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Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dah
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Emre SEZGIN
Temmuz 2024, 85 sayfa

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde blok tabanli proje gelistirme siirecinin Telif Haklar1 konusunda yer alan
kazanimlara yonelik onlarin akademik basarisini, 6grenme kaliciligini ve 6grencinin
motivayonuna etkisini arastirmaktir. Calisma 2023-2024 Egitim - Ogretim yilmn ilk
doneminde Adana’nin Ceyhan ilgesinde bulunan, MEB’e bagh bir devlet ortaokulunda
toplam alt1 haftada gergeklestirilmistir. Calisma grubunu 30’u deney ve 30’u kontrol
olmak {izere toplam 60 6grenci olusturmustur. Tiim ¢alisma siiresince verileri toplamak
igcin Telif Hakki Akademik Basar1 Testi (6n test, son test ve kalicilik) ve Motivasyon

Olgegi(on test ve son test) kullanilmustir.

Uygulama siirecinde ise Telif Hakki Akademik Basar1 Testi ve Motivasyon Olgegi
deney ve kontrol 6grencilerine on test olarak yaptirilmistir. Daha sonra deney grubunda
Blok tabanli proje gelistirme siireci, kontrol grubunda ise Talim Terbiye Kurulu
Bagkanlig: tarafindan hazirlanan &gretim programiyla uyumlu Geleneksel Ogretim
Yontemi kullanilarak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin “Telif Hakki, Lisans
Tiirleri, Agik Erisim” konularina ait 6gretim faaliyetleri gergeklestirilmistir. Uygulama 3
haftalik bir siiregte tamamlanmigtir. Deney grubu Scratch ile Telif haklar1 konusuna
yonelik kendilerine 6zgii hikaye, oyun tasarimlar1 yapmislar, kontrol grubu ise 6gretmen
anlamiyla ve ders notlar1 alarak 6gretim gérmiislerdir. Uygulamanin bitmesinden hemen
sonrasinda tiim gruplara Telif Hakki Akademik Basar1 Testi ve Motivasyon Olgegi son

test olarak es zamanli tekrar uygulanmistir. Son test uygulamasindan 3 hafta sonra



ogrenmenin kalicilig izlemek igin Telif Hakki Akademik Basar1 Testi tekrar tiim gruplara
Kalicilik Testi olarak uygulanmistir. Elde edilen veriler TAP, JAMOVI ve SPSS
programlarina girilmis ve sonuglar analiz edilmistir. Aragtirma sorularini cevaplamak icin
¢ikan verilerin normallik degerleri ve dagilimlar1 incelenerek Bagimsiz Gruplar t-Testi,

Bagimli Gruplar t-Testi, Mann-Whitney U Testi, Wilcoxon W testi analizleri yapilmistir.

Calisma sonuglari, deney grubu 6grencilerinin Telif Hakki akademik basari testi
ve motivasyon 0l¢egi son test puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari
testi ve motivasyon olgegi basar1 puanlarindan, deney grubu lehine anlamli bir sekilde
farklilastigin1 gostermistir. Calisma siirecinden 3 hafta sonra yapilan kalicilik testi
sonuglarina gore deney grubu Ogrencilerinde 6grenme kaliciliginin kontrol grubu

ogrencilerine gore anlamli derecede farklilik gdsterdigi goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Scratch, telif hakki, interaktif 6grenme, basari, 6grenme kaliciligt,
motivasyon
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ABSTRACT

THE EFFECT OF THE BLOCK-BASED PROJECT DEVELOPMENT
PROCESS ON THE ACADEMIC ACHIEVEMENTS, MOTIVATIONS AND
LEARNING RETENTION OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS ON THE
SUBJECT OF COPYRIGHT

Eda DURSUN

Master, Department of Computer and Instructional Technology Education
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Mehmet Emre SEZGIN
July 2024, 85 page

The aim of this research is to investigate the effect of block-based project
development process on Copyrights of middle school students in Information
Technologies and Software course on their academic achievement, learning permanence
and motivation of the student. The study was carried out in the first semester of the 2023-
2024 academic year in a total of six weeks at a public secondary school affiliated to the
Ministry of National Education located in Ceyhan district of Adana. A total of 60
students, 30 of whom were experiments and 30 of whom were controls, made up the study
group. The Copyright Academic Achievement Test (pre-test, post-test and persistence)
and the Motivation Scale (pre-test and post-test) were used to collect the data during the

entire study period.

In the application process, the Copyright Academic Achievement Test and the
Motivation Scale were made to the experimental and control students as a preliminary
test. Later, Block-based project development process was carried out in the experimental
group and teaching activities related to “Copyright, License Types, Open Access” of the
Information Technologies and Software course were carried out using the Traditional
Teaching Method compatible with the curriculum prepared by the Training Training
Board Presidency in the control group. The application was completed in a 3-week period.
The experimental group made their own unique story and game designs for the copyright
issue with Scratch, while the control group received instruction literally from the teacher

and by taking lesson notes. Immediately after the end of the application, the Copyright



vii

Academic Achievement Test and the Motivation Scale were re-applied simultaneously to
all groups as the final test. In order to monitor the permanence of learning 3 weeks after
the last test application, the Copyright Academic Achievement Test was applied again to
all groups as a Permanence Test. The obtained data were entered into TAP, JAMOVI and
SPSS programs and the results were analyzed. In order to answer the research questions,
normality values and distributions of the data were examined and Independent Groups T-
Test, Dependent Groups t-Test, Mann-Whitney U Test, Wilcoxon W test analyses were

performed.

The results of the study showed that the final test scores of the Copyright academic
achievement test and motivation scale of the experimental group students significantly
differed from the academic achievement test and motivation scale success scores of the
control group students in favor of the experimental group. According to the results of the
permanence test conducted 3 weeks after the study period, it was found that the learning
permanence of the experimental group students differed significantly compared to the

control group students.

Keywords: Scratch, copyright, interactive learning, success, permanence of learning,
motivation
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BOLUM I

GIRIS

Arastirmaya ait bu boliimde; problem tanimi, arastirmanin gerekgesi ve 6nemi,

varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlar basliklarina yer verilmistir.

1.1. Problem

Somutlagsmis fikir ve sanat eserlerinin, yapan kisinin 6zelliklerini tagimasi ve
biitiin bir yapida olmasi telif hakki konusunu olusturmaktadir. Uriin ya da fikir sahibi
tizerindeki haklarin korunmasi gegmiste pek miimkiin olamamis fakat yakin ge¢cmiste
teknolojinin imkanlariyla da bu alandaki konu giiniimiizde genis yer kapsamistir. Telif
hakkinin varligi ve bu alanin c¢esitli kollara ayrilmas: {iriin iizerinde sahibinin emeginin
calinmasint engellemektedir. Korunmasinin en 6nemli sebeplerinden birisi de iiretici
konumdaki insanlarin heveslerinin kirilmamasi1 ve c¢abalarinin 6nemli goriilmesi
Olmustur. Giiniimiizde ise Telif haklari ile ilgili birgok simge yer almaktadir. Bu
simgelerin hangi amacla kullanildig1 tam olarak anlagilmamakta ve uygun izinler
alinmadan Telif hakki yok sayilabilmektedir (Demircan, 2019). Sanal ortamlarda yasal
olmayan sekilde ulasilan veriler ve kisisel verilerin kullaniminin 6nlenmesi gayreti gesitli
sifrelemeler ile artmasina ragmen, verilerin izinsiz kullanimi internet ortaminda ¢ok hizli
bir sekilde artmaktadir (Chai vd., 2009).

Livingstone (2001), sanal ortamdaki bilgilerin 6zellikle 6grenciler tarafindan
kaynag1 sorgulanmadan, gerekli izinler alinmadan kolaylikla kullanip bu durumla
yetinebildiklerini vurgulamaktadir. Herkesin rahatlikla istedigi bilgiyi iirettigi bu genis
diinyada elde edilen verilerin kaynaklarinin sorgulanmasi ve kullanim kosullarmin
dikkate alinmasi gerektigini soylemektedir.

Sadece internette buldugu her bilgiyi oldugu gibi kabul etme ve kullanma,
dogrulugunu ve kaynagini sorgulamama, kopya ve lisansiz iiriin kullanma gibi
davraniglar giinlimiizde 6grencileri tembellige itmekte ve sorgulayici, yaratici, diisiinen
ve lreten bireyler olmalarini engellemektedir.

Bugiliniin egitim sisteminin amaci, diinyada yasanan degisikliklere adapte olan,

baska diisiincelere takili kalmayip kendi diisiincelerini olusturan ve olusturdugu



diistinceleri bilgiye dokerek giinliik hayatta kullanabilen kisilerin yetismesini saglamaktir
(Shantz, 2005). Bulundugumuz zamanda iletisim teknolojileri ve bilgi ¢ok cabuk
tiikketilmekte ve gelismektedir. Hemen her alanda teknoloji entegre bigimde hayatimiza
dahil olmaktadir. Miihendislik, Mimarlik, Ulasim, Saglik gibi bir¢ok alanda teknoloji
kullanilmaktadir ve bu sebeple ger¢ek yasama hazirlayan egitim alaninda da kullanilmasi
zorunlu hale gelmistir (Geger ve Dag, 2010; Somyiirek, 2014). Ozellikle ders anlatiminda
glinlimiiz teknolojilerini kullanarak ilerlemek 21. yy becerilerinden problem ¢dzmede,
problemi analiz etmede, yaratici ¢oziimler bulmada daha 6nemli hale gelmistir. Bu
becerilerin 6grencilere kazandirilmasinda ve konunun somutlastirilmasinda da kodlama
araglarmin kullanimi istenilen hedeflere ulasmada 6nem kazanmistir (Akkus vd., 2019).
Egitim ve Ogretimde ilerleme saglama amaciyla bilisim teknolojilerini aktif olarak
kullanmak o6nemli hale gelmistir. Yapilan calismalar incelendiginde Milli Egitim
Bakanlig1 programlarinda egitimin igerisinde bilgisayar destekli egitimin 6nemli boyutta
yer aldig1 goriilmektedir (Turan, 2010).

Geleneksel egitim sistemi teknolojilere daha kolay adapte olabilmeli ve daha
kolay Ogrenme ortami saglamalidir. En biiyiik sebeplerinden biri Z kusaginin
beklentilerinin farkli olmasidir. Dogduklar1 giinden beri teknolojik cihazlarla i¢ ice olan
Z kusag1 teknolojiyi yasamlarmin normal bir parcasi olarak gdrmektedirler. ilkokul
cagina gelmeden rahat bir sekilde teknolojik cihazlari kullanabilir diizeye geliyor olmalari
da onlarin okuldaki egitimden beklentilerini farklilastirmistir. Bu sebeple kodlama
Ogretimi, Ogrencilerin yaratict diisiincelerini hayal ettikleri bicimde tasarlamaya olanak
saglamaktadir. Kodlama ise gilinlimiizde bilgisayarli ve bilgisayarsiz olmak {iizere
anasinifindan lise seviyesine kadar ders igeriklerinde yer almaktadir (Jones vd., 2014) .
Biitlin bunlar sonucunda ise 6grencilerin algoritma olusturma, problem ¢dzme, elestirel
diisiinme, bilgi islemsel diistinme becerilerine olan etkisinin de olumlu oldugu
caligmalarda goriilmiistiir (Zhang, Yang, Luan, Yang&Chua, 2014).

Degisen diinyada bilimin ve teknolojinin ¢ok hizli gelisimi, bu sebeple ihtiyaclar
farklilagan toplumlarin olugmasi, egitim sistemindeki yeni girisimler, insanlar1 direkt
olarak degisime zorlamistir. Bu nedenledir ki egitim sistemimiz de yenilik¢i teknolojilere
ayak direyememis ve degisime ugramistir. Simdiki egitim anlayisimiz ise; veriyi isleyip
farkli alanlarda kullanabilen ve ona gére uyarlayabilen, dijital alanlara kolay hakim olan
ve interaktif kullanabilen, problem ¢6zme becerisini etkin kullanan Ogrenciler
yetistirmeyi hedeflemektedir. (Erdem & Ugak, 2020). Bu nedenle bilisim teknolojileri ve

yazilim dersinin de sisteme ayak uydurmasi énemlidir. Ozellikle bilisim teknolojileri



dersinin teknolojiyi her konuda etkili kullanmas1 6grencilerin konuyu yaparak ve
yasayarak kalict 6grenmelerinde biiytik rol tasimaktadir.

Gelismek isteyen toplumlar bulunduklari1 ¢agin kosullarina, egitimde kullanilan
yontemleri ve teknikleri farklilagtirarak ¢agin gereksinimlerine uygun olacak sekilde
entegre ederler. Bu nedenle yenilik¢i yaklagimlar egitim &gretimde kullanilmis ve
Ogrenciyi aktif tutmak 6nemli olmustur (Karaca, 2014). Giintimiizde hemen hemen herkes
telefon,tablet,bilgisayar gibi teknolojik aletlere kolaylikla ulasabilmektedir. internet
sayesinde ve gelisen teknoloji Ogrencilerimizin her tiirli bilgiye her zaman
ulasabilmelerine olanak saglamistir. Devamli kendini yenileyip, gelitiren teknolojide de
zorunlu olan bazi standartlar1 6grencilerin bilmesi gerekmektedir (ISTE, 2018).

Okul disinda 6grenci ¢ok fazla dijital araglarla zaman gegirdigi i¢in hem ders
esnasinda dijital arac kullanarak dikkatini arttirmay1 hem de dijital diinyada telif haklarina
uymanin énemini vurgulamada ve kaliciligini arttirmada Scratch programini kullanmanin
fark yaratmasini bekliyoruz.Bu yontemin bize her ders konusuna kodlama temelli egitimi
entegre edebilecegimizi fark ettirmesini umuyoruz. Ogrencilerin dikkatini ¢ekmede ve
ogrenmelerindeki kaliciligi arttirmada Scratch programini kullanmanin etkili olmasini
bekliyoruz.

Bu baglamda arastirmamizin problemi ise; Ortaokul altinci simif §grencilerinin
bilisim teknolojileri dersi kapsaminda Scratch programi kullanilip 6grencilerle birlikte
etkilesimli olarak hazirlanan “Telif haklar’” {nitesinin 6grencilerin akademik

basarilarina, motivasyonlarina ve kaliciligina etkisi var midir?

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmada, “Blok tabanli proje gelistirme siirecinin ortaokul 6. Smnif
Ogrencilerinin telif hakki konusuna iliskin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve
ogrenmedeki kaliciliklarina etkisi nedir?”” Sorusunun cevabi aranmaktadir.

Yapilan ¢aligma 2023-2024 egitim 6gretim yili igerisinde kontrol ve deney grubu
olmak tizere 6.siif diizeyinde iki subeye uygulanmistir. 30 deney, 30 kontrol grubu
olmak {izere toplam 60 dgrenci arastirmada yer almistir.

Arastirmanin Bagimsiz Degiskeni: Scratch programi kullanilarak proje tabanl

hazirlanan “Telif Haklar1” {initesi olusturmaktadir.



Arastirmanmin Bagimh Degiskenleri: Telif haklar1 Akademik Basar1 Testi 6n
test, son test ve kalicilik testi sonuglari, bilisim dersi Motivasyon Olgegi sonuglari
olusturmaktadir.

Cahsmamizda Deney Ve Kontrol Grubu Telif Hakkir Unitesi Akademik Basar1 Testi

On — Son Test I¢cin Cevap Aradigimiz Arastirma Sorulari:

1. Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Telif Hakki linitesi akademik basari
testinden elde edilen 6n test puaniar: arasinda anlamh farklilik var midir?

2. Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Telif Hakki tinitesi akademik bagari
testinden elde edilen son test puanlar: arasinda anlaml farklilik var midir?

3. Deney grubu Telif Hakki tinitesi akademik basar1 on test ve son test puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

4. Kontrol grubu Telif Hakki iinitesi akademik basari on test ve son test puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

Cahsmamizda Deney Ve Kontrol Grubu Telif Hakk: Unitesi Kalictlik Testi ¢in

Cevap Aradigimiz Arastirma Sorulari:

1. Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Telif Hakki tinitesi akademik basari
testinden elde edilen kaliciltk puanlart arasinda anlaml farklilik var midir?

2. Deney grubu Telif Hakki {initesi akademik basari son test ve kalicilik puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

3. Kontrol grubu Telif Hakki tinitesi akademik basar1 son test ve kalicilik puanlar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

Cahsmamizda Deney Ve Kontrol Grubu Bilisim Teknolojilerini Ogrenmeye Yonelik

Akademik Motivasyon Olcegi icin Cevap Aradigimiz Arastirma Sorular:

1. Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n test Motivasyon él¢ek puanlar
arasinda anlamh farklilik var midir?

2. Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin son test Motivasyon él¢ek puanlart
arasinda anlamh farklilik var midir?

3. Deney grubu ogrencilerinin on test ve son test Motivasyon ol¢ek puanlar
arasinda anlamli farklilik var midir?

4. Kontrol grubu Ogrencilerinin 6n test ve son test Motivasyon olgcek puanlar

arasinda anlamli farklilik var midir?



Bu arastirma kapsaminda Scratch programu ile Telif haklar iinitesinin kazanimlari
su sekildedir:

e Telif hakki kavramini ve 6nemini arastirir.

e Kullanim haklarin1 diizenleyen lisans tiirlerini agiklar.

e Kullanim haklarinin agik erisim simgelerini tanimlar.

e (@iinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢oziim gelistirir.

e Problemi tanimlar.

1.3. Arastirmanin Onemi

Kodlama becerisini kullanan 6grencilerin son yillarda giderek iiriin olusturmada
ve gelecegin lireticisi olma yolunda olumlu katkist oldugu goriisii tizerinde durulmaktadir
(Karabak & Giines, 2013). Dijital okuryazarliklarimi da gelistiren kodlama becerisinin
ders konusunda motivasyonlarini da arttirdigi gézlemlenmektedir (Akpinar & Altun,
2014). Literatiir taramalarina da bakilarak alanda yapilan caligmalar gosteriyor ki
Ogrencilerin silire¢ degerlendirmesinde bulundugu ve kendi ¢alisma kiiltiiriinii
olusturdugu gériilmektedir (Knobel & Lankshear, 2014). Ogrencilerin bu alanda
gelistirdikleri becerilerin akademik basarilarini  olumlu yonde etkiledigi de
goriilmektedir. (Kayabas, 2007; Sonmez, 2005; Zereyak, 2006).

Ogretmenlerin, &grencilerin farkli zeka alanlarma hitap eden sosyallesme,
motivelerini arttirma, isbirlik¢i ¢aligmalarini saglama, duygularini yonetmeleri saglama
gibi Ozelliklerini gelistirmeleri i¢in 6gretim yerinde farkli yontemler kullanabilme
becerisine sahip olmalar1 gerekmektedir (Yesilyaprak, 2001). Bu goriisle normal anlatim
seklinin digina c¢ikilip 21. yy becerisine yonelik gelismelerden kodlamay: kullanarak
ogrencilerin derse olan ilgisini arttirmak 6nemlidir. Scratch programi blok tabanli ve
zevkli bir web2 aracidir. Kolay sekilde kullanimi ile 6grencilerin aklinda daha kalict etki
birakmaktadir. Telif haklar1 konusu ile ilgili Scratch programinda kendi etkinliklerini
olusturmalart ve bu etkinlikleri isbirlik¢i calisma ile yapmalari 6grenmenin kaliciligi
agisindan dnemlidir.

Gilinimiizde degisen kosullar ve yasam sartlari, degisen teknolojiler ve dijital
hazirbulunusluk ile egitim sistemi de degismektedir. Bu sebeple dogrudan bilgiye ulagan
yerine onu isleyen ve lireten bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir.(Erdem & Ucak, 2020;
Findik¢1, 1998). Bu diisiinceden yola ¢ikarsak 6grenciye ders konusu direk aktarilip



ezberlenmesi yerine onunla kendi bilgisini olusturmasini ve onu doniistiirmesini saglayan
etkilesimli ders tasarimi olusturmalar1 6grenmelerinde olumlu yonde katki saglayacaktir.

Ogretmenlerin kullandiklar teknikler, derse kars1 tutumlari, dgrencilerinin de bu
yontemlerden ve tekniklerden yararlanmalarin1 ve etkin olarak kullanmalarini
kolaylastiracaktir. Ogrencilerin derse aktif katilimlari etkin 6grenmede merkezde
olmalar1 6nemli olacaktir. Yaparak yasayarak o6grenen Ogrencilerde kalici ve olumlu
O0grenmeler olusacak, motivasyonlar1 artacak ve tutumlar1 da degisecektir. Kesfetme
konusunda daha istekli olacaklar ve yaratici ¢dziimler bulacaklardir. Ogretmenin rehber
olmas1 d6grencinin tam merkezde olmasi daha interaktif egitim yapilmasini saglamistir.

Bu ¢alismamiz ile kodlama becerisine daha dncesinde sahip olan 6grencilerimizin
telif haklar1 konusundaki o6grenimlerinin desteklenmesi saglanmistir. Telif haklari,
yaratici birliktelik, lisans tiirleri ve agik erisim konularinda kendi istekleri dogrultusunda
etkilesimli animasyon ve oyun hazirlamalar1 saglanmistir. Scratch programinda karar
verme, dongili olusturma, matematiksel mantiksal operatorler, kosullu ifadeler,
degiskenler gibi birgok kod blogu kullanilacak ve Ogrencinin stratejik olarak kendi
iriiniinii ortaya ¢ikarmasi saglanmstir.

Telif hakki konusu ile ilgili literatiir incelendiginde ilkogretim ve ortadgretim
seviyesinde Scratch temelli bir ¢ok calismanin yer aldig1 fakat konu olarak Telif hakk1
tinitesi ile ilgili ¢alisma olmadig1 goriilmiistiir. Scratch temelli ¢alismalarin daha ¢ok
sayisal ve deneysel konularda yapildig1 az sayida teorik bilgi igeren konular1 kapsadigi
gorilmistiir. Yapilan calisma ile ortaokul seviyesinde Scracth tabanli uygulamanin hem
konuyu somutlastirmasi hem de kalicilig1 arttirmasi saglanmis olacaktir. Yapilan calisma
ile herhangi bir ders konusunun kodlama temelli olacak sekilde 6grenmeleri daha kalici

hale getirmesine 6nemli katkis1 olacaktir.

1.4. Varsayimlar

e Kontrol ve deney grubu dgrencilerinin arastirmada kullanilan lgekleri samimi
olarak cevapladiklari varsayillmistir.

e Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin okulun yer aldig1 c¢evresel kosullardan
benzer sekilde etkilendikleri varsayillmistir.

e Kontrol ve deney grubu o&grencilerinin deneyler siiresince etkilesimde

bulunmadiklar1 varsayilmistir.



1.5. Smirhliklar

Bu arastirma;

e Arastirma 2023-2024 egitim Ogretim yilinda uygulanan ortaokul bilisim
teknolojileri dersi altinci sinif telif haklari Ginitesi ile sinirlidir.

e Arastirma 2023-2024 egitim Ogretim yilinda Adana ilinin Ceyhan ilgesinde
bulunan bir devlet ortaokulunun altinci sinifinda 6grenimlerini siirdiiren (30
ogrenci deney ve 30 6grenci kontrol grubunu olusturmaktadir) 60 6grenciyle
stnirhidir.

e (alisma On test, son test, kalicilik testi ve motivasyon oOlgegi bulgulari ile
stnirlidir.

o 2023-2024 egitim 6gretim yilinin ilk donemi Bilisim Teknolojileri ders miifredati

nedeniyle zaman ag¢isindan sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Programlama: Problemlere ¢6ziim Onerisi getirme ve buna yonelik ¢6ziim yollar1
gelistirme siirecidir (Benzer ve Eriimit, 2017).

Kodlama: Yapilmasi istenilen gorevlerin belli bir yolu izleyerek bir biitiin haline
getirilmesi olarak tanimlanabilir.

Blok Tabanh Kodlama: Bir puzzle mantigiyla kod bloklariin birbirine stirekle
birak yontemiyle birlestirilerek kullanildig1 programlama yazilimlaridir. Kullanim yapis1
itibariyle kolay oldugu i¢in programlama 0gretimini daha basite indirger ve 6grenimini
somutlastirir.

Scratch: Scratch, diinya genelinde en geni ¢apta kullanilan blok tabanl kodlama
platformudur. Cocuklarin dijital hikayeler, oyunlar ve animasyonlar yapmasini saglayan
kullanigh gorsel ara yiizii olan blok tabanli kodlama yazilimidir. Ticari amag saglamayan
Scratch Vakfi tarafindan siirekli giincellestirilmekte, tasarlanmakta ve yonetilmektedir
(Scratch, 2023).

Telif Hakki: Insanlarin kendilerine 6zgii zekalariyla ortaya cikardiklar1 zgiin
eserler ve onlarin {izerindeki haklarina denir (Giines, 2015).

Deney Grubu: Scratch Tabanli interaktif Ogrenmenin uygulandigi, Adana’nin
Ceyhan ilgesinde bulunan bir ortaokulda egitim gérmekte olan altinci sinif 6grencileridir.

Kontrol Grubu: Miifredatta yer alan mevcut olan ogretim ydnteminin



uygulandigi, Adana’nin Ceyhan bulunan bir ortaokulda egitim gérmekte olan altinct sinif
Ogrencileridir.

Kaliethk: Ogrencinin  6grendigi bilgilerin  belleginde tekrar kullanilmaya
baslanana kadar saklanmasidir (Demirel, 2005).

Acik Erisim: Eser sahibinin haklarini korumak kosuluyla kisiler istedikleri zaman
her yerde istedikleri bilgilere ulasabilir ve iizerinde gerekli diizenlemeleri yapabilirler
(MEB, 2018).



BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Egitim ve Scratch

Bireylerde davraniglarini degistirme siirecine egitim denir. Egitim icerisinde aktif
olan kiginin davranislarinda degisim olmasi beklenir. Egitim siirecinden gecen kisinin
davranig, ahlak, tavir, bilgi diizeylerinin degistigi diger kisiler tarafindan
gozlemlenebilmektedir. Gosterilen davranis biciminin istendik yonde olmasi saglanmaktadir
(Varis, 1986). Ertiirk (1972), kasith bir bigimde gergeklestirilen ve kendi yasantilari ile
davraniglarinda meydana gelen degisim siirecine egitim denilmektedir seklinde ifade
etmektedir (Akt. Demirel, 2006).

Insanoglunun dogumu ile baslayip ve hayat: boyunca devam eden siire¢ egitim
olarak betimlenmektedir. Hayatinin bu devam eden siirecinde, dogumdan itibaren var
olan birgok ozelligi gevresiyle etkilesim kurdugu sirada meydana c¢ikartma ve bu
ozellikleri gelistirerek yeni bilgiler beceriler ve tutumlar kazanmaktadir (Mayer, 1982;
Akt. Smith ve Ragan, 1999).

Teknolojinin hizli gelismeler yasamasi ile kodlama biitiin iilkelerin dikkatini
cekmis ve ¢ok sayida iilkenin egitim miifredatinda yerini almistir. Bunun en 6nemli
sebepleri ise, 6grencilere kodlama egitiminin mantiksal ve matematiksel zekay1 yonetme,
problemlere ¢oziim yollar1 bulma, iletisim ve is birligi saglama, teknoloji okur yazarligi
gibi becerilerin kazandirilmasinin hedeflenmesidir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Egitim de kaliteyi arttirma ve Ogrencilerin lretici konumda olabilmesi i¢in
teknolojik gelismelere ayak uydurmanin zorunluluk oldugu sdylenebilir. Teknolojinin
kendini yenilemesi ve her gecen giin farklilasmasi da egitim sisteminde degisiklikler
olugmasina sebep olusturmustur. Ders ortaminda interaktif 6grenmeler i¢in ise her gegen
giin kullanilabilecek programlarin da sayis1 artmaktadir. S6zii edilen programlardan biri
de Scratch programidir. Scratch programinin hem eglendiren hem de 6greten bir yonii
vardir. Ayrica her yas seviyesine uygunlugu egitimdeki yerini arttirmaktadir

(Sanjanaashree ve Somon, 2014).
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2.2. Ogretim ve Scratch

“Belirli bir amaca gore gereken bilgileri verme isi, 6grenmeyi kolaylastiracak
etkinlikleri diizenleme, bu baglamda gerekli olan materyalleri saglama ve kilavuzluk
etme” seklinde Tiirk Dil Kurumu ¢evrimigi sozliiglinde 6gretim kavramini bu sekilde
tanimlamistir. Giinliik hayatta egitim ile ayn1 anlamda oldugu diisiilse de 6gretimin,
aslinda ikisi birbiriyle iligkili fakat ayr1 anlamlar1 olan kelimelerdir.

llgili alan yazi calismalar1 incelenerek farkliligin tanimlanmasi daha kolay
olacaktir. Ogretim Ilke ve Yontemleri isimli Kitapta dgretimin tammini “Kisilerin
hayatlarindaki kendi belirledikleri zamanlarda belirli bir plan program dahilinde planl
olarak istenilen kazanimlar1 edinmeleri” seklinde ifade edilmektedir (Saracoglu ve
Kiigiikoglu 2015, s.45). Egitim ve Ogretim ¢ogu insan tarafindan yanls bir bicimde
birbiri yerine kullanilmakta oldugu vurgulanmis fakat 6gretim egitim kavramindan farkl
olarak “ okul tarafindan verilen ve belirli bir plani olan, planin sinirlar1 belirlenmis ve
zamani kesin olan, egitim kurumu olarak 6grencilere sunulan etkinlikler” olarak
tanimlamistir (Giiven 2017, s25).

MEB tarafindan belirlenen 6gretim programlart 21. Yiizyil becerileri dikkate
aliarak gelistirilmistir. 21. Yiizyil becerilerinde ise bilisim okuryazarligi, problem ¢6zme
becerisi, yaraticilik, is birligi, kendini yonetme, elestirel diistinme yer almaktadir. Bu
beceriler dikkate alindiginda Scratch destekli 6gretimin ders 6gretim programlarinda yer
almas1 destekler niteliktedir (Miles, 2015).

Bilisim Teknolojilerinin hizlanan gelisimine ayak uydurma ve onunla basa ¢ikma
zorunlulugu 6grencilerin yasaminda ve 6grenme big¢imlerindeki donilisiimii kaginilmaz
hale getirmistir (Voogt & Roblin, 2012). Bu doniisiim siirecinde ise iginde bulunduklari
zamanin pargasi olmak ve basarili olabilmek i¢in 6grencilerin 21. yiizyil becerilerine
sahip Ogretim programlart islemeleri beklenmektedir (Anagiin, 2018). 21. Yiizyil
becerilerinden olan bilisim okuryazarligi ise MEB tarafindan Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim ders miifredatina yerlestirilmistir. MEB miifredat1 incelendiginde kodlama ve
programla §gretiminde blok tabanli programlama araci olan Scracth programinin 6gretim

programi olarak yer aldigi goriillmektedir (MEB, 2012).
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2.3. Scratch Destekli Egitimde Kullamlan Ogretim Yontem ve Teknikleri

2.3.1. Yaparak Yasayarak Ogrenme

Yasadigimiz her an dgrenme yoluyla gergeklesmektedir. Ogrenmenin anlamli
olmas1 i¢in Ogrencilerin yasantilarinin zengin olmasi saglanmalidir. Bunu yaparken
ogrenciler zorlanmamali ve 6grenmeye karsi ilgili olmalar1 saglanmalidir (S6nmez, 1991:
95-98).

Bireylerin bir seyleri yapmasi i¢in o konuda istekli olmalar1 gerektigini Dewey
savunmustur. Ogretimin yapildig1 yerde yazili olan kurallara gore degil de uygulama
yapilmasina agirlik verilmeli, ortamda dogal bir disiplin olusturulmalidir. Bir seyleri
uygulama yoluyla yapan ve deneyen dgrencilerden de sesiz olmalarini beklemek, bu
sekilde ortamda disiplinin saglanacagimi diisiinmek olduk¢ca sagma bir durum
olusturacaktir. Yapilmasi gereken sey ise cocugun o ortamda kendi disiplinini
saglamasini saglamak ve 0grencide etkin yapi olusturmak olmalidir. Dewey’den Once
egitim kuramcilart onun kadar egitimin sosyal yaniyla ilgilenmemistir (Baltacioglu,
1964: 72). Ortamda bulunan ¢ocuklarin pedagojisi genetik ve islevsel olmanin yani sira,
ayn1 zamanda sosyaldir. Sosyal yasama da bireyi en iyi hazirlama yontemi yasamin
kendisidir. Biiyiik bireyler kadar kiiciik bireylerinde yasamla iligkili olmaya haklar
vardir. Okullar da bu konuda istenilirse sosyal ¢evre haline getirilebilirler (Kanad, 1948:
109, 121).

Degisim arac1 olan egitim ayni zamanda bir denge aracidir, ¢ilinkii iginde
bulunulan yasam kosullar1 siirekli degismektedir. O an olarak diisiiniilmemesi gereken
yasam ayni zaman da bir gelecek olarak da hesaba katilmalidir. Diinyada baris1 degerli
kilmak iginde ¢ok giiglii bir ara¢ olarak kullanilmalidir. Bu sebeple egitimin islevi dogru
amagclari belirleme, bu amaclan yiiriitme ve gegerli olmasini saglama ve yasami tutarh
degerler ile doldurmadir (S6nmez, 1991: 95-99).

Yaparak yasayarak 6grenme yonteminin ana fikrine “Egitici Is Kavramini”
aciklayarak baslamaliyiz. Bir liriine can vermek niyetiyle planli ve sistemli olarak yapilan
etkinlikler is olarak tanimlanmaktadir (Okan, 1983). Egitimde ise bu is kavrami, 6grenene
gore tutarli, uygun, ekonomik ve 6zgiin kullanilabilecek kavramlar olarak goriiliir. Bu
kavramlar dogrultusunda 6grenci kendi yeteneklerini kullanarak serbest olacak sekilde

konular iizerinde ¢alisabilmelidir (Binbasioglu, 1988).
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Yaparak yasayarak 6grenme, 6grencinin ders esnasinda kendi 6grenme yasantisini
saglamasi, ¢esitli ara¢ gerecleri kullanmasi, ¢esitli kaynaklari taramasi ve bu dogrultuda
calisma yapmasi ile olusmaktadir (Tekisik, 1969).

Ogretim siirecinde Scratch yaziliminin kullanilmasinin en énemli sebeplerinden
biri, 6grencilerin ilgi ve merakini uyandiracak, elle tutulabilen tiriinler olusturabilecek, is
birligi icerisinde olduklari, kendi yasantilarini dahil ederek 6grenmelerini saglayacak
yaparak yasayarak 0grenme yaklasimina uygun olmasidir. Bu durum yaparak yasayarak
o6grenme modelini temel alan, amaglanan bilgi ve becerilere dijital yeterlilik kazandiran
teknolojik yeterliklere ve kodlamalara daha fazla ihtiya¢ duyuldugunu goéstermektedir.
Scratch programi da hem yaparak yasayarak ogrenmede hem de dijital beceriler
kazandirmasi acisindan kullanigh, eglenceli ve yararli bir program olarak kullanicilar
tarafina degerlendirilmektedir (Tiibitak, 2013).

Scratch programina ait web site incelendiginde, teknoloji okuryazarliginin
kodlama yoluyla problemleri ¢6zme, proje gelistirme, iiretken diisiinme gibi

yapilandirmaci 6grenme becerilerine de destek sagladigi goriilmektedir (Scratch, 2023).

2.3.2. Aktif Ogrenme

Ders esnasinda 0gretmen merkezde ise bilginin aktarilma sirast ve ortamin tiim
kontrolii 6gretmendedir. Bu sebeple bilgilerin yordanmasi ve kalicilig1 6grenci goziiyle
zordur (Norman, 2004; Bandiera ve Bruno, 2006). Aktif 6grenmede ise dgrenci kendi
ogrenmesinden sorumlu olan ve kendi 6grenme yontemini kullanan kisi olarak 6gretmen
tarafindan desteklenmektedir. Ogretmen &grencilerin giinliik yasamda da becerilerini
kullanmalarini saglar (Felder ve Brent, 1996).

Hayat boyu 6grenme tutumu igerisinde olmasi gereken Ogrencilerin 6grenme
stireglerinde aktif olmalar1 ve buna yonelik tutum gelistirmeleri beklenir. Bu sebeple aktif
ogrenme yontemini benimsemeleri beklenmektedir (Seeler, Turnwald ve Bull, 1994).
Kendi kendine d6grenme bi¢imi 6grenci i¢in en énemli unsurdur (McManus ve Sieler,
1998).

Egitim ortaminda Ogrencinin uygulama yapmasi ve yaptig1 sey lzerine
diisiinmesini saglamasi aktif dgrenme siirecini igerir. Ogrenci igin konu 6grenmesinden
ibaret degildir sadece aktif 6grenme. Ogrendigi bilgiler arasinda baglanti kurar, gelistirir
ve kendi yaraticiligini da isin icine katarak yasantisinda yeni bir deneyim olusturur.

Ogretmenin anlattig1 bilgiler haricinde kendi bilgilerini de eski yasantilariyla
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anlamlandirarak kendi yeni bilgilerini olusturur (Chickering ve Gamson, 1987; Mattson,
2005).

Ozerbas ve Can (2018) yaptiklar1 arastirmada, kodlama ile yapilan egitim
uygulamalarinin, 6grenciyi aktif tutma, motivasyonu artirma, Ogrencinin dikkatini
¢ekme, gorsel yap1 olusturma ve anlamay1 kolaylastirma gibi gruplarin {izerinde olumlu
sonuglari oldugundan bahsetmekte, blok tabanli yazilimlarin akademik basariy1 artirmada
etkili olabilecegini gosteren degerlendirmeler ortaya koymaktadirlar.

Gelencksel Ogrenme yontemleri disinda Ogrenciler alternatif  6grenme
yontemlerini de deneyimleyerek kendileri i¢in farkli 6grenme firsatlarin olugsmasini da
saglayacaklardir (Cook ve Hazelwod, 2002). Aktif 6grenme siirecinde 6grenci ortamda
kendi kendine grenen kisi degildir. Ogretmenin de bu siirecte etkin rolii vardir. A¢iklama
yapma, gosterme ve diizeltme yerine aktif 6grenme siireci boyunca 6grencinin rehberi
konumundadirlar (Lunenberg ve Volman, 1999). Bu ciimleyle baglantili olarak aktif
Ogrenme siirecine dayali olarak 6grenciler ile 6gretmenleri iletisim halinde ve 6gretmenin
sadece geri planda oldugu bir yontem oldugunda Aktif 6grenme etkili olmaktadir
(Norman, 2004).

Teknolojik gelismelerin zamanla biiylimesi ve gelismesi 6gretim ortamlarinda
degisim etkisi olusturmustur (Yiikseltirk ve Altiok, 2016). Ogrencilerin aktif
saglanmasi zorunluluk haline gelmistir. Ogrencilerin yaparak yasayarak katildigi, aktif
ogrenmede olduklar1 ve dikkatlerini uzun siire canli tutan oyun tabanli etkinliklerin
oldugu platformlar o6gretimde yer edinmistir (Oztemiz ve Onal, 2013). Yas
sinirlandirmasi olmayan ve blok tabanli kullanimi kolay olan Scratch programi kullanilan

en yaygin kodlama platformudur.

2.3.3. Proje Tabanh Ogrenme

Egitim ve 6gretim modeli olarak proje tabanli 6grenme ile 6grenciler problem
¢ozme becerilerini kullanarak kendi bilgilerini yapilandirmalarina ve gergek bir
uygulama ile yaptiklar1 ¢aligmalari sonu¢landirarak kendi triinlerini olusturmalarina
olanak saglamaktadir (Cole ve ark., 2002; BIE, 2002). Proje tabanli 6grenme modelinde
ogrenciler tek basina olmaktan daha ¢ok grup halinde ¢aligma yapmakta ve ortaya ¢ikan
tiriinler disiplinler aras1 yaklagim kullanilarak ger¢ceklesmektedir. Gergek hayatta var olan

probleme kars1 yaklasimlarini kendileri belirlemekte ve kullanacaklar1 etkinlikleri buna
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gore yapmaktadirlar. Birgok kaynak arastirmasi yaparak bilgi toplarlar ve analiz, sentez
yoluyla bilgiye erisirler (Solomon, 2003). Sonug ortaya ¢ikarak projeler yapmay1 ve bunu
yaparak yasayarak deneyimlemeleri sebebiyle 6grenciler o konuyu daha zevk alarak
anlamli bir bi¢imde 6grenmektedirler (Winn, 1997).

Proje tabanli 6grenme siirecinde 6grenciler daima 6zgilirdiir ve kararlarini da
baskasina bagli kalmadan alirlar. Dogrudan gerg¢ek yasamla iliskilendirerek kendi
bilgilerini kendileri insa ederler. Bu nedenle 6grencilerin motivasyonlar1 artmis olur,
olayla ilgili tahmin etme yetenekleri gelisir ve stratejik bir sekilde diisiiniirler. Isteksiz
olan diger 6grenciler de derse etkin katildig1 i¢in smif ortaminda disiplin saglanir ve
birbirinden farkli diizeyde 6n 6grenmeleri olan 6grenciler icin firsat yaratilarak esit bir
6grenme ortami1 olusur (Solomon, 2003).

Verilerin analiz edilmesi, problem ¢dzme becerilerinin gelismesi, yontemlere
karar verme, fikirleri elestirebilme gibi iist diizey bilissel becerilerin 6grencilere
kazandirilmas1 saglanir. Aynm1 zamanda Ogrenciler sosyal cevrelerine karsi daha
sorumluluk bilincinde olurlar (Dori ve Tal, 2000). Ogrencilerin kendi dzel ihtiyag ve
beklentilerine gore etkinlikler yapmalarini, fikirlerinin siire¢ boyunca sekillenmesini,
aktif katilim igerisinde olmalarini, kendi bakis a¢ilarin1 bagkalarina rahatga gostermelerini

proje tabanli 6grenme siireci saglar (Zoller, 1991).

2.4.Programlama

Gilinlimiiz  6grencilerimizin becerileri incelendiginde yenilik ve ogrenme
becerileri, teknoloji kullanma yetkinlikleri, yasam ve kariyer becerileri basliklar
cercevesinde diisiiniilebilir. Yenilik ve 6grenme yetkinlikleri incelendiginde, problem
¢cozme, iretkenlik, ¢ok yonlii diisiinme, iletisim, isbirligi alt basliklarina ayrilabilir
(Giinii¢, Odabag1 ve Kuzu, 2013). Programlama 6gretimi de bu yetkinlikleri 6grencilere
kazandiran unsurlardan biridir. Ortaya ¢ikan herhangi bir sonunun ¢oziimlenmesi
maksadiyla programlama, kod bloklarinin bir yap poz gibi bir araya gelip ¢0zimii
buldurmasidir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007). Ogrencilere kodlama yazilimlari ve
tasarlama materyalleri 6gretilirse, onlarin dijital okuryazarligi, okuluna ve derslerine olan
motivasyonlari artmaktadir (Akpinar ve Altun, 2014). Bu bulguya ek olarak, 6grencilerin
sorun ¢ozme ve ¢oziimsel becerileri, sonuca yonelik etkili projeler gelistirme, kiigiik
projelerin dahil edilmesiyle; anlasilmasi zor problemlere ¢6ziim yolu bulma, yaparak

O0grenme ve bilgisayara da uygulatarak ogrenme aligkanliklar gelistirilebilmektedir
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(Akpinar & Altun, 2014; Cakiroglu, Sar1 & Akkan, 2011). Bilgisayarda yapilan eylemleri
bilgisayarin anlamasi, bireye uygun Ozel islemlerini rahatlatmasi i¢in kodlnmasi
gerekmektedir.Giinliik yasamimizda ve isimizde programlama iirlinii olan uygulamalar
kullanilmaktadir (Tekin ve digerleri., 2003).

Programlama egitiminin verildigi hedef kullaniciya yonelik kullanilan
platformlar, hedeflenen kazanimlar iizerinde 6nemli etkiye sahip olmasiyla birlikte ve
verilen programlama egitiminin bi¢gimi, kullanilan programlama dili agisindan zorluklari,
sorunlar1 beraberinde getirmektedir.Yeni yeni programlama dili 6grenme asamasinda
olan bireyler i¢in daha karmasik ve dgrenilmesinin zor oldugu yapida olmasi kisilerin
programlamaya karsi olumsuz tutum gelistirmelerine ve daha erken pes etmelerine sebep
olabilmektedir. Bu nedenle 6grenilmesi bakimindan ve kullanimi agisindan kolaylik
saglayan, gorsel olarak kolay arayiize sahip, blok tabanli Alice, Scratch, Mblock,
Pictoblox, Microsoft Small Basic, MIT Inventor, Toontalk ve Stagecast Creator gibi
programlama ortamlar1 gelistirilmistir (Catlak, Tekdal & Baz, 2015).

Bilisim teknolojileri soyut konulari somutlastirarak &grencilerin daha aktif
ogrenmelerine yardimci olur (Clements and Gullo, 1984). Programlama ile ders islemenin
ilkokul seviyesindeki 18 c¢ocuga etkisini inceleyen Clement ve Gullo (1984),
programlama yapan Ogrencilerin programlama yapmayan Ogrencilere oranla problem
¢ozme becerilerinin, yaratici fikir gelistirmelerinin, problemle basa ¢ikabilme
becerilerinin daha yiiksek oldugunu gostermislerdir. Milner (1973)’e gore ise

programlama, problem ¢dzme Yyetisinin kazandirilmasinda 6nemli bir islev gormektedir.

2.4.1.Metin Tabanh Programlama

Metin tabanli programlama, kullanicilarin belirli gérevleri bir komut dizisiyle
gerceklestirmesini miimkiin kilar. Kullanicinin kontrol yetkisi genislemis ve kendine has
bir sekilde 6zellestirmis olur. Metin tabanli programlama araclar1 kullanim agisinda ¢ok
genis bir uygulama kismina sahiptir. Cesitli web sayfalar1 olusturmak ve uygulamalar
yapmak i¢in de bir¢ok programlama dili kullanilabilir. Metin tabanli programlar en ¢ok
verilerin analiz edilmesi i¢in kullanilmaktadir. Verileri analiz etmek onemli bir yere
sahiptir. Verilerden ¢esitli bilgiler edinilebilir. Kodlama bilgisi hi¢ olmayan ya da ¢ok az
olan kigsiler metin tabanli programlama dilini kullanirken zorluk yasayacaklardir. Metin

tabanli programlama dilleri hatalar1 bulup diizeltme a¢isinda da olduk¢a karmasik
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yapidadirlar. Kisilerin siirekli pratik yapmasi gereklidir, 6grenilmesi de bu yiizden zaman

acisindan uzun siirebilir (isbecer, 2023).

2.4.2.Blok Tabanh Programlama

Programlama, problemlere ¢6ziim Onerisi getirme ve buna yonelik ¢6ziim yollari
gelistirme siirecidir (Benzer ve Eriimit, 2017). Kisilerin artik yeni ¢agda kendi ¢6ziim
yollarin1  bulmalari, yaraticiliklarin1 6n plana ¢ikarmalari, problemlere c¢oziim
gelistirmeleri, sorunlari analiz edebilmeleri énemli hale gelmistir. Bu yetkinliklerin
kazanilmasi i¢in etkili olacak yontemlerden biri de kodlama egitimidir ve bunun en pratik
ve hizli sekilde 6grenimi 6nemli olmaktadir (Akkus vd., 2019). Metinsel kodlama dilleri
yapist  ve kullanomi  bakimindan karmasik oldugundan dolayr  Ogrenciler
zorlanabilmektedir. Kar amaci glitmeyen kuruluslar bu zorlanmayi 6nlemek igin bloklar
ile birbirine gegen yapida olan kodlama kodlama platformlari tasarlamislardir. Blok
tabanli yazilimlara 6rnek olarak; Scratch, Blockly ve Code.org verilebilir. Bu platformlar
Herkes tarafindan rahatlikla ulasilabilir ve kullanim agisindan her yas grubuna hitap
edebilmetedirler (Aytekin vd., 2018). Blok tabanli birbirinin ardi sira birlesen kod
bloklart ile sirali bir bigimde ¢alisan kodlar olusturulabilmektedir (Yiinkil vd., 2018).

2.4.2.1. Scratch Program

MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii), Medya Laboratuvarinda, Lifelong
Kindergarten grubu tarafindan 2003 yilinda ttasarlanan Scratch programi, kiigiik yas
gruplari igin (6zellikle 8 — 16 yas) diinyanin en biiyiik kodlama platformudur (Scratch,
2023).

Sozlik anlami olarak Scratch ¢izmek anlamima gelmektedir. Uygulamanin
simgesi olarak kedi figiirliniin kullanilmas: bundan kaynaklandig1 diisiiniilmektedir.
Diger bir anlami ise Disk Jokey isimli kisilerin yaptiklari miizik efektlerini birlestirmeleri
ve bundan da yeni bir miizik ortaya ¢ikarmalarindan dolayi bu isim verilmistir (Scratch,
2023). Geng insanlar Scratch ile kendi dijital hikayelerini, oyunlarini ve animasyonlari
kodlayabilirler. Scratch, ticari olmayan bir kurulustur. Scratch Vakfi tarafindan
tasarlanmistir, gelistirilmistir ve hala yonetilmektedir.

Scratch programi, bilgi islemsel diisinme ve problem ¢dzme becerilerini

destekler; yaratic1 6gretim ve d6grenim; kendini ifade etme ve isbirligi; ve bilgi islemde
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esitlik. Scratch programi 70 dilde kullanicilarina kullanim saglamaktadir ve licretsiz
olacak sekilde kullanilmas1 planlanmistir (Scratch, 2023).

Cok  fazla  kodlama  becerisi  gerektirmeden  kullanilan  Scratch
programi(Meerbaum-Salant ve digerleri, 2011), etkilesimli projeler olugturmak ve bu
projeleri kendi sosyal hesap linkinde paylasilmasina ve diger insanlarin yapilan
caligmalar1 gormesine imkan vermektedir. Programda kullanilan bloklar birbirine
gegirilebilir oldugundan yapbozun pargalar1 gibidir (Malan & Leitner, 2007; Wilson &
Moffat, 2010).

Scratch ile herkes kendi projesini tasarlayabilir, belirlenen bir sorunu ¢6zmek iin
tasarlayabilir ve problem ¢6zme yetkinliklerini artirabilirler. Bu program ile
olusturduklar1 programi tekrar diizenleyebilir, baskalari ile etkilesime girerek isbirlik¢i
calisma yapabilir ve ortak {iriin olusturabilirler (Kordaki, 2012; Resnick ve digerleri,
2009).

Scratch programinin arayiizii gelistiricileri tarafindan 6grencilerin kolaylikla
kullanabilecegi sekilde tasarlanmistir. Ogrencilerin basitten karmasiga projeler
yapmasina olanak saglamakta ve kendi seviyelerinde ilerlemelerini saglamaktadir
Scratch programi. Scratch programi ile metin tabanli kodlamanin zorlayici etkisinden
cikilmis gorsele dayali blok tabanli kodlama kullamilmustir. Ogrenciler Scratch
programini kullanarak olusturacaklari etkinlikleri kendi hizlarinda, birbirinden degisik
bloklar1 kullanarak ve etkilesimli tasarim igerisinde gergeklestirebilmektedirler (Geng &
Karakus, 2011). Ogrenciler ¢ok kisa bir siirede Scratch programini 6grense de uzun yillar
boyunca {izerinde c¢alisip kendilerini gelistirebilecekleri ve farkli etkinlikler
yapabilecekleri bir programu etkilesimli bir sekilde kullanacaklardir (Resnick vd. 2009).

2012-2013 Egitim Ogretim yillinda programlama 6gretimi amaciyla Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim ders miifredatinda yerini almistir (MEB, 2012). Scratch
programini en ¢ok kullanan yas 8 ile 16 yas aralig1 olmakla beraber diger biitiin yas
gruplar1 da bu platformdn ticretsiz olarak yararlanabilmektedir. Bu kullanim ise daha ¢ok
ortaokul ogrencileri ile lise 68rencilerinin programi daha ¢ok kullandigini ve bu sebebin
egitim caginda pek c¢ok wuygulama yapilabilmesinden kaynaklandigi sonucuna
varilabilmektedir. Ozellikle hemen hemen her biitiin derslere entegre edilebilmektedir.
Ogrenciler istedikleri zaman yaptiklari ¢aligmalari paylasabilmekte, diger kullanicilar ile

etkilesime girerek soru cevap yapabilmektedirler (Gonzalez, 2013).
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Kisinin istedigi sahneyi seebildigi ya da olusturabildigi, istedigi kuklay1
ekleyebildigi ya da tasarlayabildigi, ses ve goriintii ekleme 6zelligi olan, siiriikle birak
yontemiyle kodlamanin yapildigi basit bir kodlama platformudur Scratch (Akbay ve Atas,
2015).

Scratch uygulamasi giiniimiiz isletim sistemlerinden en ¢cok Windows lizerinde
kullanilmakla beraber, Linux, Mac OS gibi isletim sistemlerinde de kullanilmaktadir.

Scratch programini www.scratch.mit.edu linkine giris yaparak {icretsiz bir sekilde indirip

kullanabilir ya da ¢evrimigi olarak da kullanimi saglanabilmektedir. Bu web sitesi
tizerinden de yapilan uygulamalar paylasilmaktadir. Hazirlanan Scratch uygulamalari bir
cok dile kendi igerisinde yer alan dil ikonundan degistirilerek kolaylikla
anlagilabilmektedir. Bu sebeple kullanicilar birbirlerinin yaptiklart projeleri anlamakta
zorlanmamaktadirlar. Bir ¢cok projeyi de inceleme ve gelistirme imkan1 bulmaktadirlar.
Biitiin bunlar Scratch programinin diger biitiin donanim ve yazilimlarla da uyum problemi

olmadan ¢alismasini saglamaktadir (Karabak, 2013).
2.4.2.1. Scratch Programinin Ara yiizii ve Kod Bloklar:
Siiriikle birak yontemiyle kodlarin yapboz mantigr ile birlestirilerek bir araya

getirilmesini ve g¢alismasimi saglayan dort temel kisimdan olusan bir ara yiize sahip

(Sivilotti and Laugel, 2008) olan Scratch yazilimina ait gorsel Sekil 1°de verilmistir.
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Sekil 1. Scratch 3.17.1 progranu ara yiizii
Kaynak: https://scratch.mit.edu/, Erisim Tarihi:10.10.2023
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Her kod icin belirli bir blok alan1 mevcuttur. Bu alanda hareket mavi, goriiniim
mor, ses pembe, olaylar sar1, kontrol kavunigi, algilama agik mavi, operatorler yesil,
degiskenler turuncu, bloklarim kirmiz1 renk ile gosterilerek 6grencilerin kod bloklarinin
islevlerini ayirt etmelerine ve kod bloklarin1 bulmada islerini kolaylastirmalarina
yardimct olmaktadir. Kodlarin birbirine birlestirilerek kod dizimi olusturulmasi ve
calistirilmasi siiriikle-birak yontemiyle saglanmaktadir (Kiilekei vd. 2013).

Sekil 2’de goriildiigii gibi Scratch programinda her kod blogu farkl bir renk ile
gosterilmistir. Bunun sebebi kod bloklarinin farkli 6zelliklerde c¢alismasindan
kaynaklanmaktadir. Ayni zamanda kullanim ac¢isindan gorsel olarak biitiinliigi
saglamakta ve bloklarin karisiklik ¢ikarmasini engellemektedir. Ogrenciler ise bir kod
blogunu ararken daha kolay bulabilmekte ve kod blogunun islevini daha iyi

kavrayabilmektedirler (Kegeci, 2018).
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Sekil 2. Scratch 3.17.1 programi kod bloklari
Kaynak: https://scratch.mit.edu/, Erisim Tarihi:10.10.2023

Scratch programinda kuklalar Sekil 3’te gosterilen sahneye eklenmektedir. Sahne
icerisine eklenen her kukla i¢in ayr1 ayr kodlar yazilmasi gerekmektedir. Fakat yesil
bayrak simgesine tiklanildiginda bu kodlar ayn1 anda ¢aligsmaya baslayacaklardir. Sahne
tizerinde yer alan her kuklanin bir konumu vardir. Bu konumlar kuklanin hareket edecegi

ve duracagi alani belli eder. X yatay konumunu Y ise dikey konumunu ifade eder.



/m]  Untitled
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Kirmizi daire projeyi
durdurmakicin kullani-
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Ekrani kaplatir

calistirabiliriz

Yesil bayrak ile projelerimizi

X: 120 ¥:

Sekil 3. Scratch sahne yapisi

—

Sahne Gzerindeki
koordinatimizi verir.

Kaynak: https://ozgurseremet.com/scratch-2-0-ders-notlari, Erisim Tarihi:10.10.2023
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Kod bloklarmi belirli bir sirada olusturmak icin arka arkaya veya i¢ ice gececek

sekilde diizenlemek yeterlidir. Bu sekilde kod bloklar1 birbirini puzzle gibi tamamlama

gorevi gormiis olur. Kullanicinin hata yapma sansi azdir. Bunun sebebi ise kullanilan kod

bloklarinin uygun olmamasi halinde birbirine birlesmemesidir. Ogrenen kisi de yaptig1

siralamay1 ve hatalar1 azaltarak dogru algoritmayi olugturmus olacaktir. Sekil 4’te verilen

ornek kod blogu kodlarin birbirine sirali bir bicimde ve bitisik olarak eklendigini

gostermektedir.

Meraba! K=

Sekil 4. Ornek kod blogu
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2.5. Telif Hakka

Tiirk Dil Kurumu’na gore Telif Hakki bireylerin 6zglin sanat eserleri veya fikirleri
ile olusturduklar1 iirlinleri {lizerindeki haklarini tanimlamaktadir. Genis c¢er¢eveden
bakildiginda Telif Hakki, insana 6zgii diisiinme yetisinin bilissel ¢abasi sonucu ortaya
¢ikan eserlerde olusan hak ve yetkiler biitiintidiir. Telif Hakk1 olusturulan eserler tizerinde
sadece maddi haklar1 degil ayn1 zamanda manevi haklarida korumaktadir. Telif
Haklarinin kisiye sagladigi hak ve yetkiler bir biitiin olarak nitelendirilmektedir. Telif
hakkinin kisiye sagladigi maddi haklarin tiirtine gore belli bir émrii vardir, sinirsiz
degildir ( Bozbel, 2012).

Diger insanlarin iizerinde hak sahibi oldugu iiriinlerini ondan izin almadan
cogaltarak baskalarina satmak suctur. Bu sekilde satilan {iriinlere korsan iiriin
denmektedir. Satis yapilmasi ve alinmasi da yasal degildir. Fakat bilingli olmayan
kullanicilar tarafindan farkinda olmadan kullanilmaktadirlar. Kitap, film, miizik gibi
tiriinlerin kopyasinin yapilmasi ve satilmasi kolaydir. Satilacak olan asil iiriinlerin ise
tizerinde orijinal oldugunu belirten barkodlarinin olmasi gerekmektedir. Kiiltiir Bakanlig1
ise telif haklar1 konusunda gerekli calismalar1 yapmaktadir. Bakanligin sitesine giris
yapilarak bu korsan iiriinler hakkinda sikayet yapilabilmektedir. Eserlerin kullanimlari
konusunda bazi istisnalar da bulunmaktadir. Bu istisna kurallara uyarak {iriinleri

kullanabiliriz (telif, 2023).

2.5.1. Lisans Tiirleri

Kullanan kullanicilardan higbir hak talep etmeyen, internet gibi ortamlarda
rahatlikla paylasilabilen, ticari amaci olmayan, herkesin kullanimina agik olan {irlinlere
ticretsiz yazilim denir.

Kisilerin parasin1 6deyerek kendi kullanimi i¢in ya da bir ¢alisan grubun
kullanmast i¢in satin aldig1 ve bagkalari ile paylasmasinin yasal olmadigi, sadece satin
alinan kisilere 6zel olan yazilima lisanshi yazilim denir.

Ureticinin yapim asamasinda oldugu ve heniiz tam anlamiyla tamamlanmamis
olan, kullanicinin tirlinii kullandiktan sonra verdigi geri doniiglere gore iiriiniinii diizelten
ve piyasaya siirilmemis olan yazilimlara beta yazilim denir.

Yazilimlarin belirli bir siire (15 — 30 giin) igin kullanicilara denettirilmesi ve

kullanan kullanicilarin memnun kalmasi durumunda yazilimlar: satin alarak kullanmaya
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devam edebilecegi yazilimlara gegici yazilim denir. Bu yazilimlar genellikle bilgisayar
koruma yazilimlar1 gibi yazilimlardir.

Kullanic1 tarafindan kullanilan yazilimin belirli boliimlerini kasith olarak
kullanmasiin engellenmesi ve istiyorsa lisansini satin alarak devam etmesini saglayan
yazilimlara demo yazilim denir. Ornek olarak bir oyunun ilk bes bdliimiinden sonraki
boliimiine erisememek, ekranin yazicidan ¢iktisinin alinamamasi ya da filigran olmasi
gibi (MEB, 2012).

Yaptigimiz resmi, yazdigimiz yaziyi, cektiginiz fotograflar1 veya yaptiginiz
yazilimi internet lizerinde baskalariyla paylasmak istiyorsunuz. Ya da baka birisinin bu
sekilde yaptig1 ¢alismalardan faydalanmak istiyor ve kendi liriinleriniz de kullanmak
istiyorsunuz. Bunun yasal olarak diizenlemesi konusunda bir standart gelistirilmistir. Bu
standartlar Creative Commons ( Yaratict Birliktelik) lisanslaridir. Bilginin yasal olarak
ne sekilde kullanilabilecegini belirleyen bu lisanslar iiriinleri paylasma ve kullanma
hakkin1 belirler. Sekil 5’de yaratict birliktelik sembollerine iligkin agiklamalara yer
verilmigtir.

Eserleri kullanan kisilere bu lisanlar, alinti yapabilme, dagitimimi saglama ve
tizerinde degisiklik yapma hakkina sahip olurlar. Kaynak gostererek kullanim saglama,
Ticari amaci olmadan iirlinii paylagsma, ayn1 lisans1 gdstererek kullanma, ayni1 {irtinden

benzer iiriinler yapmadan kullanabilme haklarini kullanicilara saglar (Sarigiil, 2019).

YARATICI BiRLIKTELIK ©
(©) Her hakki sakiidr. a .

@ Kamu malidir. Telif siiresi bittigi icin telif hakk: olmadan kullanabilirsin:
@ Bazi haklari saklidir.
@ D o
Hicbir hakk: sakli degil. Serbestce kullanabilirsin.
@ Sahibine atif yapmalisin. @
@ Ayni lisans tiirii ile lisanslarsan degistirip, kopyalayip kullanabilirsin.
@ Eseri ticari amagla kullanamazsin. @
@ Eseri tiiretemezsin.

Google a -

Google'da kullanim
haklarina gérearama

yapabilecegini biliyor

Sekil 5. Creative Commons haklar1 (MEB, 2012)
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2.6. Scratch Yazilhmina Yonelik Yapilan Cahismalar
Alan yaz1 tarandig1 zaman son yillarda Scratch ile yapilan ¢ok sayida ¢alismanin

mevcut oldugu goriilmektedir. Fakat sdzel konularda yapilan Scratch caligmalar1 daha az
yer tutmaktadir.

Catlak vd. (2015), Scratch ile programlama Ogretimi konusunda yapilan
calismalar1 dokiiman inceleme ile taramislardir. Literatlir taramasi sonucu 32 tanesi
makale olmak tlizere 53 c¢alismaya ulagmiglar. Bulduklari c¢aligmalari incelemeleri
sonucunda bulgular gdstermistir ki Scratch yaziliminin 6gretim siirecine olumlu yonde
katkis1 olmustur. Ayni1 zamanda derse katilan 6grencilerin de Scratch ile uygulama
yapacak olmalarinin tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigi goriilmiustiir.

Eraytag (2019), Ortaokul kademesinde verilen (BTY) Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi miifredatinda yer alan programlama 6gretiminin, blok tabanli kodlama
araglartyla Ogretiminin akademik basaridaki etkisini incelemistir. Yaptigi inceleme
sonucunda blok tabanli gretimin diger metin tabanli programlama dillerine gore daha
kolay, anlasilir ve uygulanabilir olmasi sebebiyle Ogrencilerin basari puanlarini
arttirmada etkili oldugunu raporlamistir.

Alp (2019), Besinci simifta 6grenim goérmekte olan Ogrencilerde Scratch
programlama dili kullanilarak yapilan 6gretimin 6grencilerin basarilarina ve iist diizey
biligsel becerilerine katkisi olup olmadigin1 aragtirmistir. Deney ve kontrol grubu olmak
tizere toplam 96 kisi ile yaptig1 calismada 16 ders saati deney grubuna Scratch ile 6gretim,
kontrol grubuna anlatim yoluyla Ogretim gergeklestirmistir. Elde ettigi verilere
bakildiginda ise 6grencilerin yapilan dgretimde Scratch programini kullanmanin etkili
oldugu ve basariyr anlamli diizeyde arttirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Ekici (2020), Scratch programlama diliyle dgretimi yapilan Fen bilimleri dersi
Maddenin Halleri ve Is1 konusunun, 6grenciler iizerinde basarilari, motivasyonlari ve
derse yonelik tutumlaria olumlu etki yaptig1 goriilmiistiir.

Cift¢i (2022), Scratch uygulamalariyla desteklenen Gergekgi Matematik Egitimi
yaklasiminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisinin ve dgrenmenin kaliciliginin
belirlenmesini amaclamistir. Deney grubunda ders igerisinde uygulanan etkinliklerin
kontrol grubuna oranla anlamli diizeyde etkili oldugunu raporlamistir. Yapilan
calismalarin 6grencilerin konuyu gergek yasamla iliskilendirmesinde de olumlu tutumlar
olusturdugunu gozlemlemistir.

Yilmaz (2021), Yaptig1 ¢alismayla, Tirkiye'de yapilan aragtirmalarda Scratch

uygulamasina yonelik ¢aligsmalar1 metotlar ve konu olarak incelemek ve bu arastirmalarin
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genel olarak durumunu sonuglandirma amaciyla yapmistir. Calismasinda, dort doktora
tezi, on alt1 yiiksek lisans tezi ve on bir makale incelemistir. Bu ¢alismalar 2009 — 2019
yillar1 arasinda Tirkiye'de yayinlanmistir. Bu ¢alisma sonucunda Scratch blok tabanli
programlama dilinin problemlerle basa ¢ikma, algoritmik diisiinme becerisi, elestirel
yaklagma gibi 21. yy becerilerinde olumlu etkisi oldugu kanaatine varilmistir.

Sahbaz (2021), yaptig1 calismada toplam elli alti 6grenciden olusan deney ve
kontrol grubuna Ingilizce 6gretimi 7. Smif konusu olan Simple Past Tense konusunu
Scratch ile uygulamis, kontrol grubunda yer alan 6grencilerle ise klasik ders kitabindan
giderek konuyu tamamlamistir. Siire¢ sonunda Deney grubu ile kontrol grubu arasinda
basar1 agisindan anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Deney grubunda konu ile ilgili
kalicilik oraninin deney grubuna gore anlamli sekilde yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Oztiirk (2021), Ogretmen ve 6grenci goriislerinin Scratch ile tasarlanmis cebirsel
ifadelerle ilgili oyunlar1 goriisleri dogrultuda incelenmesini amaglamigtir. Tasarlama
calismasint {ic matematik Ogretmeni yapmustir. Alt1 hafta boyunca matematik
ogretmenlerine Scratch ile programlama egitimi diizenlenmistir. Katilim gdsteren
matematik  0gretmenlerinin  yaptiklar1 ¢aligmalar1  O0grencileriyle paylasmalari
amacglanmiglardir. Ogretmenler tarafindan tasarlanan oyunlarin dgrenciler agisindan ilgi
cekici, gorsel olarak giizel ve eglenceli oldugu raporlanmistir. Scratch ile tasarlanan
oyunlarin 6grencilerde olumlu tutum gergeklestirdigi ve dgrenmelerine katkis1 oldugu
sonucuna ulagmislardir.

Ceylan (2020), yaptig1 ¢alismada Hedef Temelli Senaryo Ogrenme tasarimu ile
yapilan Scratch 6gretim uygulamasinin altinct smif grencilerinin Bilgi Islemsel
Diistinme Yyetilerine, programlamaya giris tinitesi kaliciliklarina etkisinin incelenmesi ve
tasarlanan uygulamanin 6gretmenlerin goriisiine gore degerlendirilmesini incelemistir.
Ogretmenlerin ve dgrencilerin HTSO tasarimina yonelik goriislerine gore klasik dgretme
yontemlerine gore daha kalict ve etkili oldugunu, siiregte aktif olduklarini ve
motivasyonlarinin arttigin1 ifade etmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
arasindaki Olciimlere gore deney grubu erisi testinde anlamli bir farklilhik oldugu
goriilmiistir.

Dinger (2018), yaptig1 ¢alismada bir gruba Scratch diger gruba Kodu Game Lab
programlari ile ¢alismalar yaptirmistir. Yaptigi ¢calisma sonucunda Scratch ile konuyu
isleyen grubun Kodu Game Lab ile konuyu isleyen gruba gore 6grenme ve konuya iliskin

tutumlarinda anlamli diizeyde farklilik oldugu goriilmiistir.
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Arslan ve Akgelik (2019), BOTE béliimii 6grencileri iizerinde yaptiklar:
caligmada programlama 6gretimi ig¢in Scratch yaziliminin kullanilmasinin 6grencilerde
olusturdugu etkisini incelemistir. Scratch programini kullanarak konu ¢alismasi yapan
ogrencilerin olumlu tutum gergeklestirdigini gozlemlemislerdir. Ozellikle 6grencilerin
mezun olduktan sonra deneyim anlaminda kendilerine katki saglayacagini ve
programlama Ogrenmede metin tabanliya gore daha olumlu tutum gelistirdigini
gbzlemlemislerdir. Scratch ile konu o6grenimi gergeklestirilen 6grenciler tarafindan
Scratch yazilimi kullanmanin ¢agin gerekliligi oldugu vurgulanmis ve ongoriilerinde
olumlu tutumlar olustugunu gézlemlemistir.

Malan ve Leitner (2007), Harvard Universitesinde yaptiklar1 calismada Scratch
kullaniminin Java dilini kullanmaya olan etkisini incelemislerdir. Yapilan calisma ile
programlama dilinin temellerini Scratch ile deneyimleyen 6grencilerin daha hevesli ve
daha istekli olduklar1 gézlemlenmis, temel programlama bilgilerinde olumlu etkileri
olusmustur. Ogrencilerin Java dilini 6grenme de Scratch dili ile baslangic yapmanin
olumlu diizeyde arttirdig1 raporlanmistir.

Ching-San ve Ming-Horng (2012), yaptiklar1 ¢alismada 5. sinif &grencilerinin
Scratch kullanarak fen ogrenmesi gerceklestirmelerini sagladilar. Test ve anket ile
Ogrenci basar1 ve tutumlarini incelediler. Yapilan ¢calismalar 6grenciler tarafindan olumlu
karsilanmis ve daha fazla uygulama yapma istegi uyandirmistir. Ogrencilerin derse karsi
aktif katilim gosterdiklerini belirtmislerdir.

Shin ve Park (2014), problem ¢dzme becerisini 6lgmek amaciyla 6grencilerin
Scratch kullanim becerisini 6lgme amaglanmistir. Aragtirmada 46 ortaokul 6grencisi yer
almustir. Ogrencilere problem ¢dzme kapasitesine etkisini incelemek iizerine akademik
basar1 testi uygulamiglardir. Ayrica 6grenci goriislerini de iceren gorlismeler kayit altina
alinmigtir. Ogrenciler {izerinde problem ¢dzme becerilerin olumlu yonde etkilendigi
gozlemlenmistir. Kendilerini ifade etmede ve problem ¢6zmede becerileri olumlu yonde
etkilenmistir.

Peppler ve Kafai (2007), video oyunlarint Scratch yazilimi ile 6grencilere 6gretme
konusunda ¢alisma yapmuslardir. Toplam iki yil slirmiis ve yapilan c¢aligmalar
saklanmistir. Yaptiklar: ¢calisma sonucunda katilimeilarin yaptiklar video oyunlarindan
dolay1 mutlu olduklarini ve yaratici yonlerini ortaya ¢ikardiklarini belirtmislerdir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015), Scratch yazilimiyla ilgili dokiiman inceleme
calismasi gergeklestirmigler ve 2007 — 2015 yillar1 arasinda yayimlanan 32 calismay1

kendi hazirladiklar1 makale bilgileri toplama formuna islemislerdir. Yillara gore yapilan
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calismalarin dagilimini, konularini, smif diizeylerini, 6rneklem sayisini ve 6grenme
alanlarini incelemeye almiglardir. Cikan sonuglara gore Scratch i¢in merak uyandiran,
ilging ve kolay gibi ifadeler kullanilmistir. Motivasyon ve tutumlarda ise olumlu etkiye
sahip oldugunu ortaya ¢ikarmislardir. Ayrica sadece sayisal konularda degil diger tiim

derslerde de kullanilabilecegi kanaatine varmislardir.

2.7. Telif Haklar1 Konusuna Yonelik Yapilan Calismalar

Sezer (2022), ¢aligmasinda 7. Siif seviyesinde dijital vatandaslik kavraminin alt
basliklarina ait goriisleri arastirmis ve dijital etik konusunda 60 6grencide 36’sinin etik
kavramini bilmedikleri ve Telif hakki konusunda 35 6grencinin bilgisi olmadigini ve
diger 6grencilerin de tam anlamiyla agiklayamadig1 gorilmiistiir.

Beder (2015), Ortaokul 6grencilerinde giivenli internet kullanma durumlarini
incelemistir. Calismasinda ortaokul tiim kademelere Telif Hakki ihlali ile ilgili “Yusuf
internette buldugu yaziy1 kendisinin gibi paylasmis™ senaryosunu paylagsmistir. Calisma
sonucu telif hakki ihlali ve yazilimsal tehditler konusunda 6grencilerin yeterli biling
diizeyinde olmadiklar1 sonucuna ulasmistir. Ozellikle ¢alismada kademe arttik¢a telif
hakki1 ve yazilimsal tehditler konusunda biling seviyesinin azaldigini tespit etmistir.

Frieman (1997), Fikri milkiyet konusunda yaptigi c¢alismada yiiksekokul
ogrencilerinin para kazanmak i¢in yazilimlari kopyalama oranlarinin %60, bir baskasi ile
paylasmak i¢in kopyalama oranlarinin %53 ve kendi kullanimi i¢in kopyalayanlarin %23
oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Calisma sonuglarindan dgrencilerin bisiklet galmay1
yanlis bulduklar1 ama yazilimlar1 kopyalamak ve izinsiz kullanmanin yanlis olmadigin
diistindiikleri kanaatine varmistir (Uysal, 2006).

Teston (2002), Friedman’nin yaptig1 ¢alismadan esinlenerek ¢alismasinda bisiklet
¢almanin su¢ oldugunu kabul eden 6grencilerin oraninin %85, korsan yazilim ya da kopya
yazilim kullanmay1 onaylamayanlarin ise %48 oldugunu bulmustur (Torun, 2007).

Ghazali (2003), bilisim etigi konusunda lise dgrencilerinin goriislerini dikkate
alan bir arastirma yapmustir. Yaptig1 arastirmada 6grencilerin yazilimlari izinsiz kullanma
ve kopyalama konusunda %50’ye yakinin kabul edilebilir bir durum olduguna inandiklari
ve en ¢ok sarki indirme ve satma davranislarinda bulunduklari sonucuna ulagmistir
(Uysal, 2006).

Mollavelioglu (2003), bilgi teknolojileri ve etik konulu ¢alismasinda 73 igveren
ile calisma gerceklestirmistir. Calisma sonuglarinda isletmelerden %53’ lisanssiz

yazilim kullandigini ve kullananlarin %38,3’ii asir1 pahali oldugunu, %28,9 ise lisansa
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sahip olan yazilim bulmanin zor oldugunu bu sebeple lisansiz yazilim kullandiklarini
belirtmislerdir.

Literatiir incelendiginde Telif hakki konusuna yonelik yapilan ¢alismalar
Ogrencilerin ve kisilerin bu konu hakkinda yeterince bilgili olmadiklarini gostermektedir.
Telif Hakkr kavraminin yas ilerledik¢e daha fazla ihlal edildigi goriilmiistiir. Bunun en
onemli sebebi Telif Haklar1 konusu o6gretimine yonelik ¢aligmalarin az olmasi ve
miifredatta sadece ortaokul seviyesinde toplam alt1 ders saati olarak az yer kaplamasidir.
Telif hakki konusunun direk ezbere islenmesi yerine yaparak yasayarak ve proje
gelistirerek deneyimlemek oOgrenmedeki kalicilign olumlu etkileyecektir. Ozellikle
teknolojinin hizla ilerledigini diisliniirsek telif hakki konusunun kurallar biitiinii olmaktan
ziyade ortaya cikabilecek yeni etik kurallara da uyum saglanabilmesi agisindan ve
konunun benimsenmesi agisindan ¢alismamiz alanda olusan boslugu gidermede 6nemli

olacaktir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde, yapilan arastirmanin modeli, arastirmaya katilan gruplar,
katilimcilardan veri toplamak i¢in kullanilan araglar, toplanan verilerin analiz edilmesi

icin kullanilacak olan istatiksel bilgiler agiklanmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada 2023-2024 Egitim Ogretim yilinin birinci doneminde altmci siif
ogrencilerinin bilisim teknolojileri dersi Telif Haklari konusunu Scratch ile etkilesimli
ogrenmelerinin O0grencilerin akademik basarilarina, 6grenmelerinin kaliciligina, ders
motivasyonlarina yonelik etkisini belirlemek amaglanmustir.

Calismanin nicel boyutunda, bagimsiz degiskenin (Scratch Programi Kullanilarak
Hazirlanan “Telif Haklar” Unitesi) bagimli degisken (Telif haklari Basari Testi
Sonuglari, Bilisim Dersi Motivasyon Olgegi Sonuglari, Kalicilik Basar1 Testi Sonuglari)
tizerine etkisi inceleneceginden yari deneysel arastirma yontemi kullanilmigtir. Neden
sonug iliskisi ¢aligmada inceleneceginden deneysel galisma olarak yapilmistir. Deneysel
yontem model tiirlerinden olan “On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel” model
benimsenmistir. Secilen kisilerin gelisi gilizel olarak deney ve kontrol gruplarina
dagilmadig1 durumlarda yar1 deneysel yontem kullanilmaktadir (Cepni, 2010, s.115).

Gergek deneysel desenlerde deneklerin denek havuzundan segkisiz atamasi
yapilir. Ilk 6nce belirlenmis olan denek havuzundan segkisiz iki grup olusturulur. Gruplar
seckisiz olarak biri deney biri kontrol olmak iizere belirlenir. Iki gruba da ¢alisma ncesi
bagimli degisen Ol¢iimii yapilir. Daha sonra test edilen durum deney grubuna calisma
sirasinda verilirken kontrol grubuna verilmez (Fraenkel & Wallen, 2006). Okul idaresi
tarafindan kayit esnasinda siniflar rastgele olusturulmaktadir. Ogrencileri segerek bir
smifta toplamak miimkiin degildir. Bu sebeple se¢ilen siniflar rastgele deney ve kontrol
grubunu olusturmaktadir (Cepni, 2010).

Calismaya baslamadan once Telif haklar1 Basar1 Testi iki subeye 6n test olarak
uygulanmistir. Uygulama sonucunda yapilan normallik testi gruplarin benzer oldugunu

gostermis ve gruplar normal dagilim gostermistir. Cikan sonuglara gore iki subenin de
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benzer basari diizeyinde oldugu varsayilmis ve rastgele bir sube deney grubu, bir sube de
kontrol grubu olarak belirlenmistir. 6.siniflarin B subesi deney grubu, E subesi ise kontrol
grubu olarak yansiz bir sekilde belirlenmistir. Calisma gruplarinin 33’i kiz ve 27’s1 erkek
olmak iizere toplam 60 kisidir. Deney grubunda 30 6grenci (17 kiz ve 13 erkek) yer
alirken, kontrol grubunda ise 30 6grenci (16 kiz ve 14 erkek) yer almistir. Calisma grubu
icin gerekli olan izinler ¢calisma yapilmadan 6nce alinmistir. Calismaya katilan grubun

betimsel 6zellikleri Tablo 1° de gosterilmistir.

Tablo 1
Arastirmanin Deneysel Modeli

D 1 Cal
ene)gic(e;; 1yma Deneysel Calisma Deneysel Calisma Sonrasi
.. Tekniklerinin
Gruplar On Test Son Test Kalicihik Testi
Uygulanmasi
1. Telif Hakki LgEtiakla
Unitesi P Ltes!
. Scratch Tabanlt Basar1 Testi Telif Hakki Unitesi
Deney Grubu Bagar1 Testi

Kontrol Grubu

2.Motivasyon
Olgegi
1.Telif Hakk1
Unitesi
Basar1 Testi

2.Motivasyon
Olgegi

Interaktif Uygulamalar

Mevcut Ogretim
Teknigi

2.Motivasyon
Olgegi

1.Telif Hakk1
Unitesi
Basar1 Testi
2.Motivasyon
Olgegi

Basar1 Testi

Telif Hakki Unitesi

Basar1 Testi

Aragtirmanin Deneysel Modeli Tablo 2” de gosterilmistir. Tablo 2°de gosterildigi
gibi Deney Grubunda bulunan 30 &grenciye Scratch programu ile Telif haklart konusunda
uygulama yaptirilmistir. Uygulama &ncesi ve sonrast Bilisim Dersi Motivasyon Olgegi,
Telif haklar1 Basar1 Testi uygulanmistir. Tablo 2’de goriildiigii gibi Kontrol Grubunda
bulunan 30 ogrenciye ise Telif haklart konusu mevcut diiz anlatim yontemiyle
anlatilmistir. Uygulama 6ncesi ve sonrasi Bilisim Dersi Motivasyon Olgegi, Telif haklari
Basar1 Testi uygulanmistir. Ayrica Deney ve Kontrol grubuna Telif Haklar1 Basari
Testinin son test uygulamasindan ti¢ hafta sonra Telif Hakki Basari testi kalicilik testi

olarak tekrar uygulanmstir.

3.2. Evren ve Orneklem

Nicel aragtirmalar i¢in 6rneklem ne kadar biiyilikse glivenirlik de o kadar artar. Bu

yiizden bir¢ok arastirmaci tarafindan ¢alismanin 30 kisiden az olmamasi 6nemli olmustur
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(Cohen,2018:p202). Arastirmanin evrenini, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda, Adana ili
Ceyhan ilgesinde, bir devlet ortaokulunun altinci smif 6grencileri olusturmaktadir.
Orneklem ise 2023-2024 egitim-6gretim yi1linda Adana ili, Ceyhan ilgesinde Ortaokul 6.
Siiflarinda 6grenim goéren 6grencilerden, gontlliiliik ilkesine gore segilen 6grencilerden
olusmaktadir. Bu 6grencilerden 30 deney, 30 kontrol olmak iizere 2 grup olusturulmustur.
Bu gruplardan birisi tesadiifi olarak kontrol grubu, digeri de deney grubu olarak

belirlenmistir.

Tablo 2
Arastirmaya Katilan Grubun Cinsiyet Dagilimi ve Sayilari

Gruplar Kiz Erkek Toplam
Deney Grubu 17 13 30
Kontrol Grubu 16 14 30

Toplam 33 27 60

3.2.1. Degiskenler

Yapilan calismada bagimli olan degisken {izerinde uyarici olarak goriilen neden
ve ¢alismaci tarafindan kontrol edilmis olan ve denenen degiskendir (Karasar, 2003:91).
Arastirmanin Bagimsiz Degiskeni: Scratch Programi Kullanilarak Hazirlanan “Telif
Haklar1” {initesi olusturmaktadir.

Yapilan ¢alismanin sonucunda bagimsiz degiskene bagli olacak durumda sonug
olan degiskendir (Karasar, 2003:91). Arastirmanin Bagimli Degiskenleri: Telif haklar
Basar1 Testi Sonuglari, Bilisim Dersi Motivasyon Olgegi Sonuglar, Kalicilik Basar1 Testi

sonuglar1 olusturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclar

6. smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde yiiriitiilen bu ¢aligmada Telif
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Haklart konusunu Scratch ile etkilesimli 6grenmelerinin &grencilerin  akademik
basarilarina, 6grenmedeki kaliciligina, derse yonelik motivasyonlarna yonelik etkisi
degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeleri yapabilmek i¢in arastirmada, deney grubuna ve
kontrol grubuna, telif haklar1 kavramlarina ait on bilgi diizeylerini 6lgmek icin ‘Telif
Hakki Basar1 Testi” uygulanmistir. “Telif Hakki” tinitesinin kazanimlarini 6l¢meye dayali
20 sorudan olusan dort sikli on test, son test ve kalicilik testinde kullanilmak tizere
gelistirilmigtir. Sinan Schreglmann tarafindan gelistirilen “Bilisim Teknolojilerini
Ogrenmeye Yonelik Akademik Motivasyon Olgegi” kullanilmistir. Bu ¢alisma igin il
Milli Egitim Miidiirliigiinden izin yazis1 ve velilerden onay formu almmustir. Izin Yazist

Ek. 2’de ve Onay formu 6rnegi Ek. 6’da verilmistir.

3.3.1. Telif Haklar1 Unitesiyle Ilgili Basar1 Testi

Telif Hakki Basar1 Testi, 2024 yil1 ilkogretim 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi &gretim programinda bulunan “Yaratici Uriinlerimiz Nasil Korunuyor”
O0grenme alaninin alt 6grenme alanlarindan Telif hakki, Acik erisim, Lisans Tiirleri
konularmin kazanimlarina uygun sekilde hazirlanmistir. Otuz sorudan olusan dort
secenekli coktan segmeli pilot uygulama testi aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir.

Basari testinin kapsam gecerligi, arastirmacinin MEB 6gretim programini dikkate
alarak hazirladig: belirtke tablosuna gore, devlet okullarinda ¢alisan alaninda uzman iki
bilisim 6gretmeni tarafindan degerlendirmesi saglanmis, gerekli diizeltmeler arastirmact
tarafindan yapilmigtir. Konuyu daha once Ogrenen yedinci smif seviyesindeki 92
Ogrenciye basart testini uygulanmis, anlamadiklari yerler i¢in diizeltme gerektiren
kisimlar bu dogrultuda yapilmistir.

MEB tarafindan 6. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, Telif Haklar
{initesi icin verilen toplam ders siiresi alt1 ders saatidir. Uc hafta siirecek olan konu
Ogretiminde, deney grubunun yaparak Ogrenme yoOntemine bagli islenen konu
kazanimlari, fotograflar ile kayit altina alinmistir. Kazanimlara gore ise soru dagilim

tablosu Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3
Kazammlara Gore Soru Dagilim Tablosu
UNITE ADI KAZANIM SORU NUMARASI
Telif Hakki Telif ~hakki  kavramini - ve - ;315 16 18 91 92 93,24,25,27

Onemini arastirir.

Kullanim haklarini diizenleyen

. g 4,5,6,19,20,28,29,30
lisans tiirlerini agiklar.

Lisans Tirleri

Kullanim haklarinin agik erigim

. .. 7,8,9,10,11,12,14,15,17,26
simgelerini tanimlar.

Acik erisim

2023-2024 donemi bir devlet okulunun 7. sinifinda okumakta olan 92 6grenciye

basar1 testi yaptirilmis ve basari testinin gegerlik ve giivenirlik sonuglar1 Tablo 4’te

gosterilmistir.

Tablo 4

Pilot Uygulama Sonucu Basar: Testinin Madde Analiz Sonuglar

. Madde Ayirt
Madde No ' At Edicilik
ndeksi (Pj) Indeksi (rjx)

Madde 01 0,62 0,52
Madde 02 0,74 0,54
Madde 03 0,86 0,50
Madde 04 0,29 0,27
Madde 05 0,20 0,38
Madde 06 0,69 0,68
Madde 07 0,53 0,49
Madde 08 0,65 0,29
Madde 09 0,29 0,50
Madde 10 0,29 0,57
Madde 11 0,40 0,07
Madde 12 0,25 -0,13
Madde 13 0,38 0,51
Madde 14 0,19 -0,05
Madde 15 0,27 -0,24
Madde 16 0,75 0,34
Madde 17 0,41 0,23
Madde 18 0,57 0,72
Madde 19 0,32 0,20
Madde 20 0,61 0,52
Madde 21 0,33 -0,04
Madde 22 0,35 0,27
Madde 23 0,57 -0,03

Madde 24 0,53 0,36
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Madde 25 0,35 0,71
Madde 26 0,59 0,32
Madde 27 0,24 0,05
Madde 28 0,35 0,37
Madde 29 0,79 0,40
Madde 30 0,35 0,40

Madde analizi, cevaplayicilarin 6lgme aracindaki maddelere verdikleri tepkileri
Olcerek, maddeler ile ilgili yorumda bulunmaya yarayan bir siirectir. Ayrica, elde edilen
sonuglara dayanarak, maddenin Olgiilmek istenen oOzelligi Ol¢lip Olgmediginin
belirlenmesi, eger beklenen sekilde performans gostermiyorsa bunun nedenlerinin
incelenmesi ve amacina uygun hizmet edebilecek sekle getirilmesi siirecine de madde

analizi denir (DeVellis, 2006).

Tablo 5
Madde Giigliik Indeksine Bagl Madde Degerlendirmesi
Madde Giicliik indeksi (pj) Maddenin Degerlendirilmesi
0.29 ve altinda Zor
0.30-0.49 Orta Giigliikte
0.50-0.69 Kolay
0.70-1 Cok Kolay

Henryson Yontemine gore, madde giliclik indeksi, maddeyi dogru
cevaplayanlarin tiim cevaplayici sayisina oranidir. Oranlama yapildiginda sinifin yiizde
kacinin soruyu dogru yanitladigi goriliir. Bu indeks O ile 1 arasinda degerler alabilir.
Giicliik indeksi, maddenin 6lgme aracini alan cevaplayiciya ne denli zor veya kolay
geldigini gosterir. Maddenin hitap ettigi en iyi ortlik 6zellik diizeyidir. Genellikle gii¢liik
indeksi degerinin 0.50 olmas1 beklenir. Ancak, dl¢gme araci kapsamindaki tiim maddeler
giicliik indeksleri 0.50 olarak hazirlanmaz. Bu tercih edilmeyen bir durumdur. Bunun
yerine Olgme araci igerisine zor, kolay ve orta giiclilkte maddeler serpistirilmelidir.
Buradan hareketle testin ortalama gii¢liigiiniin 0.50 olmasi ideal bir sonugtur. Olgme
aracindaki maddelerin giigliik dagilimlarinin da normal olmasi beklenmektedir. Orta
giicliik diizeyindeki maddelerden olusan Olgme araglarinin giivenilirlik diizeyi daha

yiiksek bulunurken, ¢ok kolay ya da zor maddelerden olusan testlerin giivenilirlik

diizeyleri diisiik bulunur (Tomak, 2013).
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Tablo 6
Madde Ayirt Edicilik Indeksine Bagli Maddenin Degerlendirilmesi
Madde Ayirt Edicilik Indeksi (rjx) Maddenin Degerlendirilmesi

0.40 ve daha biiyiik Cok iyi madde

0.30-0.39 Oldukea iyi ama yine de gelistirilebilir
0.20-0.29 Diizeltilmesi ve gelistirilmesi gerekir
0.19 ve daha kiiciik Cok zayif mutlaka ¢ikarilmali

Madde ayirt edicilik indeksi, testte yer alan maddelerin bilen cevaplayicilar ile
bilmeyen cevaplayicilari birbirlerinden ayirt etme Olgiisiine denir. Maddeyi cevaplayan
kiginin basar1 diizeyinin yiiksek ya da diisiik oldugunu gostermis olur. Maddenin
gegerliligini ifade eder, -1, +1 arasinda 6l¢lim sonucu verir. 0’a yaklastikga sorunun alt
ve Ust grubu ayirt etmesi zor, 1’e yaklastik¢a alt ve iist grubu ayirt etmesi yiiksektir
seklinde yorumlanabilir. Tablo 6’da gosterilmektedir.

Madde ayirt edicilik indeks degeri 0.30’un altinda olan maddeler gelistirilerek
kullanilabilir veya testten ¢ikartilabilir (Biiyiikoztiirk, 2014, s.123). Bu etkenden 6tiirii
Tablo 4’c¢ baktigimizda, pilot basari testinde her kazanimi Olgen yeterince soru
oldugundan ayirt edicilik indeksi 0.30” un altinda bulunan sorular testten ¢ikarilmistir.
Cikarilan sorularmn ayirt edicilikleri 4. (rjx=0.27), 11. ( rjx=0,07), 12. ( rjx=-0,13), 14. (
rjx=-0,05), 15. (rjx=-0,24), 17. ( rjx=0,23), 19. ( rjx=0,20), 21. ( rjx=-0,04), 23. ( rjx=-
0,03), 27. (rjx=0.05) bu sekildedir.

Tablo 7
Pilot Uygulama Sonucu Basar: Testinin Nihai Analiz Sonuglar
- Madde Ayirt
Madde No ok (b1 " Edicilik
] Indeksi (rjx)
Madde 01 0,62 0,51
Madde 02 0,74 0,58
Madde 03 0,86 0,42
Madde 04 0,69 0,44
Madde 05 0,53 0,53
Madde 06 0,65 0,27
Madde 07 0,29 0,52
Madde 08 0,29 0,55
Madde 09 0,37 0,52
Madde 10 0,75 0,29

Madde 11 0,41 0,24
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Madde 12 0,57 0,61
Madde 13 0,32 0,24
Madde 14 0,35 0,32
Madde 15 0,53 0,48
Madde 16 0,35 0,55
Madde 17 0,59 0,27
Madde 18 0,35 0,40
Madde 19 0,79 0,34
Madde 20 0,35 0,40

“Telif Hakk1” iinitesinin kazanimlarimi 6lgmeye dayali 20 sorudan olusan dort
sikl1 On test, son test ve kalicilik testinde kullanilmak tlizere gelistirilmistir. Gelistirilen
Testin Nihai giivenirlik ve madde ayirt edicilikleri Tablo 7’ de gdsterilmistir. Tablo 7°de
gosterilen testin i¢ tutarlilik Cronbach Alfa katsayisi(KR20) = 0,701 olarak bulunmustur.

Bu sonug¢ nihai testin giivenilir oldugunu gostermistir.

3.3.2. Motivasyon Olcegi

Sinan Schreglmann (2018) tarafindan Developing Academic Motivation Scale
for Learning Information Technology (AMSLIT): A Study of Validity and Reliability
adiyla gelistirilen Bilisim Teknolojilerini Ogrenmeye Yonelik Akademik Motivasyon
Olgegi (BOYAM) ogrencilerin  bilisim  teknolojilerini  kullanmaya  y®nelik
motivasyonlarin1 6lgmek amaciyla uygulanmistir. Motivasyon Olgegi 15 maddeden
olugmaktadir. ““ Kesinlikle Katilmiyorum (1) “ ile “Kesinlikle Katiliyorum (6) arasinda
degisen likert tipi 6 dereceli dereceleme lcegidir. Olgegin Cronbach Alpha degeri .816
olarak bulunmustur. Analizden, Glgekten elde edilen sonuglarin yiiksek giivenilirlige
sahip oldugu anlasilmaktadir. Motivasyon 6lgeginin kullanimi i¢in gerekli izinler eposta

yoluyla alinmigtir. Motivasyon 6l¢egi Ek. 3°te ve kullanim izni Ek. 4’te verilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

3.4.1. On Testin Uygulanmasi

Arastirmaci tarafindan 6. Sinif seviyesindeki iki subeye yapilacak caligmanin
amaci ile ilgili bilgilere yer verilmistir. Verilen bilgiler sonucunda yapilacak olan dlgme
aracini samimi bir sekilde cevaplamalari istenmistir. Segilen iki subeye kontrol ve deney
grubu belirlenmeden 6nce Telif haklari basar testi arastirmaci tarafindan yaptirilmastir.

Boylelikle biitiin gruplara Telif hakki basari testi 6n test olarak uygulanmigtir.
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3.4.2. Deney ve Kontrol grubunda Telif Hakki Konusunun Islenmesi

Aragtirma da, ortaokul altinci Smif 6grencilerine haftada iki saat olacak sekilde
toplam alt1 saatlik Telif Haklar1 konusu deney grubuna Scratch ile uygulama yaptirilarak,
kontrol grubuna ise gelencksel ders anlatim yontemiyle toplam ¢ hafta da
tamamlatiimistir.

Scratch ile uygulama yapan 6grenciler okulun bilisim laboratuvarinda bilgisayar
basinda uygulamalarin1 gergeklestirdiler. Geleneksel yontemle dersi isleyen kontrol

grubu ise dersi siif ortaminda etkilesimli tahta ile islediler.

3.4.3. Son Testin Uygulanmasi

Bu aragtirmamizda 6. Sinif deney ve kontrol gruplar ile konu tamamlandiktan

sonra Telif haklar1 basar testi tekrar iki grupta yer alan tiim 6grencilere yaptirilmistir.

3.4.4. Kahcilik Testinin Uygulanmasi

Son testin tizerinden ti¢ hafta gectikten sonra Telif haklar1 basari testi deney ve

kontrol grubunda yer alan tiim grencilere yaptirilmastir.

3.4.5. Motivasyon Olg¢eginin Uygulanmasi

Siire¢ sonunda deney ve kontrol gruplarina Sinan Schreglmann (2018) tarafindan
Developing Academic Motivation Scale for Learning Information Technology
(AMSLIT): A Study of Validity and Reliability adiyla gelistirilen 6l¢ek Ogrencilerin
bilisim teknolojilerini  kullanmaya yonelik motivasyonlarin1  6lgmek amaciyla

uygulanmigtir.

3.5. Verilerin Analizi

Toplanan verilerin madde analizleri TAP programi kullanilarak, deney ve kontrol
grubu karsilagtirmalart ise jamovi ve SPSS programi kullanilarak o6l¢iilmiistiir. Bu
calismada .05 anlamlilik sayis1 esas alinmustir (Biiytlikoztiirk, 2011). Deneysel ¢alismanin
etkisini 6lgmek i¢in telif hakki iinitesi basari testinin On test puanlari, son test puanlari ve
kalicilik testi puanlart karsilagtirilmistir. Motivasyon 6l¢eginden alinan sonuglar yine

deney ve kontrol grubu agisindan karsilastirilarak ol¢iilmiistiir. Bu karsilagtirmalari
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yapabilmek i¢in kullanilan analizler ise Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8
Gruplarin Akademik Basari ve Motivasyon Olcegi Puanlarina Yénelik Yapilan Analizler

Grup Analiz Edilen Analiz Yontemi
Deney - Kontrol On test (Akademik Basar1 Testi) Bagimsiz Gruplar t-Testi
Deney - Kontrol Son test (Akademik Basar1 Testi) Mann-Whitney U Testi
Deney - Kontrol Kalicilik (Akademik Basar1 Testi) Mann-Whitney U Testi
Deney On test — Son test (Akademik Basar1 Testi) Wilcoxon W testi

Deney Son test — Kalicilik (Akademik Basar1 Testi) ~ Wilcoxon W testi
Kontrol On test — Son test (Akademik Basar1 Testi) Wilcoxon W testi
Kontrol Son test — Kalicilik (Akademik Basar1 Testi) ~ Wilcoxon W testi

Deney - Kontrol On test (Motivasyon Olcegi) Bagimsiz Gruplar t-Testi
Deney - Kontrol Son test (Motivasyon Olgegi) Mann-Whitney U Testi
Deney M_Ontest— M_Sontest (Motivasyon Olcegi) ~ Wilcoxon W testi

M_Ontest— M_Sontest (Motivasyon Olgegi)

Kontrol Bagimli Gruplar t-Testi

Son veriler TAP programi, JAMOVI ve SPSS ile analiz edilmistir. Shapiro-Wilk
testi ile gruplara normallik testi yapilmistir. Deney ve Kontrol grubu arasindaki iliski
Bagimsiz gruplar t-testi ve Mann-Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Deney grubu ve
kontrol grubu ise kendi iglerinde Bagimli (esli) gruplar t testi ve Wilcoxon W testi ile
analiz edilmistir. Ekti biiyiikliikleri yorumlanirken “gok kiigiik (0.01)”, “kiigiik(0.1-0.3
aras1)”, “orta(0.3-0.5)” ve “biiyiik(0.5 istii)” olmak tizere etki biiyiikliiklerini ayirmak
onemlidir (Cohen, 1988). Bu sebeple Cohen degerlerine gore etki biytikliikleri
hesaplanmistir. Analiz sonuglari ise ,05 anlamlilik diizeyi referans alinarak
yorumlanmustir.

Veri setleri 50°den kiigiik oldugu i¢in dnce gruplara “Shapiro-Wilk™ normallik
testi yaptlmigtir. Shapiro-Wilks testi ¢alismada yer alan gruplardan elde edilen puanlarin
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normal dagilim gosterdigini ya da normal dagilim gostermedigini belirlemede kullanilan
yontemdir (Biiyiikoztiirk, 2011). Shapiro-Wilks testi, Ogrencilere yapilan basar1 testi
anlamlilik sonucglarimin p degeri .05 puaninin iizerindeyse grubun normal dagilim
gosterdigini ve homojen oldugunu fakat p degeri .05 puaninin altinda ise grubun normal
dagilmadigin1 ve heterojen bir yapida oldugunu gdstermektedir. Deney ve kontrol
grubuna yapilan Shapiro-Wilks normallik testi sonuglart Tablo 10’da gosterilmistir.
Tablo 10’da ayrica ¢arpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis) degerleri de verilmistir.
Carpiklik ve basiklik degerleri -1.5 ile +1.5 oldugu zaman normal dagilim oldugu kabul
edilmektedir (Tabachnick and Fidell, 2013).

3.6. Deney Grubu Ders Islenis Siireci

Ders 0gretimi sirasinda bilisim laboratuvart kullanildi. Biligim laboratuvarinda
toplam 15 bilgisayar bulunmaktadir. Iki 6grenci bir bilgisayar1 kullanarak kendi
uygulamalarin1 yaptilar. Laboratuvarda bulunan etkilesimli tahtadan Telif Hakki
konusuna ait sunum acildi. Ogrenciler tahtada yer alan bilgileri kullanarak kendi
istedikleri etkinligi Scratch 3.0 programinda proje tabanli uyguladilar. Ik hafta Telif
Hakki1 konusunda, 2. Hafta Lisans Tiirleri konusunda ve 3. Hafta Ac¢ik erisim konusunda
Bilisim laboratuvarinda Scratch programi ile proje gelistirdiler. Proje gelistirme
asamasinda Ogrenciler kendi yaraticiliklarini kullanarak oyun, animasyon ve hikaye

tasarladilar.
3.7. Kontrol Grubu Ders Islenis Siireci

Kontrol grubuna, konular geleneksel dgretim yontemiyle akilli tahtadan sunum
seklinde anlatilmistir. Dersin kitab1 olmadig igin dgrenciler not tutmuslardir. lk hafta
Telif Hakki konusunu, 2. Hafta Lisans Tirleri konusunu ve 3. Hafta Acik erisim

konusunu sinif ortaminda Deney grubuyla paralel sekilde islediler.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde, arastirmanin akademik basar1 On testi, akademik basar1 son testi,
bilisim teknolojilerini kullanmaya yonelik motivasyon 0Ol¢egi ve kalicilik testine ait

bulgulara yer verilmistir.

4.1. Gruplarin Telif Hakki Unitesi Akademik Basar1 Puan Bulgulan

4.1.1. Gruplarm Telif Hakki Unitesi Akademik Basaris1 Testine Ait Istatistiksel

Bilgiler ve Normallik Varsayimlari

Tablo 9 incelendiginde Deney ve Kontrol grubuna 6n test, son test ve kalicilik

testi olarak uygulanan akademik basar1 testi istatistiki bilgileri goriilmektedir.

Tablo 9
Gruplarin Telif Hakki Unitesi Akademik Basari Testi (On test, son test ve kalicilik testi)

Puanlarina Iliskin Istatistiki Bilgiler

Minimum Maksimum

Grup N X m SsS Varyans o "
deger deger
On Test Deney 30 7.30 700 1.70 2.91 4 11
! Kontrol 30 737 7.00 216 465 3 12
Son Test Deney 30 18.30 18.00 1.56 2.42 16 20
Kontrol 30 1653 16.50 1.96 3.84 13 20
Deney 30 18.03 18.00 1.50 2.24 15 20

Kalicilik

Kontrol 30 1543 15.00 2.06 4.25 11 20
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Tablo 10
Gruplar Telif Hakki Unitesi Akademik Basarist On Test Puanlarina Iliskin Normallik

Varsayimlart Sonuglar

Shapiro-  Shapiro-

Grup N Carpikhk  Basikhk Wilksw  Wilks p
OnTes  DENEY 30 200573 -0.0720 __ 0.960 0.301
" Kontrol 30 01290  -02074  0.976 0.712
Deney 30 02455  -1.3963  0.836 <.001

Son Test
Kontrol 30 01231  -1.1500  0.925 0.036
Kahorl | DeneY 30 01928  -0.9461 0911 0.016
AHCtE Kontrol 30 0.0498  -0.3617  0.961 0.326

4.1.2. Gruplarmm Telif Hakki Unitesi Akademik Basarisi Agisindan On Test

Bulgular:

Bu boliimde “Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Telif Hakki iinitesi

akademik basar1 testinden clde edilen on test puanlari arasinda anlaml farklilik var

midir?” sorusunun cevabi aranmistir.

Scratch destekli O0gretimin yapildigi deney grubu ve geleneksel Ogretimin
yapildigi kontrol grubu 6grencileri arasinda Telif Haklar1 {initesi 6n test basar1 diizeyleri

arasinda anlamli farklilik olup olmadig1 incelenmistir.

Tablo 10’daki Telif Haklar1 tinitesi 6n test normallik sonuglarina gére deney
grubunun (p=.301) ve kontrol grubunun (p=.712) normallik degerleri p > .05 oldugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubuna ait garpiklik ve basiklik degerleri -1.5 ile +1.5
arasinda goriilmiistiir. Bu durum gruplarin normal dagilim gosterdigini ve homojen
yapida olduklarimi gostermektedir. Dolayisiyla deney ve kontrol grubu on test basari
puanlarinin esit kabul edilebilir diizeyde oldugu ve benzer 6zelliklere sahip olduklari
goriilmiistiir. Bu durum basar1 diizeyi bakimindan gruplarin benzer olduklarin
gostermistir. Gruplarin normallik testi sonuglar1 goz 6niine alinarak 6n test sonuglarina

bagimsiz gruplar t testi yapilmastir.

Deney grubuna Scratch temelli ve kontrol grubuna geleneksel yontemle islenen
Telif Haklar1 tinitesinin §grencilerin akademik basarilari tizerindeki etkisini gézlemlemek

icin yapilan bagimsiz gruplar t testi sonuglar1 Tablo 11°de gosterilmistir.
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Tablo 11
Gruplarin Telif Hakki Unitesi Akademik Basarisi On Test Puanlarina Yapilan Bagimsiz

Gruplar T-testi Sonug¢lar

Grup N X SS sd t p

Deney 30 730 170 58.0 -0.133 0.895
Akademik Basar1 Testi
Kontrol 30 7.37 216

Tablo 11°deki sonuglara gore, 6grencilerin Telif Hakki iinitesi akademik basari 6n
test puanlarinin deney ve kontrol gruplara gore farklilasmadigi tespit edilmistir (t=-

0.133; p>0.05).

Kontrol ve deney gruplarinin Telif Haklar iinitesi akademik basari 6n testlerine
ait istatistiki bilgilere Tablo 9°da yer verilmistir. On test istatistik sonuglarma gore ise
deney ve kontrol grubu verilerinin birbirlerine ¢ok yakin degerlerden olustugunu
sOylemek miimkiindiir. Telif Haklar1 iinitesi akademik basari 6n test puan ortalamasi

deney grubu i¢in X=7.30, kontrol grubu i¢in X¥=7.37 olarak bulunmustur.

Deney grubunda, Telif Haklar iinitesi akademik basar1 6n testinde yer alan 20
adet coktan se¢meli sorulari bos birakan 6grenci yoktur, en diisiik puan 4’tiir ve en yiiksek
puan 11°dir. Sorularin hepsine dogru cevap veren ya da yanlis cevap veren dgrenci
bulunmamaktadir. On test puanlarmin ortalamasi X=7.30, ortancast ise 7.00 bulunmustur.

Tablo 9°da bu bilgiler yer almaktadir.

Kontrol grubunda ise, Telif Haklar {initesi akademik basar1 6n testinde yer alan
20 adet ¢oktan se¢meli sorular1 bos birakan 6grenci yoktur, en diisiik puan 3’tiir ve en
yiiksek puan 12°dir. Sorularin hepsine dogru cevap veren ya da yanlis cevap veren 6grenci
bulunmamaktadir. On test puanlarmin X=7.37, ortancas1 ise 7.00 bulunmustur. Tablo 9°da

bu bilgiler yer almaktadir.

4.1.3. Gruplarin Telif Hakki Unitesi Akademik Basaris1 Acisindan Son Test

Bulgular:

Bu boliimde “Deney grubu ile kontrol grubu dgrencilerinin Telif Hakki tinitesi
akademik basar1 testinden elde edilen son fest puanlar: arasinda anlamh farklilik var

midir?” sorusunun cevabi aranmistir.
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Kontrol ve deney gruplarinin Telif Haklari iinitesi akademik basar1 6n test — son
test puanlarina ait istatistiki bilgilere Tablo 9’da yer verilmistir. Bu bilgiler
gostermektedir ki deney ve kontrol grubunda 6n test — son test basari testine katilim
gdsteren toplam 60 dgrenci yer almistir. On test ve son test verileri karsilastirildiginda
puan degerlerinin On teste gore son test verilerinde arttigir goriilmiistiir. Telif Haklar
tinitesi akademik bagar1 6n test puan ortalamasi deney grubu i¢in X=7.30 degerinden
x=18.30 degerine, kontrol grubu i¢in 6n test puan ortalamasi ¥=7.37 degerinden ¥=16.53
degerine ylikselmistir. Bu durum deney grubunda basar testi ortalama puan farkinin 11
oldugunu, kontrol grubunda ortalama puan farkinin 9.16 oldugunu gostermistir. Deney
grubu kontrol grubuna gore son test puan farkini 1.84 puan arttirmistir. Tablo 9’da de
goriildiigl gibi son test sonuglarina gore deney grubu 6grencilerinin ortalama ve ortanca

puanlarinin kontrol grubu 6grencilerine gore yiiksek ¢iktigi goriilmiistiir.

Gruplarin 6n test ve son test puanlarina normallik testi yapilmis ve p anlamlilik
degerinin diisiik oldugu, gruplarin normal dagilim gostermedigi goriilmiistiir. Normallik
testi sonuglar1 Tablo 10°da gosterilmistir (p<0,05). Gruplarin normallik testi sonuglari
g6z Oniine alinarak son test sonuglarmma Mann-Whitney U testi yapilmistir. Deney
grubuna Scratch temelli ve Kontrol grubuna geleneksel yontemle islenen Telif Haklar
tinitesinin 6grencilerin akademik basarilari tizerindeki etkisini gézlemlemek i¢in yapilan

Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 12°de gésterilmistir.

Tablo 12
Gruplarin Telif Hakki Unitesi Akademik Basarist Son Test Puanlarina Yapilan Mann-

Whitney U Testi Sonuglart

Sira Sira

Gruplar N Z U p n?
Ortalamas1 Toplamm

Deney 30 38.08 1142.50 -3.420 222500 <.001 0.506
Kontrol 30 22.92 687.50

Tablo 12°deki Mann Whitney U sonuglarina gore, 6grencilerin Telif Hakki tinitesi
akademik basgar1 testi son test sira ortalamalari incelendiginde; deney grubu ile kontrol
grubu puanlar1 arasinda anlamli fark oldugu, puanlarin deney grubu lehine olustugu

gozlemlenmistir (U=222.5; p<0.05). Etki biyiikliigline bakildiginda ¢ikan sonug deney
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grubunun kontrol grubuna gore akademik basari son test puanlarin daha yiiksek etki

diizeyinde oldugunu gdstermistir(n?=0.506).

4.1.4. Gruplarin Telif Hakk: Unitesi Akademik Basaris1 A¢isindan Kalicihk Testi

Bulgular:

Bu boliimde “Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Telif Hakk1 iinitesi
basar1 testinden elde edilen kalicilik puanlar: arasinda anlamlh farklilik var midir?”

sorusunun cevabi aranmistir.

Kontrol ve deney gruplarinin Telif Haklar1 {initesi akademik basari son test ve
kalicilik testi puanlarina ait istatistiki bilgilere Tablo 9’da yer verilmistir. Son test ve
kalicilik testi verileri karsilastirildiginda puan degerlerinin son teste gore kalicilik testi
verilerinde azaldigi goriilmiistiir. Telif Haklar1 {initesi akademik bagar1 son test puan
ortalamast deney grubu i¢in x=18,3 degerinden x=18,0 degerine, kontrol grubu i¢in 6n
test puan ortalamasi1 x=16,5 degerinden x=15,4 degerine gerilemistir. Bu durum deney
grubunda basar1 testi ortalama puan farkinin kontrol grubuna gore daha az degistigini

gostermektedir.

Gruplarin son test ve kalicilik testi puanlarina normallik testi yapilmis ve p
degerinin anlamlilik diizeyinden diisiik oldugu, gruplarin normal dagilim gostermedigi
varsayllmigtir. Normallik Testi sonuglar1 Tablo 10°da gosterilmistir (p<0.05). Gruplarin
normallik testi sonuglar1 g6z 6niine alinarak kalicilik testi sonuglarina Mann-Whitney U

testi yapilmustir.

Deney grubuna Scratch temelli ve Kontrol grubuna geleneksel yontemle islenen
Telif Haklar1 Ginitesinin 6grencilerin kalicilik puanlar {izerindeki etkisini gézlemlemek

icin yapilan Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 16°da gosterilmistir.
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Tablo 13
Gruplarin Telif Hakki Unitesi Akademik Basarisi Kalicilik Testi Puanlarina Yapilan

Mann-Whitney U testi Sonuglart

Sira Sira

Gruplar N Z u p n?
Ortalamas1 Toplamm

Deney 30 40.78 122350 -4.610 141500 <.001 0.681
Kontrol 30 20.22 606.50

Tablo 13°deki Mann Whitney U sonuglarina gore, 6grencilerin Telif Hakki tinitesi
akademik basari testi kalicilik sira ortalamalar1 incelendiginde; deney grubu ile kontrol
grubu puanlart arasinda anlamli fark oldugu, puanlarin deney grubu lehine olustugu
gozlemlenmistir(U=141.5; p<0.05). Etki biiyiikliigiine bakildiginda gruplar arasinda
yiiksek diizeyde bir etki oldugu goriilmiistiir(n>=0.681). Cikan sonuglar akademik basari

testi kalicilik puanlarinin deney grubu lehine olumlu yonde oldugunu gostermistir.

4.1.5. Deney Grubunun Telif Haklar1 Unitesi Akademik Basaris1 Acisindan On Test

- Son Test Puanlarima Yapilan Wilcoxon W Testi Sonuglari

Bu boliimde “Deney grubu on test ve son test puanlart arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik var m1?” sorusuna cevap aranmistir.

Scratch Tabanli 6gretimin yapildigi Deney grubunda Telif Hakki {initesi
akademik basar1 6n test ve son test puanlarina iliskin istatistiksel bilgilere Tablo 9°da yer

verilmistir.

Tablo 14
Deney Grubu Telif Hakk Unitesi Akademik Basar: On Test - Son Test Puanlarina Yapilan

Wilcoxon W Testi Sonuc¢lar

On test N Sira Sira 7 D
Son test Ortalamas1 Toplam
Negatif 0 .00 .00 -4.794" <.001
Deney Sira
Grubu  Pozitif Sira 30 15.50 465.00
Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali
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Tablo 9 incelendiginde, Deney grubu ogrencilerinin 6n test aritmetik puan
ortalamas1 x = 7.30, son test puan ortalamasi ise x = 18.30 olarak bulunmustur. Bu durum
telif haklar1 {initesi akademik basar1 testinde ortalama farkin 11 puan oldugunu
gostermektedir. Bu durum oOn test ve son test arasinda puan farki olustugunu
gostermektedir.

Yapilan Shapiro-Wilk normallik testi sonuglarinda ise 6n test sonuglarinda grubun
normal dagilim gosterirken son test puanlarinda normal dagilim gostermedigi
goriilmektedir. Deney grubunun o6n test Shapiro-Wilk normallik testi sonucu (p>.05)
normal dagilim gosterse de son test normallik degerleri (p<.05) normal olmayan dagilim
gostermistir. Normallik testi sonucu Tablo 10’da gdsterilmistir. Bu sebeple 6n test — son
test Telif Hakki tinitesi akademik basari testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup

olmadigina Wilcoxon W testi ile bakilmustir.

Tablo 14 incelendiginde, deney grubunun 6n test ve son test basar1 puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir(z=-4.794; p<.05). Etki biyikligi
incelendiginde o6n test ile son test puanlar1 arasinda farklilasma oldugu
goriilmektedir(r=1.00). Wilcoxon W testi incelendiginde sira ortalamasi ve sira toplamlari
gozlemlendiginde ¢ikan farkin pozitif siralar yani son test puani lehine oldugu

goriilmiistiir.

4.1.6. Deney Grubunun Telif Haklar1 Unitesi Akademik Basaris1 A¢isindan Son

Test-Kahcilik Testi Puanlara Yapilan Wilcoxon W Testi Sonuglar:

Bu boliimde “Deney grubu son test ve kalicilik puanlart arasinda istatistiksel

olarak anlaml bir farklilik var m1?” sorusuna cevap aranmustir.

Analiz yapilmadan once gruplarin normal dagilim gosterip gostermedigine dair
Normalllik Testi (Shapiro-Wilk) testi yapilmistir. Normallik testi, ¢arpiklik ve basiklik
degerlerine ait sonuglar Tablo 10°da gosterilmistir. Tablo 10’daki p degeri 0.05 degerinin
altinda oldugundan ve carpiklik basiklik degerleri incelendiginde gruplarin normal
dagilmadig1 ve homojen olmadig1 goriilmiistiir. Bu sebeple Deney grubu 6grencilerinin
Bilisim Teknolojileri dersi Telif Hakki iinitesi akademik basari son test kalicilik puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Wilcoxon

W testi yapilmistir. Wilcoxon W testine ait istatistiki sonuglar Tablo 15°de gosterilmistir.
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Tablo 15 incelendiginde, deney grubunun son test ve kalicilik akademik basari

puanlart arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir (z=-1.897; p>.05).

Tablo 15
Deney Grubu Telif Hakki Unitesi Akademik Basaris: Son Test — Kalicilik Testi Puanlarina

Yapilan Wilcoxon W testi Sonuclart

Son test Sira Sira
N Z p
Kahciik Ortalamas1 Toplam
Negatif
6 4.08 24.50 -1.897" .058
Deney Sira
Grubu  Pozitif Sira 1 3.50 3.50
Esit 23

*Pozitif siralar temeline dayali

Tablo 9’daki bilgilere bakildiginda ise deney grubu 6grencilerinin tamaminin son
test ve kalicilik testine katildiklar1 goriilmistiir. Son test ortalamalari x =18.3 iken
kalicilik ortalamalar1 x =18.0 olarak bulunmustur. Son test ortanca degeri ile kalicilik

ortanca degeri 18.0 bulunmus ve ayn1 kaldig1 gézlemlenmistir.

4.1.7. Kontrol Grubunun Telif Haklar1 Unitesi Akademik Basaris1 Acisindan On

Test - Son Test Puanlarma Yapilan Wilcoxon W Testi Sonuglar:

Bu boliimde “Kontrol grubu én test ve son test puanlart arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik var midir?”” sorusunun cevabi aranmustir.

Analiz yapilmadan 6nce gruplarin normal dagilim gosterip gostermedigine dair
Normalllik Testi (Shapiro-Wilk) testi yapilmistir. Normallik testine ait sonuglar Tablo
10’da gosterilmistir. Tablo 10°daki p degeri 0.05 degerinin altinda oldugundan ve
carpiklik basiklik degerleri incelendiginde grubun normal dagilim gostermedigi
goriilmistiir. Bu sebeple Kontrol grubu 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri dersi Telif

Hakki tinitesi akademik basar1 son test 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
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bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Wilcoxon W testi yapilmistir. Wilcoxon W

testine ait istatistiki sonuglar Tablo 16°da sunulmustur.

Tablo 16 incelendiginde, kontrol grubunun 6n test ve son test basar1 puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu séylenebilir(z=-4.799; p<.05). Wilcoxon W testi
incelendiginde sira ortalamasi ve sira toplamlar1 gozlemlendiginde ¢ikan farkin pozitif

siralar yani son test puant lehine oldugu goriilmustiir.

Tablo 16
Kontrol Grubu Telif Hakki Unitesi Akademik Basarist On Test — Son Test Puanlarina

Yapilan Wilcoxon W testi Sonuglar

On test Sira Sira
N Z p
Son test Ortalamas1 Toplam
Negatif
0 .00 .00 -4.799" <.001
Sira
Kontrol
Pozitif Sira 30 15.50 465.00
Grubu
Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 9’daki bilgilere bakildiginda ise kontrol grubu 6grencilerinin tamaminin
Telif Hakki {initesi On test ve son test basari testlerine katildiklar1 gériilmiistiir. Son test
ortalamalar1 X =16.53 iken 6n test ortalamalar1 ¥ =7.37 olarak bulunmustur. Kontrol

grubu son test ortanca puani 16.50 iken 6n test ortanca puani 7.0 bulunmustur.

4.1.8. Kontrol Grubunun Telif Haklar1 Unitesi Akademik Basaris1 Acisindan Son

Test - Kahicilik Testi Puanlarina Yapilan Wilcoxon W Testi Sonuclar:

Bu boliimde “Kontrol grubu son test ve kalicilik puanlar: arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik var midir?”” sorusunun cevabi aranmustir.

Analiz yapilmadan 6nce gruplarin normal dagilim gosterip gostermedigine dair
Normalllik Testi (Shapiro-Wilk) testi, carpiklik ve basiklik Olgiimleri yapilmistir.
Normallik testine ait sonuglar Tablo 10°da gosterilmistir. Tablo 10°daki p degeri 0.05
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anlamlilik diizeyinin altinda oldugundan ve g¢arpiklik basiklik degerleri incelendiginde
grubun normal dagilim goéstermedigi goriilmiistiir. Bu sebeple Kontrol grubu
Ogrencilerinin Bilisim Teknolojileri dersi Telif Hakki {initesi akademik basar1 son test
kalicilik testi puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlemek i¢cin Wilcoxon W testi yapilmistir. Wilcoxon W testine ait istatistiki sonuglar

Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 17
Kontrol Grubu Telif Hakki Unitesi Akademik Basarisi Son Test — Kalicilik Testi
Puanlarina Yapilan Wilcoxon W testi Sonuglart

On test Sira Sira

N Z p
Son test Ortalamas1 Toplam

Negatif

21 11.00 231 -4.110" <.001
Kontrol Sira
Grubu  Pozitif Sira 0 .00 .00

Esit 9

*Pozitif siralar temeline dayali

Tablo 17 incelendiginde, kontrol grubunun son test ve kalicilik basar1 puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir(z=-4.110; p<.05). Wilcoxon W testi
incelendiginde sira ortalamasi ve sira toplamlari gézlemlendiginde ¢ikan farkin negatif

siralar lehine oldugu goriilmiistiir.

Tablo 9°daki bilgilere bakildiginda ise kontrol grubu 6grencilerinin tamaminin
Telif Hakki tinitesi son ve kalicilik basar1 testlerine katildiklar1 goriilmiistiir. Son test
ortalamalar1 X =16.5 iken kalicilik testi ortalamalar1 X =15.4 olarak bulunmustur.
Kontrol grubu son test ortanca puani 16.5 iken kalicilik testi ortanca puani 15.0

bulunmustur.



49

4.2. Gruplarin Motivasyon Olgegine Ait Puan Bulgular

Motivasyon olgegi 6’1 likert tipi 6l¢ektir ve her madde i¢in 1 ile 6 arasinda
puanlama yaptirilarak 6grencilere uygulattirilmigtir. Yapilan motivasyon 6l¢eginde 8
madde olumlu ciimleleri 7 madde olumsuz cilimleleri igermektedir. Olumsuz olan
climlelere verilen puanlar olumlu puan karsilifina cevrilerek hesaplama yapilmstir.
Bulunan puan degerleri motivasyon On test ve motivasyon son test puanlarini

olusturmustur.

Tablo 18
Gruplarin Motivasyon Olcek Puanlarina Iliskin Istatistiksel Bilgiler

Minimum Maksimum
Grup N X m ss  Varyans

deger deger
Deney 30 555 56.0 4.09 16.7 46 63
M_OnTest
Kontrol 30 549 545 331 10.9 46 62
Deney 30 706 710 4.80 23.0 50 76
M_SonTest
Kontrol 30 554 55.0 351 12.3 48 62

Motivasyon dlgegine ait istatistiki bilgiler Tablo 18’de gosterilmistir. Motivasyon
on test sonuglarinda gruplarin istatistiki degerlerine bakildiginda kontrol grubu i¢in
ortalama puan degeri x =54.9, deney grubu igin x =55.5 ve ortancalar1 kontrol grubu i¢in
54.5, deney grubu i¢in 56.0 bulunmustur. Bu sonuglar 6n test puanlarinin yakin fakat son

test puanlarinin farkli oldugunu gostermistir.

Deney ve kontrol grubuna yapilan Shapiro-Wilks normallik testi sonuglar1 ve
istatistik puan1 Tablo 19’da gosterilmistir. Tablo 19°da ayrica Skewness ve Kurtosis
degerleri de verilmistir. Normallik testi p anlamlilik diizeyine gore ve Skewness ve
Kurtosis (-1.5 ile +1.5 arasinda) 6l¢ek puanlarina yapilacak analizleri belirlemede

kullanilmislardir.
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Tablo 19
Gruplarin Motivasyon Olcek Puanlarina Iliskin Normallik Varsayimlar:

Shapiro- Shapiro-
Grup N Carpikhik Basikhk
Wilks w Wilks p

Deney 30 -0.3384 -0.390 0.976 0.714
On Test

Kontrol 30 -0.2111 0.764 0.977 0.744

Deney 30 -2.9031 11.605 0.724 <.001
Son Test

Kontrol 30 0.0888 -0.573 0.974 0.657

4.2.1. Gruplarin Bilisim Teknolojilerini Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi On

Test Puan Bulgular

Bu béliimde “Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin On Test Motivasyon

ol¢ek puanlart arasinda anlamh farklilik var midir?”” sorusunun cevabi aranmustir.

Tablo 20
Gruplarin Motivasyon Olcegi On Test Bagimsiz Gruplar T testi Sonuclar

Grup N X SS sd t p

Deney 30 555 409 58 -0.694 0.490
Motivasyon On Test
Kontrol 30 549 331

Gruplarin Tablo 19°da gosterilen normallik degerlerine bakildiginda p anlamlilik
degerlerinin p > .05 oldugu ve Kurtosis ve Skewness degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda
oldugu goriilmistiir. Bu bilgiler gruplarin motivasyon 6l¢egi 6n test puanlariin normal
dagilim gosterdigini gostermektedir. Gruplar normal dagilim gosterdigi igin On test

bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmistir.

Tablo 20’ye baktigimizda ise Bagimsiz Gruplar T-testi sonuglarina gore Deney ve
Kontrol grubu 6n test sonug¢larinda ortalama puanlarin ve standart sapmanin birbirlerine
yakin, anlamlilik degerinin ise p > .05 ten biiyiik oldugu goriilmiistiir (p=0.49). Bu durum
gruplarin baslangigta benzer motivasyona sahip oldugunu ve gruplar arasinda farklilagsma

olmadigint gostermistir.
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4.2.2. Gruplarin Bilisim Teknolojilerini Ogrenmeye Yénelik Motivasyon Olgegi Son

Test Puan Bulgular

Bu béliimde “Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Son Test Motivasyon

ol¢ek puanlart arasinda anlaml farklilik var midir?” sorusunun cevabi aranmaistir.

Gruplarin Tablo 19’da gosterilen normallik degerlerine bakildiginda; Deney
grubunda p anlamlilik degerinin p> .05 oldugu ve Kurtosis ve Skewness degerlerinin -1.5
ile +1.5 arasinda oldugu, kontrol grubunda p anlamlilik degerinin p < .05 oldugu ve
Kurtosis ve Skewness degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda olmadig1 goriilmiistiir. Bu
bilgiler deney grubunun motivasyon Olgegi son test puanlarinin normal dagilim
gostermedigini, kontrol grubunda normal dagilim gosterdigini gostermektedir. Bu

sebeple gruplarin arasindaki iliskiyi Mann-Whitney U testi ile inceledik.

Tablo 21
Gruplarin Son Test Motivasyon Olcegi Mann-Whitney U Testi Sonuclari
Sira Sira
Gruplar N z U p n?
Ortalamas1 Toplamm
Deney 30 44.55 1336.50 -6.242 28500 <.001 1.00
Kontrol 30 16.45 493.50

Tablo 21°e baktigimizda ise Mann-Whitney U testi sonuglarina gore, 6grencilerin
Motivasyon Olcegi son test sira ortalamalart incelendiginde; deney grubu ile kontrol
grubu puanlart arasinda anlamli fark oldugu, puanlarin deney grubu lehine olustugu
gozlemlenmistir (U=28.5; p<0.05). Etki biiyiikligiine bakildiginda gruplar arasinda
yiiksek diizeyde bir etki oldugu goriilmiistiir(n®=1.00). Cikan sonuclar deney grubu
motivasyon son test puanlarinin sira ortalamasinin ve sira toplamlarinin yiiksek oldugunu

gostermistir.
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4.2.3. Deney Grubunun Motivasyon Olcegi On - Son Test Puanlarina Yapilan

Wilcoxon W Testi Sonuglar:

Bu béliimde “Deney grubu 0grencilerinin én test ve son test Motivasyon dlgek

puanlart arasinda anlamli farklilik var midir?” sorusunun cevabi aranmistir.

Gruplarin Tablo 19’da gosterilen normallik degerlerine bakildiginda; Deney
grubunda 6n test p anlamlilik degerinin p> .05 oldugu ve Kurtosis ve Skewness
degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda oldugu, deney grubunda p anlamlilik degerinin p < .05
oldugu ve Kurtosis ve Skewness degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda olmadig1 goriilmiistiir.
Bu bilgiler deney grubunun motivasyon Ol¢egi On test puanlarinin normal dagilim
gosterdigini, son test puanlarinin normal dagilim gostermedigini gdstermektedir. Bu

sebeple Deney grubu 6n test — son test arasindaki iliskiyi Wilcoxon W testi ile inceledik.

Tablo 22
Deney Grubu Motivasyon Olcegi On — Son Test Puanlarina Yapilan Wilcoxon W Testi
Sonuclart
On test Sira Sira
N Z p
Son test Ortalamas1 Toplam
Negatif .
.00 .00 -4.708 <.001
Deney Sira
Grubu  Pozitif Sira 29 15.00 435.00
Esit 1

*Pozitif siralar temeline dayali

Tablo 22 incelendiginde, deney grubunun 6n test ve son test motivasyon puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir (z=-4.708; p<.05). Wilcoxon W testi
incelendiginde sira ortalamasi ve sira toplamlart gézlemlendiginde ¢ikan farkin pozitif

siralar yani son test puani lehine oldugu goriilmistiir (S.0=15.0; S.T=435.0)

4.2.4. Kontrol Grubunun Motivasyon Olcegi On - Son Test Puanlarina Yapilan

Bagimh Gruplar t-Testi Sonuclar:

Bu béliimde “Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test Motivasyon 6lgek

puanlart arasinda anlamh farklilik var midir?” sorusunun cevabi aranmistir.



53

Gruplarin Tablo 19°da gosterilen normallik degerlerine bakildiginda, Kontrol
grubunda 6n test — son test anlamlilik degerinin p> .05 oldugu ve Kurtosis ve Skewness
degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda oldugu goriilmiistiir. Bu bilgiler kontrol grubunun
motivasyon Olgegi 6n test — son test puanlarmin normal dagilim gosterdigini
gostermektedir. Bu sebeple Kontrol grubu 6n test — son test arasindaki iliskiyi Bagimii

Gruplar T testi ile inceledik.

Tablo 23
Kontrol Grubu Motivasyon Olgegi On — Son Test Puanlarina Yapilan Bagimli Gruplar
T-Testi Sonuglar:

Grup N X SS sd t p
K OnTest 30 545 331 290 -248 0.079
K_SonTest 30 55.0 351

Motivasyon Olgegi

Tablo 23 incelendiginde kontrol grubunun 6n test ve son test motivasyon dlgek
puanlari arasinda anlamli bir farkliligin bulunmadigi gériilmektedir (p>.05). Cikan sonug
Ogrencilerin 6n test ile son test puan dagilimlari arasinda farklilik olusmadigini
gostermektedir. Ayrica ¢ikan ortalama fark da bu durumu kanitlar niteliktedir. Kontrol
grubu motivasyon Slgegi 6n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik

olmadig1 goriilmiistiir.
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

5.1. Deney Ve Kontrol Grubu Telif Hakki Unitesi Akademik Basar1 On — Son Test

Puanlarina Ait Tartisma Ve Yorum

Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test istatistiki verilerinin birbirlerine
yakin oldugu ve baslangicta gruplarin benzer basari diizeyinde olduklar1 goriilmiistiir. Bu
durum gruplarin Telif Hakki konusunda benzer bilgi diizeyinde oldugunu gostermistir.

Deney grubu 6n test ve son test istatistiki verileri incelendiginde ¢ikan son test
bulgularinin 6n test bulgularina gore daha yiiksek oldugu ve baslangigtaki basari
diizeylerinin arttig1 goriilmiistiir. Bu sonuglar dikkate alindiginda deney grubu
Ogrencilerinde uygulanan blok tabanli proje gelistirme siirecinin basarili oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Kontrol grubu 6n test ve son test istatistiki verileri incelendiginde
¢ikan son test bulgularinin 6n test bulgularina gore daha yiiksek oldugu ve baslangigtaki
basar1 diizeylerinin arttig1 goriilmiistiir. Bu sonuglar dikkate alindiginda kontrol grubu
ogrencilerinde uygulanan geleneksel 6gretimin basarili oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Telif Hakk1 akademik basar1 son test puanlar1 bakimindan ise, Deney ve Kontrol grubu
ogrencilerinin son test puanlari arasinda ise Deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu
goriilmiistiir. Istatiksel olarak basari puanlar arasinda anlamli bir farklilik oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Deney grubu 6grencilerinin blok tabanli proje gelistirme siirecinin
kontrol grubunda geleneksel anlatim yoluyla Telif Hakki konusunu islemede daha basarili

oldugu soylenebilir.

Scratch kullanilarak yapilan calismalarda alanyazin incelendiginde, Sahbaz
(2021) Simple Past Tense konusunun islenmesinde, Scratch programinin basari, erisi ve
kalicilik diizeylerine etkisini incelemis ve deney grubundaki o&grencilerin son test
puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli diizeyde yiiksek oldugunu belirtmistir. Mercan
(2019), Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler konusunu kendi hazirladigi Scratch tabanli
etkinlikler ile Ogrencilere anlatmis ve c¢alisma sonunda deney grubunun basari
ortalamalarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasmistir.

Biiyiikkarci (2019), matematik dersinde Scratch programini kullanarak geometrik sekiller
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konusunu anlatmig ve Ogrencilerin akademik basarisini, 6grenmenin kaliciligint ve
ogrencinin derse karsi tutumuna etkisini aragtirmig, sonuglarin deney grubu lehine olumlu
oldugunu belirtmistir. Yilmaz (2019), BTY dersi i¢in agilan DYK planinda Scratch ile
blok tabanli programlama konusunun anlatiminda birlikte 6grenme teknigi kullanmanin
ogrencilerin akademik basarilarina ve Scratch programina karsi 6z yeterliliklerine olan
etkisini incelemistir. Yaptigi arastirma nihayetinde 6grencilerde Scratch programina
iliskin 6z yeterlik algis1 ve akademik basar1 puanlar1 olumlu yonde etkilendigi sonucuna
ulasmstir. Oztiirkten(2024), blok tabanli kodlama araglarindan Tinkercad ve MakeCode
araglarinin Ogrencilerin basarilarina, tutumlarina ve gorlslerine olan etkisini bir
ortaokulun besinci sinifina giden dgrenciler iizerinde incelemistir. Iki deney ve bir kontrol
grubundan olusan arastirmasinda programlama konusunu, deney gruplarina blok tabanli
kodlama araglar ile kontrol grubuna ise geleneksel yontemle dersi islemistir. Buldugu
sonuglarda blok tabanli kodlama araci ile 6grenim goéren grencilerin akademik basari
puanlarmin anlamli derecede yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Bilir(2019), Blok
tabanli programlama Ogretiminde farkli araglar kullanan G&grencilerin algoritma
konusundaki basarilari, programlamaya karst duyduklari kaygi ve tutumlarmi
incelemistir. 43 Ogrenciye uyguladigi ¢alismada gruplarin basar1 diizeylerinin arttig1
sonucuna ulasmigtir. Calismamizin Alanyazin da yer alan bu sonuglar ile paralel sonuglar

gosterdigi sdylenebilir.

5.2. Deney Ve Kontrol Grubu Telif Hakkr Unitesi Akademik Basar1 Testi Kalicihk

Puanlarina Ait Tartisma Ve Yorum

Deney grubu son test ve kalicilik testi puanlar1 karsilastirildiginda, ¢ikan sonuglar
deney grubu 6grencilerinde uygulanan blok tabanli proje gelistirme siirecinin kalicilik
puanlar iizerinde etkili oldugunu gdstermistir. Kontrol grubu son test ve kalicilik testi
sonuglar1 karsilastirildiginda kontrol grubu O6grencilerinde uygulanan geleneksel
ogretimin kalicilik puanlari tizerinde negatif yonde anlamli farklilik olusturdugu

gozlemlenmistir.

Deney ve Kontrol grubu son test ve kalicilik testi basar1 puanlar
karsilastirildiginda, blok tabanli proje gelistirme siirecinin deney grubunun akademik
basaris1 agisindan kaliciligina olumlu yonde etki ettigini gostermistir. Deney grubu,

Kontrol grubu 6grencilerine gore Kalicilik testinde daha basarili sonuglar vermislerdir.
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Bu sebeple blok tabanli proje gelistirme siirecinin 6grenme kaliciligini olumlu yonde
etkiledigini sdylemek miimkiindiir.

Alanyazin incelendiginde Sahbaz (2021), Simple Past Tense konusunun
islenmesinde, Scratch programinin basari, erisi ve kalicilik diizeylerine etkisini incelemis
ve deney grubundaki 6grencilerin kalicilik puanlarmin kontrol grubuna goére anlamli
diizeyde yiiksek oldugunu belirtmistir. Ciftgi (2022), paralarimiz konusunu Scratch
etkinlikleriyle uygulamis 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Yaptigi
calismada Ogrencilerin 6grenmede kaliciliklarini arttirdigini ve gercek yasamla bag
kurmalarina yardimci oldugunu belirtmistir. Kececi (2018), calismasinda Dolasim
tinitesini Scratch destekli 6grencilere uygulattirmis ve deney grubu 6grencilerinin konuyu
hatirlama oraninin kontrol grubuna oranla daha yiiksek oldugu sonucuna varmistir.
Kalicilik puanlarina, Scratch destekli 6gretimin etkisini inceleyen diger aragtirmalarin
sonuclariyla (Thmaid, 2017; Yiiksel, 2017; Kegeci, 2018; Ceylan, 2020) uyumlu oldugu
goriilmektedir. Bu bulgular gosteriyor ki, Scratch destekli egitimin, kalici 6grenme
tizerinde, MEB 6gretim programinda yer alan diiz anlatim yontemine dayali yapilan
ogretime gore daha islevli oldugu seklinde yorumlanmistir. Alanyazinda yer alan

calismalarinda bizim ¢alisma sonuglarimizla benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

5.3. Deney Ve Kontrol Grubu Bilisim Teknolojilerini Ogrenmeye Yonelik Akademik

Motivasyon Olcegi Puanlarina Ait Tartisma Ve Yorum

Telif Hakki konusu islenmeden baslangicta yapilan motivasyon oOn testi ile
gruplarin baglangigta esit motivasyon diizeyinde olduklarini gozlemlenmistir. Blok
tabanli proje gelistirme ile Telif hakki konusunda proje hazirlayarak 6gretim goren Deney
grubunun motivasyon on test ve son test istatistiki puanlar1 arasinda son test puanlari
lehine anlamli derecede farklilik oldugu goriilmiistiir. Cikan sonuglar dikkate alindiginda
blok tabanli proje gelistirme siirecinin deney grubu Ogrencilerinin motivasyonlarina
olumlu etki yaptig1 soylenebilir. Kontrol grubunun motivasyon on test ve son test
istatistiki puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmistiir. Bu durum
geleneksel Ogretimin kontrol grubu 6grencilerinin motivasyonlart iizerinde farklilik

olusturmadigin1 gostermektedir.

On test ile son test arasindaki ortalama puan farkinin deney grubunda yiiksek

oldugunu, kontrol grubunda ise hemen hemen hi¢ degismedigi goriilmiistiir. Cikan



57

sonuclara bakilarak blok tabanli proje gelistirme siirecinin geleneksel yonteme gore
motivasyonu olumlu yonde etkiledigini sdylemek miimkiindiir.

Ekici (2020), Scratch programlama diliyle 6gretimi yapilan Fen bilimleri dersi
Maddenin Halleri ve Is1 konusunun, dgrenciler iizerinde basarilari, motivasyonlar1 ve
derse yonelik tutumlarina olumlu etki yaptigi goriilmistiir. Stavros A. Nikou &
Anastasios A. Economides (2015), Scratch ve App inventor blok tabanli kodlama
yazilimlarimi karsilagtirmislar ve 6grencinin motivasyonundaki degisimi incelemislerdir.
Yaptiklar1 calisma sonucunda ise dgrencinin motivasyonunda Scratch ile 6grenmenin
motivasyonu arttirdigi sonucuna ulagmiglardir. Ana Pinto Paula Escudeiro (2015),
Scratch programa ile {iriin olusturan 5. Ve 6. Smif 6grencilerin yaraticilik ve motivasyon
diizeyleri iizerine bir etkisinin olup olmadigimi arastirmislardir. Yaptiklart calisma
sonucunda motivasyon puanlarinda artis oldugu sonucuna ulasmislardir. Alacapinar
(2006), Tlkdgretim 5. Simf Tiirkge dersinde Scratch programu ile dgretim programi
hazirlamistir. Hazirladigi bu 6gretim programinda kullanilacak programlarin ilgi ve
dikkat ¢ekici olmasini, 6grencilerin bilgilerini kullanma imkani tanimasi, geri doniit
vermede hizli olmasi gibi olumlu etkenler sebebiyle 6grencide kaliciligi anlamli derecede
yiiksek etkilere sahip bulgulara ulagsmistir. Sayginer (2017), blok tabanli kodlamanin 60
Ogrenci iizerindeki erisi, matiksal diisiinme ve motivasyonlar1 iizerindeki etkisini
incelemistir. Deney grubu 6grencilerinde motivasyon son test sonuglarinin 6n test
sonuglarina oranla ve deney grubunun motivasyon son test bagarisinin kontrol grubundan
daha yiiksek oldugunu bulmustur. Buldugu sonuglar blok tabanli kodlamanin
motivasyonu olumlu etkiledigini gdstermistir.

Alanyazinda yapilan benzer ¢alismalar incelendiginde Scratch programu ile
yapilan c¢aligmalarin motivasyonu olumlu etkiledigi ve yaptigimiz ¢alisma sonuglariyla

destekleyici sekilde paralellik gosterdigi sdylenebilir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER
Arastirmanin bu boliimiinde blok tabanli proje gelistirme yontemiyle 6gretimini
gerceklestiren deney grubunun ve geleneksel yontemle egitim alan kontrol grubunun
akademik basarilar1 ve motivasyonlar1 incelendiginde, ¢alismadan edinilen bulgulara
dayali olarak ortaya ¢ikan sonuglar yer almaktadir. Cikan sonuglara bagli olarak da

yapilacak yeni ¢aligmalara yol gosterici onerilerde bulunulmustur.

6.1. Sonug¢

1. Arastirmanin birinci sorusuna iliskin sonuclar;

Arastirmanin baglangicinda deney ve kontrol grubuna yapilan akademik basari
testi ve motivasyon 0l¢egi sonuglart benzer ¢ikmistir. Gruplarin benzer 6zelliklerde ve

benzer basar1 diizeyine sahip olduklart sonucuna ulagilmistir.
2. Arastirmanin ikinci sorusuna iligskin sonuglar;

Scratch destekli interaktif 6gretim géren deney grubu ile geleneksel yontemle
ders isleyen kontrol grubunun son test akademik basar1 diizeyleri istatistiksel olarak
karsilagtirilmistir. Cikan istatistiki sonuglara gore deney grubunun son test akademik
bagar1 puanlarinim kontrol grubuna gore yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonug Scratch
ile yapilan ¢alismanin geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu sonucunu ortaya

cikarmustir.
3. Arastirmanin ii¢lincili sorusuna iligskin sonuglar;

Scratch destekli interaktif dgretim goren deney grubu ile geleneksel yontemle
ders isleyen kontrol grubunun kalicilik puanlart istatistiksel olarak karsilastirilmistir.
Cikan istatistiki sonuglara gore deney grubunun kalicilik puanlarinin kontrol grubuna
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonug¢ Scratch ile yapilan g¢alismanin

geleneksel yonteme gore daha kalict oldugunu gostermistir.
4. Arastirmanin dordiincii sorusuna iliskin sonuglar;

Scratch destekli 6gretim ile ders isleyen deney grubu 6grencilerinin Telif Hakk:
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on ve son akademik basari testi puanlar: Wilcoxon W testi ile karsilastirilmstir. Istatistiki
sonuclar incelendiginde deney grubunun 6n test puaninin son test puanina gore daha
diisiik oldugu ve son test puanlarinda artis oldugu goriilmistiir. Bu bulgular, Scratch
destekli 6gretimin akademik basar1 puanlar iizerinde anlamli farklilik olusturdugunu

gostermistir.
5. Arastirmanin besinci sorusuna iligkin sonuglar;

Scratch destekli 6gretim ile ders isleyen deney grubu 6grencilerinin Telif Hakk1
son test ve kalicilik testi puanlar1 Wilcoxon W testi ile karsilastirilmistir. Cikan sonuglara
gore kalicilik test puanlari ile son test puanlari arasinda fark bulunmamistir. Bu sonuglar,

Scratch destekli 6gretimin kalicilik puanlari iizerinde olumlu etki yaptigini gostermistir.
6. Arastirmanin altinci sorusuna iliskin sonuglar;

Geleneksel yontem ile ders isleyen kontrol grubu 6grencilerinin Telif Hakki 6n
ve son basari testi puanlart Wilcoxon W testi ile karsilastirilmistir. Bulunan sonuglar, son
test puanlarinin 6n test puanlarina gére daha yiiksek oldugunu gostermistir. Bu sonuglara
bakildiginda Geleneksel 6gretimin kontrol grubu akademik basari puanlari tizerinde

anlamli farklilik olusturdugu gézlemlenmistir.
7. Aragtirmanin Yyedinci sorusuna iliskin sonuglar;

Geleneksel yontem ile ders isleyen kontrol grubu 6grencilerinin Telif Hakk: son
test ve kalicilik testi puanlar1 Wilcoxon W testi ile karsilagtirilmistir. Cikan sonuglara
gore kalicilik test puanlari ile son test puanlart arasinda anlamli farklilik goriilmiistiir.
Kalicilik puanlarinin son test puanlarina gore diisiik ¢ciktig1 goriilmiistiir. Bu sonuglar
incelendiginde geleneksel 6gretimin kontrol grubunda kalicilik puanlart aleyhine

sonuglar ¢ikardigi gézlemlenmistir.
8. Arastirmanin sekizinci sorusuna iliskin sonuglar;

Scratch destekli egitim alan deney grubu ile geleneksel yontemle ders isleyen
kontrol grubunun motivasyon 6n test puanlari istatistiksel olarak karsilastirilmistir.
Cikan istatistiki sonuglara gore deney ve kontrol grubunun benzer sonuglara sahip
oldugu goriilmiistiir. Bu sonuclar gruplarin baslangicta benzer diizeyde oldugu sonucunu

ortaya koymustur.
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9. Aragtirmanin dokuzuncu sorusuna iligkin sonuglar;

Scratch destekli egitim alan deney grubu ile geleneksel yontemle ders isleyen
kontrol grubunun motivasyon son test puanlari istatistiksel olarak karsilastirilmistir.
Cikan istatistiki sonuglara gore deney grubunun motivasyon puanlarinin kontrol grubuna
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara bakildiginda, Scratch destekli
yapilan c¢alismanin geleneksel yonteme gore Ogrenci motivasyonunu arttirdigi

gorilmistiir.
10. Arastirmanin onuncu sorusuna iliskin sonuglar;

Scratch destekli egitim alan deney grubu 6grencilerinin motivasyon 0n testi ile
motivasyon son testi arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur. Scratch
destekli Ogretimin motivasyon puanlart ilizerinde olumlu sonuglar c¢ikardig

gbzlemlenmistir.
11. Aragtirmanin on birinci sorusuna iliskin sonuglar;

Geleneksel 6gretim ile ders isleyen kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon 6n
testi ile motivasyon son testi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamustir. Bu da geleneksel 6gretimin motivasyon iizerinde etkili olmadigimni

gOstermistir.

6.2. Oneriler

¢ Programlama kullanarak ders etkinligi hazirlamak isteyen egitmenler i¢in Scratch,
konuyla ilgili etkilesimi arttiracak sekilde kullanilabilir.

¢ Scratch diger biitiin blok tabanli programlama aracglarinin blok tabani oldugu i¢in
diger programlarla etkinlik yapmay1 da kolaylastiracaktir.

¢ Scratch kullanarak istedikleri karakterleri segmenin yani sira kendi de ¢izim
yapabildigi i¢in ve kod bloklarin1 kendine gore diizenledigi i¢in ¢ocuklarda
yaratici diistinme becerisine katki saglayacaktir.

¢ Daha once telif hakki konusu Scratch ile calisiimadigi icin benzer konulardan
daha ¢ok farkli konularda da Scratch etkinliginin yapilabilmesinde 6rnek olarak

kullanilabilir.
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Sadece deney ya da sayisal konular disinda sézel konularda da Scratch programi
kullanilabilir.

Scratch bilen 6grencilerin proje hazirlarken Scratch ile konularini desteklemeleri
ogretmenler tarafindan saglanabilir.

Kullanimi agisindan renkli ve eglenceli bir gorsel yapiya sahip olmasi 6grencilerin
derse ilgilisini arttirmaktadir. Bu sebeple ilkokul seviyesinde sinif §gretmenleri
tarafindan 6grencilerle kullanimi saglanabilir.

21. yy becerileri kapsaminda teknolojiyi biitiin derslere entegre etme agisindan
Scratch tabanli programlarin konu anlatimlarinda etkin olarak kullanmasi
Onerilebilir.

Benzer g¢alismalar yapacak olan kisilere Ogrencilerle goriisme yaparak nitel

sonuclar ¢cikarmalar1 Onerilebilir.
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BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURLLL

Toplantt Tarihi: 04.05.2003
Toplant: Yeri: Cevrimigi-Microsofl Teams Sohbet

KARAR NO: I8

Cukurova Dniversitesi Sosyal Bilimler Eastitiisll Midtrioganin 19/04/2023.F
685273 tarih-savily yazisi ekinde Cukurova Universitesi Sosyal ve Beseri Rilimler
Aluminds Bilimsel Arughirma ve Yaymn Etgi Kuruluna Dr. Ogr. Ovesi M. Emre
SEZGIN ile yibksek lissns Bfrencisi Eda DURSUMN tarefindan ginderilen "Ortaokul
Biligim Toknolojileri Dersinin Telif Hakki Onitesinin Seratch Destexli Interaktif

iminin: Ofrencilerin Akademik Baganlan, Motivasyonlan ve Kalichiklan
Ozerine Exkisi” baglikls saligma kurulumuzes incelenmis ve aragtrmanin etik ilkelere
uygun oldugu sonucuna vanlmigtir.



EK 2. MEB iZiN BELGESI

Tarih ve Say: 04H02023-E 813475

.
 ADANA VALTLIGT
T Ml Bt Mindiriisi

Say1 - E-98258552-605.01-85868084 02.10.2023
Eomu - Uvgulama Tzin Talehi (Eda DURSUN)

CUEUROVA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Orenci Isleri Daire Bagkanh)

flzi- a) 06.09.2023 tarihli ve E-27224817-044-784164 sawih yammz.
b) Misdirtik Makamrmn 20092023 tarih ve E-98258552-20-85705860 sayili onay.

Universiteniz Sosyal Bilimler Enstinisi Bilgisayar wve D'greﬂm Teknalojileri Efitimi Ana
Bilim Dab yiksek lisans ofrencisi Eda DURSUN, damsmamn Dr Ofr. Uyesi M. Enre SEZGIN
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EK 3. BILISIM TEKNOLOJILERi OGRENMEYE YONELIiK AKADEMIiK

MOTIiVASYON OLCEGI (BOYAM)
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Degerli katilimey, Col o N
Al AR A R R
Bilisim teknolojilerini 6grenme sebeplerinizi inceleyebilmek amaciyla | 2| £ 5 2 ?_ 2
hazmlanan bu &lgekte toplam 15 madde bulunmaktadwr. Her bir soruyu | = 5 S1g | Z';
dikkatlice okuyarak size en uygun gelen secenegi 1'den 6'yakadar| o | 2 | Z | 5| 2 | &
isaretleyiniz. Liitfen isaretsiz ifade brakmaymiz. Bu kigit iizerineadmuzs1 | £ [ E | E| E| 2 | &
vazmaviniz, kimliginizi belirtecek herhangi bir ifade kovmaymiz. = E E é_
- = E o
Katlmmizdan dolay: tesekkiir ederiz. 5 = - =
1. Iginde bulundugumuz cagm gerekliligi olduguicin M2 [ (3] @] (5)](6)
2. Tleride vapacagim meslekte bana favdasi olacagmi diisiindiigim icin M2 [ (3] @] (5)](6)
3. Bilisim teknolojilerini gereksiz buluyorum M2 (3| @] (5)](6)
4. Is havatmm olmazsa olmaz oldugu icin M2 [ (3] @] (5)](6)
5. Biligim teknolojiler ile ilgili konular ilgimi cektigi igin WG| G)](6)
6. Bilisim teknolojileri alanmda kendimi gelistirmek istedigim icin M2 (3| @] (5)](6)
7. Kisiligime zarar verdidi icin bilisim teknolojilerini Sgrenmek M2y (3| @] 5)](6)
istemivorum
8. Gindelik yasamum kolaylastrdigi igin {2y G| G)](6)
9. Sosyal hayata olumsuz etkisi oldugu igin uzak duruyvorum M2 3@ 56
10.Bana bir faydasmmn olacagm diiginmiivorum {3 [ G)](6)
11.Insanlart valmelagtirdsd icin bilisim teknolojilenne karsiyim M2} | (3| @] (5) ] (6)
12 Biligim teknolojilen dgrenmeki¢in herhangi bir sebep bulamivorum M2 [ (3] @] (5)](6)
13 Egitim hayatimda bana katkisi olacagm diigiindiigim i¢in M2 @@ G (6
14 Gelecekte yvapacagim meslekile iligkili oldugu icin M2} | (3| @] (5) ] (6)
15. Acikcasineicin biligim teknalojilerini 6grendigimi bilmivorum M2 [ (3] @] (5)](6)
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EK 4. MOTiVASYON OLCEGIi ELEKTRONIK iZiN BEYANI

Eda Dursun 5Aralik Pzt20053 <& H
Alicr e -

Merhabalar Sinan hocam,

Ben Eda DURSUN, Adana ili Ceyhan ilgesi Pamukeli Ortackulunda Bilisim Teknolojileri 6gretmeni olarak gérev yapmaktayim. Su anda Cukurova Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dalinda Dr. Ogr. Uyesi M. Emre SEZGIN damismanliginda Tezli Yiksek Lisans yapmaktayim. "Ortaokul Biligim
Teknolojileri Dersinin Telif Hakki Unitesinin Scratch Destekli interaktif Ogretiminin; Ogrencilerin Akademik Basarilar, Motivasyonlan ve Kaliciliklar Uzerine Etkisi”

konulu tez calismam icin "Developing Academic Motivation Scale for Learning Information Technology(AMSLIT)" calismanizda ki 6lceginizi kullanmak istiyorum.
Olgedin Tirkce orifinal haline ulasamadim. Benimle paylagirsaniz ve kullanmama izin verirseniz cok sevinirim.
Geregini bilgilerinize arz ederim.

Sekil 6- Olgek igin atilan izin maili

Olgek izin Gelen Kutusu x a8 @

° @ 1oAralkcmt248 Yy 6 i
Alici:ben -

Merhabalar,
elbette kullanabilirsiniz.
saygilanmla

Bir ek - Gmail tarafindan tarandi © &

P T T T——

m olcek son.docx '

Sekil 7- Olgek igin gelen izin maili



EK 5. TELiF HAKKI UNITESTI BASARI TESTI

Sevgili Ogrenciler,

Bu formda Bilisim Teknolojileri Dersi, Telif Hakki Unitesi hakkindaki bilgilerinizi l¢mek amaciyla
hazirlanan sorular bulunmaktadir. Bu test sinav degildir. Yapmaniz gereken her bir soru icin dogru
oldugunu diisiindiigiiniiz secenegi asagidaki tabloda isaretlemektir. Test sorularinin bir tane dogru cevabi
bulunmalktadir. Sorulara vermis oldugunuz yanitlar kimse ile paylasilmayacaktir. Liitfen tiim sorulari
eksiksiz cevaplayimz. Testi cevaplayacagimz igin tegekkiir ederim.

Eda DURSUN
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni

Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersi Telif Haklar1 Unitesi Basar Testi

Seru 1- Kendi emegimiz ile olusturdugumuz iiriinler icin sahip oldugumuz haklara ne
denir?
A) Dijital Haklar B) Internet Kullanma Hakk: C) Bilisim Hakki D) Telif Hakk:

Seru 2- Asagidaki bilgilerden hangi dogrudur?

A) Barkodu olmayan firiin sahte degildir.

B) Kopya olarak cogaltilip satilan tiriinler yazara katki saglar.
C)Baskalarina ait firtinleri izin almadan kullanmak, ¢cogaltmak suctur.
D)Herkes iiriinlerimiz izerinde istedigi degisikligi yapabilir.

Sorn 3- Sahibinden izin almadan cogaltilip dagifilan iiriinlere ne denir?
A) Korsan B) Barkod C) Orijinal D) Lisansh

Seru 4- Yapun asamasinda olan yazihmlarin eksikliklerinin tespit edilip giderilmesi
amaciyla piyasaya siiriilmiis siiriimleri hangi yazihm kapsamina girer?
A) Demo B) Lisansli C) licretsiz D) Beta

Seru 5- Beril bilgisayarma bir oyun indirmis ve 10 béliim oynamis cok begenmistir. Fakat
diger biliimleri oynamasi icin satm almasi gerektigi uyarisim almistir. Filiz'in indirdigi
yazihm tiirii asagidakilerden hangisidir?

A) Demo B) Beta C) licretsiz D) Lisansli

Seru 6- Okan internetten indirdigi elektronik Kitabi goriintiileyebilmek icin Acrobat
Reader programimi bilgisayarna indirmis iicret 5demeden kullanmistir. ibrahim'in
kullandig1 yazilim tiirii asagidakilerden hangisidir?

A) Demo B) Beta C) tcretsiz D) Lisansh
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O

hangisi dogrudur?
A) Ticari amacla kullanilamaz. B) Aym lisans ile paylasilmalidir.
C)Eser tiiretilemez. D)Sahibine atif yapilmalidir.

Soru 7- Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden

(®)
©
©

Soru 8- LY Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden
hangisi dogrudur?
A) Ticari amacla kullanilamaz. B) Aym lisans ile paylasilmalidir.

C)Eser tiiretilemez ve atif yapilmali.  D)Sahibine atif yapilmalidir ve aym lisansla
paylasilmalidir.

(®)
©
@

Soru 9- .28 Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden
hangisi dogrudur?

A) Atf yapilmali ve tiiretilemez. B) Aym lisans ile paylasilmalidir.
C)Atf yapilmali ve ticari amacla kullanulamaz. D) Ticari amagla kullanilamaz.

©)
1o
©®

Soru 10- M8 Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden

hangisi dogrudur?

A) Ticari amagcla kullanilamaz, atif yapilmali. B) Sahibine atif yapilmali, tiiretilemez.
C)Eser tiiretilemez ve ticari amacla kullanilmaz. D) Ayni lisans ile paylasilmalidir.

Soru 11- l MRS Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden

hangisi dogrudur?

A) Auf yapilmali, ticari amacla kullanilmaz.

B) Ayni lisans ile paylasilmalidir, atif yapilmali.

C)Atif yapilmali, ticari amacla kullanilmaz, aym lisans ile paylasilmali.
D)Sahibine atif yapilmali, ayni lisans ile paylasilmal.

Soru 12- l M E Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden

hangisi dogrudur?

A) Atif yapilmaly, ticari amacla kullanilmaz, tiiretilemez.

B) Ayni lisans ile paylasilmalidir, atif yapilmali.

C)Atif yapilmali, ticari amagla kullanilmaz, ayni lisans ile paylagiimali.
D)Sahibine atif yapilmali, ayni lisans ile paylasilmali.
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Soru 13- © Resimdeki semboliin anlami asagidakilerden hangisidir?
A) Her hakki saklidir. B) Hicbir hakk: sakli degildir. C)Eser tiiretilemez.
D)Kamu malidir.

Soru 14- E

Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden hangisi

dogrudur?

A) Her hakki saklidir. B) Kamu malidir. C)Eser tiiretilemez. D) Higbir hakk:
sakli degildir.

Soru 15- Resimdeki semboliin bulundugu bir eser icin asagidakilerden hangisi
dogrudur?

A) Eser tiiretilemez. B) Hicbir hakk: sakli degildir. C) Her hakki saklidir.

D)Kamu malidur.

Soru 16- Kiiltiir bakanhg telif haklar konusunda cahismalar yiiriitmektedir. Bu
calismalar dogrultusunda Telif haklar ile ilgili gerekli sikayetlerin yapildig1 web sitesi
asagidakilerden hangisidir?

A) hitp://www.meb.gov.tr B) http://www.pamukeliortackulu.k12.tr
C) http://www.eba.gov.tr D) http://www.telithaklari.gov.tr

Soru 17- Telif haklki baskasina ait bir eserin izin alinmadan kullanilabilecegi durumlan
asagidakilerden hangisi belirler?
A)Adil kullanim B)Kota C)Yaratic birliktelik D)Kimse

Soru 18- Asagidakilerden hangisini yaparsam telif hakk: kurallarina uymamis olurum?
A) Yeni c¢ikan sarkiyi telefonuma indirip kendi sitemde paylasabilirim.

B) Yeni ¢ikmus filmi kamera ile kaydedip baska insanlara satbilirim.

C) Arkadasimdan i1zin almadan onun videosunu paylasabilirim.

D) Hepsi.

Soru 19- Burcu internetten indirdigi oyunu 15 giin boyunca oynamis fakat daha sonra
kullanabilmek icin uygulamay: satin almak durumunda kalmstir. Burcunun kullandigx
yazihm tiirii agagidakilerden hangisidir?

A) Demo B) Beta C) Trial D) Lisansh

Soru 20- Whatsapp, instagram,facebook gibi yazilmlar ne tiir yazilimlardir?
A) Ucretsiz B) Beta C) Demo D) Lisansh
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Soru 21- Telif hakk ile ilgili asagida verilen bilgilerden hangisi dogru degildir?
A) Telif hakk: genellikle belirli bir stireligine T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligindan
alinur.

B) Koruma siiresinin bitmesiyle eser sahibine taninan mali haklar sona erer.

C) Telif hakkinin sembolii cember i¢inde “C™ harfidir. Bu sembol, iizerinde bulundugu
rtinil ortaya koyan kisinin telif haklarinin korundugunu belirtir.

D) Koruma siiresi, eser sahibi yasadig stirece ve dliimiinden sonra 10 yildur.

Soru 22- Asagidakilerden hangisi basih yaymlarin orijinalligini kanitlayan etikete verilen
isimdir?
A) Bandrol B) Telif Hakka C) Patent D) Barkod

Soru 23- Asagidakilerden hangisi Bir bulusun veya o bulusun kullanma hakkinin kime ait
oldugunu gisteren belgedir?
A) Bandrol B) Telif Hakk: C) Barkod D) Patent

Soru 24- Asagida verilen bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Patenti alinan tirtin orijinal olmak zorunda degildir.

B) Fikir ve sanat eserleri 5846 sayili kanun ile korunmaktadir.

C) Basili yayinlarin orijinalligini kanitlayan etikete “bandrol” denir.

D) Bandrolsiiz kitap, CD, kaset. Alirsak eser sahiplerinin emeklerine saygisizlik yapmus oluruz.

Soru 25- Asagidakilerden hangisi Bir bulusun veya o bulusun kullanma hakkinin kime ait
oldugunu gosteren belgedir?
A) Bandrol B) Telif Hakka C) Barkod D) Patent

Soru 26

I - Ei ©lSO)

Yukarida verilen kullamim hakk lisanslarim ézgiirliikten simirliliga dogru siralanis:
asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?
A)NI-I-1III BII-III-I CI-II-1I DOI-1II-1I

Soru 27- Yapilan bir bulusun veya bu bulusun kullanma hakkimin kime ait oldugunu
gosteren, patent kurumu tarafindan verilen belge hangisidir?

A) Barkod B) Patent C) Telif Hakka D) Bandrol

Soru 28 — idil satin aldig: oyunu bilgisayara kurmak istemis fakat siirekli olarak lisans
anahtar istedigini belirten sayfada takih kalmistir. Bunun iizerine satin alma islemi ile
lisans anahtarim sat almis ve giris yaptiktan sonra oyunu yiikleyebilmistir. idilin
kullandig yazihm tiirii nedir?

A) Beta B) Barked C) Orijinal D)Lisansh



Soru 29- Sevgi alisveriste sokaktan bandrolii olmayan bir film CD si almistir. Eve

geldiginde ise kalitesinin cok diisiik oldugunu ve gizli cekildigini fark etmistir. Sevgi’nin

kullandig yazihm tiirii nedir?
A) Beta B) Korsan

C) Orijinal

D) Lisansh

uygulamada cesitli diizeltmeler icin sorular sorulmaktadir. Sorulan sorular ile

uygulamanin siirekli giincellendigini fark etmistir. Orhan’nin kullandig yazihm tiirii

asagidakilerden hangisidir?
A) Lisansl B) Korsan

0_(A) (B) (C) D)

20.(A) B) (©) (D)

C) Oryjinal D) Beta
L ABOCMD 11.A) B () D) | 21.(A) B) (€) D)
2. (ABCMD) 12.CA) B (C) (D) | 22. (A) (B) (C) (D)
3. (A)B)(C) D) 13.(A)B)(C)D) | 23.(A)(B) ©) D)
4 (A B D 14.(A) BY () (D) | 24. (A) (B) (C) (D}
5. M B©) D) 5. ABCGM | 25 A6 ©C O
6. (A)(B)(C) (D) 16.(A) B) (C) (D) | 26.(A) (B) (C) D)
7. (A)(B) (C) (D) 17.(A) B)Y (C) (D) | 27. (A) (B) (C) (D}
8. (A)B) () D) 18.(A) B) (C) (D) | 28.(A)(B) (C) D)
? (&) B (©) D) 19.(A)B) (C) (D) | 29.(A) (B) (C) (D)

30. () @) (©) D)
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EK 6. MEB VELIi ONAM FORMU

Savm Veli;

Cocugunuzun katdacagi bu caligma, “tez baligs” adivla, tarih-tarih tarihleri arasmda
vapilacak bir aragturma uvgulamasidir.

Aragtrmanm hedefi:
Arastima uvgulamast: [0 Anket [0 Gériigme
O Gézlem O Diger

Aragttma T.C. Milli Egitim Bakanlifimm wve okul vonetiminin de imi ile
gerceklesmektedir. Arastwrma uvgulamasma katdmm tamamivla gonillilik esasma dawali
olmaktadwr. Cocugunuz calismava katdip katdmamakta Gzgirdiir. Arastoma cocugunuz igin
herhangi bir istenmeven etki va da risk tagmamaktadw. Cocugunuzun katidlimi tamamen sizin
isteginize baghdw, reddedebilir va da herhangi bir agamasmda avrilabilirsiniz. Arastrmava
katdmamama wveva arastemadan avrima durumunda Ggrencilerin akademik basardari, okul ve
dgretmenlerivle olan iligkileri etlkilemevecektir.

Caligmada &grencilerden kimlik ‘belirlevici  hichir bilgi  istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastomaciar tarafmdan degerlendirilecektir.

Uwgulamalar, genel olarak lisisel rahatsizlik verecek sorular we durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim swrasmda sorulardan wa da herhangi baska bir nedenden gocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama igini varida bwrakip ¢domakta dzgiirdiir. Bu durumda rahatsizligm
giderilmesi igcin gereken vardmm saglanacaktr. Cocugunuz galismava katildiktan sonra istedigi an
vazgecebilir. Bévle bir durumda wver toplama aracin  uygulavan kigive, calismavi
tamamlamavacagmi sdvlemesi veterli olacaktw. Anket caligmasma katdmamak va da katidiktan
sonra vazgecmek cocugunuza hichir sorumluluk getirmevecektir.

Onay vermeden &nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeviniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veva e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar haklkmda
bilgi istevebilirsiniz. Savgilarmizla,

-
Arastirmac - Arastirmacinin adi-soyadi

fletisim bilgileri - Arastirmacimin telefon numarasi, e-posta adresi

~

Velisi bulundugum ... L7777 £ SRR numaral dgrencisi
............................................... ‘in yukarida agiklanan  aragtrmava  katnbnasma  izin
VErorin.

(Liitfen formu imzaladiktan sonra cocugunuzla okula geri génderiniz).

Veli adi-sovadi: Imza:

. S/




EK 7. KONTROL GRUBU DERS SUNUMLARI

ﬁ

(7 reiifHokion

Daha dnce telif hakki ifadesini duydunuz mu?
Sizce ne anlama geliyor?

Bu iirin baskalari| ,&

tarafindan izinsiz
kullanilsaydi
ne hissederdiniz?

all

oldugunu kimse bilmedigi igin Gziintii mii hissederdiniz?

Begenildigi igin seving mi, izin alinmadigi igin kizginlik mi, size ait

P,

9
Baskalarina ait Griinleri gogaltmak, satmak yasaktir. Bu tiir
triinleri barkod gibi koruma araglari orijinal yapar.

Barkodu olmayan iiriin sahtedir. Uriini ireten kisiye hig bir
danisii yoktur. Mesela kopya satilan kitaplarin yazara ve yayin
evine bir katkisi yoktur.

Bu durum iiriin ortaya koyma
istegini azaltir, yeni driinlerin
ortaya konmasini engeller.
Sanati ve sanatgly! olumsuz
etkiler.

S

S ‘ 22

Daha énce bu tir Grinleri

Daha once gizim, karikatir, sarki sézi gibi sizin
tarafinizdan dretilen bir {irin oldu mu?

82

ile olusturdugumuz driinler
igin sahip oldugumuz
haklardir.

Kullanma, paylasma ve degistirme gibi izinleri kapsar.
Eserlerimizin izin verildigi kadar kullanimini saglar. Eser sahibinin
haklarini korur.

Telif haklari kendi emegimiz

Sahibinden izin almadan

“korsan” drinler denir. Bu
durum yasal olmayan bir
durumdur, fakat gok sik

| rastlanir.

Korsan iriin satmak ve dagitmak sugtur.

gogaltilan dagitilan drinlere

S

farkinda olmadan kullanmis
olabiliriz. Ozellikle filmleri,
kitaplari, miizik albiimlerini
gogaltmak kolaydir.

Bu tiir irinlerin bandrolsiiz
olanlarini kullanma korsan
Grdn kullanmak demektir.

Bu tiir driinlerin bandrolsiiz olanlarini kullanmak korsan {iriin
kullanmak demektir.

P

Dk 2

Cinar bir filmin 30 Ocak'ta vizyona girdigini duydu ve cok
sevindi. Arkadasi Ahmet’e filme birlikte gitmeyi teklif etti.

Ahmet: Ben evde izlerim.

Cinar: Filmin televizyonda gosterilmesi igin cok beklemek
gerekmez mi?

Ahmet: Internetten izlerim. Kisa bir sOre sonra yeni cikan
filmler internetten izlenebiliyor.

Burada fark edilmeden kullanilan korsan iiriinden
bahsedilmektedir. Kendinizi o filmi olusturmak igin galisan
insanlarin yerine koyarak diisiinebilirsiniz.

L
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Bazi durumlarda egitim amagh olarak, ticari amagh
kullanilmadigi takdirde adil kullanim siirlar iginde film

|, izlenebilmektedir. A

Eserlerin telifli olmasi kullanilamaz demek degildir. Kullanmak
igin yapilmas: gerekenler vardir.

ATIFYAPMAX

Abf yapmak, bir eseri ya da eserin bir bolumuni kullanirken
eser sahibini ve eserin yer aldii ortami bildirmektir.

Ornegin; kullandigimiz eser bir
dergi makalesi ise yazarin ad),
makalenin bashg ve makalenin yer
aldigr derginin adinin ve sayisinin &g

belirtilmesi gerekir.

Atif Grnegi icin sayfada Tirk Dil Kurumuna atif
yapilmigtir. Mesela buradaki tanim, dogrudan alinmamig,
kime ait oldugu ve nereden alindigi bilgisi verilmemis.
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ACIKERISIM
Ucretsiz ve acik erisim herkesin
her yerde ve her zaman bilgiye

erismesini mumkun kilar.

Kullanicilar materyaller Ozerinde
degisiklik yapabilir ya da farkli

materyalleri birlestirerek
kullanabilirler.

Artik eserlerin kullanim haklarini
daha iyi biliyoruz.

Daha 6zgiir iretebilir, paylagabilir,
bagkalari ile birlikte yeni irinler
ortaya koyabiliriz.

Kendi haklarimizi bilmeli ve bagkalarinin haklarina sayg:
gostermeliyiz.

Béylece daha &zgiin eserler ortaya koyabiliriz.

Die
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Kiiltiir Bakanhg telif haklari konusunda gesitli calismalar
yiir(itmektedir. Bu calismalar dogrultusunda Telif Haklar: ile
ilgili gerekli sikayetler yapilabilmektedir.

ESERLER] DOGRU KULLANMAK

® Eserin kime ait olduguna bakmalisin.

® Eseri sahibinin izin verdigi sekilde kullanmalisin.

@ Eseri kullanmak icin en azindan e-postaile eserin
sahibine ulagip izin almalisin.

@ Eseri kullandiginda sahibine atif yapmalisin.

o Eger gerekliise eserin kullanim bedelini odemelisin.
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ADIL KULLANIM

Eserin izin alinmadan kullanilabilecegi durumlarn adil
kullanim belirler.

® Eserin belirli bir bolomuno kullanmak,

* Eseri egitim amach kullanmak,

* Eseri ticari amag disinda kullanmak adil kullanim
kapsaminda olabilir.
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YARATICI BIRLIKTELLK (CREATIVE COMMONS)

Eserlerin sahiplerinin izin verdigi sekilde kullanilabilecek bir
lisans torodor. Yaraticr birliktelik sembolunon (CC) oldugu
eserler telif haklari cerevesinde kopyalanabilir, dagitilabilir,
dizenlenebilir ve birlestirilebilir.

@creative
commons

©ICJOICIE]
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DINLEDIGINIZ I¢IN
TESEKKURLER

Bu sunum 6. sinif Biligsim Teknolojileri ve Yazilim
dersi kilavuz kitaptan yararlanarak hazirlanmistir.
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