan1 Doyur ve Fibonacci etkinligidir. Yilani
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Doyur etkinligi rol ¢aligmasi igeren bir etkinlik olmasina ragmen Hazine Avlar1 ve diger zemin
tizerindeki etkinliklerin daha ¢ok ilgilerini ¢ekmis olmasindan kaynakli olabilir. EK olarak
Fibonacci etkinligi gibi zihinsel siirecleri daha baskin olan etkinligin de matematiksel olma

unsurunun iki 6grenci tarafindan begenildigi gorilmiistiir.

Iki grupta da etkinlikler kagit kalem iizerinde gerceklesmis ve bilgisayar kullanilmamistir.
Fakat kontrol grubunun ifadelerinde bilgisayar olmamasindan ve etkinliklerin kagit kalem
tizerinde olmasindan zorlanildigini belirttigi, deney grubunda bdyle ifadelerin hi¢ gorilmedigi
fark edilmistir. Deneyimsel 6grenme dongiisii ile hazirlanmis ders planlarmin fiziksel oyun
etkinlikleri icermesinden dolay1r oOgrencilerin bilgisayar ihtiyact duymadigi goriilmistiir.
Deneyimsel grubun ise kontrol grubuna gore daha fazla karar vermede zorlandigini, bunun

genellikle hazine av1 etkinliklerinde oldugu goriilmiistiir.

Uygulamalarin etkilerine ait goriisler incelendiginde 6n bilgi ve kalict 6grenme kodlarinin
deney grubunda daha ¢ok ifade edildigi gortilmistiir. Deney grubu uygualama ile yaparak
yasayarak, kalict 6grenmeler gergeklestirdigini ifade ederken kontrol grubunun gergeklesen
uygulama ile alt yap1 elde ettikleri ve komutlarin karmasik olmasinin 6niine gegtigini ifade
etmistir. Bu baglamda her iki gurubunda metin tabanli kodlamaya gegilmeden 6nce algoritma
egitimi alinmasinin olumlu etkisi oldugunu gostermistir. Uygulamalarin katkisinin olmadigini
belirten gruplardan birer 6grenci vardir. Kontrol grubu 6grencisi algoritmanin 6neminin
farkinda oldugunu fakat kendisinde bir etki yaratmadigini belirtirken deney grubu 6grecisinin
ise algoritma bilgisi kadar Python diline de hakim olmanin 6nemli oldugunu bu yiizden tek
bagina algoritma bilmenin yarari olmayacagini belirtmektedir. Bu baglamda deney grubunda
algoritma mantiginin tam oturmadigini belirten ifadeler goriilmiistiir. Bir baska 6nemli unsur
ise kontrol grubunun gerceklestirilen bu uygulamalarinin gelecek 6grenmeler i¢in zemin
olusturdugunu belirten iki 6grenci varken deney grubunun ifadeleri pozitif olsa da boyle bir
koda ulasilamamistir. Kontrol grubundaki 6grenci goriisleri incelendiginde bir dgrencinin
gelecekte bu meslegi yapacagi icin uygulamalarin destek oldugunu belirttigi, diger 6grencinin

ise su anda degil fakat ilerde gerekli oldugunda yarar1 olabilecegini belirttigi goriilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin uygulamaya yonelik duygu ve diisiincelerine ait goriisleri pozitif
yonde oldugu goriilmektedir. Bunun nedeninin kodlamaya gegilmeden dnce algoritma egitimi
almak oldugu goriilmektedir. Deney grubundan bir 6grenci Python dilinin ingilizce alt yapida
olmasinin telaffuzu ve ezberlemesinin zor oldugunu bu yiizden uygulamanin etkili olmadigini

belirtmistir. Programlama 6greniminde yabanci dil kodlama 6grenilmesini zorlastirmaktadir

(Arabacioglu vd., 2007).
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Deney grubu 6grencilerinin tamami gergeklestirilen uygulamalarin diger kodlama dillerinde de

isine yarayacagini, algoritma egitimiyle kodlamanin temelini 6grendiklerini belirtmistirler.

Kontrol grubun &grencilerinin de ¢ogunlugun kodlamanin temelini olusturdugunu belirtse de

iki 6grenci bu konuda herhangi bir ifade de bulunmamais fakat yine de katkisi olabilecegini dile

getirmistirler. Bu baglamda soyut olan algoritma ve kodlama konusunun geleneksel gruptaki

baz1 6grencilerde kavramsallagsmadigi sdylenebilir.

Sonug olarak:

Deney grubunda deneyimsel 6grenme dongiisii ile fiziksel aktiviteler igeren algoritma
egitimi almak Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini elestirel diisiinme alt
boyutu hari¢ gelistirmistir.

Algoritma egitimi almak kodlamaya gegcmeden once temel olusturulmasi i¢in 6nemlidir
ve algoritma egitimi her iki grupta da Bilge Kunduz Gorev Testi skorlarini arttirmas,
anlamli farklilik olusturmustur ancak bir 6nceki 6l¢ekten elde edilen sonuglara gore
kontrol grubunun Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin (BDBD Olgegi) anlamli
farklilasmadigi, sadece deney grubunun BID becerilerinin anlamli farklilastig
goriilmistiir. Kontrol grubunun Bilge Kunduz Gorev Testi skorlarini her iki grupta
anlamli farklilik olustursa da BDBD Olgegi’nden elde edilen sonuglara gore BIiD
becerilerinde anlamli farklilik goriilmemistir. Bu da deneyimsel 6grenme dongiisii ile
olusturulmus algoritma egitiminin BID becerilerine daha fazla etki ettigini, fiziksel
oyunlar ve rol caligmasi gibi unsurlarin BID becerilerini gelistirmede daha etkili
oldugunu gostermistir.

Deneyimsel 6grenme dongiisii ile algoritma egitimi almanin kodlamaya yonelik tutumu
olumlu etkilemistir.

Python Basar1 Testi ¢coktan se¢cmeli sorularda anlamli farklilik goriilmezken Python
Basar1 Testi klasik sorularinda deney grubunda anlamli farklilik goriilmistiir.
Deneyimsel 6grenme dongiisii ile algoritma egitimi almanin kodlamaya yonelik basariy1
arttirdigl sonucuna ulasilmistir. Klasik sorular algoritma kurabilme siirecini daha iyi
yansitmigtir.

Her iki grubun da genel olarak algoritma konusunda temel bilgilere sahip olduklar1
goriilmektedir. Deney grubun eglenceli oyunlar ve etkinliklerle 6grendiklerini,
oyunlarda algoritma kullanilmasini vurgularken, kontrol grubunun ise giinliik hayatta
algoritma farkindaligin1 daha c¢ok ifade ettigi goriilmektedir.

Deney grubundaki 6grencilerin deneyimsel 6grenme dongiisiiyle 6grendikleri bilgileri

kisisel deneyimleriyle bagdastirarak anlamlandirmalar1 beklenirken, kendi katkilarim
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belirtme konusundaki zayiflik, bazi durumlarda grup c¢alismasi kadar bireysel
calismanm da &nemli oldugunu gdstermektedir. Iki grupta da etkinliklerin beceri
kazandiran yoniiniin 6gretici oyun ve etkinliklerin olmasinin, etkinliklerin gercek
hayatla iliskili olmasindan daha ¢ok tercih edildigi goriilmektedir.

Iki grupta da algoritma kavramnin net bir sekilde ifade edildigi goriilmiistiir. Deneysel
gruptaki 6grencilerin ifadelerinden oyunlar {izerinden yansitici gozlem yaparak
algoritma kavramini belirtmistir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin hareketli, aktiviteli oyun tabanli etkinliklerin
daha ¢ok begenildigi ve hatirlanildigr goriilmiistiir. Egitime oyun unsurlarinin
eklenilmesi 6grencilerin ilgilerini cekmektedir.

Deneyimsel 6grenme dongiisiindeki etkinliklerin karar vermede zorlanildigini bunun da
genellikle hazine avi etkinliklerinde oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubu kagit kalem
izerinde bilgisayarsiz ¢alismaktan sikildigini belirtirken deney grubunda boyle ifadeler
yer almamustir.

Uygulamalar 6grencilerin genelikle 6n bilgilerini ve kalic1 6grenmelerini desteklemistir.
Bununla birlikte uygulamalarin etkisi olmadigini belirten gruplarda birer 6grenci vardir.
Kontrol grubundaki &grencinin algoritmanin 6nemli oldugunu fakat kendisinde etki
yaratmadig1, deney grubundaki 6grencinin ise algoritma ile kodlama arasinda baglanti
kurmada giicliik cekmistir.

Uygulamalarm iki grupta da duygu ve diisiincelere katkisinin ¢ogunlukla pozitiftir.
Negatif bir goriigiin Python dili alt yapisinin yabanci dil olmasindan kaynakli oldugu
gorilmistir.

Uygulamalarin diger kodlama dillerinde de ise yarayacag iki grupta da belirtildigi
goriilse de kontrol grubundan iki 6grencinin algoritma mantigin1 kavramada giicliik

cektigi goriilmiistiir.
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Oneriler

Ogretmenler icin oneriler:

Aragtirma Bilim ve Sanat Merkezinde gerceklestirildigi i¢in siniflarin mevcudu en fazla
12 kisiliktir. Etkinliklerin uygulanmasinda zorlanilmamistir. Fakat kalabalik siniflarda
uygulamasi zor olabilecegi i¢in baska bir 6gretmenden destek alinabilir.

Etkinliklerden 6nce hareketli uygulamalar i¢in 6grencilerin rahat hareket edebilecegi,
olasi risklerin en aza indirgendigi bir ortam hazirlanmalidir.

Etkinliklerin gorsel tasarim asamasi i¢in uygulayacinin bu konuda bilgi ve deneyimli
olmasi gerekmektedir. Gerekli durumlarda gorsel tasarim bilgisi olan bir uzmandan
destek aliabilir.

Etkinliklerin hazirlik asamasi uzun siirmektedir. Hazine avlarinda, ipuglarinin ve
hazinenin dnceden gerkeli yerlere koyulmasi; zemin tizerinde uygulanan ¢alismalar i¢in
zeminin dnceden hazirlanilmasi ve 6grencilerin rahatga tartisma yapabilecegi ortamin
saglanmasi gerekmektedir.

Ek materyaller gelistirilmesi, bunun i¢in yeterince zaman ve biit¢e gerekmektedir.

Arastirmacilar i¢in oneriler:

Siirecin basinda algoritma manti§im dlgen bir test uygulanmasi dnerilir. Ogrencilerin
yaklasik 1/3 'ii algoritma egitimi aldiklarimi belirtmistir. Bu ifadenin gergekliginin
anlasilmasi énemlidir. Ogrenciler birkag ders algoritma egitimi almis olma ihtimalleri
yiiksek, bir diger ihtimal ise BILSEM 6grencilerinin 6zgiivenli olmas1 ve duyduklar:
herhangi bir kavrama c¢ok i1yi hakim olduklarini hissetmesi de olabilir.

Bilge Kunduz Gorev Testi sorularinin madde analizi bilgisine ve soru diizeyi bilgisine
ulagilamamasi siireci zorlagtirmaktadir. Algoritma egitiminden sonra Bilge Kunduz
Gorev Testi’ ne ek olarak, baska bir test veya 6lcek ile de Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisinin olgiilmesi onerilebilir.

Algoritma ve kodlama egitimi konu kapsami “Algoritma ve komut, degiskenler, kosul
ve dongiiler” dir. Konun kapsami genisletilebilir.

Deneyimsel dgrenme dongiisiiyle egitim almis grubun BID alt becerilerinden elestirel

diistinme becerisinde anlamli farklilik goriilmemistir. Bu becerinin arttirilmasi igin
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soru-cevap veya beyin firtisinasi disinda farkli yontemler denenebilir ve sorular daha
kolay hazirlanabilir.

Siiflar daha 6nceden belirlenmis oldugu i¢in uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir.
Gergeklestirilen arastirma sonuglarini seckisiz 6rnekleme yontemi ile tekrarlamak, daha
genis bir perspektif sunabilir ve bulgularin genellestirilebilirligini artirabilir.
Ogrenciler algoritma egitimi sonunda en ¢ok akillarinda kalan etkinliklerin, fiziksel
olarak aktif olduklar1 oyun etkinlikleri oldugu belirtmistir. Deneyimsel 6grenme
dongiisiine uygun olarak hazirlanmus fiziksel oyun etkinliklerinin, BTY derslerinde yer
verilmesi Onerilebilir.

Hazine Av1 ile Yilan ve Merdivenler gibi etkinliklerin aktif rol alma imkani, 6grencilere
kendi tercihlerini gerceklestirme firsati sunuyor gibi goriinmektedir. Bu baglamda,
ogrencilere deneyime daha fazla katilim ve daha fazla kontrol imkani saglamak ilgilerini
¢ekebilir.

Deney ve kontrol grundaki 6grenciler bilgisayar olmadan egitim almistir. Kontrol grubu
ogrencileri sik sik bilgisayardan ¢alismak istediklerine dair talepte bulunurken, deney
grubu ogrencilerinden bdyle bir talep hi¢ gelmemistir. Bilgisayarsiz kodlama
etkinlikleri ile ders akis1 igin deneyimsel 6grenme dongiisii kullanilarak ders planlasi ve
fiziksel oyunlar ile desteklenmesi 6nerilmektedir.

Ogrencilerden birkag1 yavas yazdigi i¢in Python’da kodlama yaparken geride kalmistir.
Etkinliklere baslamadan oOnce Ogrencilere birka¢ ders klavye egzersizi yapilmasi

onerilmektedir.

Limitasyonlar

Ogrencilerin bir kism1 daha 6nce algoritma egitimi aldigin1 belirtmistir.

Ogrenciler kiigiik gruplar halinde alindig1 icin etkilesim daha fazla olmustur, daha
kabalik gruplarda bu kadar etkili sonug elde edilemeyebilir.

Caligma grubunun bilsem O6grencileri olmasi nedeniyle konulart anlama agisindan

avantajli bir gruptur.
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Ek 1. Kisisel Bilgi Formu

KIiSISEL BILGi FORMU

EKLER

Katilacaginiz bu ¢aligsma ortaokul 6. Sinif 6grencileri ile deneyimsel 6grenmeye dayali
algoritma etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme, tutum, algoritma ve metin tabanli kodlama
basarisina etkisi aragtirmaktadir. Bu formda belirteceginiz veriler yalnizca ¢alisma grubunu
daha net ifade edebilmek amaciyla kullanilacaktir. Vereceginiz bu bilgiler, sadece arastirma
icin kullanilacak olup akademik olmayan bir yerde kesinlikle paylasilmayacaktir. Istediginiz
takdirde arastirma sonugclar sizlere verilecektir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

. Admiz:

Cinsiyetiniz:

Okul numaraniz:

. Daha 6nce metin tabanl
kodlama ile ilgili bir ders
veya egitim aldin m1?

|:| Evet |:| Hayir

Evet ise hangi dil ya da dillere yonelik ders veya
egitim aldini1z?(C, C++, C#,Small Basic vb.)

. Daha o6nce algoritma
ogrenimine yonelik ders
veya egitim aldin mi1?

. Daha 6nce Bilgi Islemsel
Diistinme kavramini
duydun mu?
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Ek 2. Bilgisayarca Diisiinme Olcegi

Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca disiinme becerilerini dlgmeye doénik
hazirlanmis ve bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska higbir
amacgla kullanilmayacaktir. Liitfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi
yansitma dizeyini en olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlayiniz.
Katilimimizdan dolayi simdiden tesekklr ederiz.

Cl Kararlarinin gogundan emin olan insanlari severim 1/2|3/4]|5
C4 | Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya gikabilecek sorunlari

o e 1({2(3|4]|5
gozebilecegime inancim vardir.
C5 Bir sorunumu ¢ézmek lizere plan yaparken o plani 11213 lals
yiritebilecegime gilivenirim.
Cc8 Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya ge¢cmeden énce
1({2|3|4]5
durur ve o sorun iizerinde dusiiniirim.
Al | Bir problemin ¢ozimiinl verecek denklemi hemen
e 1{2(3|4]|5
kurabilirim
A3 | Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan
. e 1({2(3|4]|5
anlatimlari daha kolay 6grendigimi diistnirim
A4 | Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime 11213 lals
inaninm
A6 | Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
g 1{2(3|4]|5
sayisallagtirabilirim.
01 | Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 5grenme deneyimleri
1{2|3|4]5
yasamaktan hoslanirm.
02 | igbirlikli 6grenmede, grupla galistigim icin daha basarili 11213 ]als

sonuglar elde ettigimi/edecegimi diisiintiyorum.
03 | isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi

ile ilgili problemleri gdzmekten hoglanirm. e
04 | isbirlikli 6grenmede daha gok fikir ortaya cikiyor. 1/2|3/4]|5
T1 Karmasik problemlerin géziimine yonelik diizenli planlar
. GBS 1{2(3|4]|5
gelistirmede iyiyimdir.
T2 Karmasik problemleri ¢6zmeye calismak eglencelidir. 1/2|3|4]|5
T3 | Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir. 1/2|3/4]|5
T5 Elimdeki secenekleri karsilagtirirken ve karar verirken 11213 als
kullandigim sistematik bir yéntem vardir.
P1 Problemin ¢ozimiini zihnimde canlandirma konusunda
1{2(3|4]|5
sikinti yasarim.
P2 | Problem gbziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil
fus 1({23|4]5
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yasarim.
P3 | Tasarladigim ¢6ziim yollarini sirasiyla asamali bir sekilde 11213lals
uygulayamam.
P4 | Bir soruna yonelik olasi ¢oziim yollarini diisiintirken cok fazla 11213lals
secenek (iretemem.
P5 |isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi 11213als
gelistiremem.
P6 | isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye
: 112(3(4|5
galismak beni yoruyor.
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Ek 3. Bilgi Islemsel Diisiinme Gorev Testi

SORU 1

Nakis Makinesi

Luna'nin evinde programlanabilir bir nakis makinesi var. Makine, | veya >< seklindeki
dikisleri isleyebilir ve kumasi 1 ilmek boyutunda hareket ettirebilir. Bu dikislerin ikisini de

ayni yere (herhangi bir sirayla) dikebiliriz, bir tane ;|E elde edebiliriz. Makinenin programi,

+, X ve = karakterlerinin bir dizisidir. + sekli dikmek, x sekli >< dikmek ve = kumasi bir
dikis boyutunda hareket ettirmek anlamina gelir. Pedal basili tutulurken makine girilen
programi tekrarlar. Ornegin, makinede +->+x->x-> programina girersek, asagidakileri

isleyecektir: +* X -I_% X _l_* X _’_% X _~_9|é X +* X _’_* X +

Soru

Luna asagidaki nakisi dikebilmek icin makineye hangi programi girmistir?

XX X 3 XXX 3 XX XX XXX X

A) XDXDPX+DADHXD XD
B) X2X2x+2x2>x>

C) X2XDX+DXD+X—>

D) X3 +X2XD XX
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SORU 2

Hey Taksi!
Akill sehir Kunduzopolis'te trafik isaretleri, strlicisiz taksilerin nereye gitmesi

gerektigini biliyor ve onlara A \ 4 @ e sembolleri ile yol tarifi veriyor. Her
sembolun ileri git, sola dén, saga dén veya geri dén gibi anlamlari bulunuyor.
Sembollerde yer alan yol tarifleri, taksinin konumuna gére taksiyi her seferinde bir
blok hareket ettirmektedir.

sol

sol
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Yukarida yer alan resimdeki trafik sembolleri taksiyi parktan i& havalimanina @
dogru yénlendiriyor. Her trafik semboltinin anlami asagidaki segeneklerin hangisinde

dogru olarak verilmigtir?
a) b) c) d)

@ ileri @ ileri @ saga don @ sola dén

saga don sola don sola don saga don

D sola don D saga don i‘ ileri D ileri
A geri don A gen-don A geri dén A geri dén
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SORU 3

Hatali Kim?

Glzel bir ginde Mine, Deha, Gokhan ve Ozan 6gretmenleri Ahu'nun evinin yaninda futbol
oynamiglardir. Ne yazik ki, aralarindan birisi 6§retmenin evinin camini kirmistir. Ahu 6gretmen
pencereyi kimin kirdigini bulmak istemektedir. Ahu 6grencilerini iyi tanir. Ogrencilerden (gl
mutlaka dogruyu soyler fakat Ahu dérdiinciiniin dogru bilgi vereceginden emin degildir.

Ogrenciler sunlari séylemistir:

Ozan: Pencereyi ben kirmadim.

Gokhan: Pencereyi Ozan veya Deha kird1.
Mine: Pencereyi Deha kirdi.

Deha: Hayir, Mine yanlis bilgi veriyorsun!
Soru

Pencereyi kim kirmistir?

A) Mine
B) Deha
C) Gokhan
D) Ozan
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SORU 4

Bir Uzaylinin Mutasyonu

Bir uzaylinin bir basi, bir govdesi, iki kolu ve iki bacagi bulunmaktadir. Uzayh agagidaki
mutasyon komutlarina gore doniisim gegirmektedir. Parcalar birden fazla donlsime
ugrayabilmektedir.

Mutasyon Komutlari

A(C): basin yandaki sekle dontstimu

A(S): bagin yandaki sekle dontgumi -

A(T): basin yandaki sekle donugimu

B(C): gévdenin yandaki sekle dontgimu

B(S): gbvdenin yandaki sekle dontsumi .

B(T): gbvdenin yandaki sekle doniisimi

C(+): kollarin uzamasi fJ C(-): kollarin kisalmasi 4

D(+): bacaklarin uzamasi D(-): bacaklarin kisalmasi L

Ornek: A(S), B(S), C(-), D(-) kodlar uygulandiginda uzayl asagidaki gibi bir déniisim
yasamigtir. Resimde uzaylinin ilk ve ikinci goriinimleri gésterilmektedir:

=

Soru

Asagidaki komutlar sirasiyla ilk goriinime uygulandiginda uzayll nasil bir gorinim
kazanacaktir? A(T), C(+), B(T), C(+), A(C), C(-), B(C)

EEE N
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SORU 5

Balik Sirasi

Baliklar gosterildigi gibi bir gizgide yuzerler.

Bazen biri iki baligin pozisyonunu sdyler. Eger bu konumlar A < B kosulunu saglayan A ve B konumu
ise, 0 zaman

e A konumunun solundaki tiim baliklar yiizerek uzaklasir ve
e B konumunun sagindaki tiim baliklar ylizerek uzaklasir.

Ornegin, biri 2. ve 17. konumlari séyledikten sonra, gizgide (simdi 1, 2, ... 16 konumlarinda) 16 balik
kalir:

Konumlar soldaki 1'den baslayarak numaralandirilir ve herhangi bir balik yiizerek uzaklastiktan sonra
konumlar yeniden numaralandirilir.

Toplam 20 baliktan olusan siradan baglayarak,

e  birisi konum 4 ve 18 diyor, 0 zaman
e  birisi konum 6 ve 12 diyor ve sonra
e bir digeri 2 ve 5 konum diyor.

Soru
Bundan sonra yeni balik sirasi agagidakilerden hangisidir?
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SORU 6

Mantik Kapilar

Kunduz Seda ve arkadaslari bir deney yapiyorlar. Deneyde Seda ve arkadaslari, 8 diigmeyi
kontrol ederek kabloya bir sinyal gonderecektir. Bu kablolar bazi iggen veya kare kutulardan
gecerek bir ampuliin yanmasini saglar.

18
2 8
38
18
58
6@
78 H
8 @

A

1)

~,

d\B2

Gelen her iki kablo da sinyal gonderirse, Giggen kutu bir sinyal génderir.

Gelen kablolardan yalnizca biri bir sinyal gonderirse, kare kutu bir sinyal gonderir.

Soru
Seda ve arkadaslari sonunda ampulii yakmak igin hangi digmelere basmalidir?

A) 1-2-4-5-6
B) 1-2-3-4-5
C) 1-3-4-5-6
D) 1-3-5-7-8
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SORU 7

Kalem Siralama

Tdlay'in masasindaki bir cizgide dokuz kalem var. Yanyana duran iki komsu kalemin uzunlugunu
kargilastirarak onlarla oynuyor. Kurah uygulayarak kalemlerin sirasim degistirir:

Kural: iki komsu kalemden sol kalem daha uzunsa, iki komsu kalemi yer degistirin, aksi takdirde
orijinal sirada birakin.

Eger (If) 0 zaman (then)

Soldan saga giderek, ¢izginin sonuna kadar, cizgideki her bir komsu kalem ciftine kurali uygular. Kural
sekiz kez uyguladi@im unutmayin. Buna prosedir diyoruz.
Asagmdaki sekil ilk kalem cizgisini gostermektedir. Her sayi, yukandaki kalemin uzunlugunu gosterir.

il

7T 5 2 4 7 6

Soldaki resim, prosediird bir kez uyguladiktan sonra kalemlerin masada nasil durdugunu gisterir.

Sagdaki resim, islemi ikinci kez uyguladiktan sonra kalemlerin sirasini géstermektedir.

tllii. il

2 4 7T 6 7 4 5 & 5 3 T 7T

Soru

Prosedirl dirt kez uyguladiktan sonra kalemlerin siras asagidakilerden hangisidir?
A) 245315677
B 246315577
C) 245135677
D) 243515677
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SORU 8

En Agir Kutu

Her biri Gizerinde farkl bir sekle sahip bes kutu var. Bir terazi 6lgegi kullanarak, iki kutunun agirliklarini
karsilastirabilirsiniz. Asagidaki 6rnek kalp sekilli kutunun daha agir oldugunu gosterir.

Bes karsilastirma yapildi:

o Qg B g

v o @

Soru
Verilen durumlara gore hangi sekli tasiyan kutu en agir kutudur?

A) B) C) D)

133



SORU 9

Guguk Kusu

Yuva yapamayan benekli guguk kuslan, bos bulduklar yuvalara yerlesir. Benekli guguk kusu,
yuva arama islemine agacin altindan baslar ve bos bir yuva bulana kadar asagidaki adimlar
tekrarlar:
1. Biryuvayla karsilasana kadar yukan gik.
2. Eger yuva bos ise yuvaya yerles. islem tamamland.
3. Eg@er yuva dolu ise, kus yuvadaki guguk kusuna bakar:
o Eger diger kusun daha fazla benegi varsa, kus sola dogru devam eder.
o Eger diger kus ayni sayida veya daha az benege sahipse, kus sagdan devam
eder.
Bes adet bos yuvasi olan bir agag ve bes tane guguk kusu var.
Kuslar bos yuvalara soldan saga dogru yerlesirler; dirt benekli kus ilk olarak yuva aramaya

wt 7’

Soru
Hangi kus en yukandaki yuvaya yerlesir?
a)

b)

d)

O e
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SORU 10

Geometrik Sisler

Bilge Kunduz bir bilgisayar programi yazmistir. Bu program kare ve lggenlerden
olusan geometrik sekilleri verilen yonergelere gére siralamaktadir. Programda
sekillerden desen olusturmak igin asagidaki yonergeler kullanilmaktadir.

bK: buylk kare
kK: kiglk kare
bU: buylk tggen
kU: kiglk tggen

Bir yonergeyi tekrar etmek icin T [ Y ] kullaniimaktadir. Buna goére T bir islemin
tekrar sayisini Y ise tekrar edilecek yénergeyi belirtmektedir.

Ornedin; kK 2 [bU kU] bK yazildifinda asagidaki sekil olusmaktadir.

vve

Soru

Asadidaki seklin olusturulmasi igin yazilmasi gereken yonerge nedir?

A) kK 2 [kU kK bU] kU bK
B) kK 3 [kU kK bU] bK

C) bK 3 [kU kK bU] kU bK
D) bK 2 [kU kK bU] kU bK
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SORU 11

Robot Kol

Bir robot kolu, nesneleri isleme tasima bandina (OUT) tagimak igin lig tasima bandindan (A, B ve C)
nesneler alir. Robot kolu su sekilde galisir:

e 0Once A'dan bir nesne alir ve onu OUT'a tasir,
e sonra B'ye hareket eder, B'den bir nesne alir ve OUT'a tagsir,
e sonolarak, A ile tekrar baslamadan 6nce C ile ayni adimlari gergeklestirir (adim 1).

Tasima bandina koyulacak bir nesne olmadiginda robot kol bir nesne gelene kadar bekler, ginki
islem Gnitesinin ilerlemek igin her bantta bir nesneye ihtiyaci vardir.

Soru

Yukaridaki gorselde gosterilen durumda, tasima bantlarina (A, B ve C) yeni nesnelerin gelmeyecegi
biliniyorsa, robot kol tarafindan kag nesne hareket ettirilecektir?

A)5
B)6
Q)7

D)8
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SORU 12

Yol Segimi

Berk bahgede bir atlamali oyun gizdi.

Berk oyuna ilk (yesil) bolimde baslar. Sonra su kurali tekrarlar: tizerinde durdugu bélmeden, o
bélmedeki oklar yoniinde ok sayisi kadar atlama yapacaktir.

Soru

Bitise ulagmak igin Berk’in bos olan alana ne gizmesi gerekir?

A)
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SORU 13

Kaplumbaga ve Tavsan

Bir kaplumbaga ve bir tavsan, parkurda birbirlerine karsi yarismaya galigiyorlar.

ikisi de sahaya icinde kalp sekli olan alandan ayni anda baslar ve parkurdaki oklarin yoniinii
takip ederek bir sonraki seklin oldugu alana ilerler. Kaplumbaganin bir sonraki alana gegmesi
bir dakika stirerken, tavsan bu siire iginde iki sonraki alana gegebilmektedir.

Soru

Kaplumbaga ve tavsanin baslangi¢ noktasindan sonra ilk kez bulustugu alanda hangi sekil
vardir?

vV 0e&

138



Ek 4. Ortaokul Ogrencileri icin Kodlamaya Yénelik Tutum Olcegi

"Tamamen Katilmiyorum" dan "Tamamen Katiliyorum" a £ =
dogru siralanan oOlgekte uygun kutucuga X isareti koymaniz g E g
gerekmektedir. Tamamen katilmiyorum “1” - Tamamen E’ E ".; g %
katiliyorum “5” puan alacak sekilde siralanmistir. Soruyu = é = g ?E
-
okuduktan sonra cok fazla diisiinmeden en dogru secenegi ] £ S 2 i
isaretleyiniz. Litfen hi¢bir soruyu BOS birakmayiniz. Sorulara 5 E g 5; E
dogru sekilde cevap verdiginiz i¢in tekrar tesekkiir ederiz. 5 2 E = E
: < :
= [
Kodlama yapmay1 severim. 1 2 3 4 5
Kodlama yapmak eglencelidir. 1 2 3 4 5
Kodlama 6grenmenin benim i¢in faydali oldugunu diistintiriim. 1 2 3 4 5
Kodlama 6grenmeyi baskalarina da éneririm. 1 2 3 4 5
Kodlama 6grenmek benim i¢in 6nemlidir. 1 2 3 4 5
Kodlama konulari islenen derslerde derse daha ¢ok katilirim. 1 2 3 4 g
Kodlama 6grenmek kolaydir. 1 2 3 4 5
Kodlama 6grenirsem gelecekte daha bagarili olurum. 1 2 3 4 5
Okullarda kodlama egitiminin siiresi arttirilmahdir. 1 2 3 4 5
Kodlama egitimi tim okullarda (lise, ortaokul, ilkokul) 1 ) 3 4 5

verilmelidir.
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Ek 5. Algoritma Egitimi Sonras1 Goriisme Sorulari

Bu c¢alisma 6. Smif Ogrencileri ile deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma
etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme, tutum, algoritma ve metin tabanli kodlama basarisina
etkisi aragtirmaktadir. Umut ediyorum ki bu arastirmam Ogrencilere, 6gretmenlere ve diger
arastirmacilara fayda saglayacaktir. Vereceginiz bu bilgiler ile aragtirmanin daha anlaml
olmasima katki saglayacaksiniz. Goriisme basladiginda vereceginiz cevaplar1 daha iyi not
alabilmek adina izniniz olursa ses kaydi alacagim. Bu sayede sOylediklerinizi daha ayrintili
kaydedebilme sansi elde etmis olacagim. Vereceginiz bu bilgiler, sadece arastirma igin
kullanilacak olup akademik olmayan hicbir yerde kesinlikle paylagiimayacaktir. Eger
goriismeye baglamadan énce sormak istediginiz sorular varsa sorabilirsiniz. Istediginiz takdirde

arastirma sonugclar1 sizlere verilecektir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Goriisme Sorulari:

1. Bussiireg size neler 6gretti aciklayabilir misiniz?
2. Peki sence etkinliklerin hangi yonleri bu becerileri sana kazandirdi?
3. Algoritma kavrami senin i¢in ne ifade ediyor agiklayabilir misin?

4. Yaptigimiz algoritma etkinliklerinden daha ¢ok hangilerini sevdin? Neden?

5. Yaptigimiz algoritma etkinliklerinde zorlandigin, sikildigin durumlar nelerdi? Neden?
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Ek 6. Python Basar1 Testi Klasik Sorular

Python Basar Testi

1)Kullanicinin girdigi ti¢ sayiy1 (sayil, sayi2, sayi3 adli degiskenlere atayip degisken
tiriinii belirtip) karsilastirarak en bilyiik sayiyr belirleyen ve ekrana "Birinci say1 en
biiyiiktiir.", "Ikinci say1 en biiyiiktiir." veya "Uciincii say1 en biiyiiktiir." seklinde sonucu
ekranda gosteren Python kodunu olusturunuz.

2) Kullanicinin girdigi saytya kadar olan #iim sayilarin toplamini bulup ekrana yazdiran
Python kodunu olusturunuz (Orn: kullanicinin girdigi say1 5 ise, 1+2+3+4=10).
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Soru 1. Agagidakilerden hangisi Pythonda
kodlama yaparken degisken ismi olarak
kullanilamaz?

a) bulutkedisi b) 3.yas
¢) _toplam d) xyz

Soru 2. Python kodlama dilinde y="Bulut”
seklinde tanimlanan y degiskeninin tiirti
belirtilmek istenilseydi asagidakilerden hangisi
olurdu?

a) int b) bool
c) float d) str

Soru 3. Python kodlama dilinde alabilecegi
degerler sadece True ve False olan degisken
tiirii agagidakilerden hangisidir?

a) int b) bool
c) float d) str

Soru 4. Pythonda kodlama yaparken x
degiskenine 9 degerini atamak igin agagidaki
kodlardan hangisi kullanilmalidir?

a) x=9 b) X:9
) 9== d) X9

Soru 5. Asagida verilen kodlar
caligtirlldiginda konsoldaki ¢iktilar neler olur?

x="Merhaba Diinya"
print(x)
print(type(x))

a) Merhaba Diinya
Type(x)

b) Merhaba Diinya
<class 'str'>

¢) merhaba diinya
<class 'int’™>

d) Merhaba Diinya
type(x)

Soru 6. x=x+1 atama isleminin kisaltilmig
hali asagidakilerden hangisidir?

a) x+=1 b) x=1+x
¢) x==+1 d) x+1

Ek 7. Python Basar: Testi Coktan Se¢cmeli Sorular

Soru 7. Asagida verilen kodlar
calistirlldiginda konsoldaki ¢iktilar neler olur?

X=2
y=4
z=3
print(int(x*y+z))

29 b0 oll 412

Soru 8. Asagida verilen kodlar
calistinldiginda konsoldaki ¢iktilar neler olur?

x= 3
y= 4
print("Toplam:", x+y, "Fark:", x-y)

a) toplam 7 fark -1

b) toplam: 7 fark: -1

¢) Toplam: x+y Fark: x-y
d) Toplam: 7 Fark: -1

Soru 9. Asagida verilen kodlar
calistinldiginda konsoldaki ¢iktilar neler olur?

x=9
y=6
print(x/y , x//y)

als 15 byl 15
ol 1 dy15 1

Soru 10. Asagida verilen kodlar
calistirildiginda konsoldaki ¢iktilar neler olur?

a=14
b=10
print(a==b)
print(a!=b)
a) False b) False
False True
¢) True d) True
False True
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Soru 11. Pythonda kodlama yaparken
kullanilan “=" ve “==" operatorlerinin fark1
nedir?

a) “=" esitligi kontrol etmek amaciyla, “=="
ise atama amaciyla kullanilir.

b) ikisi de esitligi kontrol etmek amaciyla
kullanilir.

¢) Ikisi de atama yapmak amaciyla kullanilir.

d) “=="ise esitligi kontrol etmek amaciyla,
“="" atama yapmak amactyla kullanilir.

Soru 12. Asagida verilen kodlar
calistirlldiginda konsoldaki ¢iktilar neler olur?

adi="Bulut"

yas=6

print(adi=="Bulut" or yas==5)
print(adi=="Bulut" and yas==5)

a) False b) True
False False

c) False d) True
True True

Soru 13. Asagida verilen python kodlart
calistirildiginda kullanicinin sayi degiskenine
5 girmesi sonucunda konsoldaki ¢ikt ne olur?

sayi=int(input("1l ile 10 arasinda
bir sayi giriniz))

if sayi%2 == 0:
print("Girilen sayi ¢ift")
else:
print("Girilen sayi tek")

a)5 b) sayi
¢) Girilen sayi ¢ift d) Girilen say1 tek

Soru 14. Asagida verilen python kodlar:
calistirlldiginda kullanicinin birinci say1 igin
10, ikinci say1 i¢in 15 degerlerini girmesi
sonucunda konsoldaki en son ¢ikti ne olur?

sayil=int(input("1. sayiyi girin:"))
sayi2=int(input("2. sayiyi girin:"))

if sayil>sayi2 :

print("1. sayi 2. sayidan biyik.")
elif sayi2>sayil:

print("2. sayi 1. sayadan biyik.")
else:

print("Iki say:i birbirine esittir.")

a)l

. sayly1 giriniz:10

2. say1y1 giriniz:15
2. say1 . sayidan biiytiktiir.

b) 1

. sayty1 giriniz:10

2. sayliy1 giriniz:15
1. say1 2. sayidan biiytiktiir.

010 15

d) Girilen iki say1 birbirine esittir.

15. ve 16.sorular asagidaki kodlara gore
cevaplanacaktir.

mevsim=int(input(“Mevsim i¢in 1'den 5'e
kadar bir deger giriniz:"))

if (mevsim==1):
print("Ilkbahar")

elif (mevsim==2):
print("Yaz")

elif (mevsim==3):
print("Sonbahar")

elif (mevsim==4):
print("Kis")

else:
print("Aralikta olmayan

bir deger girdiniz")

Soru 15. Yukaridaki program kodlari
calistirildiginda kullanicidan 3 degeri
girildiginde konsol ¢iktis1 ne olur?

a) flkbahar b) Sonbahar

¢) Yaz d) Kis
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Soru 16. Yukaridaki program kodlar
caligtirlldiginda kullanicidan 5 degeri
girildiginde konsol ¢iktist ne olur?

a) Kis

b) Yaz

¢) Sonbahar

d) Aralikta olmayan bir deger giriniz

Soru 17. Asagida verilen kodlar
caligtirlldiginda konsoldaki ¢iktilar neler olur?

if x >y and y > z:

print ("Birinci if calisti)
if x > y or x > z:

print ("Ikinci if galigti")

a)Birinci if calisti

b)Birinci if ¢aligt1
ikinci if gahist:

¢) Tkinci if galista

d) Higbiri

Soru 18. Pythonda kodlama yaparken
déngiilerde belirli durumlar saglandiginda
sadece o adimin atlanilmasini saglayan yapiya
ne ad verilir?

A)if B) break
C) continue D) rang

Soru 19. Konsolda sirasiyla asagida belirtilmis
olan (0 2 4) ¢iktilar1 alabilmek i¢in, while
dongiisiinde bos birakilan yere asagidakilerden
hangisi gelmelidir?

0
2
4
i=0
while :
print(i)
i+=2

a)1<3 b) i<4
¢) i<=4 d) i<=5

Soru 20.

Merhaba Diinya
Merhaba Diinya
Merhaba Diinya

Yukaridaki ekran ¢iktisini alabilmek i¢in
agagidaki kodlardan hangileri yazilmalidir?

a)

x=1
while x<4:
print("Merhaba Dinya")
X+=1
b)
x=1
x+=1
while x<3:
print("Merhaba Dinya")
9]
x=1
x+=1
while x<4:
print("Merhaba Diinya")
d)
x=1
while x<4:

print("Merhaba Diinya")
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Soru 21. Asagidaki komutlarm konsolda Soru 24. Asagida verilen kodlarin konsoldaki

¢iktisi ne olacaktir? ¢iktis1 nedir?
kedi="Bulut" i
while i < 5:
- izi+l
for x in kedi: i€ 1 == 3 F G=chs
print(x) continue
print(i)
a) Bulut b) bulut
a) l byl ¢)0 d)0
c¢) Bulut d)B 2 3 1 1
Bulut u 3 5 3 2
Bulut 1
Bulut u
Bulut t Soru 25. Asagida verilen kodlarin konsoldaki
¢iktis1 nedir?
Soru 22. Konsol ckraninda 1°den baslayarak for x in range(1,10):
30’a kadar olan sayilari ikiger ikiger ekrana it % ==
yazdirabilmek i¢in asagidaki for dongiisiinde break
bos birakilan yerlere ne yazilmalidir? print(x)
(1,3,5,7...29)
ayl b1 ¢2 d)2
for x in range( , , ) 2 2 3 3

print(x) 3 4 5

2)1,29,3  b)1,30,2
01,29,2 41,30, 3

Soru 23. Asagida verilen kodlarm konsoldaki
¢iktist nedir?

for yeni in range(2):
print(yeni)

0 bo ol dl
1 0 2 1
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Ek 8. Python Klasik Sorular1 Degerlendirme Formu

Toplam
Puan

1e|poy| yedesi|ed

..W 1sided josquoy -uapadap
8 Sg anSi8uelseg
3
..m.. 1s1ded nduog
~
c awapya safdaq
s
mm awyag nni uaysigag
e BLUIpUE|pE uaySidag
Je|poy yeaesied
=
B Jajjospucy
b
= isided [nSoy
a
] Awa|y= Jadag
0]
w SwyiEg N usySidaq
=]
= BWIpUEPE UuaySIdag
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=
- N
@ 2
M__u =]
=
‘S
5 o
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2 F=]
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Ek 9. Python Sonras1 Goriisme Sorular:

Bu calisma 6. Smif 6grencileri ile deneyimsel 6grenmeye dayali algoritma etkinliklerinin bilgi
islemsel diisiinme, tutum, algoritma ve metin tabanli kodlama basarisina etkisi aragtirmaktadir.
Umut ediyorum ki bu aragtirmam Ogrencilere, 6gretmenlere ve diger aragtirmacilara fayda
saglayacaktir. Vereceginiz bu bilgiler ile arastirmanin daha anlamli olmasina katki
saglayacaksiniz. Goriisme basladiginda vereceginiz cevaplari daha iyi not alabilmek adina
izniniz olursa ses kaydi alacagim. Bu sayede soylediklerinizi daha ayrintili kaydedebilme sans1
elde etmis olacagim. Vereceginiz bu bilgiler, sadece arastirma i¢in kullanilacak olup akademik
olmayan hi¢bir yerde kesinlikle paylasilmayacaktir. Eger goriismeye baglamadan 6nce sormak
istediginiz sorular varsa sorabilirsiniz. Istediginiz takdirde arastirma sonugclar1 sizlere

verilecektir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Goriisme Sorulari:

1. Dort hafta boyunca algoritma egitimi almanin, Python dilinde kodlama 6grenilmesine

katkis1 olup olmadigi konusunda ne diisliniiyorsun?

2. Dort hafta boyunca algoritma egitimi almanin Python 6grenmeye kars1 duygu ve

diisiincelerini nasil etkiledigini diisiiniiyorsun?
3. Dort hafta boyunca yaptigimiz algoritma egitiminin Python disinda diger kodlama

dillerinde de isine yarayacagini diisiiniiyor musun? Evet ise, nasil? Hayir ise, ige

yaramast i¢in neler yapilabilir?
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Ek 10. Olgek Izinleri

Re: Olgek kullanimi igin izin istiyorum. © «a « ~
O Gzgen Korkmaz « 10 Ekim 2022 Pazartesi 15:45
Kime (& MERVE ZULE

Elbette kullanabilirsiniz. Kolay gelsin

Merhaba,

Adim Merve Ziileyha KILIG, Bilisim Teknolojileri 6gretmeniyim. Atatiirk Universitesinde
kendi alanimda ytiksek lisans yapmaktayim. Yiiksek lisansta tez donemimdeyim.
izniniz olursa Bilgisayarca Diisinme Beceri Diizeyleri Olgegi (Orta okullar igin)'ni tez
¢alismamda kullanmak istiyorum. Eger onay verirseniz ¢ok mutlu olurum.

Vakit ayirdiginiz igin tesekkir ederim.

Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ
Amasya Universitesi Teknoloji Fakiiltesi
Bilgisayar Muhendisligi Bolimu

Re: Olgek izini O « « ~

@ ADNAN KAN < Bugiin, 20:08
Kime (& MERVE ZULEYHA KILIC

Merhaba Merve hanim,
ilgili 6lgegi kullanmanizda herhangi bir sakinca yoktur.
Calismalarinizda kolayliklar dilerim..

Aliieal AAanal

Gonderilenler: Wed, 01 Feb 2023 09:59:39 +0300 (TRT)
Konu: Olgek izini

Merhaba.

Adim Merve Ziileyha KILIG, Bilisim Teknolojileri 6gretmeniyim. Atatiirk Universitesinde kendi
alanimda ytiksek lisans yapmaktayim. Yiiksek lisansta tez donemimdeyim.

izniniz olursa “Ortaokul Ogrencileri icin Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi” tez galismamda
kullanmak istiyorum. Eger onay verirseniz gok mutlu olurum.

Vakit ayirdiginiz igin tegsekkir ederim.

Re: Etkinlik sorularini kullanabilmek igin izin istiyorum © «a «

O Bilge Kunduz « 15 Ekim 2022 Cumartesi 17:12
Kime () MERVE ZL . __nail.com

ilginiz igin tesekkiir ederiz; tabii ki kullanabilirsiniz.
Asagidaki makaleye atif verebilirsiniz.

Gilbahar, Y., Kalelioglu, F., Dogan, D. & Karatas, E.(2020).Bilge Kunduz: Enformatik ve bilgi-
islemsel diisiinmeyi kavram temelli 6grenme igin toplumsal bir yaklagim. Ankara Universitesi
Egitim Bilimleri Fakultesi Dergisi, 53(1), 241 — 272. Erigim adresi:
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1032946 .

MERVE ZULEYHA KILIC D Eki 2022 Pzt, 15:28
tarihinde sunu yazd::
Merhaba,
Adim Merve Ziileyha KILIG, Bilisim Teknolojileri 6gretmeniyim. Atatiirk Universitesinde
kendi alanimda yiiksek lisans yapmaktayim. Yiiksek lisansta tez donemimdeyim.
izniniz olursa Bilge Kunduz sorularindan olusan basari testi olusturup tez galismamda
kullanmak istiyorum. Eger onay verirseniz gok mutlu olurum.
Vakit ayirdiginiz igin tegsekkir ederim.

Bilge Kunduz Calisma Grubu

www.bilgekunduz.org
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Ek 11. Deneyimsel Ogrenme Dongiisii Cercevesinde Hazirlanmis Ders Planlar

Deneyimsel Algoritma Egitimi 1

Konu: Algoritma ve Komut Dizileri
Siire: 40+40 dk
Kazanimlar: Algoritma ve komut kavramlarini fark eder.
Algoritma gelistirme siirecinde komutlarin siraya gore c¢alistigini
anlar.
Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii seger.
Kavramlar: Komut: Yapilmas: istenen islemlerin her biri.
Algoritma: Bir problemin ¢dziimii ve bir isin tamamlanmasi igin
gelistirilen komutlar dizisidir.
Materyaller: Yilan1 Doyur Etkinligi

Somut Deneyim:

Ders etkinlikleri sonunda algoritma ve komut kavraminin

Ogrenilecegi belirtilerek etkinliklere baglanir.

Etkinlik:

Yilan1 doyur oyunu hakkinda bilgilendirme yapilir. Ileri, geri, saga
don, sola don komutlarinin kullanimi gosterilerek engeller tizerinden
gecilemeyecegi ve elmalar1 en kisa yoldan toplamak i¢in adimlari
kisaltmak gerektigi belirtilir.
Okul bahgesinde toplanip tigerli gruplara ayrilirlar.
1. Gruptaki bir kisi yilan roliinde (gozleri bagli)
2. Diger 0grenci algoritma adimlarmi veren (yazilimci) kisi
roliinde
3. Diger 6grenci ise hakem (kars: taraf ile hakemler degisecek)
roliinde olacaktir. Hakem olan kisiler, yilan roliindeki
ogrencinin komutlarini takip edecektir ve attig1 adim sayisini
not alarak, oyun bitiminde kars1 ekibin adim sayisi ile
karsilagtirilacaktir. Karsilikli oynayan iki 6grenciden elmaya
en kisa adim ile ulasan 6grenci grubun kazanani olacaktir.

(Sinif mevceudu fazla ise yapilacaktir.) Gruplar oyunu sirayla
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tamamladiginda  kazananlar kendi aralarinda oyunu
oynamaya devam eder. Tiim oyunlart kazanarak sona kalan
grup birinci olur.

Her grup kendini temsil edecek bir ad belirler ve atilan adim sayilari

not alinacagi belirtilir.

Yansitic1 Gozlem:

1. Yilani Doyur etkinliginde komutlar ne ise yaradi?

2. Yilam1 Doyur etkinliginde en kisa yolu bulmak icin neler
yapildi?

3. Yilam1 Doyur etkinliginde hakemler siireci izlerken nasil
karar verdiler?

4. Yilam1 doyur etkinliginde kodlayici, ekip arkadasina
yapilmasi gereken gorevleri adim adim belirtmeseydi ne gibi
bir durumla karsilasilirdi1?

Sorular1 sorularak o6grencilerin goézlemlerini anlamlandirmalarina

destek olunur.

Soyut

Kavramsallastirma

1. Bilgisayarlar bizim dilimize benzer bir dil mi yoksa farkli bir
dil mi kullanir?

2. Yilam1 doyur oyununu daha hizli ¢alisir hale getirmek igin
hangi basamaklarda degisiklik yapabilirim?

3. Degisiklik yaptigim basamaklara algoritma mi1 komut mu
demek daha dogru olur?

4. Yilam doyur etkinligindeki algoritma ve komutlar neler
olabilir?

5. Farkinda olmadan kullandigmniz bir algoritmay1 sirayla
paylasir misiniz?

6. Algoritma ve komut kavramlarin1 6grenmek sizlere ne gibi
yarar sagladi?

Sorulari ile beyin firtinas1 yapilir. Algoritma ve komut kavramlarinin

farkliliginin anlagildigia emin olunur.

Ardindan Ogrencilerin kendilerine ait yilan1 doyur algoritmasini

olusturmalarini istenir.
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Aktif Deneyim:

Ucgerli gruplar olusturulacaktir. Gruptan segilen bir 8grenci toplam 4
elmay1 Bilisim Odasindan baslayarak kutudan rastgele segilen bir
odaya (Miizik, ingilizce ve ¢ok amagl salondan) ulasilacak sekilde
giizergah iizerine yerlestirecek ve giizergahin son noktasina bir sifre
birakacaktir. Bununla birlikte ikinci ekip arkadasi da yerlestirilen 4
elmadan 3 elmay1 kullanarak en kisa yoldan se¢ilen odaya ulasmay1
saglayacak olan algoritmayr bir kdgida yazip Bilisim sinifinda
bekleyen diger ekip arkadagina teslim edecektir.

Son ekip arkadasi ise ¢ikarilan algoritmay1 kullanarak gorev yerine
ulagmaya ¢alisacak ve algoritma dogru ¢alisirsa ekip arkadaslarinin
biraktig1 sifreye ulasacaktir.

Ekiplerin elmalarmin karigmamasi adina 3 farkli elma rengi

kullanilacaktir.
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Deneyimsel Algoritma Egitimi 2

Konu: Degisken Tiirleri

Siire: 40+40dk

Kazanimlar: Degisken kavramini fark eder.
Farkl1 degisken tiirlerini inceleyerek amacina uygun degisken/degeri
seger.

Kavramlar: Degisken: Verilere veya bilgilere ait degerlerin saklanildig: hafiza
birimleridir.

Materyaller: Hazine avi etkinligi, degisken kutulari.

Somut Deneyim:

Ders etkinlikleri sonunda yaygin olarak kullanilan bes degisken

tiirlinlin 6grenilecegi belirtilerek etkinliklere baslanir.

Etkinlik:

Ilk gorev yeri icin ipucu verilir ve diger ipuclarini kendilerinin
ulasacaklar1 belirtilir. Toplanan her ipucunun sonunda bir degisken
tiirlii hakkinda bilgilendirme sifresine ulasacaklar1 belirtilir.

“Insanlar maymunlardan mi  geldi? Diinya vyuvarlak mi?

Diisiinlivorsam o halde var miyim gercekten? Biraz tartisma

yapmaya ne dersin! Bir zarf bulmay1 unutma.”

Zarficerigi:

1k degisken tiiriimiiz: * Dogru/Yanlis degiskeni“.

Bu degisken tiiriine gore bir durumun gergeklesme durumu evet
anlami gibi diisiinebilecegimiz TRUE degerine sahip olurken, durum
gergeklesmediyse FALSE degerini tutmaktadir.

Ornegin “evde tek ¢ocuk musun? Pazartesi giinii bilsem var mi ?
Sorularina cevaplariniz evet ya da haywrdir.

Bu degisken tiirii siklikla kontrol amagly kullanilir.

Bu kdgidin altina her ogrenci cevabi evet ya da hayir olan bir kontrol

sorusu yazmalidir.

Kagidin arkasina bakmayt da unutma!

152




Ikinci gorev igin ipucu: “Teknoloji ne kadar bir¢ok aliskanligimizi

giincellese de halen dijitalini degil de somut halini istedigimiz birkac

sey var! Kendisi icin ruhumuzun gidast oldugunu da bosuna

sOylemediler elbet. Bilsemde bu ortami bulduktan sonra turuncu bir

nesnenin altinda zarf bulacaksin.”

Zarficerigi:

Ikinci degisken tiiriimiiz: “Kelime ve harf degiskeni”.

Kelime ve harf degisken tiiriine: ‘M’, ‘B’, 'Bulut’, ‘345’ gibi degerler
ekleyebiliriz.

Kelime ve harf degiskeninde degerlerin tek veya ¢ift tirnak arasinda
yvazilmasi gerekmektedir.

345 ve ‘345° degerleri farkli degisken tiirlerinde tutulur. Tirnak
icerisinde sayisal degerler belirtilirse artik sayisal ozelligini yitirir
kelime ve harf degiskenine doniigiir.

Kdgidin altina her ogrenci kelime ve harf degisken tiiriine bir tane
deger yazmalidir.

Kagidin arkasina bakmayr da unutma!

Ugiincii gorev icin ipucu:llk hesap makinesi bilsemde olmasi

gereken verde. Gozune ilismediyse, sayilar alemine ugramayi dene!

Zarficerigi:

Uciincii degisken tiiriimiiz: “Tam sayilar degiskeni”.

Tam sayilart tutan degisken tiiriine, negatif sayilar, sifir, pozitif
sayilara ait degerler ekleyebiliriz. -9,-8,-7...0..1,2,3 vb.

Dordiincii degisken tiiriimiiz: ”Ondalikly sayilar degiskeni”.

Bazen de kiisurath sayilar gerekir, o zamanda ondalikli sayilar
degisken tiiriinii kullaniriz.

Ornegin pi sayisi 3.14 veya yasimizi séylerken 11.5 derken ondalikli
veri kullanmis oluruz.

Kagidin altina her ogrenci tam sayi degisken tiirii ve ondalikl
sayilar degisken tiiriine uygun birer tane veri yazmalidir.

Kagidin arkasina bakmayr da unutma!
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Dordiincii gorev i¢in ipucu: Bazen en bastan kitaplik raflarim

diizenlersin. Hem vorulur hem de aradiklarimi artik daha rahat

bulabilirsin. (Kiitiiphanede bir koli kitaba ulasilmasi gerekir. Kolinin

en altinda ise zarf bulunacaktir.)

Zarficerigi:

Begsinci degisken tiiriimiiz: “Cok degerli degisken”.

Cok degerli degisken birden fazla deger saklayabilecegimiz degisken
tiiriidiir.

Ornegin “Fen, Kimya, Biyoloji” degerlerini aym degiskende
tutabiliriz.

Ornek vermek gerekirse kitapligin bos rafina dizdiginiz tiim kitaplar,
artik o rafa aittir. Yani raf birden fazla kitaba sahiptir. Raf
degiskenine birden fazla kitap degeri eklemis oldunuz.

Kagidin altina her ogrenci ¢ok degerli degisken tiiriine uygun

degerler yazmalidir.

Gorevleri basariyla tamamladiniz! Tebrikler artik siniflariniza

donebilirsiniz.

Yansitic1 Gozlem:

e “Bir¢ok degerli degiskene ait elemanlarin sirasini karisik bir
sekilde olusturursaniz, ne gibi sorunlarla karsilagirsiniz? “

e “Gilnliik islemlerimizde zihnimizden ¢dzmeye calistigimiz
problemlerde de farkinda olmadan degiskenlere benzer bir
yap1 kullantyor muyuz?”

e “Otobiise binip Izmirim Karti bastiginizda ekranda
gordiikleriniz lizerinde degisken yapisina benzetebileceginiz
veriler var m1?”

e “Hastanede muayene olmak i¢in sira aldiginizda size verilen
kagitta degisken yapisina benzetebileceginiz veriler var m1?”

sorular1 sorulur.

Soyut

Kavramsallastirma

Algoritmalar belirli amaglar dogrultusunda bir problemi ¢6zmek i¢in

gelistirilir. Problemleri ¢c6zmek icin sabit degerler kullanildig1 gibi,
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bir kisim deger de kullanicidan alinir. Bu degerleri saklamak/tutmak
i¢cin de degiskenler kullanilir. Degerlerin tutulacagi alan1 simdilik bir

kutu olarak géziimiizde canlandirabilecegimiz belirtilir.

Etkinlik:

Masalarin lstiine tam sayi, ondalikli say1, kelime ve harf, dogru/
yanlis ve ¢ok verili degisken kutular1 koyulur. Her 6grenci verilerin
oldugu kavanozdan rastgele cektigi kagidi ikiye bolerek, yarisini
kendinde kontrol amagli saklar, yarisini da uygun gordiigii kutunun
icine atar.
Kavanozun icindeki kagitlar bitinceye kadar etkinlik stirer.
Etkinligin ardindan kutularin i¢indeki veriler kontrol edilir, yanlis
yerlestirilmis veriye ulasilarak diizenlenir.
o “Kullandiginiz bu degiskenleri bagka hangi amagclarla da
kullanabilirsiniz?” sorusu sorularak degisken kavraminin

zihinlerde kavramsallastirilmasina destek olunur.

Aktif Deneyim:

Sinif iki gruba ayrilir:
e Smif klimasimin kontrol kutusu ftzerindeki degerler ve
degiskenlerin,
e 3D yazict lizerinde bulunan ekrandaki degerler ve

degiskenlerin neler olabilecegi gruplar tarafindan not alinir.

Alman notlar diger grup arkadaslari tarafindan kontrol edilerek, grup

calismas1 tamamlanir.
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Deneyimsel Algoritma Egitimi 3

Konu: Kosullu ifadeler

Siire: 40+40dk

Kazanmimlar: Giinliik yasamda birgok kosul yapisinin kullanildigini fark eder.
Algoritma gelistirme siirecinde kosullu ifadeler kullanildiginmi fark
eder.

“Eger", "degilse" gibi ifadeleri anlayarak algoritmanin belirli sartlara
bagli olarak nasil hareket edecegini kavrar.

Kavramlar: Kosul: Gelistirilen algoritmanin daha islevsel olmasi agisindan
mantiksal smmamalar yapip farkli islemler gerceklestirmemiz
gerekebilir. Bu durumlarda kosullar kullanilir.

Yontem ve Anlatim, soru-cevap, egitsel oyun.

Teknikler:

Materyaller: Yilan ve Merdivenler etkinligi, Yilan ve Merdivenler ¢ergevesi,

Kosullar Hazine avi

Somut Deneyim

Etkinlik 1:

Yilan ve Merdivenler Etkinligi i¢in Ogrenciler iki gruba ayrilir.
Etkinlik icin hazirlanmis afis yere serilir ve kurallar hakkinda
bilgilendirme yapilir.

En biiyiik zar degerini atan égrenci etkinlige baslar.(Ogretmen veya
oyun disinda kalan 6grenci zar konusunda destek olur.)

Atilan zar kadar ilerle.

Her zar attiginda, zar say1s1 kadar ilerledikten sonra oyunun sartlarini
teker teker kontrol etmelisin.
Eger yilamin basina denk geldiysen o zaman yilanin kuyrugunun
oldugu kutucuga geri don ve zar1 diger oyuncuya ver.

1. Eger sart gerceklesmezse merdivenin altina denk gelip

gelmedigini kontrol et
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2. Merdivenlerin en alt kutucuguna denk gelirsen o zaman
merdivenin en istiindeki kutucuga ¢ik zar1 diger oyuncuya
VEr.

3. Eger sart ger¢eklesmezse (merdivenin en alt kutucuguna denk

gelmediysen) son kutucuga ulasip ulasmadigini kontrol et.
Ulastiysan “Kazandin”.

Sartlar saglanmadiysa ilerle ve zar1 diger oyuncuya ver.

Etkinligin ardindan, “Tipki Yilan ve Merdivenler oyununda oldugu
gibi gelistirilen algoritmalarda da sadece belirli durumlarda istenilen
komutlarin ¢aligmasii gerekirse, bu duruma kosul kullanilarak
kolayca ¢oziime ulasilabilir Gelistirilen algoritmalarin daha islevsel
olmasi agisindan mantiksal kontroller ile farkli islemler
gerceklestirmemiz gerekebilir. Bu durumlarda da kosullar kullanilir”
aciklamasi yapilir.

“Kosullar ‘eger’ anlami tasir ve programlamada ‘if’ olarak
belirtilerek sart saglandiginda calisacak kisimlar1 ifade etmede
kullanilir. Sartin saglanmadig1 durumlarda farkli bir kosulun kontrolii
gerekirse yani “eger gergeklesmediyse sunu kontrol et” anlamina
gelen “else if” yapisit kullanilir.Sartin saglanmadigr durumlarda
“degilse” yapisinin kullanildigi ve programlama dillerinde “else”

olarak kullanildig1” agiklamasi yapilir.

Yansitic1 Gozlem:

1. Okuldan ¢ikip BILSEM’e gegerken farkinda olmadan
yaptigimiz onlarca kontrolii aslinda yapmasaydiniz neler
olurdu?

2. Gindelik hayatta bu kontrolleri rastgele mi olusturuyoruz
yoksa belirli bir mantik ¢ergevesinde kendi algoritmalarimizi
mi gelistiriyoruz?

3. Herhangi bir beyaz esya i¢in miisteri hizmetlerini
aradigmizda farkinda olmadan bir operatdriin kontrollerini

kullantyor muyuz?

Soyut

Kavramsallastirma

Akalli tahtadan Yilan ve Merdivenler’in kurallar1 agilir. “Bu kurallar

bir algoritma yapis1 haline doniistiirmek isteseydik hangi kontrollere
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ihtiya¢ duyulurdu?” sorusu sorulur. Gelen cevaplar iizerine yorum
yapilmadan her O&grenciye etkinlik yapisinin - gergevesinin
doldurulmamis hali ve buraya gelebilecek kosul yapilarini igeren
renkli kagitlar ogrencilere dagitilir. Ogrenciler etkinlikte bos
birakilan bu alanlar ellerinde olan kagitlarla eslestirmeye calisarak

if/ else if/ else yapisini kavramsallastirmaya calisir.

Piyon yilanin kafasina denk
geliyor mu?

Evet
Piyon yilanin kuyrugunun oldugu
kutucuga geri git.
Piyon merdivenin altina
denk geliyor mu?

Evet
Merdivenin en lstindeki kutucuga cik.

Aktif Deneyim

Kosul yapilarini iceren bir hazine avi gerceklestirilecegi belirtilir ve

ilk agiklama ve ipucu 0gretmen tarafindan 6grencilere verilir.

Agiklama: “Hazineyi bulmak icin okulu kesfedeceginiz Kosul

Yapilar1 Hazine Avi'na hos geldiniz. ilk kontrol noktasina ulasmak
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ve gorevi dogru sekilde tamamlamak i¢in, dogru basliga sahip kitabi

bulun."

Ipucu: Cep telefonlarimizda kullanilan bir isletim sistemi, elma degil
en azindan Laboratuvardaki bir kitap aklindaki soru isaretlerini

giderecek.

Android Tabanli Mobil Uygulama Gelistirme kitabinda 35.
Sayfada...

"Tebrikler, kontrol yapis1 etkinliginin baslangi¢ noktasini buldun.
Yolculuk yeni baslayacak. Yola ¢ikmadan 6nce laboratuvardaki
laptoplarin sayisin1 not almayr unutma. Bir sonraki ipucuna

ulagmak i¢in isine yarayacak.”

Eger bilgisayar sayis1 sekizden kiiclik ve bilgisayar sayis1 tek ise

X sembolii ile isaretlenmis siniflara yonelmelisin.

Eger sart gerceklesmediyse bilgisayar sayisi sekizden kiiciik ve
bilgisayar sayisi ¢ift ise O sembolil ile isaretlenmis siniflara

yonelmelisin.

Sartlar saglanmadiysa Y sembolii ile isaretlenmis siniflara

yonelmelisin.

Denklemlerin cok giiclii oldugu bir odavi bul ve denklemi ¢oz.

Matematik sinifinda tahtadaki islem 4x + 6 = Fe olarak yazilidir.

Aciklama ve ipucu tahtanin kalemlik yerinde olacak...

Kimya bilmek hayati kolaylastirir. Fe elementi olmasaydi ne

yapardik! Fe elementinin atom numarasini kullanarak X degerini

bul.

Eger X degeri krokideki bulundugunuz sinifin numarasindan

bliyiik ise alt kattaki siniflara,

eger sart gerceklemediyse X degeri krokide bulundugunuz sinifin

numarasina esit ise bulundugun kattaki sagdaki siniflara,
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sartlar saglanmadiysa bulundugun kattaki soldaki simiflara

yonelmelisin.
Bir sonraki sinifta Fe elementinden yapilmis nesnelere dikkat et.
Dikkat et kafana elma diismesin.

Yaklasiyorsun, devam et.

Fizik sinifinda demir nesnenin altindaki zarfta...

Yercekimini tanimlayan denklem e=mc2 mi? Yoksa F =
G(m1mz2/d"2) mi?

Eger cevabin e=mc2 ise

Bir kitap varsa her sey hallolur. Kac¢inc1 sayfada oldugunu

bulmakta zorlanacagini diisiinmiiyorum.

Sart saglanmadiysa kalemin sayfayla bulustugu odayr bul

cevabindan eminsen, bir sifre bulacaksin.

Edebiyat sinifinda akilli tahtada bir sifre...
35,26,5 degerlerini sirasiyla yazdiklarinda sifre ¢oziilecek ve hazine

avindaki if-else if- else yapilarina ait ¢ergevelere ulasilacaktir.
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Deneyimsel Algoritma Egitimi 4

Konu: Dongii

Siire: 40+40dk

Kazanimlar: Belirli bir islemi tekrarlayarak gerceklestirmenin 6nemini kavrar.
Giinliik yasamda tekrar eden islemlerin nasil dongl yapisiyla daha
etkili ve verimli bir sekilde ifade edilebilecegini fark eder.

Kavramlar: Doéngii: Belirli bir kosul saglanana kadar bir dizi programlama
talimatini tekrarlanmasina olanak tanir.

Yontem ve Anlatim, soru-cevap, beyin firtinasi, egitsel oyun.

Teknikler:

Materyaller: [k déngiim etkinligi, Déngii kavram haritasi, Fibonacci etkinligi

Somut Deneyim:

Derste yinelenen komutlar tizerinde ¢alismalar yapilacagi belirtir ve
“hangi sayilar bizim icin ardisik kabul edilir?” sorusu ile beyin
firtinas1 yapilir ardindan ilk etkinlik hakkinda bilgilendirmeler
yapilir.

ilk Déngiim
Etkinligi

Her 6grenci kutudan ¢ektigi komutu alanda yerine getirecektir.
1’den 25’e kadar ikiser ilerle. Her attigin adimda geldigin sayiy1
sOyle.

I’ten 30’a kadar tgerli ilerle. Her attigin adimda geldigin sayiy1
sOyle.

I’ten 35’e kadar dorderli ilerle. Her attigin adimda geldigin sayiy1
sOyle.

1’den 40’a kadar altigarl ilerle. Her attigin adimda geldigin sayiy1
sOyle.

40’tan 1’e kadar dorderli geri ilerle. Her attigin adimda geldigin
say1y1 sOyle ve “ tersten giderken ¢ikarma islemine odaklaniyorum”
de.
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45’ten 1’e kadar beserli geri ilerle. Her attigin adimda geldigin say1y1
sOyle ve “ tersten gitmek bazen daha iyidir de”

33’ten 1’e kadar tigerli geri ilerle. Her attigin adimda geldigin sayiy1
sOyle ve “ tersten giderken ¢ikarma islemine odaklantyorum” de.

28’den 1°e kadar ikiser geri ilerle.

Yansitic1 Gozlem:

1. Gergeklestirdiginiz etkinlikte bir kontrol yapist kullandiniz
mi1?
i.  Kontrol yapisi i¢in neleri kullanilmig olabilirsiniz?

ii.  Etkinlikte siirekli olarak tekrar ettiginiz eylemler
hangileriydi?

iii.  Strekli tekrar eden eylemler kagida bir kez mi
yazilmist1 yoksa gerceklesen eylem sayisi kadar mi
yazilmist1?

2. Bir etkinligin 100 6grenciye dagitilmasit gerekmekte ve
elinizde sadece bir etkinlik k&gid1 var. Bu durumu daha hizli

¢cozebilmek i¢in nasil bir yap1 kullanilabilir?

Soyut

Kavramsallastirma:

Dongii kavrami ve dongii yapisinin elemanlar1 agiklanir.

Dongii, belirli bir kosul saglanana kadar bir dizi programlama
talimatini tekrarlanmasina olanak taniyan yapidir agiklamasi yapilir.
Ogretmen sirastyla brandada : 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29, 31,
37, 41, 43, 47 kutucuklarina basar ve Ogrencilerden dongii
komutlarinin neler olabilecegini sorar. Herkesten fikirlerini not
almas1 istenir. Ardindan bir dongiliniin yapisal cercevesi akilli
tahtadan yansitir ve dgrencilerin not ettigi fikirler ile belirtilen yap1

cercevesinin karsilastirilmasi istenir.

= op

Dongliniin Bitis
degeri

Gergeklesmesini istedigimiz
komutlar
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Aktif Deneyim:

Smif iki gruba ayrilir. Bir gruba fibonacci sayilari verilir ve fibonacci
sayllariin (1-50° ye kadar) algoritmasini hazirlayip diger gruba
teslim etmekle gorevlendirilir. Diger grup tiyeleri ise hazirlanmig
algoritmay1 alip ¢6ziimlendikten sonra kendi aralarindan segtikleri
bir grup {iyesi tarafindan brandada algoritmanin ¢iktilarim

gosterecektir. 11k grup, ikinci grubu takip edip degerlendirecektir.
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Ek 12. Geleneksel Ogretim Yontemiyle Hazirlanmis Ders Planlar

Algoritma Egitimi Ders Plani 1
Konu: Algoritma ve Komut Dizileri
Siire: 40+40dk
Kazanimlar: 1. Algoritma ve komut kavramlarini agiklar.
2. Algoritma gelistirme siirecinde komutlarin siraya gore
calistigini anlar.
3. Farkli algoritmalart inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii
secer.
Kavramlar: Komut: Yapilmasi istenen islemlerin her bir adimidir.
Algoritma: Bir problemin ¢oziimii ve bir isin tamamlanmasi igin
gelistirilen komutlar dizisidir.
Yontem ve Anlatim, soru-cevap, beyin firtinasi.
Teknikler:
Materyaller: Yilan1 Kurtar Etkinligi, Tren Yolculugu Etkinligi
Hazirhk: Kullanilacak olan gorseller akilli tahtaya yiiklenir. Sinif mevcudu
kadar etkinliklerin ¢iktis1 alinarak hazir bulundurulur.
Uygulama Komut ve algoritma kavrami ile farkliliklar1 anlatilarak giinliik
hayattan 6rnekler ile agiklanir.
Otobiise binme algoritmast:
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Komutlar

Evden ¢ik.

. Duraga dogru yiirii.
. Duraga geldiginde dur ve otobiisii bekle.

. Bekledigin otobiis geldiginde elini kaldir ve

otobiis durdugunda otobiise bin.

Otobiis icin gecerli kartin1 okut otobiisiin

sonuna dogru ilerle

. Eger bos yer varsa oturabilirsin.

Spagetti yapma algoritmasi:

Komutlar

Tencereni hazirla
Yeteri kadar su ekle

Su kaynadig1 zaman spagettilerini tencerenin

i¢ine at.
Tuz ve aycicek yag ekle.

8-10 dk kaynamasini bekle.

Stz ve hazir.

Ardindan bir oyun oynayacaklart belirtilir ve Yilan1 Doyur

oyununun kurallar1 hakkinda bilgilendirme yapilir. ileri, geri, saga

don, sola don komutlarinin kullanimi gosterilerek engeller tizerinden

gecilemeyecegi belirtilir.

Yilan oyunu tahtadan acilir her 6grenciden bir komut istenir.

Ogrencilerden sirayla alinan komutlar ile yilan ilerletir.
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C

Yanlis algoritma adimlart verilerek Ogrencilerden  yanlis

komutlarinin diizeltilmesi istenir.

:‘ ‘

e “Yilan1 Doyur etkinliginde komutlar ne ise yaradi?”

e “Yanlis adim1 bulmak i¢in hangi yol izlendi?”
Sorular1 sorularak beyin firtinas1 yapilir. Gelen cevaplar
degerlendirilerek algoritma ve komut kavraminin pekismesi igin

gorsel tahtadan yansitilir.
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Yilam1 Doyur Algoritmasi

1.Komut Tleri git
2.Komut Tleri git
3.Komut Saga don
4.Komut ileri git
5.Komut Ileri git
6.Komut Sola don

7.Komut " fleri git

Yilan1 Kurtar Etkinligi ¢aligma kagidi 6grencilere dagitilir. Labirent
igerisinde 9 adet elma bulundugu ve en az 4 elmay1 toplayarak yilani
labirentin ¢ikigina en az komut ile ulastiran oyunu kazanir agiklamasi
yapilir. Coziim bulunduktan sonra komutlarin sirasiyla yazilmasi

istenir.

YILANI KURTAR ETKINLIGi

Labirent igerisinde 9 adet elma bulunmaktadir. En az 4 elmay1 toplayarak yilam
labirentin ¢ikigina en az komut ile ulastiran oyunu kazanir. C6zim komutlarm sayfadaki bos
alana sirasiyla yazarak yilani ¢ikisa ulastirman gerekmektedir.

T ’

CIKIS
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Etkinlik bittikten sonra her 6grenci Yilam1 Kurtar Etkinliginin
arkasindaki bos labirentte toplamda 12 elma yerlestirip en fazla 6
elmayi alarak yilani ¢ikisa ulastiran algoritmayi yazacaktir.

e Yilam1 Kurtar etkinliginde en kisa yolu bulmak i¢in neler

yapild1? Sorusu sorularak beyin firtinasi yapilir.

Tren Yolculugu Etkinligi 6grencilere dagitilarak tiim ydnergelerin
incelenip her soru i¢in en uzun ve en kisa yolun bulunmas: istenir.
Etkinlik tamamlaninca en az iki renk igeren bireysel yonergelerin

yazilmasi ve test edilmesi istenir.

TREN YOLCULUGU ETKINLIGI

Asagidaki treni a,b,c,d duraklart arasinda ilerletirken kullanilacak 3 farkli yonerge
verilmistir. Her yonerge igin verilmis olan farkli algoritmalart inceleyerek en kisa ve en uzun
algoritmalar isaretleyiniz. Son olarak en az iki renk igeren kendinize ait yonergenizi
olusturup en kisa algoritma adimlart ile yonergenizi uygulamayi deneyin.

A duragindan b duragina mavi ve kirmiziya ugrayarak git.

1) SAGx1, ASAGIx2, SAGxS, ASAGIx2, SOLx4, YUKARIx2, SOLx4
2) SAGx7, ASAGIx2, SOLx1, ASAGIx4, SOLx1, YUKARIx2, SOLx3, YUKARIx2, SOLx4
3) SAGx1, ASAGIx2, SAGx1, ASAGIx2, SAGx4, YUKARIx2, SOLx8
C duragindan b duragina sar1 ve kirmiziya ugrayarak git.

1) SAGx4, YUKARIx2, SAGx4, YUKARIx2, SAGx8

2) SAGx7, YUKARIx2, SOLx3, YUKARIx2, SOLx4

3) SAGx4, YUKARIx4, SAGx4, ASAGIx2, SOLx4, YUKARIx2, SOLx4
A duragindan d duragina mavi, yesil ve sariya ugrayarak git.

1) SAGx1, ASAGIx2, SAGx5, ASAGIx4, SOLx4, ASAGIx1, SAGx6

2) SAGx7, ASAGIx2, SOLx7, ASAGIx4, SAGx2, ASAGIx1, SAGx6

3) SAGx7, ASAGIx2, SOLx1, ASAGIx4, SOLx4, ASAGIx1, SAGx6

S| | B

Degerlendirme:

e Algoritma ve komut kavramlarin1 6grenmek sizlere ne gibi
yarar sagladi?
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e Farkinda olmadan kullandigmiz bir algoritmay1 sirayla

paylasir misiniz?

Etkinlikte kullanilan ikonlar: Fruit icons created by Freepik - Flaticon, Snake icons created by

kerismaker - Flaticon
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Algoritma Egitimi Ders Plan1 2

Konu: Degisken Tiirleri

Siire: 40+40dk

Kazanmimlar: Degisken kavramini fark eder.
Farkli degisken tiirlerini inceleyerek amacina uygun degisken/ degeri
seger.

Kavramlar: Degisken: Verilere veya bilgilere ait degerlerin saklanildig: hafiza
birimleridir.

Yontem ve Anlatim, soru-cevap.

Teknikler:

Materyaller: Bilsem Veri Tablosu Etkinligi (20 dk), Degisken Tiirleri Belirleme
Etkinligi (15 dk), Eslestirme Etkinligi (15 dk)

Hazirhk Etkinlik kagitlar1 6grenci sayisina gore ciktt alinir. Degiskenler
gorseli akill tahtaya yiiklenir.

Uygulama “Degisken denilince akliniza gelen ilk ii¢ seyi sdyleyebilir misiniz?”

sorusu ile beyin firtinast yapilarak derse baglanir. Gelen fikirlerin

ardindan degisken kavrami agiklanir.

Algoritmalar belirli amaglar dogrultusunda bir problemi ¢6zmek i¢in
gelistirilir. Problemleri ¢6zmek i¢in sabit veriler kullanildig1 gibi,
bir kisim veri de kullanicidan alinir. Bu degerleri saklamak/tutmak
icin de degiskenler kullanilir. Degisken verilere veya bilgilere ait
degerlerin saklanildigi hafiza birimleridir. Degerlerin tutulacagi
alan1 simdilik bir kutu olarak goziimiizde canlandirabilecegimiz

belirtilir.

Yaygin kullanilan bes degisken tiirii sirasiyla akilli tahtaya yansitilir
ve bu degisken tiirlerine ait verilerin neler olabilecegi sorusu sorulur.

Akabinde de 6gretmen tarafindan degisken tiirleri 6zetlenir.
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TAM SAYI KELIME/ HARF
DEGIiSKENI DEGISKENT

~ 7
DEGISKENLER
ONDALIKLI / \

SAYI l DOGRU/YANLIS
DEGISKENI DEGiSKENi

COK VERILi
DEGISKEN

Tam sayi  degiskeni= -3,-2,-1.,0,1,2,3... seklinde degerleri
saklayabilir.
Ondalikly sayilart degiskeni= 3.14, 9.9,1.5 seklinde degerleri
saklayabilir.
Kelime ve harf degiskeni= ‘M’, ‘B’, ’'Bulut’, ‘345  ornekleri
verilerek

Kelime ve harf degiskeninde degerleri tek tirnak arasinda
vazilmasi gerektigi belirtilir.

345 ve ‘345’ degerlerinin farkli oldugu anlatilir.
Dogru/ Yanlis degiskeni= True/ false degerlerini tutabilir.

“Pazartesi BILSEM var mi? ” sorusuna verecegimiz “Hayir”
cevabu.

“Kardegsin var mi? Sorusuna verecegimiz “Evet ya da hayir”
cevabi birer
Cok verili degisken= Birden fazla deger saklayabilecegimiz degisken
tuiriidiir.

“Fen, Kimya, Biyoloji” degerlerini ayni yerde tutabiliriz.

Anlatimin ardindan Bilsem Veri Tablosu Etkinligi ¢alisma kagidi
ogrencilere dagitilarak degiskenlerin bulunup hangi veri tiirlerine ait

olduklarinin belirtilmesi istenir.
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BILSEM VERI TABLOSU

Ustiin veya Ozel Yetenckli 6grencilerin toplumda kendilerini ifade edebilen,
cevresindeki ve diinyadaki olaylarin farkina varan, tilkesini ve milletini seven, ¢agdas uygarlik
diizeyini ge¢meyi hedeflemis iyi bir yurttas olmalarini saglamak amaciyla kurulmus olan Sehit
Fatih Satir Bilim Sanat Merkezi 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Bornova’da hizmete
girmistir. 1037 6grencisi, 33 6gretmeni, 17 dersligi bulunmaktadir. Kurum pazar ve pazartesi
kapalidir. “Biyoloji, Kimya, Fizik, Fen” laboratuvarlari bulunmaktadir. Kapsamli bir

kiitiiphanesi olan BILSEM’de 1886 adet kitap bulunmaktadir.

Yukaridaki bilgilerden yararlanarak asagidaki sorularm cevaplarim tablo igerisindeki

yanitlar bélimiine doldurunuz.

SORULAR

.
o

.
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.
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.
oo
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%

.
oo

.
o
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DEGISKEN TURU

Okulunuz hangi il¢ededir?

Kitiiphanedeki kitap sayis1 kagtir?

Okulun 6grenci sayisi kagtir?

Okulun 6gretmen sayisi kagtir?

Okulun derslik sayisi kagtir?

Okulunuzdaki laboratuvarlarin adi nelerdir?
Okulunuz 6zel okul mu?

Okulumuz pazartesi agik m1?

Ogrenci bagma diisen kitap sayis1 kagtir?
Ogrenci basina diisen 6gretmen sayisi kagtir?

TANIMI

YANITLAR

Tam Say1 Degiskeni

Ondahkh Sayr Degiskeni

Kelime ve Harf Degiskeni

Dogru/ Yanhs Degiskeni

Cok Verili Degisken

Sayisal islemlerde kullanihir. -3,-
2,-1.0,1,2.3... seklinde tiim say1
tirtinde verileri saklayabilir.

Sayisal islemlerde kullanihr. 3.14,

9.9.1.5 seklinde ondalikli verileri
saklayabilir.

‘M, ‘B’, 'Bulut’, 345
orncklerinde oldugu gibi karakter
tiiriinde verileri saklayabilir.

Evet ya da haywr seklindeki karar
verme siireclerinde kullanihr.
True/ false degerlerini tutabilir.

Birden fazla veriyi bir yerde
saklayabilecegimiz degisken
titriidiir. "x.y.z" verilerini bir
degiskene atabiliriz.

Kesfet projesi, 6.2.1.C1 etkinliginden yararlanilmistir.

Bilsem Veri Tablosu Etkinligi tamamlaninca Degisken Tirleri

Etkinligi caligma kagidi1 6grencilere dagitilarak degiskenlerin alacag:

degerler ve degisken tiplerinin bulunmasi saglanir.
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DEGISKEN TURLERI ETKINLIGi

Asagidaki tabloda senden istenen ifadelerin degerini bulup hangi degisken tipine ait
oldugunu kesfedip tabloda bulunan degisken tipi alanina yazalim.

DEGISKEN DEGER DEGISKEN TURU

Isim

Soy isminin ilk Harfi
Cinsiyet (K/E)

Okul Numarasi
Dogum Tarihi ve Saati
Yas

Boy (CM)

Kilo (KG)

Viicut Kitle Endeksi
[ kg/(m*m) |

Ugurlu Sayimn Kag?

Kedi Sever Misin? (E/H)
En lyi Arkadagim Kim?
Hangi ilcede Yagiyorsun?

Hangi Takini Tutuyorsun?

Kesfet projesi, 6.2.1.I1 etkinliginden yararlamimistir.

Degisken Tiirleri Etkinligi tamamlandiktan sonra Veri Eslestirme
Etkinligi c¢alisma kagidi ogrencilere dagitilarak degerlerin kag

numarali degisken tiirlerine ait oldugunun bulunmas: istenir.
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ESLESTIRME ETKINLIGI

Asagidaki tabloda verilen degerlerin kag numarali degisken tipine ait oldugunu
kesfedip tabloda bulunan degisken tipi alanina yazalim.

DEGISKEN TURU NUMARALARI

1. Tam Say1 2. Ondahkh Sayr 3. Kelime ve Harf 4. Dogru/ Yanhs 5. Cok Degiskenli

DEGER DEGISKEN TURU NUMARASI

BURAK
5+5
10/3
8 Tek Sayidir.
3 Cift Sayidur.
2%2 Tek Sayidir.
BES
10.8
YEDI
99
2023
8
4+9
5/(2*1,5)
10/10
Hava Bugiin Yagmurlu.

88/8+1

Degerlendirme

Aciklamalar yapildiktan sonra asagidaki sorular ile soru cevap
etkinligi gerceklestirilerek degisken ve degerler konusunun
kavramsallastirilmas1  ve eger varsa kavram yanilgilarinin
giderilmesi saglanir.
e “Bir dizideki elemanlarin sirasim1 karisgik bir sekilde
olusturursaniz, ne gibi sorunlarla karsilasirsiniz?
e “Giinliik islemlerimizde zihnimizden ¢dzmeye calistigimiz
problemlerde de farkinda olmadan degiskenlere benzer bir

yapt kullantyor muyuz?”
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“Otobiise binip Izmir'im Karti bastiginizda ekranda
gordiikleriniz lizerinde degisken yapisina benzetebileceginiz
veriler var m1?”’

“Hastanede muayene olmak icin sira aldiginizda size verilen

kagitta degisken yapisina benzetebileceginiz veriler var m1?”
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Algoritma Egitimi Ders Plam 3

Konu: Kosullu ifadeler

Siire: 40+40dk.

Kazanmimlar: Giinliik yasamda birgok kosul yapisinin kullanildigini fark eder.
Algoritma gelistirme siirecinde kosullu ifadeler kullanildigini fark
eder.

“Eger", "degilse" gibi ifadeleri anlayarak algoritmanin belirli sartlara
bagli olarak nasil hareket edecegini kavrar.

Kavramlar: Kosul: Gelistirilen algoritmanin daha islevsel olmasi agisindan
mantiksal smamalar yapip farkli islemler gergeklestirmemiz
gerekebilir. Bu durumlarda kosullar kullanilir.

Yontem ve Anlatim, soru-cevap, beyin firtinasi.

Teknikler:

Materyaller: MakeCode Cilgin Kosullar Etkinligi, Eger- Degilse Etkinligi, XOX
Etkinligi

Hazirhk Etkinlik kagitlar1 6grenci sayisina gore ¢ikti alimir. MakeCode-
Crazy Conditionals etkinliginin kosullar1 teker teker kesilmesi vakit
alacagi i¢in Onceden hazirlanir. Eger- Degilse etkinlik eslestirme
etkinligi akilli tahtada test edilir, XOX etkinliginin gorsel ¢iktisi
alinir.

Uygulama Hayatimizin bir¢ok eyleminde farkinda olmadan kontroller yapariz.

Bu kontrollerin sonuglar1 da bizler icin degerlidir agiklamasi

yapilarak dikkat ¢cekmek icin giinliik hayattan bir giin icerisinde

gerceklesebilecek birkac 6rnekler verilir:

e Yarin Bilisim Teknolojileri dersinin smavi varsa ne
yaparsiniz? Var ise sinava ¢alis, yok ise rutin sekilde ders

tekrarlarin yap.

176




e Bugiin hava yagmurluysa ne yaparsiniz? Yagmurluysa
ceketini giy ve semsiye al. Eger hava yagmurlu degil ise?
Higbir sey almadan evden c¢ik.

e Bilseme geldiginde saat 16:30’u gectiyse ne yaparsin? Derse
gec kaldiysan izin kagidi al, eger ge¢ kalmadiysan dersine
gir.

Tipki bu orneklerdeki gibi gelistirilen algoritmalarda da sadece
belirli durumlarda istenilen komutlarin ¢alismasini gerekirse, bu
duruma kosul kullanilarak ¢oziilebilir agiklamasi yapilir.
Orneklerde kosullar olmasaydi nasil ¢dziime ulasabilirdiniz?

e Okuldan cikip BILSEM’e gecerken farkinda olmadan
yaptiginiz onlarca kontrolii aslinda yapmasaydiniz neler
olurdu?

e Herhangi bir beyaz esya i¢cin miisteri hizmetlerini
aradigmizda farkinda olmadan bir operatoriin kontrollerini
kullantyor muyuz? Sorular1 sorularak kosullarin éneminin

diisiinmesi saglanir.

Kosullar “eger” anlami tasir ve kodlamada “if” olarak belirtilerek
sart saglandiginda calisacak kisimlari ifade etmede kullanilir. Sartin
saglanmadig1 durumlarda farkli bir kosulun kontrolii gerekirse yani
“eger gerceklesmediyse sunu kontrol et” anlamina gelen “else if”
yapisi kullanilir. Sartin saglanmadig1 durumlarda “degilse” yapisinin
kullanildig1 ve programlama dillerinde “else” olarak kullanildig:

aciklamasi yapilir.

Ardindan MakeCode- Crazy Conditionals Etkinligi - Cilgin
Kosullar Etkinligi’'ne gecilerek etkinlik hakkinda bilgilendirme
yapilir.

Oncelikle her 6grenciye BASLA ve DUR kosullarini iceren komut
kagitlar1, komutlar goziikecek sekilde 6grencilere dagitilir. Ardindan
diger etkinlik kagitlar1 ters konumda kapali olacak sekilde yani
komutlar goziikmeyecek sekilde dagitilir.
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“EGER 6gretmen beyaz tahtaya “BASLA” kelimesini yazarsa,

O ZAMAN oniiniizdeki diger kosul ciimlelerini iceren tiim komut
kagitlarini ¢evirin ve yonergeleri izleyin.

Eger beyaz tahtada 'DUR' kelimesini goriirseniz,

O ZAMAN arkaniza yaslanin, kollarizi kavusturun ve 6gretmene
bakin (giilimseyin!).” aciklamasi yapilir.

Asagida belirtilmis olan 6 sart birden fazla kez harekete gecebilir.

Bu alt1 kosul birden fazla o6grenciye dagitilir. Ayrica belirtilen
kosullu ifadelerden bazilarin1 harekete gecirmek igcin Ogretmen

etkinlik sirasinda sinifta dolasir.

EGER 6gretmen “patlamis misir” kelimesini sdylerse,

O ZAMAN ayaga kalkin ve bir kez 'Pop!' deyin ve tekrar oturun.
EGER Herhangi bir 6grenci herhangi bir nedenle ayaga kalkarsa,
O ZAMAN 3 kez alkislayin.

EGER herhangi biri beyaz tahtaya YESIL kalemle yazarsa,

O ZAMAN Kkalkin ve odadaki YESIL bir seye dokunun ve tekrar
oturun.

EGER siz otururken yaninizdan biri gecerse,

O ZAMAN parmaklarinizi 3 kez siklatin.

EGER biri parmaklarini siklatirsa VE adimzda "e" harfi varsa,

O ZAMAN kitapliktan bir kitap secin ve tekrar oturun.

EGER biri beyaz tahtaya bir sey yazarsa,

O ZAMAN kalk ve oldugun yerde bir tam tur don ve tekrar otur.

Asagida belirtilmis olan 7 kosulun her birini bir 68renciye verin.

Bu 7 kosul yalnizca bir kez harekete gececek ve beyaz tahtada DUR

yazimini harekete gecirecektir.

EGER 6gretmen bir kitap alirsa,
O ZAMAN kalkin ve beyaz tahtaya S harfini yazin ve tekrar oturun.
EGER birisi beyaz tahtaya S harfini yazarsa,
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O ZAMAN smifin kapisini acip kapatin ve tekrar oturun.

EGER birisi sinifin kapisini agar ve kapatirsa,

O ZAMAN kalkin ve beyaz tahtaya T harfini (S harfinden sonra)
yazin.

EGER birisi beyaz tahtaya T harfini yazarsa,

O ZAMAN kalkin ve 1s1klar1 agip kapatin ve tekrar oturun.

EGER birisi 1s1klar1 agar ve kapatirsa,

O ZAMAN kalkin ve beyaz tahtaya O harfini (T harfinden sonra)
yazin.

EGER birisi beyaz tahtaya O harfini yazarsa,

O ZAMAN kalkin ve bir kalem agin.

EGER birisi kalem acarsa,

O ZAMAN kalkin ve beyaz tahtaya P harfini (O harfinden sonra)

yazin.

En sonunda 6gretmen tahtaya DUR yazar ve etkinlik tamamlanir. Bu
etkinlik ile 6grencilerin birden fazla kosulu kontrol etmeleri beklenir
ve en temel uygulamalarin bile yiizlerce kosul yapisina sahip oldugu

aciklamasi yapilir.

“Eger- Degilse”
Etkinligi:

Etkinlik kagid1 6grencilere dagitilarak bosluklarin doldurulmasi ve
diistinmeleri i¢in siire verilir. Ardindan her 6grencinin birer eger —
degilse yapisini kapsayan iicer 6rnek yazmalar istenir.
telefonun sarj1 15’ten kiigiik ise o zaman sarja tak.
telefonun sarj1 10 degilse sarja takma

https://scratch.mit.edu/ ¢alisiyorsa 0 zaman kodlamaya

basla.
0 zaman Scratch masaiistii
uygulamasindan kodlamaya basla.
0 zaman Scratch masaiistii
uygulamasini indir.
kisin oda sicakligi 25 ile 30 arasinda ise 0 zaman
klimay1 agma.
, kisin oda sicakligi 25 ten

kiiclik ve 20’den biiyiik ise o zaman klimay1 ag.
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, kisin oda sicakligir 20’den
kiiciik ise o zaman klimay1 a¢ ve {istlinii kalin giyin.
klima ile bagska bir 1sitic1 da ag.
evde yemek varsa o zaman yemek ye
0 zaman tost yap.
disini firgalaman gerekiyorsa o zaman lavobaya git ve
disini fircala.
o zaman yedek dis fir¢an1 kontrol et
ve disini fir¢ala.
0 zaman yeni bir dis fircas1 almayi

ihmal etme.

XOX Etkinligi:

XOX Etkinligi igin 6grencilere kagitlar dagitilir ve ikiserli gruplar
olusturulur. Oncelikle XOX normal sekilde oynanir akabinde de
XOX oyunun kosullarini nasil yazabilirdik? sorusu sorulur ve sinif
ikiye boliniir. Her grup kendi fikirleriyle XOX etkinliginin kosullu
algoritma yapisini ¢ikarir.

3*3’liik XOX etkinligi masanin ortasina yerlestirilir. En biiyiik zar
atan grup “X” olarak etkinlige baslar ve ellerinde bulundurduklar
kosul yapilarina gore “X” in konulabilecegi yere isaretleme yapar.
Ardindan “O” olan grup olusturmus oldugu kosul yapilarina gore
“O” simgesini konumlandirir ve etkinlik tamamlanincaya kadar
devam edilir. Gruplar birbirlerinin yanlis kosul yapilarini fark
ettiginde oneride bulunabilir. Ama¢ oyunu kazanmak degil oyunu

yazabilmek oldugu belirtilmelidir.

Degerlendirme:

e Bugiin kosullar ile ilgili neler 6grendik?

e Kosullar1 kullanmanin hem programcilikta hem de giindelik
hayatta ne gibi yansimalar1 olabilir?

e QGiindelik hayatta bu kontrolleri rastgele mi olusturuyoruz
yoksa belirli bir mantik ¢ergevesinde kendi algoritmalarimizi

mu gelistiriyoruz?
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Algoritma Egitimi 4

Konu: Dongl

Siire: 40+40dk

Kazanmimlar: Belirli bir islemi tekrarlayarak gerceklestirmenin 6nemini kavrar.
Giinliik yasamda tekrar eden islemlerin nasil dongii yapisiyla daha
etkili ve verimli bir sekilde ifade edilebilecegini fark eder.

Kavramlar: Déngii: belirli bir kosul saglanana kadar bir dizi programlama
talimatini tekrarlanmasina olanak tanir.

Yontem ve Anlatim, soru-cevap, beyin firtinasi

Teknikler:

Materyaller: Bileklik etkinligi

Hazirhk: Bileklik etkinlik kagitlar1 ve akilli tahtadan agilacak kavram haritasi
hazir bulundurulur.

Uygulama: “Daha once dongli kavramini duydunuz mu?” sorusuyla derse

baslanir.

Derste yinelenen kodlar iizerinde ¢aligmalar yapilacag: belirterek ilk
etkinlik olan bileklik tasarimi etkinligi hakkinda bilgilendirme
yapilir.

Bu etkinlikte bileklik tasarlamak i¢in dort ¢esit simge bulunmaktadir.
Bunlar iiggen, kare besgen ve dairedir. Simgeleri kullanmak i¢in
“sari_ucgen, mavi_kare, gri daire ve yesil besgen” komutlarini
kullanmak gerekmektedir. Simgelerden bir bileklik deseni ¢ikarmak
icin simgelerin komutlarmi sirasiyla belirtmenin yeterli oldugu
aciklanir ve simgelerin karsiligi olan komutlar tekrardan tahtadan

gosterilir.
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sari_ucgen

mavi_kare

gri_daire

yesil_besgen
Etkinlik 1:

Etkinlik kagidindaki ilk 6rnegin algoritma komutlar1 kullanilarak

olusturulmasi istenir.

Etkinlik tamamlandiktan sonra:
e “Buislemi daha hizli nasil ¢6zebilirdik?”” sorusu sorulur.
“ Tekrar” cevabina yaklasildiginda ise bir 6nceki etkinlikte nelerin

tekrar ettigi sorulur.

Tekrar eden komut satirlarin1 sadece bir kez yazilmasinin yeterli
oldugu ve komutlarin bagina T harfi ve parantez i¢inde tekrar sayisini
belirtmeleri istenir. (Etkinlik 1 de siisli parantez yanina
cevaplamalar1 beklenir.)

T(3) mavi_kare, gri_daire, yesil_besgen, sari_ucgen
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Etkinlik 2:
Yeni bir bileklik etkinliginin uygulanacagi belirtilir. Etkinligin

algoritmasinin ¢ikarilmasi istenir.

oA Hememenme

“Tekrar sayisinin eksik ya da fazla belirtilmesi durumunda nelerle
karsilagilabilir?” dongii yapisindaki kontrol kullanimini (dongiiniin
bitis degeri) diisiiniilmesi igin zaman verir.
e Algoritma c¢ikarildiktan sonra, tiim 6grenciler kendilerine
0zgl bileklik algoritmasini tasarlar.
Ardindan déngii kavrami ve dongii yapisinin elemanlar1 agiklanir.
Dongii, belirli bir kosul saglanana kadar bir dizi programlama
talimatin1 tekrarlamaniza olanak tanityan yapidir. Akilli tahtadan

dongii yapist acilir, sirasiyla anlatilir.

s, = b

Dongliniin Bitis
degeri

Gergeklesmesini istedigimiz
komutlar
Bir dongiiniin dongii baslangic degeri, dongiinlin bitis degeri,
baslangi¢ degerinin nasil ilerleyeceginin belirtilmesi ve komutlarin
hangi asamada yazilacag belirtilir.

e Dongili baslangi¢c degeri istenilen degerden baglatilabilir,
kolaylik olmasi adina 0 veya 1’den baslatilmas: takip
edilmesini kolaylastirir. Onceki drneklerde tekrar sayilarmin
2,3,4 oldugu hatirlatilir. Bu tekrar degerlerine ulasabilmek
icin bir degerden saymaya baslanilmasi1 gerektigi belirtilir.
Dongii ilk basladiginda sadece bir kez kendi basina ¢alisir,
diger durumda degerini, nasil ilerleyeceginden sorumlu olan

kisim belirler.
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e Dongiliniin bitis degeri dongii basinda belirtilen baslangi¢
degerinin hangi degere kadar calisacaginin belirlendigi
kisimdir. Bitis degerine ulasilincaya kadar komutlari
calistirir, bitis  degerine ulasildiginda yani  kosul
saglandiginda dongiiniin ¢alismasini durdur.

e Baslangi¢ degerinin ilerlemesinin birer birer, ikiser ikiser,
ticer tlger seklinde nasil  olacagmin  belirtildigi
kisimdir. Genellikle siralamada yeri li¢iincii oldugu i¢in bitig
degerinin kontrol edildigi kisimdan sonra ¢alistig diistiniiliir
(akill tahtada dongiideki yerini gdsterir) aslinda bu tamamen
yanligtir, 6nce komutlar ¢aligtirilir ondan sonra yani en son
baslangi¢ degeri ilerletilir.

Gergeklesmesini istedigimiz komutlar, baslangic degeri bitis

degerine ulasilmadig: siirece ¢aligmasini istedigimiz komutlardir.

Etkinlik 2’ye geri doniiliir.
1. “Olusturulan bileklik algoritmasinda tekrar sayis1 aslinda neyi
ifade ediyordu?” sorusu sorularak, etkinliklerin zihinde
kavramsallagmasina destek olunmak i¢in tekrar yapilarinin

birer dongii gibi nasil yazilabilecegi tahtada agilir.

Dongii ( O )

Sar1 ve gri boncuk ekle

Dangu ( [ o ! )

Mavi ve yesil boncuk ekle
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Etkinlik 3:

Ogrenciler en fazla 3 déngii ve 20 simge ile kendilerine dzgii bileklik
algoritmasin1 kagit iizerinde olusturacaktir. Dongiiler olusturulurken
dongii cercevesine dikkat edilecektir. Olusturulan algoritmalar

istenilen arkadaglar ile degistirilip kontrol edilecektir.

Degerlendirme:

e Ginliik hayatta bir dongiiniin kullanilmas1 gerekli oldugu
durumlara 6rnekler verebilir misiniz?

e Bir etkinligin 100 06grenciye dagitilmasi gerekmekte ve
elinizde sadece bir etkinlik kagidi var. Bu durumu daha hizh
¢Ozebilmek i¢in nasil bir yap1 kullanilabilir?

e Dongii i¢in kosul olmazsa olmaz midir?
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Ek 13. Python Ders Planlar

Python Ders Plam 1

Konu: Degiskenler
Siire: 40+40dk.
Kazanimlar: Kodlama yaparken ihtiyaca uygun degisken tiiriinii kullanir.
Kodlama yaparken degiskenleri kurallarina uygun olarak adlandirir.
Hazirhk: Tiim 6grenci bilgisayarlarinda Thonny IDE’sinin kurulu olup

olmadig kontrol edilir. Dersten 6nce hazirlanan kodlar test edilir.

Uygulama ve Konu

Python dili ve Thonny ide arayiizii hakkinda bilgilendirme

Icerigi: yapilarak derse giris yapilir.
Kodlamaya giriste yazilan kodlarin ¢iktisin1 gorebilmek igin print()
metodununun kullanimi anlatilir. Agiklama satirlart hakkinda
bilgilendirme de yapilarak etkinliklere baslanir.

UygUIama 1: print("Hello, World!™)

print("Bornova Bilsem")
print(’'Bornova Bilsem'})
print ("Bornova Bilsem™)
Print ( "Bornova Bilsem")

“Algoritma egitiminde degerleri tuttugumuz yapiyi neye
benzetmistik?” sorusu sorularak Pythonda degiskenler konusuna

degisken adlandirma ile baslanir.

Oncelikle degiskenleri adlandirirken dikkat edilmesi gereken

durumlar agiklanir:

e Degisken ad1 bir harf (a - z, A - Z) veya alt ¢izgi ()
karakteri ile baglamalidir. Bir say1 veya baska bir karakter
ile baglayamaz.

o Degisken ad1 yalnizca alfasayisal karakterler ve alt ¢izgiler
(Az, 0-9 ve ) igerebilir. Yani degiskenin ilk karakterinden

sonra sayisal karakterler kullanilabilir.
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e Degisken adlar biiylik/kiiciik harfe duyarhdir (yas, Yas ve
YAS ii¢ farkli degiskendir)

o Degisken adlar1 herhangi bir uzunlukta olabilir.

o Bir degisken adi, Python anahtar sézciiklerinden (print, int,
str vb.) herhangi biri olamaz.

e Python, degisken adlandirmada Tiirkge karakterlerin (¢ , g,

1, 0, s ve 1) kullanimina izin vermektedir.

Uygulama 2: Yanlis 6rnekler Thonny’de yazilarak 6grencilerin yanliglar: fark
etmesi beklenir.
9merve = "B"
mer-ve = "B"
_mer ve = "B"
.merve="B"
Python kodlama yaparken degisken tiirlerini belirleme gibi bir
zorunluluk bulunmamaktadir. Diger programlama dillerinde ise bu
durum farklilagmaktadir. Ornegin C, C++ dillerinde degisken
tiirlerini belirtilmesi zorunludur.
Uygulama 3:
ornekKutul = 9
ornekKutu2 = "Merve
print(ornekKutul)
print(ornekKutu2)
“Algoritma egitiminde degiskenler etkinliklerinde 6grendiginiz
degiskenler nelerdi?” sorusu sorularak en yaygin kullanilan beg
degisken tiirii aciklanir ve kodlarla orneklere gegilir.
Uygulama 4:

kelimeKutusu = str("mM")

sayiKutusu = int(2)

osayikKutusu = float(3.14)
dyKutusu=bool(True)

cokVeriliKutu= ["Merve","Zlileyha","K1l1¢"]

print(kelimeKutusu)
print(sayiKutusu)
print(osayiKutusu)
print(dyKutusu)
print(cokveriliKutu)
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Python alt yapisinda degisken tiirlerini otomatik olarak belirtme
gibi bir kolaylik saglasa da bir degiskenin tiiriinii kontrol etmek
veya degistirmek gerekebilir. Bu durumda type( ) komutu

kullanilir.

x="Bulut"
y=10.5
z=False

print(type(x))
print(type(y))
print(type(z))

Uygulama ve konu igeriklerinin ardindan degerlendirmelere gegilir.

Degerlendirme 1:

1. Kodlama yaparken sizce gerekli olabilecek baska degisken

turleri neler olabilir?

2. Pyhton da degisken tiirlerini belirtme zorunlulugu
olmadigin1 6grenmistik. Degiskenlerin tiirlerini belirlemek

mi yoksa belirlememek mi tercihiniz olurdu? Neden?

3. Python kodumda gereksiz veya kullanilmayan degiskenleri

nasil tespit edebilirsiniz?

4. Degiskenleri adlandirirken daha anlasilir bir adlandirma

yontemi bulabilir misiniz?

Degerlendirme 2:

Thonny arayiiziiniin kapatilip bos bir metin belgesi a¢ilmasi istenir.
Bes farkli degisken tiirii olusturulup i¢ine degerlerin eklenilmesi
istenir (degisken adi ve degerler serbest). Degisken tiirliniin
belirtilmesinin zorunlugu oldugu belirtilir. Tamamlandiktan sonra
ogrencilerin kodlarin1 Thonny ara yiiziinde denemelerini ve

yanliglarini fark etmeleri saglanir.
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Python Ders Plan 2

Konu:

Siire:

Kazamimlar:

Operatorler
40+40dkK.

Kodlama yaparken ihtiyaca uygun matematiksel ve aritmetiksel
operatorleri kullanir.

Kodlama yaparken aritmetiksel operatorleri atama kisaltmalariyla
kullanir.

Kodlama yaparken esitlik ve atama operatorii arasindaki farki
kavrar.

Mantiksal operatdrler ile yapilan kontrol sonuglarinin “True” ya da
“False” oldugunu fark eder.

Kodlama yaparken ifadeleri mantiksal olarak baglamak i¢in and, or

veya not operatorlerini kullanir.

Hazirhk:

Tiim 6grenci bilgisayarlarinda Thonny IDE’sinin kurulu olup

olmadig1 kontrol edilir. Dersten dnce hazirlanan kodlar test edilir.

Uygulama ve Konu

Icerigi:

Kodlama yaparken degiskenler ve degerler lizerinde ¢esitli islemler
yapabilmek i¢in operatorler kullanilir. Bu derste aritmetik, atama,

karsilastirma ve mantiksal operatorleri islenilecegi belirtilir.

Python'da aritmetik operatorlerin kullanimi agiklanir (toplama,
cikarma, carpma, bdlme, mod ve iis alma). Iki degeri bir araya
getirmek i¢in + operatdriinii kullanarak uygulama etkinliklerine

baslanir.

Uygulama 1:

*=8
y=2

print(x+y)
print(x-y)
print(x/y)
print(x*y)
print(x%y)
print(x**y)
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Atama operatorleri degiskenlere deger atamak i¢in kullanilir
aciklamasi yapilarak yaygin atama operator kullanimlari agiklanip

Thonny’de 6grencilerle beraber uygulamaya gecilir.

Uygulama 2

X,¥,Z,a,b,c,d = 9,8,7,6,5,4,39

X+=3
print(x)
y-=5
print(y)
RE=1
print(z)
af=2
print(a)
b**=3
print(b)
c//=3
print(c)
d%=2
print(d)

“Hem algoritma egitiminde hem de bir onceki derste, cevabi
sadece iki degerden olusan, daha ¢ok sorulan sorulara cevap

olarak deger alacak sekilde ornekler yaptigimiz degiskene ne ad

vermistik? Sorusu sorulur. Ardindan iliskisel operatorlere gecilir.

“Iliskisel operatérler, belirtilen degerler arasindaki iliskiyi
kontrol edip sonucu “boolean” bir degere (True, False) dondiirtir.
“True” degeri kosul veya iliskinin saglandig1 anlamina gelirken,
“False” degeri ise tam tersi kosul veya iliskinin saglanmadig1
anlamina gelmektedir” bilgilendirmesi yapilarak uygulamaya

gegilir.

Uygulama 3:

X
y

=R\ =]

print(x==y)
print(x!=y)
print(x>y)
print(x<y)
print(x>=y)
print(x<=y)

¥=9.0345
y=9.0345
print (x>=y)
print (x<=y)
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Algoritma egitiminde birden fazla durumu ayni anda kontrol
ettigimiz durumlar var myydi? sorusu sorularak ifade edilmek
istenilen durumlarin, mantiksal olarak nasiul baglanilacaginin fark
edilip edilmedigine dikkat edilir.
“Ifadeleri mantiksal olarak baglamak igin ‘or’, ‘and’ ve
‘not’ operatorleri kullanilmaktadir” bilgilendirmesi yapilarak
uygulamaya gegilir.

kedi="Bulut"
yas=0

print(kedi=="Bulut" and yas==5)
print(kedi=="Bulut" or yas==5)
print(kedi=="bulut"” and yas==6)
print(not( yas==5))

Uygulama ve konu igeriklerinin ardindan degerlendirmelere gegilir.

Degerlendirme 1:

1. Kodunuzda karar vermek i¢in mantiksal islecleri nasil
kullanabilirsiniz?

2. Daha karmasik bir ifade olusturmak i¢in mantiksal veya
karsilastirma ifadelerini nasil birlestirebiliriz?

3. Hangi durumlarda matematiksel operatorler yerine
mantiksal operatorler kullanilabilir?

4. Operatorleri farkl1 bir problem alaninda veya senaryoda
nasil uyarlayabilirim? Hangi operatorler veya ifadeler daha

1yi sonuglar elde etmek i¢in uyarlanabilir?

Degerlendirme 2:

Thonny ara yiizii kapatilarak bos bir metin belgesi agilmasi istenilir.

Iki degiskenin herhangi bir iliskisel operatdr kullanilarak kontrol
edildigi bir 6rnek ve atama operatorlerinden bélme ve mod

islemleri icin birer 6rnek yazilmasi istenir.

Metin belgesindeki kodlari, Tony’nin sundugu konsol yapisinda

deneyerek yanlislarin fark edilmesi saglanir.
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Python Ders Plam 3

Konu: Kosullar

Siire: 40+40dk.

Kazanimlar: Kodlama yaparken kosul-kontrol yapisinin kullanildigi durumlar fark
eder.
Verilen bir problem durumunda, hangi kontrol yapisinin (if, if-else,
if-elif-else vb.) kullanilmasi gerektigini analiz ederek dogru bir kod
yapisi olusturabilir.

Hazirhk: Kosullara ait Python kodlar1 Thonny IDE’sinde test edilir.

Uygulama ve Konu

Icerigi:

“Algoritma egitimi siiresince kosullar yapisiyla neler yapmistik?
neler 6grenmistik? kosullar: nerelerde kullanmistik? ” sorusu

sorularak derse baslanir.

Kosullarin “eger” anlami tagidig1 ve programlamada “if”” olarak
belirtilerek sart saglandiginda ¢alisacak kisimlari ifade etmede
kullandig1, sartin saglanmadigi durumlarda farkli bir kosulun
kontrolii gerekirse yani “Onceki kosullar dogru degilse, bu kosulu
deneyin” anlamina gelen “elif” yapist kullanildigi, sartin veya
sartlarin saglanmadig durumlarda “degilse” anlamina gelen “else”
yapist kullanildig1 belirtilir. Else yapisindaki manti§in 6nceki kosul
veya kosullar tarafindan saglanmayan tiim deger ve durumlar i¢in

calistig1 aciklanir.

Pythonda 6zelliklle kosul ve dongiilerde kapsami belirtmek i¢in
girinti kullanildig1 diger programlama dilleri genellikle bu amacla

stislii parantezler kullanildig1 not belgesinde gosterilerek agiklanir.
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Uygulama 1:

X =9
y = 113
if x >y

print("x degeri y degerinden biyuktir")

elif x == y:
print("x ve ye esittir™)

else:
print("x degeri y degerinden kiguktir")

Uygulama 2: x=13
y=25
z=10
if x>y and y > z:
print("iki kosul da dogru - 1. if blogu calisti™)
if x>yor x> z:
print("iki kosuldan biri kesin dogru - 2. if blogu ¢alisti™)
print("iki if blogunun da disindaki print kodu c¢alisti ™)
Uygulama 3: Kosullar ile caligilirken If - elif - else yapisi kullanildigi gibi if-if

yapisi da kullanilmaktadir. If-if seklinde kontrol yapilirken yazilmig
olan her if durumu kontrol edilirken, if-elif-else yapisinda kosul
saglandig1 durumda if yapisindan ¢ikilmaktadir agiklamasi
yapilarak sinav puani hesaplamasi 6rnegi if-elif-else ve if-if yapisi

seklinde test edilir .

sinavPuani=int(input(’'Puaniniz giriniz (@-100): '))

if sinavPuani>=85 and sinavPuani<=100:
print('Pek iyi')

elif sinavPuani>=70 and sinavPuani<85:
print("iyi’)

elif sinavPuani>=55 and sinavPuani<7@:
print('Orta’)

elif sinavPuani>=45 and sinavPuani<55:
print('gecer")

else:
print(’'Kaldi')

sinavPuani=int(input('Puaniniz giriniz (@-100): '))

if sinavPuani>=85 and sinavPuani<=100:
print( Pek iyi")

if sinavPuani>=70 and sinavPuani<85:
print('Iyi")

if sinavPuani>=55 and sinavPuani<7@:
print('Orta’)

if sinavPuani>=45 and sinavPuani<55:
print( gecer')

if sinavPuani<45:
print('Kaldi')
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Kullanicidan deger almak i¢in input methodu kullanildig:

aciklamasi yapilarak 6rneklere gegilir.

Uygulama 4 isim=input(“"Adinizi Giriniz: ")
print("Merhaba! ",isim)

Uygulama 5:
x=int(input("Birinci sayiyi giriniz: "))
y=int(input("ikinci sayiyi giriniz: "))
print("Girdiginiz sayilarin toplami: ",x+y)

LJygLuarna_G; kAdi=input('Kullanici Adini Giriniz:')

kParola=input('Parolanizi Giriniz:')
if (kAdi=='Yonetici' and kParola=='987654"'):
print('Yonetici girisi basarili oldu.')

Uygulama ve konu igeriklerinin ardindan degerlendirmelere gegilir.

Degerlendirme 1:

1. Bir oyun kodlarken veya veri analizi yaparken kosullar
nerelerde kullanabilirsiniz?

2. Kosullu ifadelerin mantigini tersine ¢evirerek farkl
sonugclar elde edebilir misiniz?

3. Kosullu ifadeleri kullanmadan ayni islevi ger¢eklestirmenin
alternatif bir yolu var midir?

4. Bir sosyal medya platformunda Python kosullarini
kullanarak kullanicilarin paylagimlarini nasil filtreleye
bilirsiniz?

5. Bir hava durumu uygulamasinda Python kosullarini
kullanarak kullanicilara mevcut hava durumuna gore giyim

Onerileri nasil sunabilirsiniz?

Degerlendirme 2:

1. Klavyeden girilen sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu ekrana
yazdiran programin kodunu yaziniz.

2. Klavyeden iki say1 ve bir harf aliniz. Girilen harf “t” ye
esitse girilen iki say1y1 toplayip ekrana yazdiriniz.
Klavyeden “t” harfi disinda bir veri girisi olursa “Liitfen

tekrar deneyiniz” seklinde uyar1 yazdiriniz.
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Python Ders Plani 4

Konu: Dongiiler

Siire: 40+40dk.

Kazanimlar: Kodlama yaparken tekrarli yapilar1 kullanarak kodlar gelistirir.
Kodlama yaparken while dongiisii yapisinda kosul kullandigin1 fark eder.
Kodlama yaparken for dongiisiinde in ve range yardimc1
fonksiyonlarini kullanir.

Hazirhk: Hazirlanan uygulama kodlar1 Thonny IDE’sinde test edilir.

Uygulama ve Konu

Icerigi:

Algoritma egitiminde dongiiler kapsaminda neler yapmigtik?
dongiide kontroller kullaniyor muyduk? Kontrol bir dongii icin

onemli mi? sorular1 sorularak derse baslanir.

Bu ders kapsaminda while ve for dongiilerinin yapisal ¢ercevelerini
Ogrenilecegi belirtilerek while dongiisii ile konuya giris yapilir.
While dongiisti, bir kosul dogru oldugu siirece bir blogu tekrar
tekrar calistirir. Kosul, dongiiniin basinda kontrol edilir ve dogru
oldugu stirece dongii blogu igerisindeki kod ¢alismaya devam eder.
While dongiisii, bir durumun gergeklesip gerceklesmedigini kontrol
etmek ve belirli bir kosul saglandig: siirece bir islemi tekrarlamak

icin kullanigh oldugu agiklamasi yapilarak Uygulama 1’e gegilir.

Uygulama 1:

while i < 6:

print(“Merhaba Diinya")

i+=1
print("dongii tamamlandiktan sonra calisan ilk komut print oldu")
print(i)
“Sonsuz dongiiler nasil olusur?” sorusu sorularak 6grencilerin
dongiide kullanilan degisken degerlerine ve kontrol yapisinin
Oonemini fark etmeleri saglanir. Emin olabilmek i¢in uygulama

1’deki i+=1 kodunu silmeleri istenir.
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Uygulama 2:

For dongiisii daha ¢ok belirli sayidaki islemi gergeklestirmek igin
kullanilmasinin yani sira karakter dizileri ve listeler lizerinde
gezinme islemi yapmakta da kullanilmaktadir. For dongiisii
kullanmak i¢in “in” iglecinden faydalanmak gerekmektedir. “in”
isleci bir degerin, bir liste ya da karakter dizisi icerisinde olup

olmadigini kontrol eder.

Uygulama 3:

“listem” degiskenin i¢indeki her bir 6geyi “x” degisken ad1 olarak

adlandir;

print("——————- Ikinci §rnek———————— ")
listem = ["merve", "bulut", "gilines"]
for x in listem:

print(x)

print{("-——————- Ugiincti 6rnek—————")

listem = ["merve", "bulut", "gilnes"]
for x in listem:
print(x)
if x == "bulut":
break
print{"————————o Dordincli 6rnek———————--=")

listem = ["merve", "bulut", "gilnes"]
for x in listem:
if x == "bulut":
continue
print(x)

Range (aralik) isleci: Bir kod kiimesinde belirli sayida dongii
yapmak i¢in range() islecini kullanilabilir. Varsayilan olarak 0'dan
baslayan ve (varsayilan olarak) +1 artan bir say1 dizisi dondiiriir ve

belirtilen bir sayida biter agiklamas1 yapilir.

print("——————— Besinci 6rnek———————- ")
for x in range(6):

print(x)
print("————— Altinci 6rnek——————-")
for x in range(3, 6):

print(x)
print (*—————— Yedinci 6rnek————")
for x in range(3, 30, 3):

print(x)

Degerlendirme 1:

1. Farkli dongii yapilarini birlestirerek daha verimli bir ¢6ziim

elde edebilir misiniz?
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2. Bir dongiiniin ¢iktisini diger bir dongiiniin girdisi olarak

nasil kullanabilirsiniz?

Degerlendirme 2:

Klavyeden iki say1 ve bir harf aliniz. Girilen harf “t” veya “T” ye
esitse girilen iki say1y1 toplayip ekrana yazdiriniz. Girilen harf “e”
veya “E” ye esitse girilen ilk sayidan ikinci say1y1 ¢ikarip ekrana
yazdiriniz. Girilen harf “¢” veya “C” ye esitse girilen iki say1y1
carpip ekrana yazdiriniz. Girilen harf “b” veya “B” ye esitse girilen

birinci say1y1 ikinci sayiya boliip ekrana yazdiriniz.

Klavyeden “t” harfi disinda bir veri girisi olursa “Liitfen tekrar
deneyiniz” seklinde uyar1 yazdiriniz ve tekrar klavyeden bir harf
almiz. Kullanici dogru harflerden birini girinceye kadar, siirekli

olarak klavyeden harf almaya devam ediniz.
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Ek 14. Arastirma Izni Basvuru Taahhiitnamesi

R T e

o5

10.

11

j2:
13

14.

15.1

16.

MILLi EGITiM BAKANLIGINA BAGLI OKUL VE KURUMLARDA
GERCEKLESTIRILECEK ARASTIRMA UYGULAMALARINA iLISKIN

ARASTIRMA iZNi BASVURU TAAHHUTNAMESI

Arastirmam boyunca anayasa/kanun ve yonetmeliklere uygun davranacagimi,
Arastirmay yiirlitecegim okulun/kurumun kurallarina uyacagimi,

Aragtirmam boyunca hig¢ kimseyi aragtirmama/galigmama katilmaya zorlamayacagimi,
Aragtirmayi/galismayi bana tahsis edilen mekan/sinif ve zamanda gergeklestirecegimi,
Aragtirmanin olasi fiziksel/ruhsal zararlari konusunda katilimcilart bilgilendirecegimi,
Aragtirmam/ ¢alismam sirasinda topladigim kisisel bilgileri koruyacagimi,
Arastirmam/¢aliymam igin gerektigi kadar veri toplayacagimi,

Aragtirma/galigma sirasinda 6grencilerin derslerinde/galigmalarinda herhangi bir
kayiplarinin olmayacagni,

Arastirmam/¢alismam sirasinda herhangi bir ticari faaliyette bulunmayacagimi,
katilimeilari herhangi bir iiriin/eser/tedaviye yonlendirmeyecegimi,

Arastirma izin evraklarini okul yonetimine teslim edecegimi,

. Arastirma/galisma sirasinda izni olan evraklar1 kullanacagima,

Tibbi arastirmalarda aragtirma/galigmanin uygulama sirasinda etik kurallara
uyacagimi,

Arastirma/galisma sirasinda topladigim ses ve gériintii kayitlarini giivenilir ortamlarda
saklayacagimi ve arastirma/galisma sonrasinda imha edecegimi,

Genelge hiikiimlerine aykiri davranmam ve herhangi bir yanls ifade, beyan ve maddi
gercegi gizleme gibi durumlarda adli ve idari islemlerin yiiriitiilmesini kabul
edecegimi,

Izin alinmis arastirmalarda/projelerde insanlarla ilgili yapilacak anket, goriisme,
gozlem, alan arastirmasi, uygulama ve incelemelerde saghk, giivenlik, insan haklari,
mevcut mevzuat hiikiimleri, hukukun genel ilkelerini ihlal etmeyecegimi ve etik ilkelere
uyacagimi,

Arastirma ile ilgili sonug raporlarini ¢alismanin bitis tarihinden itibaren 30 giin iginde
izin aldigim birime ulastiracagimi,

Kabul ettigimi beyan ederim.

Arastirmanin Adi  : Deney .msel 0 re.mye ayall Algocrtma Ettia likleriaia
{ I

MetinTabonli Ledla ilesia emsel DBisnme Becerising,

K od loriaye \/ér‘emlj wa’ una Ve qwdq TtEeis)
Aragtirmac

Merve léleth PATATS

Tarih 2.02./22R3
Imza
Isim - Soyisim Meve  20legha ki q
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Ek 15. Arastirma izni

TE
BORNOVA KAYMAKAMLIGI
flge Milli Egitim Miidiirliigii

Sayr : E-60378641-604.01.02-71732947 07.03.2023
Konu : Arastirma Izni
(Merve Ziileyha KILIC)

SEHIT FATIH SATIR BILIM VE SANAT MERKEZI MUDURLUGUNE

Ilgi:  a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.01.2020 tarihli ve 1563890
sayili yazisi (Genelge 2020/2).
b) 24.02.2023 tarihli ve 71043965 sayili sayili yazimiz.
¢) Valilik Makaminin 02.03.2023 tarihli ve E-12018877-604.01.02-71417601 sayili Onayt.
d) 11 Milli Egitim Miidiirliigiiniin 06.03.2023 tarih ve 71641252 sayih yazisi.
) 23/02/2023 tarihli ve 70938860 sayili yazimz.

Miidiirliigiiniiz Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Merve Ziileyha KILIC'n, "Deneyimsel
Ogrenmeye Dayali Algoritma Etkinliklerinin Metin Tabanli Kodlayan Ogrencilerin Bilgi Islemsel
Diistinme Becerisine, Kodlamaya Yo6nelik Tutumuna ve Basariya Etkisi" konulu tez ¢alismasini Sehit
Fatih Satir Bilim ve Sanat Merkezinde uygulama istegi Valilik Makamin ilgi (¢) Onay1 ile uygun
goriilmistiir.

Soz konusu olceklerin uygulanmasimin yukanda belirtilen okulda 2022-2023 egitim ogretim
yilinda, egitim Ogretimi  aksatmayacak ve egitim kurumu yoneticilerinin uygun gordiigii sekilde.
arastirma yapilmadan 6nce arastirmamin yapilacagr okullar tarafindan "Milli Egitim Bakanlhigina Bagh
Her Tiir Okul ve Kurumlarda Yapilmasima Izin Verilen Arastirma Uygulamasinda, Olabilecek Zararlan
Karsilama Taahhiidii" adli ek'in arastirmaci tarafindan doldurulmasi gerekmektedir.

Arastirmaci tarafindan yapilan arastirmanin tamamlanmasmdan itibaren en ge¢ iki hafta icinde
Arastirmanin Teslimine fliskin Taahhiitname Tutanag doldurulup arastrmanin CD' ye aktarniimasi
saglanarak Midiirligiimiize gonderilmesi hususunda;

Bilgileriniz ve geregini rica ederim.

Mehtap GEMICT
Miidiir a.
Sube Miidiirii
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Ek 16. Etik Kurul Onay1

T.C.
ATATURK UNIVERISTESI REKTORLUGU
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETiK KURUL BASKANLIGI
Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu
ERZURUM

Toplantinin Mahiyeti  :Etik Kurul
Toplantinin Tarihi 1.03.2023
Toplantinin Sayisi :03

Karar-06: Damgmanhgim Dog¢.Dr. Tiirkan KARAKUS YILMAZ n yiiriittiigii yiiksek lisans
dgrencisi Merve Ziileyha KILIC in "Deneyimsel Ogrenmeye Dayali Bilgisayarsiz Kodlama
Etkinliklerinin Ogrencilerin Algoritma Basarisi ve Bilgisayarca Diisinme Becerisine Etkisi"
isimli tez galigmast ile ilgili Etik Kurul uygunluk-onay belgesi talebi ile ilgili husus goriisiildil.

Yapilan goriismelerden sonra adi gegenin “Deneyimsel Ogrenmeye Dayali Bilgisayarsiz
Kodlama Etkinliklerinin Ogrencilerin Algoritma Basansi ve Bilgisayarca Diisiinme Becerisine
Etkisi"isimli tez ¢calismas: ile ilgili caligmalarin gergeklestirilmesinde etik ve bilimsel yonden

sakinca bulunmadigina,

oy birligi ile karar verilmigtir.

(IMZA) .
Prof. Dr. Ufuk SIMSEK
Birim Etik Kurul Bagkam

Prof.Dr. Ihsan Sabri BALKAY * Prof. Dr. Betiil ASLAN
Birim Etik Kurul Bagkan Yardinicisi Birim Etik Kurul Uyesi

Prof.Dr. Muhsine .BQREKCI Prof.Dr. Mustafa CIHAN
Birim Etik Kurul Uyesi Raportor
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Ek 17. Veli Onam Formu

Veli Onam Formu
Sayin Velr;

CocuBunuzun  katlacagi bu  ¢alisma, Deneyimsel ﬁgrenmeye Dayah Algoritma
Etkinliklerinin Metin Tabanh Kodlayan Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine,
Kodlamaya Yonelik Tutumuna ve Basariya Etkisi adiyla Sehit Fatih Satir Bilim ve Sanat Merkezinde
BYF-2 gruplan 6.simf 6grencilenyle yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastrmanin Hedefi: Bu ¢ahsma igin hazirlanmos algoritma etkinlikleri ile égrencilerin
metin tabanh kodlama yapmaya baslamadan dnee soyut olan kodlamava yvinelik kavramlar
anlamlandirmas: ve bununla birlikte dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelismesi,
kodlamaya vinelik tutum ve basanlarimm artmas: hedeflenmektedir.

Arastirma Uygulamas: f}grencilfr imeelikle somutlastinlos etkinliklerle algoritma egitimi
alacaklardir. Akabinde de Python dilinde metin tabanh kodlama egitimi verilecektir. Tim siireclere
aktif olarak katilan égrenciler hem eglenip hem de 6grenecektir. Ogrenciler uygulama éncesinde ve
sonrasinda Bilgi Islemsel Disiinmeye wve kodlamaya yonelik olgekleri wve kisisel bilgi formunu
cevaplayacaklardir. Tiim bunlarn cevaplandinilmasi en fazla bir ders saatinm alacaktir.

Arastrma T.C. Milli Egiim Bakanh@i'min no. lu 1zm ve okul'kurum yénetiminin  1zm ile
gerccklesmektedir. Arastirma uygulamasma kabhm tamamiyla goniillilik esasina dayalh olmaktadir.
Cocugunuz calismaya katihp katilmamakta Szgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz icin herhangi bir 1stenmeyen
etkl ya da nisk tasimamaktadir. Cocufunuzun katihm tamamen sizin istefinize baghdur, reddedebilir ya
da herhangi bir asamasinda aynlabilirsimiz. Arastirmaya katilmama veya arashrmadan ayrilma durumunda
dgrencilenin akademik basarilan, okul ve &gretmenleriyle olan iliskilen etkilemeyecektir.

Cahsmada &grencilerin verdigi tim bilgiler tamamiyla gizhi tutulacak ve sadece arastirmach
tarafindan verlernn eslestinlmesi amaciyla kullamlacaktir.

Uwgulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden gocugunuz kendisini rahatsiz hissederse
cevaplama isini yarnda birakip ¢ikmakta dzgiirdiir. Bu durumda rahatsizhifin giderilmesi i¢in gereken
yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢ahsmaya katilldiktan sonra 1stedigl an vazgegebilir. Biyle bir durumda
veri toplama aracim uygulayan kisiye, calismayn tamamlamayacagim sdylemesi yeterli olacakhr. Anket
calismasma katilmamak va da katildiktan sonra vazgeemek gocugunuza hichir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden dnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan cekinmeyimiz. Calisma
bittikten sonra bizlere telefon weva e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi
isteyebilirsimz. Sayvgilanmizla,

Arastirmac: Merve Zileyha KILIC
iletisim bilgileri

ﬁeﬁsi bulundugum simift numaraly dgrencisi \

................................ = in yukarda agiklanan arastirmaya kattlmasina izin veriyorum.
iLiitfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula gen génderimz*).

isim-Soyisim imza:

Veli Adi-Soyad: :

\Te-lefnn Mumarasi: /
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Ozgecmis

Ege Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi béliimiinden 2016 yilindan
mezun olmustur. 2019 yilinda Siirt, incekaya Ortaokulu’na atamasi gergeklesmistir. 2020
yilinda Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Ana Bilim
Dalinda yiiksek lisansa baslamustir. 2023 yilinda Izmir’e tayini ¢ikmis, gérevine Sehit Fatih
Satir Bilim ve Sanat Merkezinde devam etmektedir.
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