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OZET

KODLAMA ORTAMLARININ ORTAOKUL OGRENCILERININ
BASARLTUTUM VE BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERISINE
ETKIiSi

Otu,Tarik
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Bu caligmanin amaci farkli kodlama ortamlarinda programlama 6gretimi alan
ortaokul Ogrencilerinin programlamaya karsi akademik basarilari, tutumlari ve
Ogrencilerin  bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini ortaya c¢ikarmaktir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu Bolu ili Merkez ilgesinde bir ortaokulda bulunan alt1 tane
altinct siif subesinden rastgele seg¢ilmis {i¢ sinif olusturmaktadir. Segilen siniflara
rastgele olacak sekilde blok tabanli gorsel programlama ortami olan Scratch, blok tabanli
gorsel programlama ortami olan mBlock ve metin tabanli programlama ortami olan

Python ortamlar1 atanmigtir.

Bu arastirmada yar1 deneysel desen kullamlmustir. Oncelikle segilen smiflara én
test olarak 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini 6lgmek igin bilgi islemsel
diisiinme testi ve programlamaya karsi tutumlarini 6lgmek i¢in bilgisayar programlama
tutum Slgegi uygulanmustir. On testlerin uygulanmasinin ardindan sekiz hafta boyunca
haftada iki saat olacak sekilde her bir gruba arastirmaci tarafindan olusturulan ders
planlar1 ve etkinlikler uygulanmistir. 8 hafta sonunda 6grencilere son test olarak bilgi

islemsel diisiinme becerilerine etkisini 6lgmek icin bilgi islemsel diisiinme testi |,



Xii

programlamaya kars1 tutumlarin1 6lgmek icin bilgisayar programlama tutum olcegi ve
akademik basarilarini1 6l¢mek i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen kodlama basar1 testi

uygulanmustir.

Verileri analiz etmek ic¢in temel olarak iligkili 6rneklemler t-test, ANOVA ve
ANCOVA testleri uygulanmistir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme testi puanlar
kovaryans analiz ile karsilastirildiginda Scratch, mBlock ve Python gruplarmin bilgi
islemsel diislinme testi 6n test puanina gore diizeltilmis bilgi islemsel diisiinme testi son
test puanlarinin ortalamalari arasinda anlamli bir fark bulunmamstir. Ogrencilerin
bilgisayar programlama tutum 6l¢egi puanlart kovaryans analizi ile karsilastirildiginda
gruplarin programlama tutum 6lgegi On test puanina gore diizeltilmis programlama tutum
Olgegi son test puanlarinin ortalamalari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Coklu
karsilastirma sonuglarma gére mBlock grubunda bulunan 6grencilerin programlama
tutum Ol¢egi puanlar1 Scratch grubunda bulunan 6grencilerin programlama tutum dlgegi
puanlarindan ve Python grubunda bulunan Ogrencilerin programlama tutum Olcegi
puanlarindan anlamli derecede yiiksektir fakat Scratch ve Python gruplarinda bulunan
ogrencilerin programlama tutum 6lgegi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.
Son olarak gruplarin kodlama basari testi ortalamalari arasinda anlamli fark olup
olmadigimi belirlemek iizere iliskisiz Orneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi
kullanilmistir. Scratch, mBlock ve Python grubunda bulunan 6grencilerin kodlama basari
testi ortalamasinin en az ikisi arasinda istatistiksel olarak anlaml fark gézlenmistir. Coklu
karsilagtirma testi sonucunda kodlama basar1 testi puanlarina bakildiginda Scratch ile
Python grubunda bulunan anlamli farkin Scratch lehine ve mBlock ile Python grubunda

bulunan anlaml farkin mBlock lehine oldugu gozlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: bilgi islemsel diisiinme, Kodlama, Python,Scratch,mBlock
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ABSTRACT

THE EFFECT OF CODING ENVIRONMENTS ON MIDDLE SCHOOL
STUDENTS ACHIEVEMENT,ATTITUDE AND COMPUTATIONAL
THINKING SKILLS

Otu,Tarik
Master Thesis
Computer Education and Instructional Technology Field
Department of Computer Education and Instructional Technology
Supervisor Assoc. Prof. ibrahim CETIN
Haziran 2020, xiv+194 Pages

The aim of this study is to reveal the effect of middle school students' academic
achievements and attitudes towards programming and their computational thinking skills
in different coding environments. The study group of the study consists of three randomly
selected classes from six sixth grade branches in a secondary school in the central district
of Bolu province. Scratch, a block-based visual programming environment, mBlock, a
block-based visual programming environment, and Python environments, a text-based

programming environment, are assigned to randomly selected classes.

Quasi-experimental design was used in this study. First of all, the computational
thinking test to measure the computational thinking skills of the students as a pre-test and
the computer programming attitude scale to measure their attitudes towards programming
were applied to the selected classes. Following the application of the pre-tests, the lesson
plans and activities prepared by the researcher were applied to each group for two hours
a week for eight weeks. At the end of 8 weeks, the students were applied the
computational thinking test to measure the effect of their computing thinking skills, the
computer programming attitude scale to measure their attitudes towards programming,
and the coding achievement test developed by the researcher to measure their academic

achievements.



Xiv

Basically, correlated samples t-test, ANOVA and ANCOVA tests were applied to
analyze the data. When the computational thinking test scores of the students were
compared with the covariance analysis, no significant difference was found between the
averages of the computational thinking test posttest scores corrected according to the
computational thinking test pretest score of the Scratch, mBlock and Python groups.
When the students' computer programming attitude scale scores were compared with the
covariance analysis, a significant difference was found between the averages of the
programming attitude scale posttest scores corrected according to the programming
attitude scale pretest score of the groups. According to the multiple comparison results,
the programming attitude scale scores of the students in the mBlock group were
significantly higher than the programming attitude scale scores of the students in the
Scratch group and the programming attitude scale scores of the students in the Python
group, but no significant difference was found between the programming attitude scale
scores of the students in the Scratch and Python groups. Finally, one-way analysis of
variance was used for unrelated samples to determine whether there was a significant
difference between the coding success test averages of the groups. A statistically
significant difference was observed between at least two of the coding achievement test
average of students in the Scratch, mBlock and Python group. As a result of the multiple
comparison test, when the coding success test scores were examined, it was observed that
the significant difference in the Scratch and Python group was in favor of Scratch and the

significant difference in the mBlock and Python group was in favor of mBlock.

Keywords: computational thinking, Coding, Python, Scratch, mBlock



LBOLUM

1. Giris

21. ylizyilin gelisiyle beraber 6grencilerden problem ¢6zme, bilgi islemsel
diistinme, elestirisel diisiinme, is birligi yapabilme, analiz ve sentez gibi bir¢ok beceriyi
gelistirmesi beklenmektedir. (Yikseltirk ve Altiok,2015; CSTA, NSF, ve ISTE, 2011)
Programlama kavrami bilgisayarin yapmasi gereken isleri bilgisayara belirli bir sirayla
iletme isidir ve bu is i¢in programlamadaki siralama, yineleme, 6zyineleme, kosul
ifadeleri gibi kavramlari i¢eren algoritmalar kullanilabilir. (Yikseltiirk ve Altiok, 2015).
Programlama egitimi, 6grencilerin glinlik hayatta karsilagtiklar1 problemleri ¢6zme,
sistemli diistinme, algoritmik diisiinme, isbirligi yapma, mantigmi kullanma gibi

kavramlari gelistirmek i¢in 6nemli bir egitimdir (CSTA ve digerleri 2011).

Cevahir ve Ozdemir, (2017) vyaptiklari calismada &grencilerin programlama
egitiminde karsilastiklar1 zorluklarin sebeplerini; programlamada ezber yapma, tekrar
etme ve uygulama yapmama eksikligi, kavramlar1 soyut hale getirememe, matematik-
aritmetik ve analatik diistinme becerisindeki eksiklikler, dongii ve dizi kullaniminda
yasanana problemler olarak soylemislerdir. Ozmen ve Altun, (2014) ise yaptiklari
caligmada programlama egitimde yasanan zorluklari; pratik yapamama, programlama
konusunda bilgi sahibi olamama ve algoritma olustururken zorlanma olarak belirtmistir.
Ayrica c¢alismada Ogrencilerin de programlama Ogrenirken yasadigir zorluklar ise;
programlamaya ait bilgi ve becerisinin eksik olmasi, programlama mantigini

kavrayamamasi ve hatalar1 ayiklayamamasi olarak sdylemistir.

Programlama egitiminde karsilasilan bir ¢ok sorunu gidermek i¢in, 6grencilerin

programlama derslerine olan ilgisini motivasyonunu arttirmak, programlamada



kullanilan kavramlar konusunda kaygilarini azaltmak i¢in gorsel programlama dillleri
kullanilabilir (Fesakis ve Serafeim, 2009; Ozoran, Cagiltay, ve Topalli, 2012; Demir,
2015). Giiniimiizde bir ¢ok kodlama ortaminin gelistirilmis olmasini temele alarak, bu
tez ¢aligmasinda ortaokul O6grencilerinin farkli ortamlarda kodlama egitimi almalarin

sagladiktan sonra cesitli degiskenler agisindan karsilastirilmasi yapilarak incelenecektir.

Programlama egitiminde yasanilan zorluklar beraberinde 6grencilerin derse olan
ilgisini azalatarak, herhangi bir seyi basaramama hissine kapilmasin1 ve dgrencilerin
derse olan tutumlarini da olumsuz yonde etkileyebilir. (Dinger, 2018) Bu zorluklardan
kurtulmak i¢in Scratch gdrsel programlama ortami gibi programalama 6gretimini gorece
kolay hale getiren (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman, ve Eastmont, 2010), 6grencilere
daha eglenceli bir 6grenme ortami sunan (Lopez, Gonzalez,ve Cano, 2016) dgrencilerin
derse olan tutumlarini (Giilbahar ve Kalelioglu,2014; Yiiksel, 2017; Oh, Lee, ve Kim,
2010) ve ozyeterlik algilarini (Yikseltiirck ve Altiok,2016) olumlu yonde etkileyen

ortamlar kullanilabilir.

Kendi iilkelerinde yazilim iireten Microsoft, Google ve Facebook gibi firmalar,
diinya tlkeleri arasinda kendi iilkelerine kattiklar1 deger goz Oniine alindiginda
programlama egitiminin smirlarinin  daha net bir sekilde g¢izilip 21. Yiizyilda
programlama egitiminin bireyler ig¢in zorunlu olacagini sdylemislerdir (Sayin ve
Seferoglu, 2016). Bu arastirmalar baz alinarak programlama egitimine ne zaman
baslanacagi, programlama egitimi i¢in hangi ortamlarin kullanilacagi, hangi 6n bilgi ve
becerilerin olmasi gerektigi, programlama egitiminin nasil,kimler tarafindan verilmesi

gerektigi gibi bircok problemin ortaya ¢iktigi goriilmiistiir.

Giliniimlizde programlama egitimine bakildiginda diinyada da bir ¢ok iilkede
programlama egitimi kiiclik yastan itibaren iilkelerin  miifredatlarindaki yerini
almaktadir. Diinyadaki iilkelere bakildiginda Ingiltere, 2014 yilindan itibaren 5-14
yaslarindaki 6grenciler i¢in kodlama egitimini miifredatlarina yerlestirmis ve ¢ocuklarla

ilgili kiigiik yaslardan itibaren temel algoritma mantigin1 kavramalarini, programlama



egitim mantiginin kavranmasit ve yazilim ile ilgili kullanilacak programlart iyi
kullanmalarini hedeflemistir (Ondes, 2016). Ozellikle ABD, Avusturalya, Giiney Kore ve
Tayvan gibi iilkeler de miifredatlarina kiigiik yastan itibaren kodlama ve programlama

egitimlerini takviye etmislerdir (Sayin ve Seferoglu, 2016; Demirer ve Sak, 2016).

Ulkemizde kodlama ve programlama dersine verilen onem, 2012 yilinda
gelistirilen BTY programui ile baglamistir. Dijital vatandas yetistirmek, ig birligi i¢ersinde
O0grenmeyi desteklemek, bilgi paylasimi saglayarak Ogrenmeyi gerceklestirmek
amaglanmistir. Gelisen teknolojilere paralel olarak 2017 yilinda taslak bir program
olusturulmustur. Taslak program uzmanlarin goriisiine sunulmus ve gelen doniitlerle
yeniden diizenlenip 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 5. ve 6. siniflarda uygulanmak
lizere yayimlanmistir. Yenilenen programdaki amaclar eskisine benzer olup eski
programdan farkli olarak bilisim teknolojilerini etkili kullanma, amacina uygun
kullanma, bilgisayar bilimi ile ilgili beceri gelistirme, dijital vatandas gelistirmek gibi
kavramlar1 6grencilere iletmeyi amaglamistir. Bu 6gretim programinda iinite temelli bir
yaklagim benimsenmistir. Bilisim teknolojileri; iletisim,arastirma ve isbirligi, iirlin
olugturma, problem ¢dzme ve programlama adi altinda bes tinite belirlenmistir (Milli

Egitim Bakanligi [MEB], 2018).

Anasmiflarindan ortadgretim 12. sinifa kadar kodlama ogretiminde kullanilan
Lego Minstorms, Mbot, Makey-Makey gibi bircok set bulunmaktadir ve bu Kitlerle
beraber hazir kod yaymnlarina baglanmistir. Yayinlanan bu hazir kodlarin 6grencilerde
programlamaya karst olumsuz bir durum yarattigi ve ezbercilife yoOnlendirdigi
soylenebilir. Programlamadaki amag, programlama mantigin1 kavratmak ve ezber olan

kavramalardan uzak durmaktir. (Cevahir ve Ozdemir, 2017)

Sonug olarak programlamanin diinyada ve lilkemizde 6nemli bir yere sahip oldugu
sOylenebilir. Dolayisiyla 6grencilerin kodlama ve programlama egitimini hangi
ortamlarda hangi seviyelerde almasi gerektigi gibi bircok soruya cevap aranmaktadir.
Literatiirdeki bu veriler 15181inda bu ¢alisma ile 6grencilerin gorsel programlama, robotik

kodlama ve metin tabanli programlama ortamlarinda verilen O6gretimin 6. Sinif



ogrencilerinin programlamaya karsi tutumlarina, kodlama basarilarina ve bilgi islemsel

diisiinme becerilerine etkisini arastirmak amaclanmaktadir.

1.1 Arastirmanin Problem Durumu

Giliniimiizde teknolojinin gelismesi ve hizla yaygimlasmasi beraberinde
Ogrencilerin teknolojiye ayak uydurmalar1 i¢in birtakim standartlar1 yakalamalar

gerekmektedir (ISTE, 2020).

Wing (2006) yaptigi ¢alismasinda bilgi islemsel diisiinme becerisinin 21. Yiizyil
becerilerinden oldugunu sdylemektedir. Bundy (2007) arastirmasinda bilgi islemsel
diisiinme becerisinin bir devrim oldugundan bahsedip bu konuda arastirma yapanlarin
farkli sorular iiretip ve farkli cevaplar bulmalarini ve bunlar1 kabullenmelerini sagladigini
sOylemistir. “21. Yiizyil1 anlamaniz i¢in Oonce bilgi islemsel diisiinmeyi anlamalisiniz”
ifadesiyle bilgi islemsel diistinmenin 21. Yiizyil becerileri i¢in ne kadar 6nemli oldugunu
vurgulamustir. Pfeiffer (1962) yaptigi ¢alismasinda bilgisayarlarin insanlarin en biyiik
yardimcist oldugunu ve insanlarin etrafinda bilgisayarlarin olmasi bile diisiinme bi¢imini
degistirmesi gerektigini sOylemistir. Buradaki diisiinme bi¢imi bilgi islemsel diisiinme

becerisi olabilir.

Programama ogretimi ve bilgisayar bilimlerinin 6gretilmesi i¢in Ogrencilere
kazandirilmasi diisiiniilen kavramlarin basinda algortimik diisiinme, yaraticilik ve
problem ¢6zme gelmektedir (Giines ve Karabak, 2013). Programlama egitiminde
verilmesi gereken becerilerden biri de algoritmik diisiinme becerisidir. Algoritma sonu
olan islemleri tanimlamak i¢in ardisik olan adimlari agik ¢ik yazmayui igerir. Programlama
egitiminde en c¢ok kullanilan kavramlarin basinda algoritmalar gelir. Bu kavram

Ogrencilerin analiz-sentez ve tasarim yapmalarina da rehberlik eder (Gokoglu, 2017).



Genel olarak ortadgretim ve lisans dgrencilerine verilen programlama 6gretimi,
son yillarda gelismis ve gelisen iilkelerde daha erken yaslarda verilmeye baslanmistir.
Erken yaslarda programlama egitimi vermenin amaci; Ogrencilere programlamayi
sevdirmek, programlama becerilerini gelistirmek ve ayni1 zaman da erken yasta egitim

vererek daha ¢ok kitleye hitap etmek olarak soylenebilir (Balanskat ve Engelhardt, 2014)

Diinyada bir ¢ok iilkenin miifredatina giren kodlama egitimi adindan oldukga fazla
sOz ettirmeye baslamis ve ilkelerin miifredatlarinda se¢meli ve zorunlu ders olarak
girmeyi bagsarmistir (Demirer ve Sak, 2016; Sayin ve Seferoglu, 2016). Kodlama
egitiminin diinyadaki bir ¢ok iilkenin miifredatina zorunlu olarak girmesinin sebebi
olarak; Ogrencilere yaratici diistinme, bilgi islemsel diisiinme,algoritmik diisiinme
becerilerini kazandirmaya yonelik olasi ortamlari olusturma oldugu soylenebilir (Shin,
Park, ve Bae, 2013). Kodlama egitiminde kullanilan kavram ve beceriler soyut ve
Ogrenilmesi zor olarak degerlendirilebilir. Bu sorunu agmak i¢in gorsel programlama
ortamlart kullanilabilir. Gorsel programlama ortamlarimin kullanilmasi programlama
ogretiminde kullanilan kavramlari somutlastirmaktadir (Ersoy, Madran, ve Giilbahar,
2011). Oyun temellli programlama yapmak 6grencilerin , hem aktif olarak siirecin i¢inde
yer almasini saglamakta, hem yazdiklari kodun somut olarak sonucglarin1 gérdiikleri i¢in
daha kalic1 6grenmelerin gergeklesmesini saglamakta, hem de o6grencilerin bir oyun
hakkinda seneryolar gelistirerek yaritict diislinmelerini sagladiklar1 goriilmektedir

(Erekmekgi ve Fidan , 2012).

Simith, Cypher, ve Tesler, (2010) ¢alismalarinda bilgisayarin diisiinme bi¢imine
uygun olan programlama dillerinin metin tabanli programlama (C++Java v.b.) dili
oldugunu sodylemislerdir. Gorsel programalama dilleri ise metin tabanli programalama
dillerine gore daha gii¢siiz olmalarina ragmen insanlarin konustuklar: dile en yakin olan
programlama ortamlaridir (Lye ve Koh, 2014). K12 seviyesinde metin tabanl
programlama yerine gorsel programlamanin kullanilmasit 6grenciler ic¢in kolaylik
saglayabilir. Cilinkli gorsel programlama dillerinde metin tabanli programlamada
karsilagilan s6z dizimi hatalar1 yoktur. Ogrenciler metin tabanli programlama dillerinde

programlamanin yapisiyla daha c¢ok ugrasmak zorunda olduklarindan, gorsel



programlama ortaminda programlamanin mantigina daha ¢ok odaklanabilir (Kelleher ve
Pausch, 2005).

Alanyazin incelendiginde ogrencilerin birden fazla kodlama ortamlarinda
programlama Ogretimi yaptigim  gormekteyiz. Ogrenciler blok tabanli kodlama
ortamlarinda kod bloklarmi belirli bir mantiga gore dizerek olustururlar ve sonuglar
animasyon veya oyun olarak ekranda gormektedirler. Robotik kodlama yapilan
ortamlarda ise yine ayni sekilde blok tabanli gorsel programlama dillerini kullanarak
kurmus olduklar1 seneryolara gore ¢iktiklar1 ekranda degilde robotlar iizerinde
gormektedir. Bu c¢alismada  Scractch ve mBblock ve Python kodlama ortamlar
kullanilmistir. Scratch, mBlock ve Python kodlama ortamlarinda ayni kazanimlar ve
etkinler kullanilmis olup aymi siire zarfinda Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine, akademik basarilarina ve Ogrencilerin programlamaya karsi olan
tutumlarinda degisiklik gdsterip gostermedigi calismamizda aranan sorularin temellerini

olusturmaktadir.

Alanyazinda gorsel programlama ortamlar1 ve robotik kodlama ortamlarinda
yapilan bir¢ok arastirmanin oldugu goriilmektedir. Ancak robotik kodlama, gorsel
programalama ve metin tabanli programlama ortamlarinda programlama Ogretimi
yapilan, {i¢ ortamin ayni anda kullanildig1 ¢alismalarin olmadigin1 gérmekteyiz. Bu
calismanin hem alan yazina katki saglayacagini hem de ortaokul seviyesinde calisan
bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin  derslerinde hangi kodlama ortamlarini
kullanabilecekleri ve hangi etkinlikler esliginde kodlama egitimi Yyapabilecekleri

konusunda rehber olacag diistiniilmektedir.

1.2 Cahsmanin Onemi

Alanyazin tarandiginda kodlama egitiminin diinya capinda bir gegerlilik
kazandigt ve kiigiik yastan itibraren Ogrencilere  verilmeye baslandigi

goriilmektedir.Ayrica son zamanlarda bu konular ile ilgili yapilan arastirmalarin



sayisinda ciddi bir artig bulunmaktadir. Fakat alanyazin incelendiginde ozellikle
ortaokullarda metin tabanli programlama ortamlar1 kullanilarak yapilan g¢alismalarin
oldukga simirli oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak kodlama egitimine yonelik 6lgme

araglarmin eksiklikleri de arastirmalart sinirlandirmaktadir.

Bu ¢alismada Scratch, mBlock ve Python kodlama ortamlarinda yapilan 6gretimin
ortaokul 6. sinif 6grencilerinin programlama akademik basarilarina, programlamaya kars1
tutumlarina ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini arastirmak hedeflenmistir.
Programlama egitiminin erken yasta verilmesinin bilgi islemsel diisiinme, analatik
diistinme, algoritmik diisiinme, analiz yapabilme, sentez yapabilme, yaraticilik, problem
¢ozme gibi bir ¢ok beceriyi gelistirdigi iddia edilmektedir. Bu iddialarin aragtirmak icin
daha fazla c¢alismaya ihtiyac duyuldugu sdylenebilir. Ozellikle metin tabanl
programlama ortamlarinin bu ¢alismlarda kullanilmasinin alanyazina katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu anlamda kodlama ortamlarinin 6grencilerin akademik basarilarina,
programlamaya olan tutumlarina ve bilgi islemsel diisiinmelerine olan etkisini inceleyip

arastirmak onemli olacaktir.

1.3 Calismanin Amaci

Arastirmanin amaci; programlama Ogretiminin, yazilan kodlarin sonuglarinin
bilgisayar ekraninda goriindiigii blok tabanli gorsel programlama ortami olan Scratch,
Mbot robotlar tizerinde goriindiigii blok tabanli gorsel programlama ortami olan Mblock
ve bilgisayar ekraninda goriindiigii Python metin tabanli programlama ortaminin benzer
etkinlikler esliginde ve ayni siirede verilen 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina,
programlamaya kars1t tutumlarina ve bilgi islemsel diisiinmelerine olan etkiyi
incelemektir. Arastirma sonuglarina gore verilere dayali kanitlar esiliginde ortaokul
ogrencilerinin hangi programlama ortamini kullanmasi gerektigi konusunda alanyazina
katki sunmak hedeflenmistir. Ayrica 68retmenler ve arastirmacilar bu tez kapsaminda

gelistirilen ders planlarini kendi baglamlarinda kullanabilirler.



1.4 Arastirma Problemleri

e Scratch, Mblock ve Python ortamlarinda 6grenim goren altinci sinif 6grencilerinin
programlamaya kars1 tutumlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

e Scratch, Mblock ve Python ortamlarinda 6grenim goren altinci sinif 6grencilerinin
programlama akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

e Scratch, Mblock ve Python ortamlarinda 6grenim goren altinci sinif 6grencilerinin

bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda anlamli bir fark var midir?

1.5 Sayiltilar

e Ortaokul Ogrencilerinin programlamaya karst tutumlarini  ve akademik
basarilarin1 6lgmek i¢in kullanilan veri toplama aracindaki sorulara tarafsiz ve
dogru cevap verdikleri kabul edilmistir.

e Ortaokul o6grencilerinin arastirmaya katilan siniflarin akademik basarilarinin
birbirine esit oldugu kabul edilmistir.

e Ortaokul 6grencilerinden programlamaya karsi tutum anketine ve basari testine

katilmayan 6grenciler etkisiz olarak kabul edilmistir.

1.6 Smirhhiklar

e Arastirmanin ¢alisma grubu Bolu merkez Orhangazi ortaokulunda bulunan alti

altinci siif subesinden rastgele secilen {i¢ sinif ile sinirhdir.



e Arastirma icin toplanan veriler 2018-2019 egitim-6gretim yil1 bahar donemi ile

smirlidir.

e Arastirmada kullanilan degiskenler Scratch, Mblock ve Python ortamlari ile

smirlidir.

e Arastirma, gelistirilen veri toplama araglari ile toplanan verilerle sinirlidir.

1.7 Tanimlar

1.7.1 PROGRAMLAMA

Bilgisayarlarin  kullanicilar ile iletisimini saglayan yazilimlarin olusturuldugu

platformlardir (Yiikseltiirk ve Altiok; 2017).

1.7.2 BILGI iISLEMSEL DUSUNME
“Bilgisayar ile ilgili terimlerin kullanilarak problem ¢6zme,ss biliminin temel

kavramlarii kullanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamayi ve insan davranislarini

anlamlandirmayi igerir” olarak tanimlanmistir (Wing, 2006,s.33).

1.7.3 PROBLEM COZME

Karsilagilan sorunlarin cevaplarini arama, planlama, verilen gorevi basariyla

tamamlama, bir konuya ilgi gbsterme veya bir imkan gosterme olarak tanimlanmistir.
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(Aslan, 2002). Problem ¢dzme herhangi bir problemin tanimlanmasi, uygulama haline

getirilmesi ve degerlendirilmesi olarak tanimlanmistir. (Kuzgun, 1992).

1.74 TUTUM

Smith (1968)’e gore tutum “bir bireye atfedilen ve onun bir psikolojik obje ile
ilgili disiince, duygu ve davraniglarim1 diizenli bir bicimde olusturan bir egilimdir”
seklinde tanimlamistir. Thurstone (1967)’ye gore “psikolojik bir objeye karsi olusan
olumlu ya da olumsuz bir yogunluk siralamasi” olarak tanimlamistir.
Tezbasaran(1996)’ya gore tutum ise kisilere, kavramlara,nesnelere ve durumlara karsi

olumlu yada olumsuz olan davranislar seklinde tanimlamistir.

1.7.5 KODLAMA

Programlama stirecindeki islemden birisi olan kodlama herhangi bir problemin
¢Oziimiin i¢in belirlenen seneryonun bilgisayara anlayacagi dilden yazilmasidir.
Programlama ve kodlama kavramlarinin genellikle karigtirildigr ancak programlamada
problemin ¢o6ziimii i¢in ilk 6nce analiz yapilmasi , daha sonra kodlama yapilmasin

gerektirecek bir yapisi oldugu séylenebilir. (Ertimit ve Berigel , 2018)
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ILBOLUM

2. Kuramsal Cerceve

2.1 BILGI ISLEMSEL DUSUNME TANIMI

Bilgi islemsel diisiinme becerisi son yillarda artarak akademisyenlerin,
egitimcilerin ve politikacilarin giindemine girmistir. Wing (2006) bilgi islemsel
diisiinmenin sadece bilgisayar bilimcileri degil herkes tarafindan gelistirilmesi gereken
bir beceri oldugunu vurgulamistir. Aslinda bilgi islemsel diisiinme terimi Papert (Papert
ve Harel, 1991) tarafindan daha onceden kullanilmistir. Fakat Wing (2006)’nin bilgi
islemsel diisiinme isimli makalesi ile birlikte bilgi islemsel diisiinme becerisi sadece
bilgisayar bilimcilerinin degil toplumun genis kesimlerinin ilgisini ¢eken bir alan

olmustur.

Bilgi islemsel diistinmenin tam olarak bir tanimi bulunmamaktadir ve bircok
tanim1 beraberinde getirdigi goriilmektedir. Wing (2006) bilgi islemsel diisiinmenin
“bilgisayar biliminin temel kavramlarini kullanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamay1
ve insan davraniglarini anlamlandirmay1” igerdigini belirtmistir. Wing makalesinde zor
ve karmasik problemleri pargalara ayirarak, soyutlama yaparak, algoritmik diisiinerek

problem ¢6zmeyi vurgulamustir.

Wing Cuny ve Snyder ile birlikte (Wing, 2010) tanimini giincellemistir ve bilgi
islemsel diistinmeyi” Coziimlerin bir bilgi isleme birimi tarafindan etkili bir sekilde

yerine getirilebilecek formda sunulmasi amaciyla problemleri ve c¢oziimleri
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formiillestirmeyi igeren diisilince siiresi “olarak tanimlanmistir. Bilgi isleme birimi sadece
bilgisayar olmak zorunda degildir. Bir insan, robot veya DNA olabilir. Aslinda bu siireg
bir diisiinme siireci olarak nitelendirilmis olup, bu siire¢ igerisinde ¢6ziim ve problemi
formiillestirme esas alinmigtir. Ayrica Wing (2006) bilgisayar bilimcilerine tavsiyelerde
bulunarak  giiniimiiz ~ bireylerinin ~ bilgi  islemsel  diisinme  konusunda

cesaretlendirilmelerini tavsiye etmistir.

Brennan ve Resnick (2012) ise bilgi islemsel diisiinmeyi kendi yaptiklar1 Scratch
uygulamasini goz oniine alarak tanimlamislardir. Buna gore bilgi islemsel diistinmenin
bilgi islemsel kavramlar (islem adimlari, dongiiler, olaylar, kosul ifadeleri vb.), bilgi
islemsel pratikler (test etme, hata ayiklama) ve bilgi islemsel perspektifler (kendini ifade
etme, diger insanlarla etkilesim icerisinde olma) olmak {izere {i¢ boyutunun oldugunu
sOylemistir. Kafai ve Burke (2014) bilgi islemsel diisiinmeyi takdir etmisler ve buna ek
olarak bilgi islemsel diisiinmeyi bireysel bir etkinlik olarak gérmenin eksik olacagini
belirtmistir. Bilgi islemsel diisiinmenin bireysellikten ¢ikip toplumsal olmasi1 gerektigini

One stirmiislerdir.

2.2 FARKLI YAKLASIMLAR

Wing(2006) nin yaptigi ¢calisma da bilgi islemsel diisiinme isimli makalesi yaygin
bir pozitif etkiye sahip olsa da bu diisiinceleri elestirenler de bulunmaktadir. Denning
(2009), Wing’in diisiincelerinin bilgi islemsel diisiinmenin temelini olusturamadigini ve
aslinda bu diisiincelerin daha eskiye dayandigini iddia etmistir. Denning (2014) Wing’in
bilgisayar biliminin tarihini gormezden geldigini sdyleyerek aslinda 1980°li yillardan beri
bilgi islemsel diisiinmenin hayatimizda oldugunu sdylemistir ve hareketin o zaman

basladigin1 savunmustur.
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Denning (2009) yapay bilgi siireglerinin yaninda dogal olarak gergeklesen bilgi
isleme siireglerinin oldugunu da vurgulamistir. Buna 6rnek olarak DNA Transkripsiyonu
ve kuantum Kriptografiyi vermistir. Dogal ve yapay yapilan bilgi islem Wing ‘in tarif
ettigi bilgi islemsel diisiinmenin temelinin daha 6tesinde oldugunu savunmustur. Ayrica
bilgi islemsel diislinme sadece bilgisayar bilimine ait olmadigini savunan Denning

buradan yola ¢ikilarak bilgisayar biliminin taniminin yapilamayacagini sOylemistir.

Barr (2014), Papert ve Wing’in makalelerini karsilastirarak farkli bir bakis agisi
gelistirmistir. Wing(2006) makalesinin problem ¢6zme bakimindan tek yonlii oldugunu
ileri siirmiistiir. Problemin ne oldugunun yaninda problemi ¢6zecek olan bilgi isleme
biriminin nasil modellenecegi de ifade edilmelidir. Barr (2014) Papert’in yaklasimini ise
cift yonlii olarak ele almistir. Problem c¢ozerken farkli problem ¢dzme yontemlerini

deneyerek yeni problem ¢zme yontemi olusturmaya galistigini soylemistir.

Hemmendinger (2010), Wing’in taniminin sadece bilgi islemsel diisiinme
becerisine ait olmadigini aslinda bir¢ok alani ilgilendirdigini savunmustur. Bilgisayar
biliminin farkli alanlarda kullanilmasi o alandaki ¢éziimlerin bilgisayar bilimcilerine ait
oldugu anlamina gelmez. Analiz, sentez, hata ayiklama, diyagram ¢izme ve bunun gibi
alanlarin bilime ait oldugunu ve bilimin bilgi iglemsel diisiinmenin bu ortak kavramlarini
kullandigini sdylemistir. Bilgi islemsel diisiinmenin degerini sadece bilgisayar bilimi
alaninda yapilan ¢alismalarla anlatmaktansa diger alanlarda yapilan c¢alismalarda
bilgisayar biliminin kullanildigin1 uygulamalara bakmanin daha dogru olacagim
sOylemistir. Ayni zamanda bilim insanlarma bilgisayar bilimcisi gibi diisiinme yerine
onlara nasil diistiniilmesi gerektigi vurgulanmalidir. Hemmendiger (2010) bilgi islemsel
diisiinme becerisinin ¢ok abartildigini ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin asil amacinin

disina ¢iktigini savunmustur.
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2.3 KODLAMA EGITiMi

Diinyada teknolojinin gelismesiyle beraber insanlarin ihtiyaclar1 da degismekte ve
gelismektedir. Insanlar teknolojinin gelismesiyle beraber bilgisayar yazilimlarin1 daha
fazla kullanmaya baslamislardir. Ihtiyacglarma gére ya hazir yazilimlar ya da kendi
hazirladiklar1 yazilmalar1 kullanmaya baslamiglardir. Yazilimlarinin kendileri tarafindan
hazirlanmasinin sebebi ise hazir olan yazilimlarin ihtiyaclara cevap vermemesidir.
(Eryilmaz, 2003) Ulkemizde de kodlama dersleri erken yasta miifredata girmistir. 2013
yilindan itibaren 5. ve 6. Siniflarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, ders

iceriginde kodlamaya ve bilesenlerine yer verilmistir.

Kodlama dersleri ileri seviye zihinsel etkinlikleri desteklemede kullanilabilecek
bir ara¢ olabilir. Bu dersler 6grencilerin karsilastiklar1 problemleri ¢ozebildikleri,
hatalarin1 diizeltebildikleri ve analiz ve sentez adimlarina ulasabildikleri ortamlari
yaratmak i¢in kullanilabilirler. Kodlama egitimi igerisinde bulunan medya araglari ile
cocuklarin ilgisini ¢ekerek motive etmektedir. Kodlama ortamlarinin ¢esitliligi bu ilgiyi
daha da arttirmaktadir. Kodlama egitiminin bilgisayar basinda medya araclart ve
oyunlastirilarak verilmesi de bu egitime 6grencilerin daha motive olmasin saglamaya

yardimet olabilir (Baz, 2018).

Papert egitim kuramlarindan olan insacilik kuramini en basit haliyle “yaparak
ogrenme”(learning by making) seklinde tanimlamuistir. (Papert ve Harel, 1991) Papert
ingacilik kuraminda, yapilandirmacilik yaklagiminin yaparak o6grenme kavraminin
lizerinde durmustur. (Papert ,1999) Insacilik yapilandirmaci yaklagimda oldugu gibi
ogrencinin pasif degil tamamen aktif oldugu bir kuramdir. Insacilik “harici
nesnelere”(external artifact) ve “digerleri ile paylasma” konusunda yapilandirmaci

yaklagimdan farkli olarak bu kavramlarin iizerinde daha ¢ok durmaktadir. (Uggiil, 2017)
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Papert ve Harel, (1991) insacilik kuramini tanimlarken kuramin ingilizce anlami
olan “Constructivism” ve “Constructionism” kelimelerinde V ve N harfleri arasinda
farklilik oldugunu vurgulayarak kuram igerisinde benzerlik ve farklilik olduguna dikkat
cekmistir.  Yapilandirmacilik kurami bilgiyi yapilandiranin bilgiyi olusturma siireci
olarak kabul eder, insacilik kurami ise yapilandirmaciligin 6grenmeye bakis agisini kabul
eder. Insacilik ayn1 zaman da 6grenmenin gergek hayatla baglant1 kurularak ortaya bir

tirtin ¢ikararak olustugunu savunmaktadir. (Papert ve Harel, 1991)

Kaliteli insan yetistirmenin bir¢ok yolu vardir. Bu yollardan biri de ¢ocuklarin
erken yasta programlama egitimi almasi oldugu diisiiniilmektedir. (Yikseltiirk, Altiok, ve
Ucgiil, 2016) Teknolojinin gelismesiyle beraber gelismis iilkelerde programlama egitimi
ve kodlama egitimi erken yasta verilmeye baslanmistir. Kodlama egitimini alan
Ogrencilerin yazilim alaninda ilerleme katetmeseler bile giinliikk hayatta 6grendikleri
bir¢ok beceriyi kullanmaktadirlar. Sadece bilisim alaninda degil de baska alanlarda da
basarilarina etkileri olacaktir. Kodlama,programlama egitimi alanlarin kazanmis oldugu
bazi beceriler; hata ayiklama , fikir iiretme, akran 6grenmesi , isbirligidir. (Karabak ve

Giines, 2013)

Yapilan aragtirmalar incelendiginde iilkelerin programalama egitimi vererek
hedefledikleri beceriler problem ¢6zeme becerisi, kodlama egitimi,mantiksal diisiinme

gibi becerileri gelistirmeye yonelik oldugu goriilmektedir. (Sayin ve Seferoglu, 2016)

2.4 ULKELERIN KODLAMA EGITIMLERI

Her iilkenin kodlama konusunda egitim anlayis1 farklihk gdstermektedir.
Kodlama etkinliklerini miifredata uyumlu hale getiren {ilkeler oldugu gibi, 5-16 yas
egitim miifredatina koyan iilkeler de vardir (Balanskat ve Engelhardt, 2014). Ulkelerin

kodlama iizerine yaptiklar ¢alismalara bakildiginda Belcika’da “Bilgi Islemsel Diisiinme
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ve Programlama” seklinde yer aldigini ve Bulgaristan’da “Algoritmik Problem Cézme ve
Programlama” olarak miifredata girdigini goriilmektedir (Balanskat ve Engelhardt,
2014).

Amerika’da kodlama egitimi biitiin eyaletler ve hemen hemen biitiin sehirler
A-12 gretim programina entegre edilmistir. 2000 civarinda siifta programlama egitimi
verilmis ve 50000 civarinda dgretmen, kodlama atdlyelerine giderek sisteme entegre
olmuslardir. Amerika’da Silikon vadisinde teknolojik firmalarin birgogu okullarda olan
programlama egitimini desteklemislerdir. Code.org platformu kurularak iilke genelinde
kullanilmaya baglanmustir. Ulke genelinde kodlama saati adi altinda etkinlikler
diizenlenerek programlama egitimi desteklenmektedir. Code.org ABD ‘de 495000 yeni
Ogretmeni A-12 seviyesinde programlama egitimine hazirlamistir. Programlama
egitiminde Scratch, Arduino, Lego Mindstorm, Swift Playgrounf ve Web Desgin for Kids
kullanilmistir(Simsek, 2018). Son yillarda iilke A-12 seviyesinde okullarda kodlama
egitimine daha fazla 6nem vermektedir. ABD hiikiimetinin 2017 yilinda destek amagh
FETEMM(Fen Bilimleri,Teknololi,Matematik,Miihendislik) i¢in 10 milyon dolar
harcamist1 (Simsek, 2018).

Estonya’da o6grencileri teknoloji konusunda gelistirmek ve dijital okur-yazar
yapmak i¢in Proge-Tiger adl1 bir ¢alisma diizenlenmistir. (Simsek, 2018) Bu ¢alismada
ogrenciler kodlama ve programlama materyallerini kullanmayi, cihazlar1 kodlamay1 ve
teknolojinin okullarda kullanilmasini hedeflemektedir. Estonya ‘da egitimin biitlin

kademelerinde bilgisayar bilimi egitimi desteklenmektedir. (Simsek, 2018)

Ingiltere’de programlama egitimine ilkokul seviyesinde baglanmis olup ilkokul-
ortaokul seviyesi zorunlu lise seviyesinde ise se¢meli ders olarak verilmektedir. Ulkede
programlama egitimi ayr1 bir ders degil de diger derslerle is birligi igerisinde
verilmektedir. Ornegin Fen bilgisi dersinde Rasberry Pi kullanilip devre yapilirken,
Edebiyat dersinde hikaye yazmak icin Scratch uygulamasindan faydalanilabiliyor.
(Allsop ve Sedman, 2005) 2014 yilinda 5-6,7-11 ve 11-14 yas grubu i¢in 3 basamak
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olmak {iizere egitime baslamistir. Birinci basamakta 5-6 yaslarindaki Ogrencilere
algoritmanin ne oldugu 6gretilmektedir. Bu egitim daha ¢ok gorsellerle ilerlemektedir.
Ikinci basamakta, 7-11 yas grubuna karmasik problemleri belirli amaca gére ¢dzmeyi ve
hata ayiklamay1 dgretmektedirler. Ogrencileri mantiksal diisiinmeye yénlendirip temel
bilgisayar egitimi verilmektedir. Ugiincii basamak olan 11-14 yas arasindaki egitimde ise
ogrencilerin en az 2 tane programlama diline hakim olmalar1 hedeflenmektedir. Okul ve
ogrencilerin kendi yeteneklerine gore programlama dili se¢ip devam etmektedirler. Ayni
zamanda programlamayla beraber mantiksal ve matematiksel yeterlilikler de
verilmektedir. Tiim basamaklarda Ogrencilerin temel bilgisayar ve gilivenli internet
konusunda da bilinglendirilmesi hedeflenmektedir. Ayrica 6gretmen egitimleri iginde

devletin ciddi destegi séz konusudur (Ondes, 2016).

Avusturalya’da 14 Ekim 2014 tarihinde Endiistri Inovasyonu ve Rekabet
Glindem’ini baslatarak iilkenin rekabet giiclinli artirmay1 planlamistir. (Simsek, 2018)
Avusturalya hiikiimeti Avusturalya Ogretim Programimi Degerlendirme ve Raporlama
(ACARA) kuruluyla ortaklasa calismaktadir. Avusturalya’da ogrenciler 3 yasinda
kodlama egitimine baslamaktadir. MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) tarafindan
gelistirilen blok tabanli kodlama (Scratch) uygulamalarini gostermeye baslamiglardir. 3-
6 yasindaki 6grenciler teknolojinin hizla gelismesiyle beraber daha karmasik ve daha
ayrmtili problemleri ¢ézmek i¢in egitilip yonlendirilmektedir. Avusturalya’da 7. smuf
ogrencileri metin tabanli (Python, Javascript) programlama dilleri ile programlamanin
farkli bir boyutunu 6grenmeye baglamaktadir. 7-10 yasinda kodlama egitimi verilmis
cocuklardan daha soyut diisiinmeleri ve daha ayrintili, karmasik problem g¢dézmeleri
beklenmektedir. 5-8 yasinda olan 6grencilere siklikla gorsel programlama dillerinden
olan Scratch gosterilmektedir. Avusturya’da yasayan Ogrencilerden 10 yasinda temel
kodlama becerisini kazanmalar1 ve 12 yasindan sonra belirli bir seviyede bilgisayar
programlama yapmasi beklenmektedir. 14-16 yasinda ise modiiler programlama
kullanarak kodlar yazmalari ve se¢ilmis algoritmalari kullanmalar1 beklenmektedir.
Ogrencilere daha ¢ok ilkokul seviyesinde blok tabanli ve pratik ¢dziimlii, algoritmik
diistinme becerisi kazandiracak gorsel programlama dilleri gosterilirken ortaokul ve lise
seviyesinde genel programlama dillerine gegilerek daha karmasik problemler bilgisayar

bilimi etkinlikleri ile ¢cozmeleri beklenmektedir (Simsek, 2018).
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Kanada’da Agustos 2017°den itibaren 6. Siniflarda kodlama 6gretimini zorunlu
hale gelmistir. (Simsek, 2018) Kanada Milli Egitim Bakanligi Ogrencilere okul
oncesinden lise diizeyine kadar kodlama ve programlama egitimini planlamistir. 1, 2 ve
3.smiflarda programlama ve siralamay1 gelistirecek olan robotik kitlerden 4, 5 ve 6.
siniflarda ise yaraticiligi gelistirecek robotik kitlerden faydalanilacagini belirtmistir. 7-12
siniflar1 arasinda ise miihendislik ve programlama konularii igeren miifredatta, ders
ogrencilere se¢meli olarak sunulmaktadir (Julia, 2017). Kanada’da ders disinda da birgok
kodlama ve robotik alanda calismalar yapilmaktadir. Ulke ¢apinda Hour of code,
Makerspace ve robotik yarigmalar diizenlenerek Ogrencilerin dikkatlerinin bu alana
cekilmesi hedeflenmektedir. Bu etkinlikler igin dijital yeterlilige sahip ve programlama
egitiminin pedagojisinin nasil verilecegi konusunda uzman yetistirmek icin 6gretmen
egitimleri yapmaktadir. Kanada hiikiimeti programlama uygulamalarini destekleyerek bu
alanda istihdam yaratilmasini da hedeflemektedir (Julia, 2017). Buna ek olarak Kanada
Egitim Bakanlig1 kodlamanin her alana yayilmasini hedefleyerek sistematik bir yaklagim
olusturmak amagli tilkede Coding Quest adli bir uygulama baslatmistir. Bu uygulamada
ogretmenlerin de kendilerini gelistirerek, ¢esitli materyal ve 6gretim yontemi kurali
olmaksizin 6grencilerle etkilesime girerek onlarin yenilik¢i yollar1 bulmasina yardimei

olmaktir.

Finlandiya’da Egitim Bakanligi 2016 yilinda Bilgi ve lletisim Teknolojileri
dersini miifredata eklemistir. Finlandiya’da Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersi ilk olarak
1980 yilinda miifredata girmis ama 1982 yilinda liselerde kullanilmaya baslanmuistir.
Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersini ¢ok onemsediklerinden ders dis1 etkinliklerde
programlama dillerini Ggretecek etkinlikler gelistirmislerdir (Saarikoski, 2011)
Finlandiya’nin egitim-6gretim programlar1 2016 yilinda revize edilmis olup 21.Y{izyil
becerilerinin de arasinda yer aldig1 miifredatta biitiin alanlar teknoloji ile entegrasyonlu
bir sekilde ¢alismaya odaklanmiglardir. Finlandiya’da programlamanin temel alindigi
tim dersler siniflarin kendi 6gretmenleri tarafindan verilmeye baslanmistir (Simsek,
2018). Bundan dolay1 her 6gretmen basit diizeyde programlama bilgisi 6grenerek sanal
ortamda kii¢lik programlar tasarlamaktadir hatta 6gretmenler ve arastirmacilar tarafindan
Koodiaapinen (coding ABC) isimli ortak bir gevrimigi platform olusturulmustur. Bu ortak

platform 6gretmenlere 6gretim yontem ve teknikleri, materyal ve programlama destegi
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vermektedir. Finlandiya’da innokast adli bir ortak ag bulunmaktadir. Bu ortak ag
Ogretmenlerin, Ogrencilerin, vatandaglarin  kullanimina agilarak bu kisilere
programlamay1 Ogretmektedir (Korhonen, Lavonen, Kukkonen, Sormunen, ve Juuti,
2014). Finlandiya’da 2016 yilindan itibaren uygulanan Ogretim programinda
programlama ve robotik alani da yer almaktadir. 6 yasindan 16 yasina kadar olan robotik
derslerdeki temel amag¢ Ogrencilerin girisimci Ozelliklerini ve elestirisel diisiinme
becerilerini gelistirmektir. Stirekli olarak oyun ve robotik platformlarda yeni etkinlikler

hazirlanmaktadir (Simsek, 2018).

Isveg’te programlama egitiminin amaci 6grencilerin yazilimer olarak yetistirmek
degil 6grencilerdeki yaratici diisiinmeyi, problem ¢dzeme becerilerini gelistirmektir.
Isveg’te 6grencilerin ilkokuldan itibaren mantiksal diisiinme, test etme, problem ¢ézme,
analiz yapma ve sentez yapma gibi becerileri gelistirmek hedeflenmektedir. Okullarda
onemsenen kodlama egitimlerini, kodlama ortamlarin1 ayn1 zamanda disarida da o6zel
olarak da bulmak miimkiindiir. Isveg’te fritid ad1 verilen kelime anlam1 “bos zaman” olan
aktiviteler bulunmaktadir. Coder-Dojo 7-12 yasindaki 6grencilerin katildig: bir fritiddir.
Bu 2012 yilinda Isveg’te gocuklara programlama egitimi vermek igin yapilan bir

etkinliktir (Simsek, 2018).

Ispanya’da 2015-2016 egitim-dgretim yilinda ¢ocuklar i¢in kodlama ve robotik
miifredata konulmustur. Ispanya’da 130.000 1. ve 3. simif dgrencisi kodlama ve robotik
uygulamalar igeren dersler almustir. Ispanya hiikiimeti okullara robotik kitler ve 3D
yazicilar gibi malzemeler gondererek 6grencilerin bu alanda gelismelerini desteklemistir.
Okullara da 6grencilerin cep telefonu uygulamalari gelistirerek 3D tasarim yapma, oyun

gelistirme gibi becerileri kazanmalarini hedeflemistir (Simsek, 2018).

Estonya’da 2012 yilindan itibaren 7 yasindan baglayarak Ogrencilere
programlama egitimi verilemeye baslanmistir. ProjeTiiger ad1 altinda 6grencilere tablet

dagitilarak, kodlama ve programlama alanlarinda ilerlemeleri desteklenmistir. Bu proje
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kapsaminda {ilke genelindeki ilkokul Ogretmenlerine ve Ogrencilere uzman Kkisiler

tarafindan programlama egitimi verilmistir (Simsek, 2018).

Giliney Kore’de egitimi planlayan bakanliklar ilkokuldan itibaren yazilim
derslerinin zorunlu olacagin1 2017 yilinda ilkokullarda sonra liselerde kademeli olarak
programlama egitimine gecis yapilacagini soylemistir. (Simsek, 2018) Subat 2016 yilinda
Giiney Kore Egitim Bakanlig1 3-5 yasindaki cocuklara Ingilizce, 6 yasindan sonra ise
programlama 6grenmeleri ve bu alanda kendilerini gelistirmeleri i¢in belirli bir miktar

para vererek destek olmustur.

Hindistan’da 6grencilere ilkokul seviyesinde bilgisayar hakkinda temel bilgiler,
bilgi islemsel diisiinme ve basit dongiilerden bahsedilmektedir. Ortaokul seviyesinde ise
yine bilgisayar kontroli, etkili bilgisayar kullanimi1 konularinda egitim verilmektedir.
Lise diizeyinde sistem kurma, ag kurma ve miifredatta verilen belirli basli programlama

dilleri hakkinda egitim verilmektedir (Simsek, 2018).

Ulkemizde kodlama egitimi ise 2016 yilinda bilgisayar bilimi ve bilisim
teknolojileri dersi ad1 altinda bilgi islemsel diisiinme, dijital okuryazarlik gibi boliimleri

dikkate alarak ders icerikleri yeniden giincellenmistir.

Tiirkiye’de programlama egitimine 1998 yilinda ilk 6nce ilkogretim okullarinda
bilgisayar dersi adi altinda seviyesi 1-5. Siiflar1 kapsayacak sekilde baslamistir. Daha
sonra 2006 yilinda se¢gmeli bilgisayar adi altinda, seviyesi ise 1-8. Siniflar1 kapsayacak
sekilde giincellenmistir. 2018 yilinda yilin da ilkokul bilgi ve iletisim teknolojileri dersi
olarak 1-4 seviyesinde giincellenmis olup kazanimlar dogrultusunda programlama

egitimleri verilmektedir.
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Ortaokul ve imam hatip ortaokullarinda ise 2016 yilinda bilgi ve iletisim
teknolojileri dersi adi altinda, seviyesi 5-6. Simiflar1 kapsayacak sekilde baslayip 2018
yilinda ise bilgi ve iletisim teknolojileri dersi ad1 altinda seviye 7-8. Siniflar1 kapsayacak

sekilde giincellenerek kazanimlar dogrultusunda programlama egitimleri verilmektedir.

Lise seviyesinde ise 2015 yilinda Bilgi ve iletisim teknolojileri ad1 altinda, 2016
yilinda ise bilgisayar bilimi ad1 altinda kazanimlar hazirlanarak programlama egitimleri

verilmektedir.

2.5 21.YUZYIL BECERILERI

Icerisinde bulundugumuz yiizyilda teknolojinin gelismesi bireylerin gelisim
beklentilerini ve hedeflerini her gegen giin degistirmektedir. Egitimde kalitenin artmasi
igin, 6grencilerin giinliik hayatta karsilastiklar1 problemlere ¢ozebilmeleri ya da ¢6ziim
onerisi getirecek becerilere sahip olmasi planlanmaktadir (Sahin, Adigiizel, ve Ayar,
2014). Gelisen diinyada 21.Yiizyil igerisinde teknolojide devrimler yapilmaktadir.
Teknolojinin gelisimi yeni geligsmeleri tetiklemekte, herkes teknolojik gelismelere gore
yerini belirlemektedir. Teknolojik gelismelere ayak uydurmasi gereken kurumlardan bir
tanesi de okullardir. Bu kurumlardaki isleyisler de teknolojik gelismelere gore yon
degistirmektedir. Okullarda, egitim Kurumlarinda verilen egitimlerde kullanilan
teknolojik cihazlarla o6grencilerin giinliik hayatta karsilasacaklar1 problemleri
¢ozmelerine yardimci olacak beceriler kazanmalari, 21. Yiizyil becerilerini kazanmalari
hedeflenmektedir (Cosar, 2013). Bu bilgilere dayanarak 21.Y{izyil becerilerini yaratici
diisiinme, problem ¢dzme, yansitici diisiinme, elestirisel diistinme, iistbilisisel farkindalik,
isbirlikli ¢alisabilme, bilgi islemsel diisiinme, algoritmik diisiinme, medya okur-yazarligi,

analiz edebilme gibi basliklara ayirabiliriz (Pakman, 2018).

Teknolojinin hizla gelismesiyle beraber yeni olaylarin, durumlarin yeniden

degerlendirilmesi ve yeni tanimlarin ortaya ¢ikmasi gereksinimi olusmustur. Yeni
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tanimlardan biri de insanlarin teknolojiye uyum saglamasi ve uyum saglayacak karaktere
sahip olma becerileridir (Giiniing, Odabas1, ve Kuzu, 2013). Insanlarin teknolojiye uyum
saglamasini daha basit hale getiren yaraticilik, yenilenme, problem ¢ozme gibi hayat boyu
devam eden beceriler mevcuttur. Ogrenme iizerinde rol oynayan bilgi okuryazarhigs,
teknoloji okuryazarligi gibi bilgiye ulasma becerisi kazandiran, proje tireten, sorumluluk
sahibi olmasini saglayan ve kendini yoneten bireylerin becerileri 21.Yiizy1l becerileri ad1

altinda toplanmistir (Anagiin, Atalay, Kilig, ve Yasar, 2016).

Bilgi ve teknoloji ¢agina uyum saglamay1 kolaylastiran beceriler her ne kadar
21.yiizy1l becerileri ad1 altinda toplansa da herkesin hem fikir oldugu bir tanim ortaya
cikmamistir. Hemen hemen hepsi Amerika ve Kanada’da olan bir¢ok kurum ve kurulus
tarafindan bu beceriler temel yeterlilikler, derin 6grenme, gerekli beceriler (problem
¢ozme, algoritmik diisiinme, analiz, sentez vb.), hayatta kalma becerileri, istihdam
becerileri gibi terimler adi altinda toplanmistir. (EKici, Abide, Canbolat, ve Oztiirk,
2017). Ekici, Abide, Canbolat, ve Oztiirk, (2017) yaptiklar1 arastirmada 19 kaynagin
incelenmesiyle 63 beceriye ulasilmistir. Becerilerden en fazla kullanilanlari, yaraticilik,
iletisim, problem ¢ézme, is birligi, elestirel diisiinme, karar verme, bilgi okuryazarligi,
medya okuryazarligi, teknoloji okuryazarligi, iiretkenlik, sorumluluk, esneklik ve uyum,

liderlik, girisimcilik ad1 altinda toplanmustir.

2.6 KAVRAM YANILGILARI

Ogrencilerin bilimsel olarak temel alian kavramlardan farkl1 olarak 6grendikleri
kavramlara kavram yanilgis1 denir. (Cetin & Berigel, 2017) Ogrencilerin daha énceden
ogrendikleri kavram yanilgilari, yeni 6grenmeleri zorlastirabilir (Hewson ve Hewson,
1988).Kavram yanilgilar iizerine yapilan ¢alismalar sonucunda kavram yanilgilarinin

birgok ortak dzelliginin oldugu goériilmektedir. (Hewson ve Hewson, 1988; Taber, 2001)

e Kavram yanilgilar1 alan yazinda olan ve kabul edilen kavramlarla gelisir.
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e Kavram yanilgilar1 bilim adamlar1 tarafindan kabul edilen kavramlardan
kesinligi daha az, daha az tutarli ve daha ¢ok bagimlidir.

e Her 6grenci i¢in kavram yanilgilar tutarliligr farklidir.

e Kavram yanilgilar klasik 6gretim yontemlerine karsi her zaman bir zorlu

gosterir.

Kavram yanilgilar1 asir1 veya yetersiz genelleme, hatali bilgi islemsel model ve
ortiik kavram yanilgilar1 olmak iizere ti¢ kisimdan olusur (Clany, 2004). Bu kavram
yanilgist ¢esitlerinden birincisi asir1 veya yetersiz genelleme bdliimiinde 6grencilerin
kavrami bagka bir alanda kullanmak tizere kavramin transfer siirecinde ya asir ya da

yetersiz bir genelleme yaptig: goriiliir. (Cetin & Berigel, 2017) Bagliklar soyledir;

2.6.1 Dil

Ogrencilerin  giinliik hayatta kullandiklar1 dili, programlamaya transfer
etmeleridir. Ornegin if (eger) ifadesinde kosulun siirekli test edilerek kosul gerceklemesi
durumunda aradaki komutlarin stirekli ¢alisacagini diistinmesidir. (Cetin & Berigel,

2017)

2.6.2 Matematiksel gosterim

Ogrencilerin matematikte kullanilan operatdrlerin programlama dillerinde de ayni
islemi yaptiklarini diisiinmeleridir. Ornegin esittir ifadesi programlama dillerinde atama
olarak kullanilirken matematikte sonug gosteren ifade olarak kullanilmaktadir. (Cetin &

Berigel,2017)
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2.6.3 Eski programlama deneyimi

Ogrencilerin daha énce 6grendikleri programlama dillerindeki kavramlari, yeni
Ogrenecekleri programlama diline transfer ederek c¢alistirmalar1 olarak sdylenebilir.
Ornek olarak farkli programla dillerinde “==""ifadesi esit olup olmadigini kontrol ederken
C dilinde ayn1 islemi metin islemleri i¢in de beklemeleri gosterilebilir. (Cetin & Berigel,
2017)

2.6.4 Orneklerden asir1 genelleme

Ogrencilerin farkli 6rnekleri genelleyerek elde ettikleri kavram yamilgisidir.
Ornek olarak nokta isaretinin programlama dilinde fonksiyon cagirdigini bilen birinin

sadece smif ¢agirmak i¢in kullanilacagini diisiinmesi verilebilir. (Cetin & Berigel, 2017)

2.6.5 Kaurallarin degistirilmesi

Ogrenciler programlama dillerinin kurallarin1 yanhs anlayip kendilerine gore

kural olusturmalar1 6rnek olarak verilebilir. (Cetin & Berigel, 2017)

2.6.6 Anoloji

Farkli iki alan {izerinde biitiinsel olarak yapilan eslestirmelerdir. Ornegin
ogrenciye degisken kavrami bir kutuya benzer dedigimizde, dgrenciler kutu icerisinde
birden fazla nesne tasiabilir diye diisiiniip degiskenlerinde birden fazla deger aldigim

diistinebilirler. (Cetin & Berigel, 2017)

Ikinci tip kavram yanilgist olan bilgi islemsel model bilgisayar donaniminin

zihinsel modellemesi ile ilgilidir. Ogrencilerin programlamada veya bilgisayar
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bilimlerinde soyut bilgi islemsel modeli anlamayip farkli modeller elde etmesi olarak
soylenebilir. Ornegin bilgisayar bilimini bilen bir insanm bilgisayar donanimindaki
bellegin sismesinden bahsetmesi, 6grencinin bunu anlamasi i¢in sdyledigi bir tanimdir.

Ama 6grencilerin bunlar1 anlamasi zor olabilir.

Sonuncu kavram olan ortiik kavram ise 6grencilerin kodlama yaparken sistematik
bir sekilde hata yapmalarina denir. Clany (2004) 6grencilerine Pascal programlama dili
Ogretirken zorlanmasilar diye oOncesinde Karel gostermistir. Karel’de degiskenler
olmadig1 i¢in Ogrencilerin Pascal dilinde degiskenleri anlamakta zorluk c¢ektikleri

gozlenmistir.

Ma, Ferguson, Roper, Ross ve Wood, (2009) arastirmasinda dgrencilerin kavram
yanilgilarin1 bulup onlardan kurtulmalarin1 saglamak i¢in gorsellestirme kullanarak dort
adiml1 bir model gelistirmistir. Bu maddeler baslangic, bilissel ¢eliski, model olusturma
ve uygulama asamalaridir. Baglangic asamasinda Ogrencinin kavram yanilgisi ortaya
cikarilarak saptanir. Biligsel c¢eliski asamasinda Ogrencinin zihnindeki kavramin
degismesine inanmasi i¢in ¢eligski bulunup onun tersine tartigmalar yapilip dgrencinin
zihnindeki kavramin degigmesi saglanir. Model olusturma bdliimiinde 6grencinin dogru
kavrami 6grenmesi icin gorsellestirme kullanilir. Uygulama asamasinda da 6grenci
belirledigi modeli kod yazarak uygulamaya baslar. Ma ve digerleri (2009) bu modelin
basit problemler i¢in etkili oldugunu daha karmasik problemlerde islemeyecegini

sOylemistir.

Eylon ve Linn, (1988) 6grencilerdeki biligsel geliskinin ortaya ¢ikmasinin kavram
yanilgilarin1 ¢6zmede basarili olamayacagini savunmustur. Neden olarak ogrencilerin
kendi goriislerini savunarak bu ¢eligkileri gormezden gelecek olmalaridir. Clany, (2004)
bilgilerin sosyal etkilesim olan ortamlarda biitiinlesmesinin kavram yanilgilarinin ortadan
kaldirilmasinda etkili oldugunu savunmustur. Hazzan, Lapidot, ve Ragonis, (2011) ise
kavram yanilgilariin ¢oziilmesi icin 68retmen-6grenci arasindaki etkilesimin sinif

ortamlarinda kullanilmasini savunmustur.
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2.7 KODLAMA EGITIMINDE ARAC TABANLI OGRETIM YAKLASIMLARI

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi: Bilgisayar ve Programlama ile ilgili temel
becerilerin, egitim verildigi ortamda bilgisayar, tablet vb. gibi araglar olmadan, etkinlikler

vasitasiyla verilmesidir. (Kert, 2018)

Blok Tabanli Kodlama: Blok tabanli gérsel programlama, program bloklarinin bir
Lego pargasi ya da puzzle gibi mantiksal bir sekilde birlestirerek yazilim ve
uygulamalarin gelistirildigi bir programlama yaklagmmidir. (Haladjian, Bredies, ve
Briigge, 2016)

Metin Tabanl Programlama: Giiniimiizde insanlar tarafindan ¢ok yaygin olarak
kullanilan programlama ortamlarinin biiyiik boliimiinii metin tabanh programlama dilleri
olusturmaktadir. Kiigiik yaslardan itibaren programlama egitimlerinde genel olarak blok
tabanli programlama dilleri kullanilmaktadir. Bunun sebebi, blok tabanli programlama
dillerinde s6z dizimi hatalar1 vb. hatalar bulunmamaktadir. Programlama dillerinin
temellerini 6gretmekte etkili bir sekilde kullanilan ortamlar, blok tabanli programlama
dilleridir ama diinya tlizerindeki gergek problemleri ¢6zmede kullanilan ortamlar, metin
tabanli programlama dilleridir. Diinya {izerinde hala etkili bir sekilde kullanilmaktadir.

(Kandemir, 2017)

Robotik Kodlama: Genel olarak fiziki ortamdaki bir nesne ile iletisim kurmak

amaciyla o nesneye ulasarak kontrol altina almak i¢in yazilan kodlara robotik kodlama

ad1 verilir. (Kert, 2018)
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2.7.1 Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi

Yapilandirmaci yaklagimla beraber 6grencilere bilgisayar olmayan ortamlarda
cesitli etkinlikler yoluyla bilgisayar bilimi etkinliklerinin yaptiriimasidir (Bell, Curzon,
Cutts, Dagiene ve Haberman, 2011). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerin amaglar1
arasinda sadece bilgisayar bilimi degil matematik becerilerinin de oldugu sdylenmistir
(Taub, Armoni, ve Ben-Ari M. , 2012). Ogrencilere bilgisayarlarin olmadig1 ortamlarda
sadece bilgisayarsiz kodlama egitimlerinin yaptirilmast yerine, bilgisayar basinda
programlamaya baslamadan 6nce baslangi¢ igin bilgisayarsiz programlama egitimi de

verilebilir.

Curzon, McOwan, Donohue, Wright, & Marsh W., (2018) bilgisayarsiz

programlama etkinliklerini

o Kinestetik Ekinlikler

¢ Rol Oynama Calismalari
e Yap-Boz Uygulamalar
e Sanatsal Etkinlikler

e Oyunlar

e Gizem katilan etkinlikler

Olarak siniflandirmigtir.  Bu etkinlik siniflarindan en ¢ok 6grencilerin yogun olarak

katildiklar etkinlik ¢esitleri Kinestetik ve Rol oynama etkinlikleridir.

“Bilgisayar biliminde kullanilan yaklasimlardan digeri de bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi(B%) 6gretimidir” (Kalelioglu,2017,5.184) B® 6gretim etkinliklerinde kullanilan
cesitli yontemler; kartlar, bulmacalar, boya kalemleri, boyama etkinlikleri ,eglenceli
olacak bir¢ok oyun etkinlikleri bilgisayar bilimi ve bilgi islemsel diistinme kavramlarini
licretsiz olarak Ogrenmemizi saglayan kaynaklar biitiniidiir. (Kalelioglu, 2017) B?
etkinlikleri sadece programlama bilgisi 6gretimi i¢in degil ayn1 zaman da yapay zeka,

insan bilgisayar etkilesimi, bilgisayar grafikleri daha genis alanlar1 kapsayan konular1 da
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icermektedir. (Bell, 2014)  Ulkelerin bircogunda kullanilan B® etkinliklerin temel

amaclar1 arasinda problem ¢6zme, grup calismast ve yaraticilik kavramlari 6ne

¢ikmaktadir. (Cortina, 2015)

B? etkinliklerine metin sikistirma 6rnegini verebiliriz. Bu etkinlikte 6grencilere
tekrar eden harfleri bularak sikistirma islemi yapabiliyorlar. Bu etkinlik sayesinde
bilgisayardaki verilerin nasil saklandigini fiziksel olarak da bilgi sahibi oluyorlar. Ayrica
ogrenciler etkinlik sirasinda grup calismasi yapip diger gruplarla da zaman zaman yaris

icerisine girebiliyorlar. (Kalelioglu, 2017)

Diinya genelinde kullanilan baslica B® etkinliklerine 6rnek verecek olursak; Bilge
Kunduz, Kesf@-Kodlamay1 Kesfediyorum, Eglence icin Bilgisayar Bilimi (CS4FN),
Bilgisayarsiz code.org (Code.org unplugged), Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (CS
Unplugged) olarak gosterilebilir (Kalelioglu, 2017). Etkinliklerin ortaya ¢ikmasindaki
en biiyiik neden bilgisayar bilimine dikkat gekmek olarak goriilmektedir. Bu etkinliklerin
diger Ozelligi ise bilgisayar alt yapist olmayan merkezlerin bilgisayar bilimini
ogrenmeleri saglamaktir. (Kalelioglu,2017)  Alan yaz1 tarandiginda yapilan B?®
etkinlikleri (Nishida, Kanemune,ldosaka, Namiki,Bell ve Kuno2008;Mano, Allan, ve
Cooley, 2010;Taub, Ben-Ari, ve Armoni,2009;Thies ve Vahrenhold, 2013) ile
ogrencilerde hayal giicliniin artt1g1, yaraticilik becerisinin gelistigi, diisiinme becerilerinin
gelistigi, programlamaya karsi olan tutumlarinin olumlu yonde arttig1, bilgisayar bilimine
olan motivasyonun , ilginin arttig1, bilgisayar ile ilgili kavramlara yatkinligin arttigi,

matematige olan ilginin artti1 goriilmektedir.

2.7.2 Blok temelli programlama

Metin tabanli programlama dillerinde yazim kurallar1 6zellikle kodlama egitimine
yeni baglayanlar i¢in ciddi bir biligsel yiik olusturabilir (Kert, 2018). Bu sorunlar Blok

tabanl programlama dilleriyle ¢oziimlenebilir (Kurihara, Sasaki , Wakita, ve Hosobe,
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2015). Metin tabanli programlama dillerinde yazim yanlislari, bosluklar, kiigiik-biiyiik
harf duyarlilig1 gibi konularda 6grencilerin yasadig1 zorluklar yeni baslayanlar ag¢isindan
motivasyon azalmasina sebep olabilir. Bu gibi sorunlari ortadan kaldirmak igin hazir
programlama bloklar1 kullanilabilir. Ozellikle kodlama egitimine yeni baslayanlar metin
tabanli yazilimlarda bulunan degiskenler, dongiiler, mantiksal ifadeler gibi programlama
konularin1 anlayamamaktadirlar (Grover ve Basu 2017). Kodlama bloklarinin
kullanilmas1 6grencilere birgok avantaj saglayabilir fakat bazi1 kisitlamalardan dolayi
Ogrencilerin yaratict diisiinme becerilerini olumsuz yonde etkileyebilir. Profesyonel
yazilim programlarina yakin iglemler yapan blok tabanli programlama dilleri ¢ok daha

fazla tercih edilmektedir (Kert, 2018).

Ogrencilerin teknolojinin gelistigi diinyada dijital okur-yazar olmalar1 igin
teknolojiyi tiiketen degil tireten nesiller olmalari i¢in erken yasta bilgisayar bilimi egitimi
almalart gerekir (Wilson ve Guzdial, 2010). Cocuklarin erken yasta bilgisayar bilimi
ogrenmesi 0grencilerin bilgi-islem 6z yeterliligi ve ilgisini arttirmaktadir. (Akbulut ve

Looney, 2009)

Blok tabanli gdrsel programlama ortamlarinda 6grenciler kullandiklar1 bloklar
sayesinde ezberden dteye giderek programlama mantigim kavradiklarmi, (imal ve Eser,
2009; Bryne ve Lyons, 2001) so6z diziminde yasanilan problemlerin ortadan kalktigini,
(Kinnunen ve Malmi, 2008; Lahtinen, Ala-Mutka, ve Jarvinen, 2005), algoritma

mantiZini olustururken zorluk yasamadig diistiniilmektedir.

Blok tabanli gorsel programlama ortamlarinin iki amaca hizmet etmektedir.
Bunlardan birincisi programlama yapisini basitlestirerek, en temel seviye programlama
becerilerine sahip insanlarm bile programlama yapmasini saglamak. Ikinci hizmet ise
insanlarin ilgisini ¢ekerek daha ¢ok insanin programlamayla ilgilenmesini saglamak.

(Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017; Yiikseltiirk ve Altiok,2016)
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Mohamad,Patel, Latih, ve Qassim,(2011) blok tabanli gorsel programlama

yaklasiminin avantajlarin1 maddeler halinde siralamustir:

e Uygulamalar tekrar kullanilabilir.

e Gelistirilen uygulama maliyetlerinde belirli bir azalma meydana gelir.
e Temel diizeyde programlama bilgisi yeterlidir.

e Gelistirilen uygulamalarda zaman konusunda tasarruf etmemizi saglar.
e Uygulama gelistirirken API eklemek i¢in onay gerektirmez.

e Kullanicilarin programlama konusundaki ihtiyaglarina cevap vermektedir.

Blok tabanli gorsel programlama ortamlar1 6grencilerin programlamam alt yapisi
olmadan programlamay1 6grenmelerini saglamaktadir. Blok tabanli grsel programlama
ortamlari, programlamanin 6grenmekte zorluk ¢ekilen yapisini ve 6grenirsek karsilasilan

sorunlarin aza indirmesini saglamaktadir. (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015)

“Alanyazin incelendiginde blok temelli gorsel programlamanin temel 6zellikleri
kolay ara yiiz, blok kod yapisi, hata ayiklama yapisi, coklu ortam destegi, tasarim odakli
yap1 ve ¢evrimi¢i paylasim 6zellikleri olarak siralanmaktadir.” (Erol, 2015; Maloney ve
digerleri 2010; Resnick Maloney, Monroy-Hernandez, Rusk , Eastmont, Brennan ,Kafai,
2009; Yiikseltiirk ve Altiok, 2017).

Maloney, Peppler, Kafai, ve Resnick, (2008) arastirmalarinda Scratch, acemi
programcilarin  ¢aligma yaptifi kolay medya diizenleyici, blok tabanli gorsel
programlama dili olarak tanimlanmistir. Arastirmalarinda 18 ay boyunca 8-18 yasin olan
genglerin dersten sonra bir kuliip merkezinde, herhangi bir profesyonel yardim almadan
ve tecriibeli bir danisman olmadan scratch ile yaptiklar1 536 etkinlik analiz edilmistir.
Projedeki amag, katilimcilarin temel programlama kavramlarini anlamak olarak
belirlenmistir. Arastirma siiresince katilimcilarin programlamanin temel kavramlarini
kullanmalar1 gézlemlenip kuliip {iyelerinin scratch blok temelli gorsel programlama
ortamlar1 hakkindaki fikirleri ve algilar1 gdzlemlenmistir. Bu arastirmada katilimcilarin

herhangi bir formal egitim planina baglh kalmaksizin tamamen informal ortamda
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profesyonel olmayan diger bir¢ok yazilim varken neden programlamayi segtikleri
arastiritlmistir. Katilimcilara “Bilgisayar programlamasi senin i¢in ne ifade ediyor?”
sorusu soruldugunda “Bilgisayar programlamasi da nedir?” yanmitin1 almislardir.
Arastirmacilar ilk olarak katilimcilarin scratch ile programlama arasinda bir bag
kuramadiklari, scratch’yi bir oyun tasarlama bir medya diizenleme programi olarak
gbrmiis olmalari, 6grencilerinde bu yilizden scratch ile galisma yapmak istedikleri konusu
dikkat ¢cekmistir. Degiskenler ve rasgele say1 iireten kod bloklarinin yapilan etkinlikler
icerisinde kullaniminin ¢ok az oldugu ama zamanla bu bloklarinda etkinliklere dahil
edildigi gozlemlenmistir. Bunun sebebi de katilimcilarin daha 6nce programlama
konusunda bir egitim almamis olmalar1 ve onlara danigsmanlik yapan kisinin programlama
konusunda bir deneyiminin olmamasi olarak goriilmistir. Temel programlama
konusundaki kavramlari, deneyimli bir danisman esliginde 6grenmenin daha kolay

oldugu arastirmada dikkat ¢eken diger konulardan bir tanesidir.

Yiikseltiirk ve Altiok, (2016) yaptiklari arastirma da 2013-2014 yilinda Kirikkale
{iniversitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi béliimiinde egitim goren
169 bilisim teknolojileri 6gretmen adaymin bir segmeli ders kapsaminda herhangi bir
kisitlama olmadan bir oyun konusu se¢ip bu segtikleri oyunu “Scratch” programinda
tasarlamalar1 istenmistir. Arastirma sonuglarinda oyunun konusu, hedef Kitlesi, oyunda
olmasi gereken kriterlere gore degerlendirildiginde oyunlarin kalitesinin “orta” ve “iyi”
oldugu goriilmiistiir. Arastirmada Scratch programinin sec¢ilmesinin nedeni arastirmaya
katilan bilisim teknolojileri Ogretmen adaylarinin gilincellenen programlamam
egitimindeki yontemler hakkinda bilgili olmalar1 ilk neden olarak gosterilmistir. Baska
bir neden olarak programlamada bir oyun tasarlamanin kolay olmadigini, zor ve karmasik
oldugunu, scratch ile oyun tasarlamak ve oyun programlamanin baslangic seviyesi
olmasma ragmen gayet kolay, eglenceli, ilgi ¢ekici, heyecan verici olmasi olarak
gosterilmistir. Arastirma sonucunda arastirmaya katilan 6gretmen adaylar1 kendilerini
degerlendirdiklerinde kendilerini basarili olarak goriip sebep olarak da kendilerine ait bir

iiriin ortaya koymanin ¢ok giizel bir duygu oldugunu sdéylemislerdir.
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Blok tabanli gorsel programlama ortamlarina 6rnek olarak, Scratch, Kodu Game
Lab, Code.Org, Alice, App Inventor, Lego Mindstrom Education, Lego WeDo verilebilir.

2.7.3 Metin tabanli programlama dilleri

Programlamaya yeni baslayan Ogrenciler, blok temelli programlama dillerini
kullanmaktadirlar ancak blok temelli programlama dillerinin geleneksel yazilim
gelistirmelere yanit vermemesi ve ara katmana ihtiya¢ duymasi bir dezavantaj olarak
goriilmektedir (Kim, Choi, Jung, ve Choi, 2018). Metin tabanli programlama dilleri
programlama becerileri bakimindan gelismis 6grencilerin tercih ettikleri programlama
dilleridir. Metin Tabanli programlama dillerinin 6zellikleri sdyle olmalidir (Mujosevic-
Janicic ve Tosic, 2008):

e Girig-Cikis islemlerinin kolaylig1
e Okunabilir ve tutarli 6z dizimi
e Kiigciik ve dikey ozellikler kiimesi

e Diger programlama yapilarindan agikca ayrilmasi

Bu maddeler profesyonel olan metin tabanli dillerde olmas1 gerekmektedir. Ayrica
programlama dilinin siirekli glincellenmesi de gerekmektedir. Metin tabanli programlama
dillerinde program yazanin ihtiyaclarina cevap verecek bir dil olmali, 6grencilerin
ozelliklerine uygun olmali ve en 6nemlisi tercih edilen dilin 6grenci motivasyonun arttirip

pedagojik hedeflere uygun olmasi gerekmektedir.

Erken yasta programlama Ogrenmek, programlamayi ogrenenlerin giinlikk
hayattaki yasamlarina yardimci olabilmektedir. Erken yasta programlama 6grenmek
isteyen bireylerde; bilgi isleme, diisiinme ve iletisim anlaminda fayda saglamaktadir.
Ayrica erken yasta 6grenmek 21. yiizyil berilerini gelistirme ve destekleme agisindan
faydalidir.
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Weintrop ve Wilensky (2015), blok tabanli gorsel programlama ortamlarinda
programlama 6grenen insanlarin “gerg¢ek programlama” olmamasi, ifade giicii, daha ileri
seviye ve karmasik programlar yapma konusunda yetersiz olusu blok tabanli gorsel

programlama ortamlarinin eksik yanlaridir.

Problem ¢6zme yaklasimlari agisindan blok tabanli gérsel programlama dillerinde
programlama Ogrenen insanlarin problem ¢dzme ve program yazma aliskanliklarinda
bilgisayar bilimcilerinin karsi oldugu bazi davraniglarin ortaya ¢iktigi saptanmistir.

(Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2011)

Ilkokul, ortaokul ve lise seviyelerinde programlama dersleri i¢in programlama
ortamlart ve programlama dillerinde olmasi gereken 6zellikler agsagidaki gibidir (Ristic,

Milosevic, ve Urosevic, 2016).

e Kullanilacak programlama dili ve program yazilacak ortam temel diizeyde
programlama kazanimlarini igerecek tlirde olmalidir.

e Kullanilacak programlama dili yeni programlama dilleri ile uyumlu
olmal1, program yazma becerilerini icermelidir.

e Egitimde kullanilacak programlama dilleri giliniimiizde kullanilan yeni
programlama dillerine uyumlu olmalidir. Boylece programlama dilinde
o0grendigi kurallarla yeni Ogrenecegi programlama dilini ¢ok cabuk
Ogrenebilir.

e Programlama dilinin s6z dizimi, daha once yazilmis olan bir programi
okuyup anlayabilecek basitlikte olmalidir.

e Bellek yonetiminde ¢ikacak sorunlar, dinamik veri yapilari i¢in 6nemli

oldugundan iizerinde durulmalidir.

Metin tabanli programlama dillerine 6rnek olarak Codemonkey ve CodeCombat
¢evrimici programlama ortamlari, PencilCode ¢evrimi¢i Hibrit gelistirme ortami, Logo
Programlama Dili ve Kaplumbaga Grafikleri, Microsoft Small Basic programlama

ortami, Python Programlama Dili, Greenfoot programlama ortami verilebilir.
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2.7.4 Robotik kodlama

Ogrenme siireclerinde dgrenmenin en iyi sekilde olmasi igin igerigin
somutlagtirilmast 6nemli bir adimdir. Programlama 6gretimi i¢in kodlarin yazilmasi
araciligiyla fiziksel ortam ile iletisim kurulmasi fiziksel programlama igerisine
girmektedir. Fiziksel programlama genel olarak fiziksel ortamdaki donanimlar ve
nesnelerle iletisim, etkilesim kurmak i¢in kodlarin yazim siirecine/islemine verilen addir.
Programlama egitiminde Arduino setleri, fiziksel programlama igin kullanilabilir.
Arduino setleri ile kodlarin yazildiktan sonra fiziksel ortamda durumlarina, tepkilerine
somut olarak bakilabilir (Kert, 2018).

Fiziksel programlama (Robotik kodlama) yazilim ve donanim kullanarak
disardaki diinya ile bir bag kurarak veri aligverisi yapmak seklinde tanimlanabilir.
Endiistri 4.0 kavraminda siber fiziksel sistemler robotik kodlama (fiziksel programlama)
ile yapilmaktadir. Siber sistemlerdeki siber kismi disardan veriyi alip aldig1 veriyle liretim

slirecine giren bilgisayar yazilimlaridir. (Thramboulidis, 2015)

Programlama egitimi alan Ogrencilerde farkli diislince yapilarina ihtiyag
olacagindan programlamanin somutlastirilmast gerekir. (Ersoy ve digerleri 2011)
Programlama 6gretiminde robotlarin kullanilmasi programlama egitimine pozitif yonde

katkilar saglayacaktir. (Papert, 1980)

Robotik kodlamada robotik kitlerle 6grenim goren Ogrencilerin 68renmeyi
kesfederek Ogrenmesi, inga etmesi ve ayrica kitlerle 6grenim siirecinde Ogrenirken

eglenmeleri goriilmistiir. (Golovinsky, Yim, Zhank, Eldershaw, ve Duff, 2004)

Programlama egitiminde robotlar birer programlanabilir ara¢ olarak kullanilabilir.
Cocuklarin oyun gelistirirken yaptiklar: kodlamay1 robot gelistirirken yapmalar1 ve somut

olarak kodlamanin sonuglarin1 gérmeleri ilgilerini ve motivasyonlarini olumlu yonde
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destekleyebilir. Cocuklara genellikle robotik kodlama araglar igerisinde blok temelli
kodlama bigimleri uygun goriilmektedir. Lego Mindstorm EV3 bunlara 6rnek olarak

verilebilecek blok tabanli robotik kodlama aracidir (Maason ve Cooper, 2013).

Fen ve Teknoloji dersinde yaptigi calismalarda Mindstorms NXT 2.0 robot setleri
ile egitim goren Ogrencilerin akademik basarilarinda olumlu yonde bir etki oldugu

sonucunu elde etmistir. (Ozdogru, 2013)

Programlama egitimindeki en oOnemli kavramlardan olan problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasi i¢in yapilan robotik kodlama projelerinde 6grencilerin hem
problem ¢6zme becerilerini gelistigi hem de teknolojik ve bilimsel kavramlart 6grenme

stirelerinin daha az oldugunu soylemistir. (Barak ve Zadok, 2009)

Shim, Kwon ve Lee, (2017) fiziksel programlamay1 ii¢ boliimde incelemistir:
Ogrencilerin programlama ortamlarma zorlanmadan aligmasi ve ortamlara iggiidiisel
olarak uyum saglamasi gerektigini, programlama ortamlarinin 6grencilerin kodlamaya
olan ilgi ve motivasyonlarini olumlu yonde etkileyecek durumda olmasi, 6grencilerin

program yazarken tam kendilerini o siirece dahil etmeleri gerektigini sdylemistir.

Numanoglu ve Keser (2017), Programlama 6gretiminde robot kullanimi — Mbot
ornegi adli ¢alismalarinda programlama 6gretiminde kullanilan temel kavramlar olan
dongiiler, degiskenler, kosul ifadeleri, diziler, fonksiyonlar, listeler ile ilgili yaptiklart
uygulamalar1 Mbot robot Kitine yiikleyip, robot kitleri ile programlama yapmanin
eglenceli ve basit oldugunu sdylemislerdir. Ogrencilerin birgok satirda yazdigi kodu
mBlock robotik-kodlama platformunda tek satilik kodla halledilecegini ve 6grencilerin
kod yazarken daha hizli yazdiklarin1 sdylemistir. Somut kavramlar1 yaptiklar
uygulamalar ile aninda orada gormeleri Ogrencilerin programlama egitimine katki
sagladigin1 sdylemistir. Ayrica Mbot- STEM Educational Robot Kit platformunun
ogrenciler i¢in etkili, verimli ve ¢ekici bir 6grenme ortami olusturdugunu sdylemistir. Bu

tarz robotik kodlama platformlarinin egitime katkilarinin olacagini sdylemistir.
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Kasalak, (2017) ortaokul o&grencileri iizerinde yaptigi caligmada robotik-
kodlamayla olan ¢alismalarin dgrenciler tarafindan eglenceli olarak goriildiigi yapilan
istatistiki testlerle belirlemistir. Robotik kodlama etkinliklerinin sikici oldugunu séyleyen
ogrenci gruplarimin olduk¢a az olduklarini saptamistir. Yapilan arastirmada robotik
kodlama egitimlerinin 6grencilerin kigisel gelisimlerine de faydasinin oldugunu ve
Ogrencilerin robotik-kodlama etkinliklerinde soyut kavramlar1 soyutlastirarak daha etkili

O0grenme sagladiklarini saptamistir.

Sinap, (2017) yaptigi arastirmada, programlamada arduino setlerinin
kullaniminda 6grencilerin programlamaya karsi daha motive, ilgili ve bakis agilarinin
olumlu yonde degistigini sdylemistir. Programlama egitimin Arduino robotik kitlerle
verilmesinin soyut kavramlari somutlagtirarak Ogrencilerde daha kalici,eglenceli bir

o6grenme olusturdugunu soylemistir.

Martin-Ramos, Silva, Lopes, ve Silva, (2016) yaptiklari STEM egitimleri
kapsaminda Portekizli lise 6grencilerini arduino etkinliklerinin oldugu bir yaz kampina
almiglardir. Bu yaz kampinda 6grenciler, Arduino robot Kitleriyle birgok proje ve etkinlik
yapmalarini saglamislardir. Kampin sonunda Arduino robot kitleri ile projeler tireten lise
ogrencilerinin aralarindaki iletisim yeteneginin arttigi ve akran koglugu sayesinde
ogrenmelerinin gergeklestigi ortamlar olustugu goriilmiistiir. Daha sonra Arduino robot

kitleri ile yapilan etkinlikler Fizik Miihendisligi birinci sinif miifredatina girmistir.

Karademir, (2018) yaptigi arastirmada 10 bilisim teknolojileri,10 mizik
ogretmeninin katilimi ile Arduino, Lego Mindstorm NXT ve Lego Mindstorm EV3
robotik Kitlerini kullanarak miizik aletleri tretmislerdir. Yaptiklar1 miizik aletlerini
deneyen Ogretmenlere sorduklari sorulardan olusan bir gériisme formu hazirlanmistir.
Robotlarin tasarimi1 ve kodlamasii miizik O6gretmenleri ve bilisim teknolojileri
ogretmenleri beraber yapmistir. Yaptiklari robotlar bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
kazanimlarina gore hazirlanip miizik dersinde kullanilmaya baslanmigstir. Bu robotlarin

hazirlanmasi, tasarlanmasi, kodlanmasi ve biitiin agsamalarinda gorev yapan 6grencilerde;
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problem ¢6zme becerisi, matematiksel diisiinme becerisi, algoritmik diisiinme, hata
ayiklama, ¢ok yonlii diisiinme gibi bir¢ok becerinin olumlu yonde gelistigini séylemistir.
Uygulanan miizik dersindeki 6gretmenler ise Ogrencilerin daha giriiltiilii ve sesli
miizikleri ayirt edebileceklerini, ritim sayesinde Ogrendiklerini miiziklere eslik
edebileceklerini, duydugu sesleri ince ve kalinlik oranina goére ayirt edebileceklerini ve
miizik dersi kazanimlarini daha iyi kazandiklarini sdylemislerdir. Ayrica miizik dersinin
robotlarla islenmesinin 6grenciler agisindan daha eglenceli oldugu ve 6grencilerin derse

olan ilgisinin arttigini sdylemislerdir.

Fiziksel programlamada cesitlilik ne kadar artarsa Ogrenciler ve nesneler
arasindaki etkilesim de o kadar artar ve 6grencilerin motivasyon ve gelisimlerini olumlu
yonde etkilenir. (Kert, 2018) Ama ayn1 zamanda robotik setlerdeki eksiklik, kaynak
eksikligi ve fiziksel programlamanin pedagolojik ve degerlendirme konularinda yetersiz
olmasi ve bunlarin miifredata entegre edilmesinin zor bir siire¢ olmasi fiziksel

programlamanin olumsuz goriinen kisimlaridir. (Kert, 2018)

2.8 ESLI PROGRAMLAMA

Esli programlama, ayni tasarim, ayn1 kod, ayni algoritma iizerinde iki kisinin
birlikte ¢alistig1 bir projedir. (Beck, 2000) Esli programlama yapilan uygulamalar araba
yariglarina benzetilebilir. Rallilerde oldugu gibi arabanimn iki kisi tarafindan kontrol
edilmesine benzetilebilir. Rallilerde siirticti ve kilavuz olarak iki tane kontroller var; birisi
arabay1 kullanirken digeri de kilavuzluk yaparak yon tayini, hizi, virajlardan haberdar
eder. Esli programlamada da siiriicii roliindeki kisi siirekli olarak kod yazan, bilgisayarla
ilgili islemleri yapan, kodlar1 test eden, tasarim yapan kisi olarak gorevleri iistlenir.
Siirliclinlin yanindaki kilavuz; siiriicli, kod yazarken siirliciiyli yonlendiren, hatalarini
ileten, problemlere kars: fikir iireten ve bunlari ifade eden, programi degerlendiren kisi
olarak gorevleri istlenir. Esli programlamanin rallilerden farki siirekli olarak kisilerin

belirli zaman dilimlerinde yer degistirmesidir. (Cetin & Berigel, 2017)



38

Cetin & Berigel (2017), yaziklar1 makalede esli programlama da siirecin nasil

isledigi kismi 3 boliimde ele alinabilir;

e Bir bilgisayara iki tane programci oturur.

e Oturan programcilardan bir tanesi bilgisayar1 baginda tasarim, kod
yazarken diger programci kod yazani degerlendirip hatalarim1 ve kendi
fikirlerini sdyler.

e Belirli bir siire sonra iki programci kendi arasinda yer degistirir.

Esli programlama egitim alaninda ve yazilim alanlarinda kullanilmaktadir. Esli
programlamada kilavuz ve siiriicii konumundaki programcilar ayni ortamda bulunmadan
da esli programlama yapabilirler. Ayrik esli programlama olarak adlandirilan esli
programlama tiiriinde programcilar ayni ortamda ayni bilgisayar basinda olmazlar. Ozel
olarak gelistirilen yazilimlar sayesinde farkli ortamdan ama ayni program iizerinde
birlikte calisabilirler. Farkli ortamlarda bulunan programcilar sunulan bu imkanla ayrik
esli programlama aracilifiyla esli programlamanin yararlarini kullanabilirler. (Cetin &

Berigel, 2017)

Programlama 6gretimi verilen merkezlerde esli programlama pedagolojik bir arag
olarak kabul edilip en ¢ok kullanilan yontemlerden birisi olmustur (McDowel, Werner,
Bullock, ve Fernald, 2006). Hanks, Fitzgerald, McCauley, Murphy, ve Zander, (2011)
esli programlama konusunda yaptiklari literatiir taramasi sonuglarmna gore esli
programlama temel ve orta seviye programlama egitimi alan kisilerde basariy1r olumlu
yonde degistirmistir. Programlama 6grenmeye, esli programlama ile baslayip sonradan
bireysel olarak programlama egitimi alan bireylerin bireysel egitimde hicbir gii¢liik
cekmedikleri bulgusu ortaya ¢ikmistir. Ayrica yaptiklart ¢alismanin diger boyutu da
ogrencilerin esli programlama ile yaptiklar etkinliklerin biiytik bir boliimiinii eglenceli
olarak bulmuslardir. Esli programlama ile yazilan kodlarin kalite agisindan son derece
onemli oldugu bulgusuna da rastlanmistir. Salleh, Mendes, ve Grundy, (2011) lisans ve
lisanstistii 6grenciler ile esli programlama {izerine yapilan ¢aligmalar1 incelediklerinde,
esli programlama iizerinde yapilan ¢aligmalardan sonuglari negatif yonde bulgular
olmasina ragmen yapilan ¢alismalarin ¢ok énemli bir boliimii akademik yonden basari

seviyesinin arttigit bulgusu yer almistir. Yapilan istatistiki testlere gore esli
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programlamanin 6grencilerin girdigi final sinavlari tizerinde herhangi olumlu ya olumsu
bir etkisinin olmadig1 ama dénem siiresince verilen 6devler iizerinde olumlu bir katkisinin
oldugu saptanmistir. Ayrica 6grencilerin memnuniyet acisindan yaptiklar1 ¢alismaya
baktiklarinda 6grencilerin ¢ok biiyiik bir bolimi esli programlama ile ilgili yaptiklar
calismalardan son derece memnun olduklar1 gériilmiistiir. Ogrencilerin kod kalitesi
acisindan esli programlama ile yaptiklari calismalarin(yazilimlarin) daha kaliteli oldugu,
igsel kod kalitesi acisindan ise sonuglarin seffaf olmadigi gézlemlenmistir. Ayrica
yazilimlarin yapilma siireleri gz Oniine alindiginda esli programlama ile yapilan

yazilimlarin siirelerinin daha kisa oldugu da dikkat ¢ceken baska bir bulgudur.

McDowel, Werner, Bullock, ve Fernald, (2006) yaptiklari ¢alismada dgrencilerin
programlama egitimine esli programlama ile baglamasindan sonra gelecek siirecte
bireysel olarak yapilacak programlamaya uyum siirecinin kolay oldugunu, programlama
ile ilgili yapilan tartismalarda yardimci oldugunu ve sosyal iliskilerdeki diizeyi yukartya

cektigini sOylemistir.

Hannay, Dyba, Arisholm, ve Sjoberg, (2009) yaptiklar1 calismada esli
programlamanin yazilimin kaliteli olmasi iizerine kiiciik 6l¢ekli bir olumlu katkisinin
oldugunu sdylemislerdir. Bu ¢alismay1 daha ayrintili incelediklerinde verilen karmasik
problemlerin esli programlama yontemi kullanilarak yapilanlarin daha kaliteli kod
kullandigin1 gérmiiglerdir. Bu karmasik problemlerin ¢oziimiinde esli programlama
yapan eslerin normalden daha fazla ¢aba gostermeleri gerektigini sOylemiglerdir. Ayrica
esli programlama ile yazilan yazilimlarin siireleri dikkate alindiginda esli programlama
ile yapilan yazilimlarin siirelerinde orta seviyede bir olumlu etkisinin oldugunu

sOylemislerdir.

Esli programlamada, diger dnemli konulardan bir tanesi de eslerin nasil secilecegi
konusudur. Hangi esler bir araya gelmelidir? Esleri secerken hangi etmenler dikkate
alinmalidir? Esli programlamada eslerin se¢iminden kaynaklanan olumsuzlukla yazilan

yazilimlarin da sonuglarimi olumsuz yonde etkileyebilir. Mesela; programlama bilgi
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seviyesi yukarida olan bir 6grenci ile programlama bilgisi daha asagi seviye de olan bir
Ogrenci beraber es olduklarinda, aralarindan olacak aligveris ve etkilesim sayesinde
programlama bilgi seviyesi alt diizeyde olan 6grencinin kendisini stirekli gelistirecegi
diisiiniilebilir. Programlama bilgi seviyesi {ist diizey olan 6grenci, bir silire sonra
programlama bilgi seviyesi asagida olan Ogrencinin fikirlerini kabullenmeyip kendi
fikirlerini 6ne siirebilir ve programlama bilgi seviyesi asagida olan 6grenci de bu durumu
kabullenip programlama ile ilgili galisma ve 6devleri diger arkadasina birakabilir. (Cetin
& Berigel,2017) Alanyazin tarandiginda sonuglarin bu sekilde olmadigi goriismiistiir.
Esli programlama ile yapilan etkinlikler incelendiginde esler arasinda ¢ok yiiksek oranda

hi¢bir uyum sorunun olmadig1 goriilmistiir. (Jacobson ve Schaefer, 2008)

Esli programlama ilgili ¢alismalar incelendiginde iki ana faktoriin géze ¢arptigini
goriiyoruz. Bunlardan bir tanesi esli programlama yapacak eslerin kisilikleri, diger bir
faktor ise bilgi ve becerileridir (Cetin & Berigel, 2017). Yapilan arastirmalardaki
sonuglarin biiyiik oran1 esli programlama yapacak eslerin kisisel 6zelliklerinin birbirinden
farkli olmasinin esli programlamada uyum sorununu ortaya ¢ikarmadigi gézlemlenmistir
(Hanks, Fitzgerald, McCauley, Murphy, ve Zander, 2011) .Yapilan bazi arastirmalara
gore farkl kisisel ozelliklere sahip kisilerin ayni kisisel 6zelliklerine sahip kisilere gore
esli programlamada daha performansli oldugu goriilmiistiir (Choi, Deek, ve Im, 2008;
Salleh, Mendes, ve Grundy, 2011). Eslerin kisiliginden ziyade esli programlamada eslerin
bilgi ve beceri durumlar1 daha 6nemli bir faktordiir (Cliburn, 2003). Bilgi ve beceri
seviyeleri esli programlamadaki eslerin algiladiklar1 seviye olarak gozetilmistir.
Aragtirmacilar kendi yaptiklar1 arastirmalarda istatistiki verileri bu kisilerin algiladiklar
bilgi ve becerileri olarak yapmustir (Cetin & Berigel, 2017) . Bilgi ve beceri seviyesi farkli
olan esler, esli programlama yaparken bilgi ve beceri seviyesi diisiik olan bilgi ve beceri
seviyesi yiiksek olan esin her dedigini kabul edebilir; bilgi ve beceri seviyesi yiiksek olan

ise bilgi ve beceri seviyesi yiiksek olanin her dedigini kabul edebilir (Cao ve Xu, 2005).

Egitimde esli programlamada eslerin birbiri ile iletisim kurmasi onemli bir

faktordiir. Egitimei birbiri ile iletisim kuracak esleri yan yana getirmelidir. Birbiri ile
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iletisim problemi yasayan eslerin bir araya getirilmesi, esli programlama performansinin

olumsuz yonde etkileyecektir (Cetin & Berigel, 2017).

Esli programlama konusunda yapilan ¢alismalarin esli programlama yonteminin
faydali oldugunu gostermektedir. Arastirmacilar, egitimcilerin egitim merkezlerinde

uygulama siirecinde neler yapilmasi konusunda oneriler gelistirmistir.

Bunlar:

e Egitimciler, esli programlama yapacaklar1 ilk derslerde oOgrencilerin
birbirilerini tamimalarina olanak saglayacak etkinlikler yaparak
ogrencilerin birbiri ile uyum igerisinde c¢alisacagi esler se¢melerine
yardimci olabilirler (Bevan, Werner, & McDowell, 2002).

e Programlama konusunda bilgi ve beceri seviyeleri birbirine yakin kisilerin
esli programlama yapmasi 6nemlidir. Bilgi ve beceri seviyeleri birbirine
yakin olan Ogrenciler secilirse Ogrenme daha hizli gerceklesir ve
ogrencilerin yaptiklar1 projelerden sikilma ihtimalleri ortadan kalkar
(Bevan, Werner, ve McDowell, 2002).

e Esli programlama yapmadan Once dogru es bulmalart i¢in esli
programlama yapacak adaylar bilinglendirilmelidir (Williams
McCrickard, Layman, ve Hussein, 2008).

e Ogrenciler siirekli aym kisilerle degil dénem dénem esler degismelidir
(Williams ve digerleri 2008).

e Esli programlama da rollerin siireleri 6nemli bir faktordiir. (Simon ve
Hanks, 2008) Eslerin birbirine giivenmesi Vverilen gorevleri esit olarak
yapabilmesi ve beraber 6grenmesi i¢in egitimcinin esli programlamada
eslerin rolleri i¢in belirlenen siirelerin altini1 net olarak ¢izmelidir (Bevan
ve digerleri 2002).

e Ogrenciler programlama egitimine basladiklar1 zaman ilk olarak
programlama hakkinda temel kavramlar1 Ogrenecekleri icin, esli

programlama yapilacak zamanlari esit olarak iyi ayarlanmalidir ve esli
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programlama yapacaklar1 kadar siire verilmelidir (Bevan ve digerleri
2002).

e Egitimci esli programlama yapacak eslerin performanslarini gézetip, eger
bir sorun varsa devreye girmelidir (Williams ve digerleri 2008).

e Egitimci dgrencileri tek tek ya da esli programlama yaptiklar eslerle
beraber ortak olarak degerlendirmelidir. (Williams ve digerleri 2008).

e Egli programlamada esler farkli kod yapilarini kullanmak igin direng
gosterebilirler. Egitimcinin devreye girip bir kod standarti getirmesi
gerekir. Bu standart, hem esli programlama performansini arttiracak hem

de esler arasindaki iligkiyi diizenleyecektir (Bevan ve digerleri 2002).

2.9 OGRETIM ORTAMLARI

2.9.1 Scratch offline editor

Scratch MIT Medya Laboratuvarinda gelistirilen iicretsiz bir gorsel programlama
ortamidir. 2003 yilinda baglayan Scratch Projesi 2007 yilindan itibaren offline yazilim
ve web adresi iizerinden halkin kullanimina agilmistir (Maloney ve digerleri 2010).
Scratch ile bloklar araciligr ile program yazilir ve animasyon, oyun, simiilasyon gibi
birgok yazilim yapilabilir (Meerbaum-Salant, Armoni, ve Ben-Ari, 2010). Scratch ’in tek
pencerelik, basit kullanima sahip bir ara yiizii vardir. Kullanicilar deneme-yanilma
yoluyla daha onceden hazirlanmis projelerdeki kodlari kesfetme yoluyla inceleyerek ya
da kendileri program tasarlayarak programlamayi 6grenebilirler. Scratch programlama
ortam1 Canlilik ve kesfedilebilirlik, kod kontroliiniin saglanma, yazim hatalarina izin
vermeme, somutlagtirma saglama, kod bloklarini en aza indirgeme gibi bir¢ok avantaj
sunmaktadir (Maloney ve digerleri 2010). Sekil 2.1’de Scratch programlama ortamin ara

yiizii sunulmustur.
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Sekil 2.1: Scratch 3 offline editor genel goriiniim

Sekil 2.1°de sol kisimda bulunan kod bloklari renklerine gore uygun olan blok
bagliklarina yerlestirilmiglerdir. Scratch komutlar1 Hareket, Goriiniim, Ses, Olaylar,
Algilama, Operatorler, Degiskenler ve Bloklarim olarak isimlendirilmis her biri farkl
renge sahip olan kod blogu basliklarinda bulunmaktadir. Burada renklere gore ayrilan
kodlar, kullanici tarafindan olusturulacak projeye gore kodlama alanina siiriikle-birak
yapilarak aktarilir. Kodlarin siiriikle-birak seklinde olmasi,kullanicinin tarafindan metin
tabanli bir kod pargast yazmak yerine hazir olan kod bloklarint siiriikleyerek kolay bir
sekilde proje yapmasini saglayacaktir. Bu yiizden metin tabanli programlama dilinde
¢ikan sozdizimi hatalar1 olmayacaktir. Kodlarin unutulmasi, gézden kagmasi, fiziksel
olarak yanlis kullanilmast miimkiin degildir. Kodlar fiziksel olarak birbirine ge¢meli bir
sekilde tasarlanmistir. Dolayisiyla bir kodu uygun olmayan bagska bir kod ile birlestirmek

miimkiin degildir.
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Diger bir kisim olan Sahne’de ise kod bloklari ¢alistirildiktan sonra kuklalarda ya
da sahnede nelerin degistigini, nasil bir projenin ortaya ¢iktigini yani yapilan projelerin
sonuglarinin gorildigii yerdir. Kukla Ayarlar1 kisminda kuklanin ismi, kuklanin sahnede
bulundugu yerin koordinatlari, kuklay1 goriiniir-gizli yapma, kukla boyutu, kukla yonii
gibi ¢esitli ayarlar yapilabilir.

2.9.2 Mblock ve mbot

Bilisim 0grencilere gergek diinyada hayal ettiklerini yapma ve gelistirme imkan
vermektedir (Papert, 1993). Egitsel alanda kullanilan robotik kitleri uygulamaya doniik
etkinlikleri eglenceli, 6grencilerin ilgi ve alakalarii arttiran bir egitim ortami sundugu
iddia edilmektedir (Eguchi, 2010). Giiniimiizde, Mbot robotik kiti mBlock programlama
ortamiyla birlikte kullanilarak egitsel robotik programlama i¢in kullanilan ortamlardan
biridir.

l l

Kuklalar ve Kod Bloklan Kod Bloklarinin
Avyarlarn Konuldugu Alan

Sekil 2.2. mBlock programinin genel goriiniimii
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Sekil 2.2°de mBlock ortaminin gorsel ara yiizii sunulmustur. mBlock programi 4
ana boliimden olusur: Birinci boliim olan “kuklalar ve ayarlar1” kismindan, olusturulacak
projelere uygun olan kuklalar1 eklenebilir, silinebilir ve kuklalar ile ilgili diger biitiin
ayarlar (kukla ismi, koordinatlari, yonii, gosterme-gizleme gibi) yapilabilir. Kuklanin

iistiinde olan iinlem isaretine tikladigimiz zaman kukla ile ayarlarin goziiktiigiinii goriiliir.

Ikinci béliimde kod bloklar1 bulunmaktadir. mBlock programi Scratch tabanli
oldugu igin genel anlamda kod bloklarinin hepsi Scratch ile uyumludur. Scratch
programlama ortamina ek olarak mBlock’ta Robotlar isimli bir kod blogu basligi
bulunmaktadir. Sekil 2.3’te Robotlar baslig1 sunulmustur. Robot ile ilgili biitiin kodlar bu
baslikta bulunmaktadir. Burada bulunan kodlar ile Mbot robotu kodlanabilir.

hizi @9 yap

motorun hizi @8 vap

servo agisini €W yap

kart ledler kir @8 ves @R mav

led lar @ yes € mav

gerit led kar (G

Sekil 2.3: mBlock programinda robotlar isimli blok basligi gériiniimi

Ucgiincii boliimde kod bloklarmin konuldugu alandir. Kod bloklar1 bu alana
sliriiklenip mantiksal olarak siralanir ve ¢alistirilir. Kod bloklari, Scratch *de oldugu gibi
paralel ya da dogrusal olarak ¢aligtirilabilir. Kullanilacak kod blogu konusunda herhangi

bir sinirlama yoktur. Hazirlayacagimiz projeye uygun kodlar stirtiklenip birlestirilir.
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Dordiincii boliim ise Sahne alanidir. Hazirlanan projenin ¢iktisinin gorildigi
ekrana sahne alani denir. Yapilan projede kuklalarda ya da sahne iizerinde nasil

degisiklikler oldugu buradan gozlenir.

mBlock programiyla birlikte mBot robotu kullanilabilir. mBot robotu demonte bir
kit halinde gelmektedir. Kullanicilar gelen demonte kiti kendileri monte ederler. Robot
kitiyle beraber uzaktan kumanda, cift tarafli kullanilabilen islevsel tornavida, ¢izgi
izleyen robot icin tasarlanmis dokiiman, mBot robot kiti kullanim kilavuzu

bulunmaktadir. Sekil 10 Mbot robotunun monte edilmis hali goriillmektedir.

Sekil 2.4. Mbot robot goriiniimii

Mbot robot kitinin igeriginde iki tane DC motor, bir tane Ultrasonic Mesafe

Sensori, bir tane ¢izgi izleyen sensor (Siyah be beyaz renklerini algilayan) lityum pilin



47

olmadig1 AA pil tutucu, kullanicinin istegine gore baglanti modiillerinden olan bluetooth
modiilii ya da 2.4 G uzaktan baglant1 modiilii ve programlanabilir Mbot kart1 olan mcore
bulunmaktadir. Mbot robot kitinin tizerinde bulunan mcore kart1 tizerinde RGB LED,
Buzzer, kizil 6tesi alicist ve kizil Gtesi vericisi, 151k sensorii, sensorleri baglamak igin

RJ25 portlar, buton, sag ve sol motorlarin baglandig: girisler bulunmaktadir.

2.9.2.1 Baglant1 sekilleri

2.9.2.1.1 2.4 G Kablosuz baglanti

Bu yontemle bir dongle bilgisayara takilip mBlock tlizerinden baglanti ayarlar
yapildiktan sonra anlik olarak veri aligverisi gergeklestirilir. Mcore kart tizerinde 2.4 G
kablosuz baglanti modiiliiniin olmas1 gerekmektedir. Notebook ve masaiistii bilgisayarlar
icin uyumlu bir baglant1 seklidir. Baglant1 yapildiktan sonra siiriikle-birak ile olusturulan

kod bloklarmin ¢iktilari robot tizerinde aninda goriliir.

2.9.2.1.2 Bluetooth baglanti

Bu baglant1 sekli tabletler, bluetooth baglantisi olan notebooklar i¢in uyumlu olup
masaiistii  bilgisayarlara da disaridan takilacak Bluetooth cihazlar1 ile baglanti
saglanabilir. Bu baglant1 tiirlinde de yazilan kodlarin ¢iktis1 ayn1 anda robot kiti {izerinde
goriiliir. Mcore kart tizerinde Bluetooth modiiliiniin olmas1 gerekmektedir. 2.4 G baglanti

sekline gore baglant1 hiz1 biraz yavastir.
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2.9.2.1.3 Kablo ile baglanti

USB kablo ile baglantinin oldugu bir yontemdir. Kablo takiliyken yaptigimiz
kodlamalar aninda robot kiti {izerinde goriilebilir ya da kablo lizerinde mBot robot
kiti iizerinde bulunan karta gonderilerek yazdigimiz kodlarin c¢iktilarini mBot
tizerinde gorebiliriz. Kablo ile baglanmanin bir dezavantaj1 vardir. Yazilan kodlarin
ciktilarim1  karta yiiklemeden gormek istenildiginde kablonun kisa olmamasi
gerekmektedir. Kisa olan kablolarda Mbot robot kitinin hareketleri de kisith

olacagindan yapilan projeler amaclarina ulagsamayabilir.

2.9.3 Python

Python 1991 yilinda Guido Van Rossum tarafindan gelistirilmis, yiiksek seviyeli,
giiclii ve dinamik bir nesne tabanli programlama dilidir (Harwani, 2012).Python
platformdan bagimsiz bir programlama dili oldugundan dolay1 biitiin isletim
sistemlerinde sorunsuz olarak calisabilmektedir. Python programlama dilinin s6z dizimi
basit olmasindan olayr hem program yazmak hem de baskalarinin yazdigi yazilimlar

kodlar1 okumak baska programlama dillerine gére daha kolaydir (Ozgiil, 2013) .

Python i¢in bir¢ok kiitliphane bulunmaktadir. Bu arastirmada Python Turtle
kiitiiphanesi tanitilacaktir. Python programlama dili birgok platformda kullanilmaktadir.
Cevrimigi ve ¢evrimdisi ile kod yazim islemi gergeklestirilmektedir. Burada Python

programlama dilinde kod yazmak i¢in Idle programlama ortami kullanilmistir.

Tablo 2.1. Ornek olarak python turtle modiiliinde yazilmis kodlar.

print (""Ahmet CAN"")
print ("'5A™)
print (*"Orhan Gazi Ortaokulu™)
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Yukarida Idle’da yazilan birtakim kod satirlar1 bulunmaktadir. Bu satirlarda

bulunan “print” ekrana metin yazdirmayi saglayan komuttur.

Tablo 2.2. Sekil 5 de yazilan kodlarin ekran ¢iktisi

Ahmet CAN
5A
Orhan Gazi Orhangazi

>>>

Python Turtle kiitiiphanesi koordinat diizlemi {izerinde kiigiik bir kaplumbaganin
verilen koordinatlar ve kodlar sayesinde sekiller ¢cizmesini saglayan bir kiitiiphanedir.
Kiitiiphanenin kullanilmasi i¢in ilk 6nce igeri aktarilmasi gerekmektedir. “Import turtle”
kodu vyazilarak Turtle kiitiiphanesi kullanilir hale gelir. Aksi takdirde Turtle
kiitiphanesine ait olan kodlar1 kullanmak miimkiin degildir. Asagidaki 6rnekte Turtle
kiitliphanesi kullanilarak aralikli iki ¢izgi ¢izilmistir. Kaplumbaga ¢izim yaparken kalemi
verilen Ol¢limler oraninda yukari kaldirip (¢izim olaymi gerceklestirmeden), verilen
Ol¢timler oraninda ise kalemi bastirip (¢izim olaymi gerceklestirerek) ¢izimler yapmay1
saglamaktadir. Tablo 2.3’te bu kodlar ile bir uygulama yapilmis olup ekran ¢iktist sekil
2.5 de goriilmektedir.

Tablo 2.3. Python turtle modiilii ile penup ve pendown kodlarinin kullanimi

import turtle

kalem=turtle. Turtle (shape=" turtle”)
kalem.forward (100)

kalem. penup ()

kalem.forward(50)

kalem.pendown()

kalem.forward(100)
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Sekil 2.5. Tablo 2.3 de yazilan kod blogunun ¢iktisi

Asagida Turtle kiitliphanesi kullanilarak bir dikdortgen ¢izdirilmistir. Kodlarin
yaninda kullanim amaglari1 da yorum olarak eklenmistir. Bu komutlarin ekran ¢iktis1 Sekil

2.6’da goriildiigii gibi olur.

Tablo 2.4. Python Turtle modiilii ile dikdortgen ¢izimi.

import turtle #Cizim yapmak i¢in turtle modiiliini cagirir.
kalem=turtle. Turtle(shape="turtle”) #Kaplumbaga ile bir ¢izim araci olusturur.

pencere=turtle.Screen() #Cizim igin bir pencere agar.
pencere.bgcolor(“white”) # Pencerenin rengini beyaz olarak ayarlar.

pencere.title(“Turtle ile Dikdortgen”)  #Pencerenin basligini ayarlar.

kalem.speed(2)
kalem.color(“red”)
kalem.pensize(4)
kalem.forward(300)
kalem.color(*“ )
kalem.pensize(2)
kalem.left(90)
kalem.forward(100)

kalem.color(“red”)

#Kalemin hareket hizin1 2 birim olarak ayarlar.
#Kalemin rengini kirmizi olarak ayarlar.
#Kalemin kalinligini 4 birim olarak ayarlar.
#Kaplumbaganin 300 birim ilerlemesini saglar.
#Kalemin rengini sar1 olarak ayarlar.
#Kalemin kalinligini 2 birim olarak ayarlar.
#Kaplumbaganin 90 derece sola donmesini saglar.
#Kaplumbaganin 100 birim ilerlemesini saglar.

#Kalemin rengini kirmiz1 olarak ayarlar.

kalem.pensize(4) #Kalemin kalinligini 4 birim olarak ayarlar.

kalem.left(90) #Kaplumbaganin 90 derece sola donmesini saglar.
kalem.forward(300) #Kaplumbaganin 300 birim ilerlemesini saglar.
kalem.color(* ”) #Kalemin rengini sar1 olarak ayarlar.
kalem.pensize(2) #Kalemin kalinligini 2 birim olarak ayarlar.

kalem.left(90) #Kaplumbaganin 90 derece sola donmesini saglar.
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kalem.forward(100) #Kaplumbaganin 100 birim ilerlemesini saglar.

Sekil 2.6: Tablo 2.4’te goriinen kod bloklarinin ekran ¢iktisi.

Turtle kiitiiphanesi ile kiitiiphane igerisinde dnceden tanimlanmis hazir sekiller de
cizdirilebilir. Ornegin asagidaki kodlar bir daire ¢izer. Bu is igin “circle” fonksiyonu

kullanilmaistir.

Tablo 2.5. Python Turtle modiiliinde kapali sekillerin i¢ini doldurmaya yarayan kodlar

Import turtle
kalem=turtle. Turtle(shape=""turtle”’)

kalem.begin_fiil() #Doldurma islemini baslatir.
kalem.fillcolor(“light blue”) #Doldurulan nesnenin rengini agik mavi yapar
kalem.circle(100) #100 birimlik daire ¢izmeye yarar.

kalem.end_fiil () #Doldurma igleminin bittigini gosterir.
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Sekil 2.7. Tablo 2.5’te yazilan kod bloklarinin ¢iktis.
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ILBOLUM

3. Yontem

Bu boéliimde arastirmanin deseni, arastirmaya katilan katilimcilar, arastirma
yaparken kullanilan veri toplama araglari ve bu araglarin gelistirilme siireci, verileri

toplama siireci, toplanan verilerin yorumlanmasi ve ¢éziimlenmesi ele alinacaktir.

3.1 ARASTIRMA DESENI

Bu arastirmada ti¢ farkli kodlama ortaminin (Scratch, Python ve mBlock) altinci
smif Ogrencilerinin  bilgi islemsel diisiinme beceri seviyelerine, basarilarina ve
tutumlarina etkisinin arastirilmasit amaclanmistir.  Arastirmada nicel arastirma
yontemlerinden deneysel yontem kullanilmigtir. “Deneysel desenler, degiskenler
arasindaki neden-sonug iliskisini ortaya koyan arastirma alamidir.” (Karasar, 2005)
“Deneysel desenler, aragtirmacinin bagimsiz degisken {izerinde miidahalede
bulunmasinin sonucu, bagimli degiskene iliskin sonuglarin karsilagtirildigi arastirma
deseni olarak ifade edilmektedir” (Biytlikoztirk, Kili¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz, &
Demirel, 2008,5.212). Bu arastirmada deneysel yontemin bir ¢esidi olan yar1 deneysel
aragtirma yontemi kullanilmistir. “Yar1 deneysel desen yansiz atamanin kullanilamadigi
durumlarda kullanilmasi1 uygun olan aragtirma desenidir.” (Biiytlikoztiirk, Kilig Cakmak,
Akgiin, Karadeniz, ve Demirel, 2008,5.216). Arastirma kapsaminda alt1 farkli altinci sinif
subesi bulunan Bolu ili merkez ilg¢esinde bir ortaokulda ti¢ farkli altinci sinif subesi
kullanilmistir. Bu ii¢ sube rastgele se¢ilmistir. Subelerden birisi Scratch tabanli, digeri
Python tabanli ve sonuncusu da mBlock tabanli &gretim igin rasgele atanmustir.

Calismanin basinda biitiin gruplara Cetin, Otu, Oktag (2020)’nin Ispanyolcadan Tiirk¢eye
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uyarladig1 Bilgi Islemsel Diisinme Testi (BIDT) ve Giil, Cetin ve Ozden (2019)
tarafindan gelistirilen Bilgisayar Programlama Tutum Anketi (BPTA) 6n-test olarak
uygulanmistir. Bunun ardindan ti¢ farkli 6gretim 8 hafta boyunca belirlenen subelerde
uygulanmistir. Uygulanan 6gretimden sonra BIDT, BPTA ve bu tez kapsaminda
gelistirilen Kodlama Basar1 Testi (KBT) her ii¢ gruba da uygulanmistir. Bu ¢aligmada

kullanilan yar1 deneysel desenin 6zeti Tablo 3.1°de sunulmustur.

Tablo 3.1: Uygulanan yari-deneysel desenin 6zeti

Grup On-Test Programlama Dili Son Test
BIDT
Grup 1 BIDT Scratch BPTA
BPTA KBT
BIDT
Grup 2 BIDT Python BPTA
BPTA KBT
BIDT
Grup 3 BIDT mBlock BPTA
BPTA KBT

* Bilgi Islemsel Diigiinme Testi (BIDT)
*  Bilgisayar Programlama Tutum Anketi (BPTA)
*  Kodlama Basar1 Testi (KBT)

3.2 CALISMA GRUBU

Bu tezde uygun 6rnekleme teknigi kullanilmistir. “Uygun 6rnekleme yontemi zaman,

para ve is giicii agisindan var olan sinirliliklar nedeni ile 6rneklemin kolay ulagilabilir ve
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uygulama yapilabilir birimlerden segilmesidir” (Biiyiikoztiirk ve digerleri 2008,5.95).
Yapilan arastirmalarda ¢alismaya en uygun ¢alisma grubunun se¢ilmesi uygun 6rnekleme
yontemi olarak bilinir. (Biiyiikoztiirk , Cakmak, Akgiin, Karadeniz, ve Demirel, 2016)
Bolu ili merkez ilgesinde bir ortaokulda hali hazirda bulunan 6 altinci siif subesinden
rastgele 3 sube alinarak Tablo 3.1°de gosterildigi gibi 6gretim yontemleri rastgele olarak
atanmistir. Bu subelerde bulunan 6grenciler 10-12 yas araligindadir. Calismaya toplamda
105 altinc1 sinif 6grencisi katilmigtir. Bu 6grencilerin 45’1 kiz, geriye kalan 60’1 ise erkek

ogrencidir. Kiz erkek dagilimlar1 Tablo 3.2’de gésterilmistir.

Tablo 3.2: Arastirmaya katilanlarin demografik 6zellikleri

Sube Ad1 Kiz Erkek Toplam
6/A 14 20 34
6/B 15 20 35
6/F 16 20 36

Toplam 45 60 105

Ogrencilerin cinsiyetinin smif bazli dagilimi1 Tablo 3.2°de gosterilmistir. Birinci
grupta (Scratch tabanli grup) 14 kiz &grenci, 20 erkek dgrenci bulunmaktadir. ikinci
grupta (Python tabanli) 15 kiz 6grenci, 14 erkek dgrenci bulunmaktadir. Ugiincii grupta

(mBlock tabanli) 16 kiz 6grenci ,20 erkek 6grenci toplamda 105 6grenci bulunmaktadir.

12.09.2018 tarihli ve 123 sayili Talim ve Terbiye Kurul Karari eki Ilkdgretim
Kurumlar1 Haftalik Ders Cizelgesinin Agiklamalar boliimiinde yer alan 7. Madde
dogrultusunda ortaokul besinci sinifta Tiirkge, matematik, fen bilimleri, sosyal bilgiler,
din kiilttirti ve ahlak bilgisi dersleri (20 ders saati) ile en az dort (4) ders saatlik segmeli
dersi tamamlamak kaydiyla, imkan ve sartlar1 uygun olan okullarda istege bagl olarak
onsekiz (18) ders saatine kadar yabanci dil dersi 6gretimi yapilabilmektedir. (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2019) Bu kapsamda okulumuzda 5. siif dgrencileri ingilizce hazirlik

gordiigiinden bilisim teknolojileri ve yazilim dersi yapilamamaktadir. Dolayisiyla
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aragtirmaya katilan 6grencilerin bilisim teknolojileri ve yazilim dersini ilk defa 6. Sinifta

gormiislerdir.

3.3 VERi TOPLAMA ARACLARI

Bu arastirmada 6n-test olarak BIDT ve BPTA kullanilmis olup son test olarak
BIDT, BPTO ve KBT uygulanmustir. Bu testler ile ilgili detaylar alt basliklar halinde

sunulmustur.

3.3.1 Bilgi islemsel diisiinme testi

BIDT Roman-Gonzalez (2015) ve Roméan-Gonzélez, Pérez-Gonzalez ve Jiménez-
Fernandez (2017) tarafindan Ispanyolca olarak gelistirilmis bir testtir. Test ile
dgrencilerin bilgi islemsel diisinme seviyelerinin dlciilmesi amaglanmaktadir. BIDT 8
boliimden olusmaktadir ve toplamda 28 coktan se¢meli soru igermektedir. Her bir
sorunun dort sikki bulunmaktadir. Sorularin tamami Blok tabanli olarak hazirlanmustir.
BIDT Otu, Cetin ve Okta¢ (2020) tarafindan Ispanyolcadan Tiirkgeye uyarlanmigtir
(Cetin, Otu, & Oktag, 2020). Tiirk¢e uyarlamasi sonucunda 24 maddeden olusan bir test
elde edilmistir. Testin KR20 degeri 0,78 olarak bulunmustur. Bu ¢alismada 6n test olarak
KR20 degeri 0.76, son test olarak KR20 degeri 0,79 olarak hesaplanmustir. 0.7 iizeri olan
degerler genel olarak yiiksel derecede kabul edilebilir. (Bliytlikoztiirk S. , Cakmak, Akgiin,
Karadeniz, ve Demirel , 2017)

3.3.2 Programlama tutum anketi

Bilgisayar Programlamaya Karst Tutum Anketi (BPTA) Giil, Cetin ve Ozden
(2019) tarafindan gelistirilmistir. (Giil, Cetin, ve Ozden, 2019) BPTA nin amaci ortaokul
ogrencilerinin programlamaya karsi tutumlarmi Olgmektir. Testte 13 madde

bulunmaktadir. Maddeler 5’ li likert tipinde hazirlanmigtir. Bunlar “Hi¢ Katilmiyorum,
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Katilmiyorum, Kararsizim, Katiliyorum, Tamamen Katiliyorum” seklindedir.  Tek
faktorden olusan testin Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.93 olarak bulunmustur. Bu
arastirma da BPTO 6n test Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.91 , BPTO son test olarak
Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.93 olarak hesaplanmistir.

3.3.3 Kodlama basar testi

Bu aragtirma kapsaminda gelistirilen KBT son test olarak kullanilmistir.
Kodlama-Basar1 Testi 14 sorudan olusan bir testtir. Bu testin ti¢ siiriimii bulunmaktadir.
Bu siiriimler verilen 6gretime paralel olarak Scratch, Python ve mBlock ortamlart igin
hazirlanmistir. Her ii¢ siliriim igerisinde bulunan sorular ortaktir. Fakat sorular
programlama diline gore diizenlenmistir. Asagida testte bulunan bir maddenin ii¢

stirimiinde de kullanilan 6rnek bir soru verilmistir.

Tablo 3.3: Scratch ortami i¢in hazirlanan 6rnek soru

Soru : Yandaki kod blogu ¢alistirildiginda kukla toplamda kag adim ilerler?

a) 140
b) 270
c) 300
d) 410

Tablo 3.4: Python ortami i¢in hazirlanmis 6rnek soru

Soru : Yandaki kod blogu ¢alistirildiginda kaplumbaga toplamda kag birim ilerler?

a) 140 import turtle

b) 270 kalem=turtle.Turtle()
¢) 300 kalem.forward(80)
d) 410 kalem.right(90)

kalem.forward(40)
kalem.right(90)
kalem.forward(20)
kalem.right(90)
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Tablo 3.5: mBlock ortami i¢in hazirlanmig 6rnek soru

Soru 1. Yandaki kod blogu ¢alistirildiginda kukla toplamda ka¢ adim ilerler?

a) 140 uklandidinda

b)) 270 @'adlm git

c 300 derece don
d) 410 s €

@adlm git
(] @derece don

(] @derece don

KBT’de bulunan maddeler gelistirildikten sonra iki bilisim uzmani ve iki Tirkce
uzmani tarafindan kapsam, icerik ve dil agisindan incelenmistir. Uzmanlardan alinan
doniitler neticesinde sorularda gerekli diizeltmeler yapilmistir. Bu siirecin ardindan test
esdegerlik acisindan iki alan uzman tarafindan degerlendirilmistir. Alan uzmanlar testin
her ii¢ stirlimde bulunan sorulari sirayla degerlendirmistir. Her bir soruya 0-10 arasinda
puan vermislerdir. 0 puan “ii¢ stirlimdeki sorular tamamen birbirinden farklidir”, 10 puan
ise “l¢ siirimdeki sorular tamamen birbirlerinin aynisidir” anlamina gelmektedir.
Uzmanlar iki soru disindaki biitiin sorulara 10 puan vermistir. Bir soru 9, son soru ise 8
puan almistir. Uzmanlardan gelen doniitler dogrultusunda bu maddelerde gerekli
diizeltmeler yapilmistir. Diizeltmelerin ardindan sorular alan uzmanlarina yeniden
gonderilmistir ve alan uzmanlarindan sorular1 yeniden puanlamalari istenmistir. Bu siire¢
sonucunda biitlin sorular 10 puan almistir. Bu ¢alismada KBT KR20 degeri 0.74 olarak
hesaplanmugtir. Tutarlilik seviyesi iyi durumdadir. (Biiylikoztiirk ve digerleri 2017)

KBT bu tez kapsaminda gelistirilmistir. KBT i¢in olusturulan belirtke tablosunda
Milli Egitim Bakanlhiginin altinci sif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi ig¢in
olusturdugu kazanimlar kullanilmigtir (Giilbahar, Kalelioglu, ve Kert, 2019). Belirtke
tablosunda bulunan ilk dort kazanim basit diizeyli kazanimlardir. Diger sorular
yapabilmek i¢in bu kazanimlarin elde edilmis olmasi gerekmektedir. Bu yiizden bu
kazanimlar i¢in ayri sorular yazilmamistir. Soru numarasi kismina “biitiin sorular” ibaresi

yazilmistir.Belirtke tablosundaki son kazanim ise bir proje olusturulmasini istemektedir.
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Bu kazanimi ¢oktan se¢meli bir sinav ile 6lgmek miimkiin olmadigi i¢in bu kazanim igin

soru olusturulmamustir. Soru numarasi yerine “uygulanamaz” ibaresi diistilmustiir.

Tablo 3.6. Belirtke tablosu

Kazanim soru
No
Programlama aracinin arayiizlinii ve 6zelliklerini tanir. Biitiin
Sorular
Programlama aracinda sunulan bir programin iglevlerini agiklar. Biitiin
Sorular
Programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar. Biitiin
Sorular
Programlama aracinda sunulan bir programi verilen Olgiitlere gére Biitiin
gelistirerek diizenler. Sorular
Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur ve hatalarin1 1, 3,
ayiklar. 5, 7
Karar yapisini igeren programlar olusturur ve hatalarini ayiklar. 9,12
Coklu karar yapilar1 igeren programlar olusturur ve hatalarini 6, 8,12
ayiklar.
Dongii yapisini iceren programlar olusturur ve hatalarini ayiklar. 2, 4,
10, 11
Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger. 6, 8,
9,12
Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagsik problemlere 3,10, 14

¢Ozlim tiretir.
Uygulanamaz
Tiim programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje olusturur.

Belirtke tablosu olusturulduktan sonra 25 adet soru hazirlanmistir. Bu 25 sorunun
10 tanesi elenmistir ve geriye kalan 15 soru ile birlikte belirtke tablosu gonderilerek
uzman goriisii istenmistir. Uzmanlar,maddelerin igerik, kazanimlara ve Ogrenci
seviyesine uygunluk ile kapsam gegerligi agisindan maddeleri degelendirmistir. Buna ek
olarak olusturulan maddeler Tiirkge dil uzmanina yazim kurallar1 agisindan
degerlendirilmek {izere gonerilmistir. Uzmanlardan gelen doniitlere gore maddeler

tizerinde gerekli degisiklikler yapilmistir.
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15 maddeden olusan basari testinin Scratch siiriimii Bolu ili merkez ilgesinde yer
alan iki farkli ortaokulda bulunan 169 yedinci simif 6grencisine (73 kiz ve 96 erkek)
uygulanmistir. Bu 6grencilerin hepsi daha once bilisim teknolojileri ve yazilim dersini
almistir. Scratch uygulamalar1 yapmigstir. Elde edilen yanitlar TAP yazilimi kullanilarak

incelenmistir. Sonuglar Tablo 3.7’de sunulmustur.

Tablo 3.7: Madde analizi sonuglari

Madde Madde Ayirt ..

Madde Giicliigii (p) E diciligi}ér) Ust Grup Alt Grup
1 0,86 0,32 51 40
2 0,86 0,37 51 37
3 0,26 0,48 27 3
4 0,62 0,65 46 15
5 0,44 0,66 43 11
6 0,57 0,51 45 22
7 0,38 0,70 39 4
8 0,47 0,41 34 15
9 0,84 0,37 51 37
10 0,86 0,34 50 38
11 0,70 0,35 44 30
12 0,73 0,61 51 23
13 0,41 0,45 37 16
14 0,56 0,49 43 21
15 0,11 0,05 6 4

15. maddenin madde giigligi 0,11 ve madde ayirt ediciligi 0,05 olarak
bulunmustur. Bu maddenin indeks degerleri uygun goriilmedigi icin (Biiyiikoztiirk ve
digerleri 2017) testten ¢ikartilmistir ve analizler yenilenmistir. Elde edilen yeni degerler

Tablo 3.8’de sunulmusltur.
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Tablo 3.8: Atilan madde sonras1 madde analizi sonuglari

Madde Madde Ayirt ..

Madde Giicliigii (p) E diciligi)(lr) Ust Grup Alt Grup
1 0,86 0,31 48 42
2 0,86 0,36 48 39
3 0,26 0,49 26 3
4 0,62 0,65 44 16
5 0,44 0,68 42 12
6 0,57 0,50 43 24
7 0,38 0,73 38 4
8 0,47 0,43 33 16
9 0,84 0,36 48 39
10 0,86 0,34 47 39
11 0,70 0,38 42 30
12 0,73 0,62 48 23
13 0,41 0,45 35 17
14 0,56 0,47 40 22

14 maddeden olusan basari testinin madde gili¢likkleri 0,26 ve 0,86 arasinda
degismektedir. Testin ortalama gii¢liigii 0,61 olarak bulunmustur. Testin farkli zorluk
seviyelerinde soru bulunduran kolay bir test oldugu soylenebilir. (Biyiikoztiirk ve
digerleri 2017) Basari testinin madde ayirt edicilik degerleri, 0,31 ile 0,73 arasinda
degismektedir. Testin ortalama ayirt ediciligi 0,48 olarak bulunmustur. Testin ¢ok 1yi
seviyede ayirt edicilige sahip oldugu sdylenebilir. (Biiyilikoztiirk ve digerleri 2017) Elde
edilen sonuglara gére KR20 giivenirlik degeri 0,74 olarak bulunmustur ve i¢ tutarlilik

seviyesi yeterlidir denilebilir. (Ozdamar, 1999)

Testten atilan 15. madde “Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik
problemlere ¢oziim iiretir.” kazanimiyla ilgilidir. Bu madde ¢ikarildiktan sonra bu
kazanim ile ilgili ti¢c madde kalmistir. Atilan maddenin testin gegerligi iizerine etkisini
arastirmak i¢in iki alan uzmanina basvurulmustur. Alan uzmanlar1 testin atilmasi ile
gecerligin etkilenmedigi goriisilinii bildirmistir. Sonug olarak KBT nin yeterli gecerlik ve

giivenirlige sahip oldugu s6ylenebilir. KBT nin tamamina EK 1-2-3’de ulasabilirsiniz.
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3.4 OGRETIM ORTAMLARI

Ogretim Ortam1 olarak 35 civar1 6grencinin oldugu bilisim teknolojileri
laboratuvarinda islendi. Ogrenciler,20+1 bilgisayarm oldugu smifta bilgisayar basmna
ikiser kisi oturmusglardir. Her li¢ gurupta da dersler bu tezin aragtirmacisi tarafindan
islenmistir. Biitiin 6gretim ortamlar1 i¢in ayni laboratuvar kullanilmis olup 6grenciler
caligmalar yaparken esli programlama yontemini kullanmiglardir. Esli programlama, iki
kisinin tek bilgisayar basinda ayni program, ayni algoritma ¢éziimil i¢in ugrasmasidir.
(Beck, 2000) Bu uygulamada belirlenen kurallar rallilerde siiriicii ve yanindaki yardimci
kisi ile benzerlik gostermektedir. Rallilerde iki kisinin tek bir arabayi yonettigi gibi
burada da iki kisi tek bilgisayar1 yonetmektedir. Birisi arabayr kullanirken digeri de
arabayir kullananin kilavuzu seklindedir. Egli programlamada arabayi kullanan kisi
bilgisayar1 aktif olarak kullanan, kodlar1 yazan, kodlarin ¢aligmasini test eden, ayni zaman
da kod tasarimini yapan kisidir. Siiriiciiniin yanindaki kilavuz olan kisi ise kod yazam
yonlendiren, yazilan kodlar1 degerlendiren, hatalar hakkinda fikir veren kisidir. Esli
programlama uygulamasinda araba yarislarindan farkli olarak kod yazan ve kilavuzluk
eden kisinin belirli zaman dilimlerinde rolleri degismeleridir. (Cetin ve Berigel, 2017).
Arastirmada kullandigimiz esli programlamada 6grencilere aragtirmaya baglamadan dnce
kurallar1 ile birlikte vererek oOgrencilerin ders saatleri igerisinde belirli zaman

araliklarinda bilgisayar basindaki rolleri degistirmeleri saglanmstir.

Ogretim yontemi olarak insacilik yontemi ele alinmustir. Insacilik yontemi temel
olaran Piaget kuramima dayanir ve yapilandirmaciligin bir pargasi olarak tanimlanir.
(Papert, 1990) Yapilandirmacilik yaklagimina gore insanlar bilgiyi bir kaynaktan degil
yasadiklar1 deneyimler ile oOgrenirler. Yapilandirmacit kuram, bilginin 6gretmen
tarafindan 6grenciye iletilecegi bir durumun olmadigi; 6grencinin bilgiyi kendi zihninde
yapilandirarak olusturdugu kuram olarak tanimlanir. Bu anlamda yapay zeka kuramlari
cinsiyet ve kisilik ¢aligmalari da Piaget’in bu kurami olustururken destek aldigi

alanlardandir. (Harel, 1991) Bireylerde bilgi olusurken bir siirecten gegilir.Nesneler;
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doniisiir,degisir ve bu siireg birey tarafindan anlamli hale geldiginde bilgi yapilandirilmig
olur. (Piaget, 1964). Logonun dayandigi kuram olan insacilik teknolojinin egitimdeki
onemini ve egitsel yeniliklerin yoniinii degistiren kuramdir. (Kafai & Resnick, 1996)
Derslerimiz 6gretmenin genel anlamda pasif oldugu 6grencinin kesfederek 6grendigi bir
siirecten gegmistir. Ogretmen her derste daha ¢ok rehber konumundadir. Dersin konusu
hakkinda bilgi verip 6grenciyi yeni bir problem ile karsilastirip ders igerisinde 6grenciye
rehberlik etmistir. Ogrenci,karsilastig1 problemi 6gretmenin verdigi bilgilerin iizerine
baz1 yollar deneyerek bazen yanlis bazen dogru yaparak problemi ¢6zmeye calismistir.
Ogrenciler, problemi ¢dzerken dgretim ortamina gore degisik ve kalici bilgiler edinmis

olabilirler.

Bilisim teknolojileri laboratuvarinda islenen derslerde bir ders saati 40 dakikadan
olusmaktadir. Haftada 2 ders saati, toplamda 80 dakika olarak dersler islenmistir. Biitiin
dersler, arastirma siiresince bilisim laboratuvrarinda islenerek derslerde zaman ve yer
konusuna riayet edilmistir. Her ders saatinde bilisim laboratuvar arastirma igin segilen

kodlama ortamina uygun olarak diizenlenmistir.

Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Y1l 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Giinliik Planmi
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Smuflar
Unite Ad1 6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

Konu 6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Siire 40 Dakika + 40 Dakika




Oriintiisii

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davrams
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Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac — Geregler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri "

* Dikkat ¢ekme
* Giidiileme
* Gozden
gecirme

* Derse gegis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla
O6grenme
etkinlikleri

e Ozet

Ders basladiktan sonra 6grencilere gecen derste ilk defa bir kuklanin kilik
degistirerek hareket etmesini yani animasyon yapmay1 6grendikleri hatirlatilir,bugiin
ise bir tanigma animasyonunu yapacaklar1 sdylenir. Daha sonra iki tane hayvan resmi
olan kukla eklemeleri ve iki kuklanin sahne iizerinde birbiri ile konusacak sekilde
birbirlerine donmelerini saglamalar1 istenir. Kuklalar1 ekledikten sonra konugmak i¢in
hangi bloklarin kullanilabilecegini sorulur ve Ogrencilerden cevap beklenir.

Ogrencilerin kod blogu ve [ eracat O kod

bloklarini kesfetmeleri saglanir. “Sizce ikisi arasindaki fark ne olabilir?” diye sorulur.
Ogrencilerin kod bloklarim kuklalar iizerinde deneyerek birinci kod blogunun 2 saniye
sonra kayboldugunu diger kod blogunun ise hi¢ ekrandan kaybolmadigin1 gérmeleri

icin ipuclar1 verilir. Ogrencilere ayni zamanda kuklalarin ses ¢ikarabildiklerini
sOylenir ve Orgencilerin kod blogunu kesfetmeleri

saglanir. Daha sonra eklenen hayvan kuklalarinin birbiri ile tamismalari igin

o~
yesil bayraga tiklaninca kod blogu ile baglamalar1 ve kuklari

konusturmalar1 gereken kod bloklarin1 kendi uygurduklart bir senaryo ile hem
konusarak hem kilik degistirerek ve ayni zaman da ses ¢ikararak saglayan uygulamayi
yapmalari istenir.

~ ~

kostim 2 *  kihdina geg

kostim 2 = kihgina geg

osmiyebqruma Merhaba! ')

e EEE LTl Tanishgimima memnun cldum eSS

Duck = sesini bitene kadar gal

Sekil 1
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat gekme
* Giidiileme
* Gozden
gecirme

* Derse gegis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla
0grenme
etkinlikleri

e Ozet

Yukarida goriilen Sekil 1 deki gibi her kukla i¢in yazilan kod bloklar
calistirilldiginda 6grenciler tarafindan ayni anda goriildiiglinii gérmeleri saglanir ve
Ogrencileri tanisma senaryosu i¢in sekil 2 deki gibi kodlari hazirlamalarint ve
kesfetmelerini ﬁlglayacak ipuglar1 verilir. Hikaye olusturulduktan sonra “Bu
animasyonu = kod blogunu kullanmadan nasil yapabiliriz?” diye
sorulur ve gerekli zaman zarfinda 6grencilerin diisiinmeleri saglanir.Ogrencilere
verilen ipuclar1 sayesinde

Blok 1 Blok 2 Blok 3
'Yukarida verilen kod bloklarini kesfetmeleri saglanir. Daha sonra bu ii¢ kod blogunun|
ne ise yaradigi sorulur ve 6grenciler kod bloklarin1 denemeleri i¢in yonlendirilir. KOdI
bloklarindan Blok 1’in haber gonderip bekledigini , Blok 2’nin haberi sadece
gonderdigini, Blok 3’te haber geldikten sonra islem yapacagini kesfettiklerinden|
emin olunur.

Biraz dnceki senaryonun bu kod bloklart ile nasil olacagini sorulur ve gerekli zamanif
vererek ogrencilerin denemesi ve sekil 3” teki gibi kod bloklart ile baglamalari
saglanir.

[

kostim 2 = kiligina geg

kostim 2 »  lalijna geg

@ oo (D

o saniye boyunca EEEGELEIE de

Sekil 3

Daha sonra 6grencilere, “Kuklalara nasil kod yaziyoruz, sahnelere de kod yazarak
degistirebilir miyiz?”diye sorulur ve birden fazla sahne eklemeleri sdylenir.

kod bloklarin1 kesfetmeleri saglanir.

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat gekme
e Giidiileme
* Gozden
gecirme

* Derse gecis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla
O0grenme
etkinlikleri

e Ozet

Etkinlik bittikten sonra ogrencilerden bu defal

bloklarini kullanarak iki insanin kilik degistirerek ve sahne degistirerek birbiri ile
konusamalarint saglayan projeyi yapmalari istenir. Projenin yapim asamasinda
gerekli yerler de dgrencilere destek olunur.

Ders tekrar edildikten sonra bitirilir.
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Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore dlgme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme Olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarin1 kontrol eder.

Aciklama

Dordiincii hafta ders plani

Sekil 2.8: Scratch kodlama ortaminda kazanim bazli 6rnek ders plani
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IV.BOLUM

4. Bulgular ve Yorum

Bu boliimde toplanan verilerin analizine yer verilmistir. Veriler SPSS programi
kullanilarak analiz edilmistir. Her bir arastirma problemine y&nelik olarak, BIDT, BPTO
ve KBT sonuclarina ait betimsel istatistikler sunulacak ve ardindan c¢ikarimsal

istatistiklere yer verilecektir.

4.1 BILGI iISLEMSEL DUSUNME TESTINE YONELIK BULGULAR

Scratch, mBlock ve Python grubunda bulunan &grencilerin BIDT 6n test ve son
test diizeylerini belirlemek iizere betimsel istatistiklerden faydalanilmistir. Tablo 4.1°de
BIDT ye yonelik betimsel istatistikler sunulmustur. ik olarak Scratch grubunda bulunan
ogrencilerin 6n test ortalama BIDT puanlari, X= 15.17 olarak bulunmustur. Scratch
grubunda bulunan dgrencilerin son test ortalama BIDT puanlari, X= 16.09 olarak
bulunmustur. Ikinci olarak mBlock grubunda bulunan égrencilerin 6n test ortalama BIDT
puanlar;, X= 13.66 bulunmustur. mBlock grubunda bulunan &grencilerin son test
ortalama BIDT puanlari, X= 15.97 olarak bulunmustur. Son olarak Python grubunda
bulunan 6grencilerin &n test ortalama BIDT puanlari, X= 11.80 bulunmustur. Python
grubunda bulunan dgrencilerin son test ortalama BIDT puanlari, X= 13.67 bulunmustur.
Biitiin gruplarda son test BIDT puanlar1 6n test BPTO puanlarina gore daha yiiksektir.
Uygulama éncesinde ve sonrasinda elde edilen BIDT puanlari incelendiginde hem 6n test
hem de son test puanlarinda en yiiksek ortalama Scratch grubuna ardindan mBlock

grubuna ve son olarak en diisiik ortalama Python grubuna aittir.



Tablo 4.1: BIDT ye ait betimsel istatistikler
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Grup Test N X SS Ortanca Mod Mak Min Basikhk Carpikhk

Scratch  On 35 15.17 382 16 18 23 7 -0.587 -0.059
test
Son 32 16.09 4.82 16 16 23 5 -0.347 -0.487
test

mBlock  On 35 13.66 3.77 13 13 22 6 -0.365 0.406
test
Son 32 1597 359 16 16 23 9 -0.803 0.000
test

Python On 30 11.80 4.80 12 9 21 5 -1.071 0.427
test
Son 30 13.67 4.33 14 14 23 5 -0.274 0.427
test

Scratch, mBlock ve Python gruplarinda bulunan 6grencilerin BIDT 6n test

puanlari arasinda fark olup olmadigini sinamak tizere iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii

varyans analizi yapilmistir. Asil analiz yapilmadan once iliskisiz 6rneklemler i¢in tek

yonlii varyans analizinin varsayimlari kontrol edilmistir.

Tablo 4.1de BIDT o6n test puanlarmin her bir grup igerisinde normal

dagildiklarin1 isaret eden ortalama, ortanca, mod, basiklik ve carpiklik degerleri

verilmistir. Tablo 4.1 incelendiginde ortalama, ortanca ve mod degerlerinin birbirlerine

cok yakin oldugu ve basiklik ve garpiklik kat sayilarmin -1.96 ve 1.96 araliginda oldugu

goriilmektedir. Tiim bu gostergelere ek olarak Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmaistir.

Tablo 4.2 incelendiginde Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglart verilerin normal

dagildigimi gostermektedir.
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Tablo 4.2. Kolmogorov-Smirnov testi sonuglari

Istatistik sd P
Scratch 0.138 35 0.200
mBlock 0.180 34 0.167
Python 0.153 30 0.069

Scratch, mBlock ve Python gruplarinin varyanslarin esit olup olmadigi Levene
testi ile sinanmigstir. Levene testine gore p>0.05 oldugu i¢in gruplarin varyanslari
aralarinda anlamli fark olmadig1 kabul edilmistir. Levene testinin sonugar1 Tablo 4.3’te
sunulmustur. Ayrica dgrenciler BIDT yi bireysel olarak tamamlamislardir ve bu siiregte

birbirlerinden etkilenmemeleri saglanmistir.

Tablo 4.3. Levene testi sonucu

Levene Istatistik sdl sd2 p

2.113 2 96 0.126

Gruplarin ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini ortaya koyan
iligkisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi gergeklestirilmistir. Analiz sonuglar
Tablo 4.4’te sunulmustur. Analiz sonucunda Scratch grubunda bulunan &grencilerin
ortalamasi (X =15.17), mBlock grubunda bulunan dgrencilerin ortalamas1 (X =13.65) ve
Python grubunda bulunan &grencilerin ortalamasinin (X =11.80) en az ikisi arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark gozlenmistir [F(2-96=5.35, p<0.05]. Test sonucunda
hesaplanan etki biiyiikliigii (n>=0.10) bu farkin orta diizeyde oldugunu gdstermektedir
(Green ve Salkind, 2005). Yapilan Tukey coklu karsilastirma testi sonucunda anlamli
farkin Scratch ve Python grubunda bulunan 6grencilerin puanlar1 arasinda oldugu

gorilmiistiir.
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Tablo 4.4. ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler g Kareler E Anlamlh
S

Kaynag Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar aras1  183.636 2 91.818

- Scratch-
Gruplar igi 1647.536 96 17.162 5.35 0.006

Python

Toplam 1831.172 98

Uygulanan ii¢ farkli dgretim ydnteminin dgrencilerin, BIDT 6n test puanlart
kontrol edilerek, son test puanlarina etkisinin incelenmesi i¢in kovaryans analizi
yaptlmistir. Asil teste gegmeden Once kovaryans analizinin yapilabilmesi igin
varsaymmlarin saglanip saglanmadigi kontrol edilmistir. Oncelikle her bir 8grenci sadece
bir grupta yer aldigi icin ortalamalar kiyaslanacak gruplarin birbirlerinden bagimsiz

oldugu soylenebilir.

Tablo 4.1°de BIDT son test puanlarinin her bir grup icerisinde normal
dagildiklarina isaret eden ortalama, ortanca, mod, basiklik ve carpiklik degerleri
verilmigstir. Tablo 4.1 incelendiginde ortalama, ortanca ve mod degerlerinin birbirlerine
cok yakin oldugu ve basiklik ve ¢arpiklik kat sayilarinin -1.96 ve 1.96 araliginda oldugu
goriilmektedir. Ek olarak normallik varsayimini test etmek iizere Kolmogorov-Smirnov
testi uygulanmistir. Tablo 4.5 incelendiginde Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglari

verilerin normal dagildigin1 gostermektedir.

Tablo 4.5. Kolmogorov-Smirnov testi sonuglari

Istatistik sd p

Scratch 0.135 32 0.145

mBlock 0.116 32 0.200
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Python 0.131 30 0.198

Gruplarda BIDT son test degiskeni agisindan grup varyanslarinin homojenligi
Levene testi sonuglari ile belirlenmistir. Levene testi sonuglar1 Tablo 4.6°da sunulmustur.
Levene testine gore p>0.05 oldugu icin gruplarin varyanslar aralarinda anlamli fark

olmadigi kabul edilmistir.

Tablo 4.6. Levene testi sonucu

Levene Istatistik sdl sd2 p

1.898 2 91 0.156

Ogrencilerin BIDT son test puanlari ile &n test puanlar arasinda dogrusal bir iliski
bulunup bulunmadigini kontrol etmek i¢in sa¢ilma diyagramlari olusturulmustur ve basit
dogrusal regresyon analizi uygulanmistir. Sonuglar incelendiginde Scratch grubu BIDT
son test ve BIDT &n test puanlari arasinda anlamli dogrusal bir iliski (R?=0.32)
gbzlenmistir [F(1-30=14.18, p<0.05]; mBlock grubu BIDT son test puanlar1 ile BIDT 6n
test puanlar1 arasinda anlamli dogrusal bir iliski (R?=0.28) gdzlenmistir [F1-30=11.83,
p<0.05]; ve son olarak Python grubu BIDT son test puanlari ile BIDT 6n test puanlari
arasinda anlamli dogrusal bir iliski (R?=0.57) gdzlenmistir [F(1-26)=36.80, p<0.05]

Kovaryans analizinin yapilmas: i¢in son olarak gruplardaki regresyon
dogrularinin egimlerinin homojen olup olmadigini test edilmistir. Yapilan analiz
sonucunda p>0.05 (p=0.514) bulunmustur. Bu sonuca gore regresyon dogrularinin

egimleri homojendir denilebilir.

Kovaryans analizinin biitiin varsayimlarinin test edilmesinin ardindan asil teste
gecilmistir. Kovaryans analiz sonuglarmna gére gruplarin BIDT &n test puanmna gore

diizeltilmis BIDT son test puanlarmin ortalamalari arasinda anlamli bir fark
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gozlemlenmemistir [F2-00=0.668, p>0.05]. Kovaryans analizinin sonuglar1 Tablo 4.7’de

sunulmustur.

Tablo 4.7. Kovaryans analizi sonuglari

Varyansin Kareler d Kareler

S
Kaynag Toplam Ortalamasi P
BIDT 6n test  636.267 1 636.267 55.917 0.000
Grup 15.204 2 7.602 0.668 0.515
Hata 1024.088 90 11.379
Toplam 1774.809 93
(diizeltilmis)

Uygulanan ii¢ farkli 6gretim yonteminin her bir grup igerisinde uygulama

oncesinde ve sonrasinda yapilan BIDT sonuglarinin ortalamalar arasinda anlamli bir fark

olup olmadigini test etmek icin iligkili 6rneklemler i¢in t-testi yapilmistir. Esas analizlere

geemeden Once iligkili Orneklemler igin t-testinin varsayimlart kontrol edilmistir.

Oncelikle ortalamalar1 kiyaslanacak verilerin farklarmim olusturdugu veri dizisi normal

dagilmalidir. Tablo 4.8°de BIDT son test - &n test fark puanlarinin her bir grup icerisinde

normal dagildiklarin1 gosteren basiklik ve garpiklik degerleri verilmistir. Tablo 4.8

incelendiginde basiklik ve carpiklik kat sayilarinin -1.96 ve 1.96 araliginda oldugu

gorilmektedir.
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Tablo 4.8. Fark puanlarinin basiklik ve garpiklik degerleri

Grup N Basikhik Carpikhk
Scratch 32 0.380 0.155
mBlock 32 0.530 1.87
Python 30 0.167 0.370

Normallik varsayimini test etmek igin ayrica Kolmogorov-Smirnov testi
yaptlmistir. Tablo 4.9’da testin sonuglari sunulmustur. Tablo 4.9 incelendiginde
Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglari verilerin normal dagildigin1 gostermektedir.
Normal dagilim varsayimina ek olarak fark puanlarinin birbirinden bagimsiz oldugu

varsayilmistir.

Tablo 4.9. Kolmogorov-Smirnov testi sonuglari

Istatistik sd p
Scratch 0.134 32 0.152
mBlock 0.145 32 0.083
Python 0.128 30 0.200

Mliskili 6rneklem t-test sonuglar1 Tablo 4.10°da sunulmustur. Iliskili drneklemler
t-testleri sonucunda Python grubunun &n test (X=11.80) ve son test (X=13.67); ve
mBlock grubunun &n test (X=13.84) ve son test (X=15.97) puanlari arasinda anlaml bir
fark bulunmustur. Buna karsilik olarak Scratch grubunun 6n test (X=15.00) ve son test
puanlar1 (X=16.09) arasinda anlaml1 bir fark bulunamamustir. Test sonucunda hesaplanan
etki biiytikliikleri mBlock grubu i¢in 0.59 ve Python grubu icin 0.58 olarak bulunmustur.
Bu degerler orta biiyiikliikte olarak yorumlanabilir.
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Tablo 4.10. iliskili drneklem t-test sonuglar

BiDT N X SS sd t P
Scratch On 32 15.00 3.66

31 1.52 0.139
Scratch Son 32 16.09 4.82
mBlock On 32 13.84 3.86
mBlock 31 3.33 0.002

32 15.97 3.59

Son
Python On 30 11.80 4.80

29 3.16 0.004
Python Son 30 13.67 4.33

4.2 BILGISAYAR PROGRAMLAMAYA KARSI TUTUM OLCEGINE
YONELIK BULGULAR

Calismaya katilan 6grencilerin BPTO 6n test ve son test diizeylerini belirlemek
lizere betimsel istatistikler kullanilmistir. Tablo 4.11°de BPTO’ye yonelik betimsel
istatistikler sunulmustur. Scratch grubunda bulunan grencilerin 6n test ortalama BPTO
puanlar1, X= 47.47 olarak bulunmustur. Scratch grubunda bulunan dgrencilerin son test
ortalama BPTO puanlari, X= 45.47 olarak bulunmustur. Scratch grubunda bulunan
Ogrencilere benzer bir sekilde Python grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ortalama
BPTO puanlari, X=48.07 olarak bulunmustur. Python grubunda bulunan dgrencilerin son
test ortalama BPTO puanlari, X= 45.52 olarak bulunmustur. mBlock grubunda bulunan
ogrencilerin &n test ortalama BPTO puanlar1, (X= 50.28) ile son test ortalama BPTO
puanlar ,(X= 53.03) arasinda, Scratch ve Python grubundan farkli olarak, kiigiik bir artis
bulunmaktadir. BPTO’den almabilecek minumum puan 13, maksimum puan 65’tir Bu
veriler diisiiniildiigiinde uygulama dncesinde biitiin gruplarmn BPTO 6n test puanlarinin

yiiksek oldugu sdylenebilir.



Tablo 4.11. BPTO’ye ait betimsel istatistikler
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Grup  Test N X SS Ortanca Mod Mak Min Basikhk Carpikhk

Scratch On 34 47.47 10.37 475 47 64 27 -0.660 -0.387
test
Son 34 4547 10.78 45.0 39 65 21 0.070 -0.143
test

mBlock On 32 50.28 856 51.50 45 65 30 -0.465 -0.704
test
Son 32 53.03 9.02 53.0 65 65 35 -0.302 -0.372
test

Python On 30 48.07 953 475 55 65 28 -0.795 -0.489
test
Son 31 4552 1210 48.0 51 65 14 -0.027 -0.471
test

Scratch, mBlock ve Python gruplarinda bulunan &grencilerin BPTO 6n test

puanlari arasinda fark olup olmadigini sinamak tizere iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii

varyans analizi yapilmistir. Asil analiz yapilmadan once iliskisiz 6rneklemler i¢in tek

yonlii varyans analizinin varsayimlar1 kontrol edilmistir.

Tablo 4.11’de BPTO o6n test puanlarnin her bir grup igerisinde normal

dagildiklarina isaret eden ortalama, ortanca, mod, basiklik ve carpiklik degerleri

verilmistir. Tablo 4.11 incelendiginde ortalama, ortanca ve mod degerlerinin birbirlerine

cok yakin oldugu ve ayrica basiklik ve carpiklik kat sayilarmin -1.96 ve 1.96 araliginda

oldugu goriilmektedir. Bunlara ek olarak Tablo 4.12 incelendiginde Kolmogorov-

Smirnov testinin sonuglari verilerin normal dagildigini géstermektedir.
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Tablo 4.12. Kolmogorov-Smirnov testi sonuglari

Istatistik sd P
Scratch 0.091 34 0.200
mBlock 0.138 32 0.128
Python 0.131 30 0.200

Scratch, mBlock ve Python gruplarinin varyanslarin esit olup olmadigi Levene
testi ile smanmistir. Levene testine gore p>0.05 oldugu i¢in gruplarin varyanslar
aralarinda anlaml fark olmadigi kabul edilmistir. Levene testinin sonugari tablo 4.13’te
sunulmustur. Ayrica 6grenciler BPTO yii bireysel olarak tamamlamuislardir ve bu siiregte

Ogrencilerin birbirlerinden etkilenmemeleri saglanmistir.

Tablo 4.13. Levene testi sonucu

Levene Istatistik sdl sd2 p

0.531 2 93 0.590

Gruplarm 6n test BPTO puan ortalamalari arasinda anlamli fark olup olmadigini
ortaya koymak {izere iliskisiz oOrneklemler icin tek yoOnlii varyans analizi
gerceklestirilmistir. Analiz sonuglar1 tablo 4.14’te sunulmustur. Analiz sonucunda
Scratch grubunda bulunan 6grencilerin ortalamasi, (X =47.47), MBlock grubunda
bulunan dgrencilerin ortalamasi, (X =50.28) ve Python grubunda bulunan &grencilerin
ortalamasinin, (X =48.07) en az ikisi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

gozlenmemistir [F(2-03=0.783, p>0.05].



Tablo 4.14 ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler Kareler

sd F P
Kaynag Toplam Ortalamasi
Gruplar arasi 142.350 2 71.175
Gruplar igi 8452.806 93 90.890 0.783 0.460
Toplam 8595.156 95
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Uygulanan ii¢ farkli 6gretimin 6grencilerin, BPTO 6n test puanlar1 kontrol

edilerek, son test puanlarina etkisinin incelenmesi i¢in kovaryans analizi yapilmistir. Asil

teste gegmeden Once kovaryans analizinin yapilabilmesi i¢in varsayimlarin saglanip

saglanmadig1 kontrol edilmistir. Oncelikle her bir 6grenci sadece bir grupta yer aldig1 igin

ortalamalar1 kiyaslanacak gruplarin birbirlerinden bagimsiz oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.11°de BPTO son test puanlarinin her bir grup igerisinde normal

dagildiklarini gosteren ortalama, ortanca, mod, basiklik ve ¢arpiklik degerleri verilmistir.

Tablo 4.11 incelendiginde ortalama, ortanca ve mod degerlerinin birbirlerine ¢ok yakin

oldugu ve ayrica basiklik ve carpiklik kat sayilariin -1.96 ve 1.96 araliginda oldugu

goriilmektedir. Buna ek olarak Tablo 4.15 incelendiginde Kolmogorov-Smirnov testinin

sonuglar1 verilerin normal dagildigin1 gostermektedir.

Tablo 4.15. Kolmogorov-Smirnov testi sonuglari

Istatistik sd p
Scratch 0.098 34 0.200
mBlock 0.093 32 0.200
Python 0.126 31 0.200
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Biitiin gruplar i¢in BPTO son test degiskenin varyanslarinin homojenligi Levene
testi sonuglar ile belirlenmistir. Levene testi sonuglart Tablo 4.16°da sunulmustur.
Levene testine gore p>0.05 oldugu icin gruplarin varyanslar aralarinda anlamli fark

olmadigi kabul edilmistir.

Tablo 4.16. Levene testi sonucu

Levene Istatistik sdl sd2 p

3.039 2 94 0.053

Ogrencilerin BPTO son test puanlari ile &n test puanlari arasinda dogrusal bir iliski
bulunup bulunmadigini kontrol etmek i¢in sa¢ilma diyagramlari olusturulmustur ve basit
dogrusal regresyon analizi uygulanmistir. Sonuclar incelendiginde Scratch grubu son test
BPTO puanlari ile 6n test BPTO puanlari arasinda anlamli dogrusal bir iliski (R?=0.43)
gdzlenmistir [F-31=23.32, p<0.05]; MBlock grubu son test BPTO puanlari ile 6n test
BPTO puanlari arasinda anlamli dogrusal bir iliski (R?=0.31) gozlenmistir [F(1-30=13.31,
p<0.05]; ve son olarak Python grubu son test BPTO puanlari ile 6n test BPTO puanlar
arasinda anlamli dogrusal bir iliski (R?=0.21) gdzlenmistir [F(1-28=7.24, p<0.05]

Kovaryans analizine gegmeden once, regresyon dogrularinin egimlerinin homojen
olup olmadig test edilmelidir. Yapilan analiz sonucunda p>0.05 (p=0.917) bulunmustur.

Bu sonuca gore regresyon dogrulariin egimlerinin homojen oldugu sdylenebilir.

Kovaryans analizinin varsayimlarinin test edilmesinin ardindan, kovaryans analizi
elde edilen veriler iizerinde uygulanmistir. Kovaryans analiz sonuglarina gore gruplarin
BPTO 6n test puanina gore diizeltilmis BPTO son test puanlarmin ortalamalari arasinda
anlaml bir fark gozlemlenmistir [F(2-.91=4.703, p<0.05]. Kovaryans analizinin sonuglar1
Tablo 4.17°de sunulmustur. Test sonucunda hesaplanan etki biiyiikliigii (n?=0.094) bu
farkin kii¢iik diizeyde oldugunu gostermektedir.
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Tablo 4.17. Kovaryans analizi sonuglari

Varyansin Kareler Kareler

sd F p
Kaynag Toplam Ortalamasi
BIDT 6ntest ~ 3384.04 1 3384.04 39.755 0.000
Grup 800.586 2 400.293 4.703 0.011
Hata 7746.113 91 85.122
Toplam 230239.0 95
(diizeltilmis)

Gruplarin diizeltilmis tutum puanlar1 arasindaki farklar1 ortaya koymak i¢in
Bonferroni ¢oklu karsilastirma testi uygulanmistir. Bonferroni ¢oklu karsilastirma
sonuclarina gdre mBlock grubunda bulunan 6grencilerin BPTO puanlar (X =51.95)
Scratch grubunda bulunan 6grencilerin BPTO puanlarindan (X =46.31) ve Python
grubunda bulunan &grencilerin BPTO puanlarindan (X =45.28) anlamli derecede
yiiksektir. Scratch ve Python gruplarinda bulunan égrencilerin BPTO puanlari arasinda

anlamli bir fark bulunmamastir.

Uygulanan ii¢ farkli 6gretim yonteminin her bir grup igerisinde uygulama
oncesinde ve sonrasinda yapilan BPTO sonuglarimin ortalamalar arasinda anlamli bir fark
olup olmadigini test etmek i¢in iliskili 6rneklemler i¢in t-testi yapilmistir. Esas analizlere

gecmeden oOnce iliskili 6rneklemler i¢in t-testinin varsayimlari kontrol edilmistir.

Ortalamalar1 kiyaslanacak verilerin farklarinin olusturdugu veri dizisi normal
dagilmalidir. Tablo 4.18°de BPTO son test - on test fark puanlarinin her bir grup
i¢cerisinde normal dagildiklarini gosteren basiklik ve carpiklik degerleri verilmistir. Tablo
24 incelendiginde basiklik ve carpiklik kat sayilarinin -1.96 ve 1.96 araliginda oldugu

goriilmektedir.
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Tablo 4.18. Fark puanlarinin basiklik ve ¢arpiklik degerleri

Grup N Basikhik Carpikhk
Scratch 33 -0.259 -0.540
mBlock 32 0.376 -0.395
Python 30 -0.691 -0.075

Normallik varsayimini test etmek igin ayrica Kolmogorov-Smirnov testi
yaptlmistir. Tablo 4.19°da testin sonuglart sunulmustur. Tablo 4.19 incelendiginde
Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglari verilerin normal dagildigin1 gostermektedir.
Normallik varsayimina ek olarak fark puanlarinin birbirinden bagimsiz oldugu

varsayilmistir.

Tablo 4.19. Kolmogorov-Smirnov testi sonuglari

Istatistik sd p
Scratch 0.107 33 0.200
mBlock 0.098 32 0.153
Python 0.141 30 0.131

Mliskili 6rneklem t-test sonuglar1 Tablo 4.20°de sunulmustur. Iliskili Srneklemler
t-testleri sonucunda Python grubunun 6n test (X=48.07) ve son test (X=44.97); MBlock
grubunun &n test (X=50.28) ve son test (X=53.03); ve Scratch grubunun 6n test (X=47.36)

ve son test (X=45.55) puanlar1 arasinda anlaml bir fark bulunamamastr.



Tablo 4.20. iliskili 6rneklem t-test sonuglar1
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BPTO N X SS sd t P
Scratch On 33 47.36 10.50

32 1.17 0.250
Scratch Son 33 45.55 10.93
mBlock On 32 50.28 8.56
mBlock 31 -1.87 0.071

32 53.03 9.02

Son
Python On 30 48.07 9.53

29 1.41 0.169
Python Son 30 44.97 12.84

4.3 KODLAMA BASARI TESTINE YONELIK BULGULAR

Bu ¢alismada 6grenciler ortaokul seviyesinde ilk defa programlamaya yonelik

ders almiglardir. Ogrenciler hem programlama ortamma hem de programlama

kavramlarina hakim olmadiklarindan KBT 06n test olarak uygulanmamaistir. KBT sadece

son test olarak uygulanmistir. Her bir grupta bulunan 6grencilerin basar1 diizeylerini

incelemek icin KBT’ye yonelik betimsel istatistiklerden faydalanilmigtir. Tablo 4.21°de

KBT’ye yonelik betimsel istatistikler sunulmustur. Tablo 4.21 incelendiginde uygulama

sonrasinda Scratch grubunun KBT ortalamas: X=54.57, mBlock grubunun KBT

ortalamas1 X=53.09 ve Python grubunun KBT ortalamasi 27.58 olarak bulunmustur.

Goreceli olarak degerlendirildiginde Scratch ve mBlock gruplarinin KBT ortalamalari

birbirine yakin ve Python grubunun KBT ortalamasindan oldukca yiiksek oldugu

gozlenmektedir.
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Tablo 4.21. KBT ye ait betimsel istatistikler

Grup N X SS Ortanca Mod Mak Min  Basikhk Carpikhk

Scratch 35 5457 958 55 55 70 35 -0.588 -0.430
mBlock 34 53.09 9.05 55 55 70 30 0.201 -0.496
Python 31 2758 1244 25 20 55 10 -0.746 0.403

Scratch, mBlock ve Python gruplarinda bulunan 6grencilerin uygulama
sonrasinda uygulanan kodlama basari1 test puanlari arasinda fark olup olmadigini sinamak
icin iligkisiz Orneklemler icin tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Asil analiz
yapilmadan once iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analizinin varsayimlar

kontrol edilmistir.

Tablo 4.21°de kodlama basar1 test puanlarmin her bir grup igerisinde normal
dagildiklarini gosteren ortalama, ortanca, mod, basiklik ve ¢arpiklik degerleri verilmistir.
Tablo 4.21 incelendiginde ortalama, ortanca ve mod degerlerinin birbirlerine ¢ok yakin
oldugu ve ayrica basiklik ve carpiklik kat sayilarimin -1.96 ve 1.96 araliginda oldugu
goriilmektedir. Bunlara ek olarak, normallik varsayimim test etmek i¢in Kolmogorov-
Smirnov testi uygulanmistir. Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglari Tablo 4.22°de
sunulmustur. Tablo 4.22 incelendiginde Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglari verilerin

normal dagildigin1 gostermektedir.

Tablo 4.22. Kolmogorov-Smirnov testi sonuglari

Istatistik sd p

Scratch 0.146 35 0.055

mBlock 0.143 34 0.078
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Python 0.148 31 0.081

Scratch, mBlock ve Python gruplarinda bulunan &grencilerin KBT puanlari
varyanslarinin esit olup olmadigin test etmek icin Levene testi uygulanmistir. Levene
testine gore p<0.05 bulunmustur. Bu sonuca gore {i¢ grubun varyanslarinin esit oldugu
sOylenemez. Levene testinin sonucari tablo 4.23’de sunulmustur. Ayrica dgrenciler
kodlama basar1 testini bireysel olarak tamamlamislardir ve bu siiregte birbirlerinden

etkilenmemeleri saglanmistir.

Tablo 4.23. Levene testi sonucu

Levene Istatistik sdl sd2 p

3.312 2 97 0.041

Gruplarin ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek iizere
iligkisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi gergeklestirilmistir. Analiz sonuglar
tablo 4.24’te sunulmustur. Analiz sonucunda Scratch grubunda bulunan &grencilerin
ortalamas1 ,(X =54.57), mBlock grubunda bulunan 6grencilerin ortalamasi, (X =53.09) ve
Python grubunda bulunan 6grencilerin ortalamasinin, (X =27.58) en az ikisi arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark gézlenmistir [F(2-07y=68.55, p<0.05]. Test sonucunda
hesaplanan etki bityiikliigii, (n?=0.59) bu farkin genis diizeyde oldugunu gdstermektedir.
Yapilan Dunnett C ¢oklu karsilastirma testi sonucunda anlamli farkin Scratch ile Python
grubunda ve mBlock ile Python grubunda bulunan 6grencilerin KBT puanlari arasinda

oldugu goriilmiistiir.



Tablo 4.24. ANOVA sonuglari
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Varyansin Kareler g Kareler . Anlamh
S

Kaynag Toplam Ortalamasi P Fark

Gruplar aras1  14788.145 2 7394.072 Scratch-
Python;

Gruplar igi 10462.855 97 107.864 68.55 0.00 %
MBIlock-

Toplam 25251.000 99

Python
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V.BOLUM

5. Sonug¢ ve Oneriler

5.1. SONUC

Bu arastirma 2018-2019 Egitim-Ogretim yilinda Bolu ili merkez ilgesinde
bulunan bir ortaokulda 3 farkli grupta bulunan 105 6grenci (45 kiz ve 60 erkek 6grenci)
ile gerceklestirilmistir. Ogretim dncesinde 6grencilere on test olarak BIDT ve BPTO
uygulanmistir. Bolu ili merkez ilgesinde bulunan ortaokulda alt1 ayr1 6. sinif igerisinden
licli rastgele se¢ilmistir. Bu li¢ sinifa rasgele Scratch, mBlock ve Python gruplari olarak
atanmigtir. Her grup i¢in daha 6nce tasarlanan 6gretim programi 8 hafta boyunca haftada
2 saat olmak iizere uygulanmistir. Dersler BT siniflarinda yapilmistir ve iki 6grencinin
bir bilgisayarda oturmasi saglanmustir. Ogrenciler BT smifinda esli programlama yaparak
belirli siireler sonunda rolleri degistirmislerdir. 8 haftanin sonunda son test olarak BIDT,

BPTO ve KBT 6grencilere uygulanmustir.

5.1.1 KBT ile ilgili sonuglar

Ogrencilerin son test KBT puanlari karsilastirildiginda Scratch ve mBlock
gruplarinin benzer sonuglar tlirettigi ve bu sonuglarin Python grubu sonuglarindan farkl
oldugu anlasilmigtir. Scratch ve mBlock grubu KBT puanlar arasinda anlaml bir fark
bulunamazken. Sctatch ve Python grubu KBT punlari arasinda Scratch grubu lehine
anlaml bir fark bulunmustur. Benzer sekilde mBlock ve Python grubu KBT puanlari
arasinda mBlock grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu sonuglara gore Scratch

ve mBlock gruplarinda verilen 6gretimin 6grencilerin KBT punlarini gelistirmede Python
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grubunda verilen 6gretime gore daha basarili oldugu ve Scratch ve mBlock gruplarinin

bu agidan anlamli olarak farklilasmadig1 sdylenebilir.

Bu arastirmada elde edilen sonuglara benzer sonuglari olan bir¢cok arastirma
bulunmaktadir. Ozoran, Cagiltay, ve Topalli, (2012) yaptiklar1 arastirmada miihendislik
Ogrencileri ile programlama dersi kapsaminda Scratch ve C dillerini beraber islemislerdir.
Arastirmanin sonucunda 6grencilerin C diline gore Scratch blok tabanli programlama
dilinin programlamaya giristeki temeli 6gretmede daha etkili oldugunu, Scratch ile
calismanin eglenceli ve keyifli oldugunu ve oynanilan oyunlarin ¢alisma mantigin
anlamada yol gosterdigi sonuglarina varilmistir. Meerbaum-Salant, Armoni, ve Ben-Ari,
(2013) yaptiklar1 arastirmada Scratch programini kullanarak lise 6grencilerinin bilgisayar
bilimleri ile alakali kavramlar1 6gretmeyi incelemislerdir. Calismalarinin sonucunda
Ogrencileri Scratch ile ilgili programlarin zevkli ve 6grenmeye motive ettigini ifade
etmislerdir. Gorsel programlama dillerinde bir¢ok medya araglarimi kullanarak tasarlanan
oyunlardan dolay1 6grenme ve tasarim beraber isleyen bir siire¢ haline gelip gorsel
tasarim odakli bir yaklasim kullanilabilmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2017). Yine
benzer bir caligma Maloney ve digerleri (2010) yaptiklari aragtirma da 8-16 6grencilerinin
Scratch kullanarak animasyonlu hikayeler yapmasi, programlama ve algoritma
gelistirmede olumlu etkiye sahip oldugunu sdylemislerdir. Ozorana ve digerleri (2012)
yaptiklar1 aragtirmada {iniversite Ogrencilerine programlama bagslangict egitimi igin
Scratch ile 6gretim  vermis ve Ogretimden sonra Scratch programlama dilinin
programlama egitiminde olumlu katkilarinin oldugunu séylemislerdir. Ancak literatiirde
bu arastirmanin aksine olan ¢alismalar da mevcuttur. Miher (2014) yaptig1 ¢alismadan
gorsel programlama ortami olan App Inventor ile 6grencilere blok tabanli programlama
egitimi vermis ama degerlendirmeler sonucunda G6grencilerin basarisina olumlu bir
katkisinin olmadigini sdylemistir. App Inventor uygulamasinda cikan olasi teknik
sorunlar dgrencilerin motivasyonlarmi diisiirmiis olabilir. Ogrencilere uygulanan
etkinliklerden ve etkinlik siirelerinden kaynaklanan bir motivasyon etksikligi olabilir.
Alanyazin tarandiginda Scratch blok tabanli programlama dilinin benzer sekilde
sonuglarinin goze carptigr goriilmektedir. Scratch blok tabanli prgramlama dilinin
programlama 6gretiminde basarili olmasinin sebepleri arasinda kod bloklarinin hazir

olmas1 ve hizli bir sekilde hikaye, animasyon, oyun olusturmanin miimkiin olmasi
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soylenebilir. Ogrencilerin scratch programlama dilinde somut olan kodlarla yaptiklari

somut animasyon, oyun vb. etkinlikler derse kars1 daha motive edici olabilir.

Oppennikova, Ershow, ve Iljin, (2015) ti¢ yi1l boyunca yaptiklar1 arastirmada
robotik kodlama yapan &grencilerin, teknik bilgi ve beceri bakimindan gelistikleri,
teknolojik yeterlilige ulastiklar1 goriilmiistiir. Robotik, dgrencilerin bilgisayar bilimleri
ile alakali konular1 somut olarak test etmesine yardimei olur. Robotik , 6grencilerin motor
becerileri, uygulama ve problem ¢ézme becerilerinin gelismesine katkida bulunabilir
(Bers, Flannery, Kazakoff, ve Sullivan, 2014). Metin tabanli programlama ortamlari
soyut ifadelerden olustugu i¢in kiigiik yasta 6grenilmesi zordur. Ancak somut ortamlar
ile programlamay1 6gretmek daha kolay olabilir (Wyeth, 2008). Erken yastaki bireylere
programlama egitimi i¢in daha somut kavram olan robotik kodlama gosterilmelidir (Kuzu
ve Tiirk, 2018). Ogretimde kullanilan robotlarin dgrencilerin ilgisini gekmesinden dolay1
programlama egitimine daha motive olduklar1 sdylenebilir (Alvarez ve Lavranega, 2016;
Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017; Ersoy ve digerleri 2011). Korkmaz (2016) yaptigi
arastirmada icerisinde robot tasarimi faaliyetleri igeren uygulamalar , blok tabanli
uygulamalara gore Ogrencilerin programlamaya yonelik basarilariin  arttigini
sOylemektedir. Sonug olarak alanyazinda bulunan arastirmalarin geneli bu ¢alismanin
sonuglarina paralellik gostermektedir. Buradan yola ¢ikarak 6grencilerin robotik kodlama

ile daha bagarili olmalarinin sebepleri asagidaki maddeler ile ifade edilebilir:

e Ogrencilerin yazdiklar1 kodlarin sonuglarini somut olarak gérmeleri ve
robotlara dokunmalari,

e Ogrencilerin robotlar1 giinliik hayattaki problemlere transfer ederek
motive olmalari,

e Ogretmenin aktif oldugu klasik bir dersten, dgrencinin aktif oldugu br

derse gegmenin Ogrencilerin basarilarinda etkili oldugu sdylenebilir.

Berry, (2014) erken yasta programlama egitimi goren 6grencilerin kullanacaklart

uygulamalarin; Logo,Small Basic,Python dillleri olabilecegini belirtmistir. Fakat kiiciik
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yasta programlama egitimi alan 6grencilerin yasadigi sorunlarin birka¢ nedeni vardir.

Bunlar;

S6z Dizimi: Program yazarken alanda uzman olmak kisa siirede basarilacak bir
durum degildir. Ogretmenlerin bir ¢ogu derslerinin uzun zamanmi dgrencilerin
s0z dizimi hatalarin1 gidermekle harcamaktadirlar.

flerleme: Ogrencilerin programlama egitiminin devami olmayabilir. Ogrenciler
ilerleyen zamanlarda programlama egitiminde kulanilacak baska dillere gecis

yapamayabilir.

Wang, Mei, Lin, Chiu, ve Lin, (2009) yaptiklari arastirmada Alice ve C++
programlama ortamlarinda &grencilerin basarilarini 6lgmiis, yapilan degelendirmeler
sonucunda Alice ortaminda egitim gorenlerin daha basarili oldugunu sdylemistir.
Alanyazinda tarama yapildiginda bizim arastirmamizla paralel sonuglarin oldugu
goriilmektedir. Python grubunun KBT sonuglarimin Scratch ve mBlock gruplarina gore
oldukga diisiik ¢1kt1g1 goriilmektedir. Ogrencilerin ilk defa metin tabanl bir programlama
dili gérmesinin ve alisma siirecinin uzun siirmesinin ¢grenci basarisini olumsuz yonde
etkilemis olabilir. Metin tabanli programlamada,blok tabanli programlama diline gore
kodlar1 yazmak dgrenciler i¢in daha zor ve kodlarin yaziminda hata yapma olasilig1 fazla
olacagindan Ogrencilerin programlama basarisinin  olumsuz olarak etkilendigi
sOylenebilir. Metin tabanli programlama dilinde s6z dizim hatalari, kodlarin tamamini
yazmadaki zaman alimi, 6grencilerin ve 6gretmenin dersin zamaninin ¢gogu kismini metin
tabanli programlama dilindeki hatalar1 ayiklamakla ge¢mesi 6grencilerin derse olan

motivasyon ve basarisini azaltmis olabilir.

Python gurubunda bulunan &grencilerin BIDT puanlari artmis olmasina ragmen
KBT puan ortalamalar1 anlamli olarak Scratch ve mBlock gurubundan diistik ¢ikmaistir.
Ogrencilerin Python derslerinde yasadiklar1 sikintilar1 ¢dzmeleri onlarin problem ¢dzme
becerilerini ve sonug olarak BID becerilerini gelistirmis olabilir. Fakat 8 hafta gibi kisa
siireli yapilan derste 0grencilerin yasadigi sikintilar onlarin basarilarina negatif yonde

etkide bulunmus olabilir.
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5.1.2. BPTO ile ilgili sonuglar

Yapilan kovaryans analizi sonucunda Scratch, mBlock ve Python gruplarinin en
az ikisinde bulunan dgrencilerin BPTO puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
MBlock grubunda bulunan &grencilerin BPTO puanlar1 Scratch ve Python grubunda
bulunan 6grencilerin BPTO puanlarina gére mBlock grubu lehine olacak sekilde anlamli
farklilik gostermistir. Scratch ve Python gruplar1 arasinda BPTO puanlar1 agisindan
anlamli bir fark bulunmamaktadir. Ogrencilerin BPTO puanlari her grup igerisinde 6n
test ve son test acisindan kendi iclerinde karsilastirildiginda higbir grubun 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bu sonuglara dayali olarak higbir
grupta verilen egitimin BPTO puanlarim gelistirme agisindan anlamli bir fark
yaratamadig1 ve BPTO puanlar1 agisindan mBlock grubunda verilen dgretimin Scratch ve
Python grubuna gore daha faydali oldugu sdylenebilir. Alanyazinda bu bulgunun aksine
sonuglar bulunmaktadir. Giilbahar ve Kalelioglu, (2014) Scratch gorsel programlama dili
kullanmanin ve o dili kolayca 6grenmenin &grencilerin programlama dillerine olan
ilgisini olumlu yonde degistirdigini sdylemislerdir. Bu ¢aligmaya paralel olarak
Kopsiripat (2015), yaptigi ¢alismanin sonuglar1 da paralellik gostermektedir. Yapilan
caligmaya paralel olarak 6gretmen adaylarina yonelik yapilan arastirmada programlama
derslerinde Scratch kullaniminin derse olan tutumu olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagmiglardir. Alanyazinda 6grencilerin tutumunun olumlu yonde degismesinin sebebleri,

kullanilan etkinlikler olabilir . (Fesakis ve Serafeim, 2009).

Korkmaz (2016) yaptig1 calismada Scratch gorsel programlama dilinin
ogrencilerin programlamaya karst olan tutumlarmi degistirmedigini belirtmigtir.
Giilbahar ve Kalelioglu, (2014) yaptiklart ¢alismadan Scrath programlama dilinin
ogrencilerin programlamaya olan motivasyonlarina yonelik herhangi bir etkiye sahip
olmadiklar1 sonucuna varmuslardir. Hutchinson, Moskal, Daan, ve Cooper, (2008)
yaptiklar1 aragtirmada bir baska gorsel programlama dili olan Alice kullanmislardir.
Yalniz Alice kullaniminin 6grencilerin programlamaya karst tutumlarina etkisinin

olmadigimi sdylemislerdir. McGill (2012) robotlarin 6grencilerin programlamaya karsi
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tutumlarini arttirdigin1 ama ilgi, giiven ve memnuniyet degiskenleri tizerinde herhangi bir

etkisinin olmadigini s0ylemistir.

Bu arastirmada elde edilen BPTO sonuglarina gore 6grencilerin ¢alisma dncesinde
programlamaya karsi tutumlariin yiiksek olmasi dikkat ¢ekmektedir. Halihazirda yiiksek
olan bir tutum degerini daha yiiksek bir seviyeye ¢ikarmak zor olabilir. Bunun yaninda
Ogretimin siiresi ¢aligmanin tutum agisindan sonuglarini etkileyen bir faktdr olabilir.
Scratch, Python ve mBlock ortamlarinda verilen egitimler sonunda mBlock lehine
sonuclarin biraz daha iyi ¢ikmasinin nedeni dgrencilerin robotlarla ¢alismasi, yaptiklar

kodlamanin sonuglarini somut olarak gérmesi olabilir.

Scratch ve Python gruplarinda &grencilerin BPTO ortalama puanlarinda
istatistiksel olarak anlamli fark olmasa da bir diisiis bulunmaktadir. Bu diisiisiin sebebi,
Ogrencilerin karsilastiklar1 6gretimin bekledikleri 6gretimden farkli olmasi olabilir.
Ogrenciler, dersi almadan dnce kodlama egitimine ydnelik olarak pozitif bir algiya sahip
olmalarma karsin Ogretimin nasil gerceklesecegine yonelik somut algilan
bulunmayabilir. Ogrencilerde ders éncesinde bulunan pozitif tutum, yiiksek olan

beklentilerinin tam olarak karsilanmamasindan diigsmiis olabilir.

5.1.3. BIDT ile ilgili sonuglar

Bu calismada kovaryans analizi sonucunda Scratch, mBlock ve Python
gruplarmin BIDT puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamustir. Tasarlanan farkl
ogretim ortamlar1 (Scratch, mBlock ve Python) 6grencilerin BIDT puanlari agisindan
anlamli bir fark yaratamamistir. Fakat her bir grubun éntest BIDT ve son test BIDT
puanlar1 kendi i¢lerinde karsilastirildiginda Python ve mBlock gruplarinda Ontest ve son
test BIDT puanlari arasinda anlamli bir fark olustugu halde Scratch grubunun 6ntest ve
son test BIDT puanlari arasinda anlamli bir fark olusmadigi goriilmiistiir. BIDT temel

alindiginda Python ve mBlock 6gretim ortamlarinin anlamli bir fark yaratacak kadar
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gelisme sagladigi fakat Scratch Ogretim ortaminin anlamli bir fark yaratacak kadar

gelisme saglamadigi soylenebilir.

Bilgi islemsel diistinme temel alinarak alanyazin incelendiginde farkh
caligmalardan farkli sonuclar elde edildigi goriilmiistiir. Bu calismada elde edilen
bulgularin aksine Moreno-Leon, Robles ve Roman-Gonzalez (2015) Scratch programi ile
bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmeyi amagladiklar1 calismada 6grencilere geri
doniit vererek ¢alismanin 6grencilerde kendiliginden 6grenme ve problemler karsisinda
algoritma gelistirmeyi sagladigi sonucu ortaya ¢gikmistir. Ayni sekilde Feldhausen, Weese
ve Bean, (2018) yaptig1 arastirmada programlama egitimi verilerek BID becerilerine
yonelik 6z yeterlik algisina olumlu katki sagladigi sdylenmistir. Benzer sekilde
Djambong ve Freiman, (2016) yaptiklari arastirmada blok tabanli kodlama yapan
ogrenciler ile robotik kodlama yapan dgrenciler arasinda BID becerisi acisindan higbir
fark gbzlenmedigi sonucuna varmislardir. Oluk, Korkmaz, ve Oluk, (2018) yaptiklar
arastirmada Scratch ile ¢alisilan gurubun bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirdigini
soylemislerdir. Brennan ve Resnick, (2012) yaptiklar1 arastirma da online ortamdaki
gruplar tarafindan hazirlanan Scratch projelerine bakarak Ogrencilerin bilgi islemsel

diisiinme becerilerini gelistirdiklerini soylemislerdir.

Scrath gorsel programlama dilinin bilgi islemsel diisiinme iizerinde olumlu ya da
olumsuz bir etkisinin olmadigi ¢aligmalar da mevcuttur. Yapilan aragtirmada ilkogretim
5. smif 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri arastirilmis olup agiklayici ardisik karma
yontem kullanilarak 49 tane 5. smif 6grencisiyle yapilan ¢aligmada 6grencilerin scratch
kullanarak problem ¢cozme becerilerinde herhangi bir degisiklik
gozlenmemistir(Giilbahar ve Kalelioglu, 2014). Yapilan diger bir arastirmada gorsel
programlama dili kullanilarak ortaokul 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri
tizerinde bir degisim gozlenip gézlenmedigi arastirilmis olup yapilan istatistiki sonuglar
dogrultusunda herhangi bir degisimin olmadigi sdylenmistir. (Uslu, Mumcu ve Egin,
2018). Bir baska calismada 6.simif dgrencileri ile yapilan galismada kullanilan gorsel
programlama dilnin 6grencilerin mantiksal sorgulama becerileri iizerinde herhangi bir

degisimin olmadig1 sdylenmistir. (Lai ve Yang, 2011)
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Bu ¢alismanin sonuglar1 Scratch grubunda &n test ve son test BIDT puanlari
arasinda bir fark olusmadigim1 gostermektedir. Bunun sebebi bilgi islemsel diisiinme
becerisinin gelistirilmesi i¢in sekiz haftalik bir 6gretimin yeterli olmamasi gosterilebilir.
Bilgi islemsel diisiinme bir beceridir ve gelistirilmesi uzun siirebilir. Buna ek olarak
Scratch ortamindaki tasarim ile ilgili 6gelerin fazlaligi 6grencilerin BIDT puanlarmin
gelismemesine sebep olarak gosterilebilir. Scratch ortaminda mBlock ve Python
ortamlarina gore daha fazla tasarim Ogesi bulunmaktadir. Ogrenciler bir oyun veya
animasyon tasarlarken bu oyunun veya animasyonun bilgi islemsel diisiinme 6zellikleri
ile ilgilenmektense Scratch’de bulunan grafik tasarim ile ilgili 6zelliklerle daha fazla
ilgilenmis olabilir. Bu da 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini gelistirmede bir

engel olusturmus olabilir.

Bu calismada elde edilen bulgulara paralel bir sekilde 2016 yilinda 44 {iniversite
Ogrencisi ile yapilan robotik kodlama ¢alismalarinin bilgi islemsel diistinme becerisini
olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir (Vieira, Penmetch, Magana, ve Matson , 2016).
Benzer sekilde Durak-Yildiz ve Saritepeci, (2019) bilgi islemsel diisiinme becerisini
gelistirmeye yonelik yaptiklar1 c¢alismada Ogrencilerin robotik kodlama yaparken
problemleri giinliik hayatla iliskilendirmeleri, 6grencilerin robotik kodlama ¢alismalarina
daha motive olduklari, problemleri ¢dozmek i¢in daha c¢ok diisiindiikler1 ve caba

gosterdikleri sonucuna ulagmiglardir.

Bu arastirmada elde edilen sonuglara benzer sekilde Yolcu (2018), yaptigi
aragtirmada bir grup 6grencinin blok tabanli programlama dili 6grendigini, bir grup
ogrencinin robotik kodlama yaptig1 ¢alismasinda gruplar arasinda BID becerisi ve 6z
yeterlik bakimindan anlamli bir farklilik gozlenmedigini séylemistir. Djambong &
Freiman (2016), yaptiklari aragtirmada blok tabanli programlama yapan G&grencilerle
robotik kodlama yapan dgrenciler arasinda BID beceri seviyeleri incelendiginde anlamli
bir farkin olmadig: ortaya ¢ikmigtir. Fakat bu arastirmadan elde edilen sonuglarin tersi
yonde ¢alismalar da bulunmaktadir. Robotik kodlama ve blok tabanli 6gretim alan 6. Sinif
ogrencileri arasinda bilgi islemsel diisiinme becerisindeki degisimin robotik kodlama

yapan Ogrencilerde olumlu yonde daha fazla oldugu belirlenmistir (Karaahmetoglu ve
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Korkmaz, 2019). 9. sinif 6grencileri arasindan blok tabanli kodlama yapanlar ile blok
tabanli robotik kodlama yapan dgrencilerin BID becerilerindeki 6z yeterlilik diizeyleri
karsilastirildiginda robotik kodlama yapan 6grencilerin BID becerilerindeki 6z yeterlilik
seviyesinin daha fazla oldugu saptanmistir. (Saritepeci ve Durak, 2017). Bu arastirmada
mBlock ortaminda BIDT temel alindiginda 6n ve son test arasinda olusan anlamli farkin
sebebi olarak Ogrencilerin kodlama yaparken yaptiklar1 kodlamanin sonucunu somut
olarak gdrmesi gosterilebilir. mBlock ortamindaki dgrencilerin on test ve son test BIDT
puanlar1 arasinda anlamli bir fark ¢ikmasina ragmen kovaryans analizi gruplar arasinda
bir fark olusmadigini gostermektedir. Bu da sekiz haftalik siirenin bilgi islemsel
diisiinmeyi istenilen kadar gelistirmek i¢in yeterli olmadig1 sonucuna bir destek olarak

goriilebilir.

Python ortaminin da mBlock ortami gibi bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelismesinde olumlu sonuglari oldugu sdylenebilir. Alanyazin tarandiginda metin tabanl
programlama diliyle BID iizerine yapilan calismalarin sinirh oldugu gozlenmistir (Ozel,
2019). Bilgi islemsel diisiinme becerisini insanlara 6gretmek i¢in uygun ortam ve uygun
bir programlama dilinin segilmesi ve seviye seviye ilerlenmesi gerekmektedir. Bilgi
islemsel diisiinme becerisini gelistirmek i¢in problemin anlagilmasi, birden fazla olan
¢Oziim yolundan bir tanesine karar vermesi, paralel olarak algoritma gelistirmesi, uygun
yazilim ortaminda kodlamasi, test asamasina gegerek hatalarini bularak ayiklamasi,
sonuclarini gorerek yorumlamasi beceriyi kazanmak adina olduk¢a 6nemlidir (Kalelioglu
ve Keskinkilig, 2017). Benzer sekilde Feldhausen, Weese, ve Bean, (2018) yaptigi
calisma da bir grup Ogrenciye blok tabanli programlama platformu olan Scratch
yazilimin1 gosterdikten sonra aymi gruba fiziksel programlama platformu olan
Arduino’nun metin tabanl yazilimini gdstermistir. BID becerilerin yonelik 6z yeterlik
algisinin olumlu oldugunu gézlemlemistir. Bu ¢alismanin sonuglarina gére Python Turtle
modiilii dgrencilerin BID becerisini gelistirme acisindan faydali bir ara¢ olarak
goriilebilir. Ogrencilerin metin tabanl bir dilde komutlar yazip sonucunu hizli bir sekilde
somut olarak gérmeleri ve metin tabanli programlama dilinde program yazarken olusan

hatalara kars1 dnlemler almas1 6grencilerin BID’lerine katki saglamis olabilir.
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Alanyazin tarandiginda bir¢ok ¢aligmada bilgi islemsel diisiinme testinin
Ol¢iilmesinin zor ve uzun bir siire¢ oldugu sodylenebilir. Kazakoff, Sullivan, ve Bers,
(2013) calismalarinda bilgi islemsel diisiinme becerilerinde olumlu sonuglar almak igin
etkinliklerde siirecin ¢ok uzun tutulmasi gerektigini soylemislerdir. Buss ve Gamboa,
(2017) yaptiklar1 arastirmada bilgi islemsel diisiinmenin olumlu yonde artmasi igin
caligmalarin uzun soluklu olmasinin 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bu c¢alisma 8
haftalik bir uygulamay icermektedir. 8 hafta BID becerisini gelistirmek igin tam olarak
yeterli olmayabilir. Bu yiizden bu ¢alismanin BID ile ilgili sonuglar1 dikkatlice ele

alimmalidir. Verilen 6gretimin siiresinin uzatilmasi ¢alismanin sonuglarini etkileyebilir.

5.2 ONERILER

Arastirmamizdaki bulgulara goére egitimcilere ve arastirmacilara birtakim

onerilerde bulunulmustur.

5.2.1 Arastirmacilar i¢in 6neriler

e Bu calismada arastirilan problemler farkli baglamlarda arastirildiginda farkli
sonuglar elde edilebilir. Yapilacak yeni c¢alismalar ile sonucglarin farklilasip
farklilagsmayacag test edilebilir.

e Ogrencilere hem metin tabanli hem de blok tabanli karma ortamlarda egitim
verilerek farkli bir aragtirma yapilabilir.

e Arastirmacilara 6zellikle bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede daha
uzun siirelerde etkinlik yapilarak arastirma yapilmasi Onerilebilir.

e Python programlama dilinin basar1 alanindaki sonuglarina bakildiginda 6. siif
ogrencilerinin seviyesine uygun olmadig sdylenebilir. Fakat Python ortami bilgi

islemsel diisiinme becerisi agisindan olumlu sonuglar tiretmistir. Python ortaminin



95

etkililigi cesitli degiskenler acgisindan 8. simif Ogrencileri ile yeniden
degerlendirilebilir.

Orneklem sayis1 daha biiyiik olan gruplarla ¢alisma tekrarlanabilir.

Daha uzun siireli yapilacak olan Python derslerinde 6grencilerin basarilar1 bu
calismada ortaya konuldugu kadar diisiik olmayabilir. Ogrenciler kodlama

ortamlarina alistiklarinda basarilar1 BID becerilerinde oldugu gibi artabilir.

5.2.2 Egitimciler i¢in Oneriler

Yapilan arastirmaya gore 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme, tutum ve 6zellikle
basar1 kisimlarinda mBlock robotik kodlama ortaminin olumlu yonde verileri
oldugundan 6. smniflar icin kodlama dersinde robotik kodlama yapilarak
ogrencilere kodlama 6gretilebilir.

Robotik kodlama bir maliyet gerektirdiginden, robotik kodlamaya erigsimin
olmadig1 durumlarda Scratch blok tabanli gorsel programlama dili onerilebilir.
Python programlama dilinin yapilan arastirmadaki sonuglari gbz Oniinde
tutuldugunda 6. sinif 6grencileri igin basar1 anlaminda yetersiz oldugu dikkat
cekmektedir. Dolayisiyla Python metin tabanli programlama dilinin 6. siif

ogrencilerine kodlama dersinde gosterilmesi dnerilmemektedir.
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Ek 1 : Mblock Ortam i¢in Kodlama Basar1 Testi

Soru 1. Yandaki kod blogu

calistirildiginda kukla toplamda kag adim

ilerler?

e) 140
f) 270
g) 300
h) 410

110

uklandiginda
@ adim git
2 ELP derece don
m adim git
™ @derece don
'@_ adim git
(= P derece don

Soru 2. Yandaki kod blogu

calistirlldiginda kukla toplamda kag adim

ilerler?

a) 40

b) 100
c) 150
d) 300

toklandiginda
mdefa tekrara
9 adim git
L]

&) @derece don

L]

m adim git

Soru 3. Yandaki kod blogu

calistirildiginda kukla toplamda kag adim

ilerler?

a) 20
b) 60
c) 14
d) 50

bklandiginda
© defa tekrara
e adim git
bedefa tekrarla
e adim git

-
-+

Soru 4. Yandaki Kod blogu
calistirildiginda ekrana kag defa
“TURKIYE” yazis1 yazar?

a) 12
b) 13
c) 14
d) 15

tkdandiginda

de
6 defa tekrara

¥ TURKIYE de
L3

| &» =anive bekle
o
P defa tekrarda

I TORKIYE
»
_osaniye belkle



Soru 5. Yandaki kod blogu

calistirlldiginda x, y, z degiskenlerinin

alacagi en son deger ne olur?

X
a. 25
b. 25
C. 10
d. 10

y
10

25
10
10

zZ
20
20

20

tiklandiginda

, B olsun
ESd . E olsun

, x olsun
Ed.

z +B olsun
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Soru 6. Yandaki kod blogu

calistirildiginda ekrana yazdirilacak sayi

asagidakilerden hangisidir

a) 5
b) 13
c) 11
d) 18

bkdandiginda

. E olsun
. olsun
. olsun

eder

b

de:ﬁTlse

M

¥

= s

olsun

olsun

Soru 7. Yandaki kod blogu

calistirildiginda y’ nin degeri ne olur?

a) 6
b) 14
c) 20
d) Higbiri




Soru 8. Yandaki kod blogu

calistirildiginda ekrana ne

yazar?

a) 20
b) 6
c) 8
d) 16

oklandiginda

ESd  H olsun
Fad . EE] olsun

x > ve

eder

y +'x

déﬁﬂse

¥ - X

y < _ise
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Soru 9. Yandaki kod blogu
calistirildiginda ekrana kag defa

toklandiginda

SELAM vyazar?
&) defa tekrarla
a) 6
b) 8 b
c) 10 & saniye bekle
d) 16 "
Kutucuk 1 Kutucuk 2 Kutucuk 3
e
=
Kutucuk 4 Kutucuk 5 Kutucuk 6
Kutucuk 7 Kutucuk 8 Kutucuk 9
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Asagidaki 11., 12. ve 13. sorular1 yukaridaki tabloya gore cevaplandiriniz.

Soru 10. Yukaridaki tabloya gore ka¢ numarali kutucuktakiler tekrarli islem
yapmak i¢in kullanilabilir?

a) 2-3
b) 4-5
c) 5-9
d) 2-9

Soru 11. Yukaridaki kutucuklardan hangi ikisi birlestirilerek kuklanin siirekli
Merhaba demesi saglanabilir?

a) 2-7
b) 1-5
c) 7-9
d) 2-9

Soru 12.Yukaridaki tabloya gore ka¢ numarali kutucuktakiler kosul ile ilgili
durumlarda kullanilabilir?

a) 2-3
b) 4-5
c) 6-7
d) 8-9




Soru 13. Yandaki kod blogu
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tiklandiffinda
calistirildiginda asagidaki sekillerden
hangisi ¢izilir (Dikkat: Kukla baslangig L ] BTy
pozisyonunda ve saga bakar sekilde €D adim git
cizime baglamaktadir)? v €D derece don
@ adim git
™t €D derece don
@ adim git
™ derece don
a) b) @fm git
™ @ derece din
@ adim git
™ derece din
C) d) @ adim git

Soru 14. Yandaki sekli elde etmek i¢in asagidaki kod

bloklarindan hangisini kullanilmalidir (Dikkat: Kukla
baslangi¢ pozisyonunda ve saga bakar sekilde ¢izime
baslamaktadir)?

a) b)

tkdandiginda oklandiginda

lcalemi bastir kalemi bastir
o-::lefa tekrara 'o_aefa tekrarla
’ defa tekrarla ' defa tekrarla
o adim git >o adim git
>(" ® derece don __(-" @ derece don

* L]
¢t €D derece don __(-‘ €D derece don

tiklandiginda

kalemi bastr
"4 defa tekrarla
.— defa tekrara
o adim git e adim git
_b("- @ derece don P:’_" € derece don

L2

L]
) @ derece don _("l @ derece don




Ek 2: Python Ortami I¢in Kodlama Basar1 Testi
Soru 1. Yandaki kod blogu
calistirildiginda kaplumbaga toplamda
kag birim ilerler?

140
270
300
410

o0 o

import turtle
kalem=turtle.Turtle()
kalem.forward(80)
kalem.right(90)
kalem.forward(40)
kalem.right(90)
kalem.forward(20)
kalem.right(90)
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Soru 2. Yandaki kod blogu
calistirildiginda kamlumbaga toplamda
kag birimm ilerler?

40

100
150
300

oo o

import turtle
kalem=turtle. Turtle()
for i in range(10):
kalem. forward(5)
kalem.right(15)
kalem.forward(10)

Soru 3. Yandaki kod blogu
calistirildiginda kaplumbaga toplamda
kag birim ilerler?

20
60
14
50

o0 o

import turtle
kalem=turtle. Turtle()
for j in range(5):
kalem.forward(2)
for i in range (5):

kalem.forward(2)

Soru 4. Yandaki kod blogu
calistirildiginda ekrana kag defa
“TURKIYE” yazis1 yazar?

12
13
14
15

oo o

print("TURKIYE")
for i in range(4):

print("TURKIYE")

for i in range(8):

print("TURKIYE")




Soru 5. Yandaki kod blogu
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calistirlldiginda x, y, z degiskenlerinin z=20
alacag1 en son deger ne olur? x=10
y=X
X y Z X=z+5
a 25 10 20
b 25 25 20
c 10 10 5
d 10 10 20
Soru 6. Yandaki kod blogu
calistirildiginda ekrana yazdirilacak say1 X=5
asagidakilerden hangisidir y=13
a. 5 z=11
b. 13 if x>y :
c. 11 =X
d. 18 else :
z=y
print(z)
Soru 7. Yandaki kod blogu
calistirildiginda y’ nin degeri ne olur? X=6
a. 6 y=14
b. 14 z=20
c. 20 Z=X
d. Higbiri X=y
y=t
Soru 8. Yandaki kod blogu
calistirildiginda ekrana ne yazar? xX=7
a. 20 y=13
b. 6 if x>4 and y<12:
c. 8 print(y+x)
d. 16 else:
print(y-x)
Soru 9. Yandaki kod blogu import time
calistirildiginda ekrana ka¢ defa SELAM print(“SELAM”)
yazar? for i in range(8):
Z- g print(“SELAM”)
o 10 time.sleep(2)
d. 16
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Kutucuk 1 Kutucuk 2 Kutucuk 3
kalem.forward(5) foriinrange(10): time.sleep(1)
Kutucuk 4 Kutucuk 5 Kutucuk 6
o o
_________ kalem.right(90
else -

Kutucuk 7 Kutucuk 8 Kutucuk 9

val . while True:

print(“Merhaba a em.setpqs:tlon( 7031

Asagidaki 11., 12. ve 13. sorular1 yukaridaki tabloya gore cevaplandiriniz.

Soru 10. Yukaridaki tabloya gore ka¢ numarali kutucuktakiler tekrarl
islem yapmak i¢in kullanilabilir?

2-3
4-5
5-9
2-9

oo

Soru 11. Yukaridaki kutucuklardan hangi ikisi birlestirilerek ekranda
stirekli Merhaba demesi saglanabilir?

2-7
1-5
7-9
2-9

oo o

Soru 12.Yukaridaki tabloya gore kag numarali kutucuktakiler kosul ile
ilgili durumlarda kullanilabilir?

2-3
4-5
6-7
8-9

oo




Soru 13. Yandaki kod blogu
calistirildiginda asagidaki sekillerden
hangisi ¢izilir (Dikkat: Kukla
baslangi¢ pozisyonunda ve saga bakar
sekilde ¢izime baglamaktadir)?

b) b)

<,

import turtle

kalem=turtle.Turtle()

kalem.forward(40)
kalem.right(90)
kalem.forward(40)
kalem.right(90)
kalem.forward(40)
kalem.right(90)
kalem.forward(40)
kalem.right(30)
kalem.forward(40)
kalem.right(120)
kalem.forward(40)
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Soru 14. Yandaki sekli elde etmek i¢in agsagidaki
kod bloklarindan hangisini kullanilmalidir (Dikkat:
Kukla baglangi¢ pozisyonunda ve saga bakar sekilde

cizime baglamaktadir)?

a)
import turtle
kalem=turtle.Turtle()
for j in range(4):
for i in range(360):
kalem.forward(1)
kalem.right(1)
kalem.right(90)

c)
import turtle
kalem=turtle. Turtle()
for j in range(8):
for i in range(180):
kalem.forward(1)
kalem.right(1)
kalem.right(90)

b)

import turtle

kalem=turtle.Turtle()

for j in range(4):
foriin

range(180):

kalem.forward(1)

kalem.right(1)
kalem.right(90)

d)

import turtle

kalem=turtle. Turtle()

for j in range(4):
foriin

range(180):

kalem.forward(2)

kalem.right(1)
kalem.right(45)
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Ek 3: Scratch Ortami I¢in Kodlama Basar1 Testi

Soru 1. Yandaki kod blogu
calistirlldiginda kukla toplamda kag adim
ilerler?

a. 140 =3 €D dowecetn
b. 270
c. 300 > @D serece aon
d. 410

Soru 2. Yandaki kod blogu
calistirildiginda kukla toplamda kag adim
ilerler?

a. 40
b. 100
c. 150
d. 300

Soru 3. Yandaki kod blogu ¢alistirildiginda
kukla toplamda kag¢ adim ilerler?

20
60
14
50

o0 o

Soru 4. Yandaki Kod blogu
¢alistirldiginda ekrana kag defa
“TURKIYE” yazis1 yazar?

12
13
14
15

oo oe




Soru 5. Yandaki kod blogu
calistinldiginda x, y, z degiskenlerinin
alacagi en son deger ne olur?

X
a. 25
b. 25
C. 10
d 10

y
10

25
10
10

20
20

20
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Soru 6. Yandaki kod blogu
calistirildiginda ekrana yazdirilacak say1

asagidakilerden hangisidir

13
11
18

o0 ow

Soru 7. Yandaki kod blogu

calistirildiginda y’ nin degeri ne olur?

e) 6
f) 14
g) 20
h) Higbiri




Soru 8. Yandaki kod blogu
calistirildiginda ekrana ne yazar?

e) 20
f) 6
g 8
h) 16
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Soru 9. Yandaki kod blogu
calistirildiginda ekrana ka¢ defa SELAM
yazar?

e) 6
f) 8
g) 10
h) 16
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Kutucuk 1 Kutucuk 2 B Kutucuk 3
e — €
~ Kutucuk 4 Kutucuk 5 Kutucuk 6

— | == | =m

Kutucuk 7 Kutucuk 8 Kutucuk 9

= --

[

iy _

-

- o
~

Asagidaki 11., 12. ve 13. sorular yukaridaki tabloya gore cevaplandiriniz.

Soru 10. Yukaridaki tabloya gore ka¢ numarali kutucuktakiler tekrarli islem
yapmak i¢in kullanilabilir?

2-3
4-5
5-9
2-9

o0 ow

Soru 11. Yukaridaki kutucuklardan hangi ikisi birlestirilerek kuklanin siirekli
Merhaba demesi saglanabilir?

2-7
1-5
7-9
2-9

o0 ow

Soru 12.Yukaridaki tabloya gore kag numarali kutucuktakiler kosul ile ilgili
durumlarda kullanilabilir?

2-3
4-5
6-7
8-9

oo oe




Soru 13. Yandaki kod blogu
calistirildiginda asagidaki sekillerden
hangisi ¢izilir (Dikkat: Kukla baslangig¢
pozisyonunda ve saga bakar sekilde
cizime baslamaktadir)?

c) <| d)

124




125

Soru 14. Yandaki sekli elde etmek igin
asagidaki kod bloklarindan hangisini
kullanilmalidir (Dikkat: Kukla baslangi¢
pozisyonunda ve saga bakar sekilde ¢izime
baglamaktadir)?
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Ek 4: Mblock Ortami I¢in Hazirlanan Ders Planlari

Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Giinliik Plami

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ||
Simif 6. Siiflar ||
Unite Adi 6. UNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin

Gelistirme
Konu 6.5.2.1 Blok Tabanli Progralamanin arayiiziinii ve

ozelliklerini tanir.
Siire 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Derse girdigimizde 6grencilere “Blok Tabanli Programlama
kavramini daha 6nceden duyan var m1?” diye sorun ve dgrencilerinize
konugmalar1 icin firsat verin. Gelen cevaplara gore Blok Tabanl
Programlamanin ne oldugunu ve diinyadan en ¢ok Blockly ve Scratch
uygulamasinin kullanildigini séyleyin. “Scratch programini daha 6nce
duyan var m1? Scratch programinda neler yapilabilir? Sen neler yapmak
isterdin?” diye sorun ve Ogrencilerden gelen cevaplar1 bekleyin.
Tartistiktan sonra “Oyunlar, hikayeler, animasyonlar yaratabiliriz.”
dedikten sonra “Scratch arayiiziinii iki tiirli kullanabiliriz.” Deyin.
“Birincisi online Scratch, ikincisi ofline scratch olarak kullanilir.” diye
aciklayin. Daha sonra online Sctach programimi agarak Ogrencilere
gosterin
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

. Ikinci olarak Scract ofline editor indirilip bilgisayarlara kurulur. Sonra
arayliz agilip Ogrencilere sahne, sahne degistirme, sahne ¢izme,
kuklalarin oldugu ekran, kukla ekleme, kukla ¢izme, ses ekleme , kod
bloklar1 renklerine goére ve kodlarin mantiksal bir siraya gore
yapistirildigr  boliim  gosterilir.  Programin  6zellikleri 6grencilere
anlatilir.

Sonra bir uygulama yapacagimiz sdylenerek eklenilen kuklanin “ilk
once hareketini saglamaliyim.” deyip “Sizce hangi renk kod blogundan
sececegim, hangi kodla hareket ettiririm?” diye sorulur. Ogrencilere
verilen siirede, dgrencilerin mavi renkli kod blogunun altinda olan

m kod blogunu bulmalar1 ve kodlari siiriikledigim yere
stiriiklemeleri sdylenir. Kodlar bu alana stiriiklendikten sonra kodu nasil
calistirabiliriz sorusunu sorarak Ogrencilerin ¢itf tiklama cevabini
vermeleri saglanir. Kodlart ¢alistirdiktan sonra “Cift tiklama disinda
yesil bayrak tiklanarak da kodlar calistirilir.” deyip Ogrencileren

Ll ankinslal kodunu bulmalar1 saglanir. Daha sonra sizce bu kukla
konusur mu? Konusursa hangi kod blogu ile konusur? seklinde soru

= e d i 5
sorup Ogrencilerin mor blok altindan blogunu

bulmalarin1 istenir. Kod bloklarin1 birlestirerek 6grencilerden kod
bloklarini galistirmalari istenir. Ogrenciler kodlar1 galistirdiktan sonra
bu kodlarin bir defa ¢alistigini 6grencilerin gérmesini saglayip “Nasil
stirekli hale getiririz?” diye sorulur. Bu kod blogunun hangi renkli
blokta oldugunu bulmalar istenerek 6grencilerin

ki tecara |

e kod blogunu bulmalar1 beklenir. Kod blogunu
bulduktan sonra “Kodlar1 nereye koymaliy1z?” seklinde bir soru sorarak
ogrencilerin kodlar1 biitiin haline getirerek calistirmalarini séyleyiniz.
Daha sonar adim sayisim  ve saniyeyi gerekli yerlerden
degistireceklerini sdyleyiniz. Konular1 tekrar ederek dersi bitiriniz.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine gore
Ol¢me ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Birinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Y1l 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Giinliik Plam
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siiflar
Unite Ad | 6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme
6.5.2.2 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan
programin islevini agiklar.
Konu 6.5.2.3 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar
6.5.2.4 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programi verilen Olglitlere gore gelistirerek diizenler.
Siire

II 40 Dakika + 40 Dakika

Oriintiisii

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

(Varsa)

Giivenlik Onlemleri

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kaynakc¢a

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ogretmen derse elinde mBot robotuyla gelir. Ogrencilere “Bunun ne
oldugunu biliyor musunuz ve daha 6nce hig robotlar ile ¢alisan var m1?”
diye sorar. Ogrencilerden gelen yanitlar dogrultusunda mBot robotunu
ogrencilere vererek incelemelerini ister. Daha sonra neler oldugunu
sorar. Ogrencilerin motorlar ve sensorleri kesfetmeleri i¢in ipuglari
verir. Sonra §grencilerin mBot robot {izerinde iki sar1 renkte olanlarin
motor oldugunu ve bunlarin iki tane DC motor oldugunu ve {izerinde
birden fazla sensor oldugunu sdyleyerek ilerleyen derslerde sensorleri
tanitacagimi sdyler. Ogrencilere DC motorlarin 0 ile 255 degerinde giic
aldigim sdyler. Ogrencilere “Gii¢ motorda ne ise yarar?” diye sorup
onlarin motorun hizi oldugunu sdylemelerini saglar. Robotun nasil
acilacagim dgrencilere sorup mBot robotu agmalarini ister. Ogrencilere
Mblock programindaki kodlarin bu robota nasil goénderilecegini sorun
ve cevaplar1 bekleyin.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilere birden fazla baglant1 seklinin oldugunu sdyleyin mBot
robotlarin bilgisayara USB, Bluetooth ve 2.4 Wireless ile baglanti
sekillerinin oldugunu soOyleyin. “Sizce bu baglant1 sekilllerinin
avantajlart ve dezavantajlart nelerdir?” diye sorun ve bekleyin.
Ogrencilerin kapsama alan1 gibi sorunlar1 sdylemeleri igin ipuglari
verin. Daha sonra mBot robotunun baglanti seklinin tiirline gore
baglant1 tiirlerini tek tek etkilesimli tahtada gosterin. Baglant1 sekilleri
bittikten sonra baglanilan mBot robota robotun ileri gitmesi i¢in kod
gonderilerek kiiciik bir uygulama yapilir. Ogrencilerden ters tarafa
giden mBot robot yapmalar1 isteyin. Ogrencilere dagitilan mBot
robotlarin baglatilarin1 yapmalarmi isteyin. Mblok programinda
bulunan kod bloklar1 arasindan 8 tanesini etkilesimli tahtaya yansitarak
sadece bu 8 tane kod blogunun kullanarak 15-20 dakika siire igersinde
bir proje iiretmelerini sdyleyiniz. Ogrencileri baska kuklalar ve arka
planlar1 kullanmaya tesvik ederek onlara ipuclarini verir.

-
mBot Program
bu icukia okianiccs

L_,—J 10 _,—J
Daha sonra 6grencilerden gelen doniitler sonrasinda onlara “Kisith
sayida kod bloklartyla proje liretmenin zor yanlar1 nedelerdir?” diye
sorup onlarla konusulmalidir. Ogrencilerden gelen cevaplari tartistiktan
sonra onlara “Kisith sayida kod bloklariyla proje iiretmenin kolay
yanlar1 nedelerdir?” diye sorup onlarla konusulmalidir. Ogrencilerin
kod bloklarini kesfetmeleri saglanmalidir. Ogretmen “Gegen hafta
mBot robot ile mBlock programina basladik ve bu hafta beraber
programi kesfetmeye calisiyoruz. Zaman ilerledikce birlikte projeler
yapip bunlar1 kisisel bir hale getirecegiz. mBot robot ile mBlock
programinda proje hazirlarken kendinizi bir tiyatro yOnetmeni gibi
hissedebilirisiniz. Tiyatroda oldugu gibi burada da karaklerler

(kuklalar), kostiimler(kiliklar), dekor, sahne ve projenin bir senaryosu
vardir.” deyip Ogrencilerle uygulamalara gecilir.  Daha sonra

ogrencilere mBot robot ile bir uygulama icin T i €D vap

kodunu kullanarak robotun ileri gotiiriilmesi saglanir. Oradaki 100
degerinin motora verilecek giic oldugunu kesfetmelerini saglayin. Bu
degerin 0-255 arasinda degisecegini ama 0-75 arasinda motoru hareket
ettirebilecek kadar uygun bir gii¢ olmadigini sdyleyin.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Sonra dgrencilere program durdurmak igin ® simgesine tiklamalar
gerektigini sdyleyin. Daha sonra kod iizerine siirekli tiklayarak hareket
ettirme disinda, klavyeden bir tusa basilinca robotun hareket etmesi i¢in

' kod bloklarmi kullanmalarim1  vereceginiz
ipuclari ile saglaym. Ogrencilere Illeri giden robotu nasil baska bir tusa

_'I i git ™ [Jalrd] «
basarak durdururuz?” sorusunu sorun. kod blogunu

kesfetmelerini sOyleyin ya da ipucu vererek kod blogunu bulmalarini
saglaym. Ogrencilerden baska bir tusa basarak mBot robotun durmasini
ve geri gitmesini saglayan projeyi hazirlamalarini isteyin. Onlara zaman
verin. Ogrencilerden gelen déniitlerden sonra derste anlatilanlari tekrar
ederek dersi bitiriniz.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 0lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine gore
Ole¢me ve degerlendirme

Oz degerlendirme oSlgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Ikinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Ad1

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.3 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar
6.5.2.4 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programi verilen Olclitlere gore gelistirerek diizenler.
6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.
6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve
Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

- Dikkat gekme | Ogretmen derse basladiktan sonra, robotlar &grenciler tarafindan
» Gudiileme hazirlanmis olup bilgisayara baglanmis sekilde beklenir. Bir dnceki

g
derste dgrenilen A2 Kodu ve €W van

gecirme

- Derse gegis kodlarindan sonra Ogrencilere “Saga ve sola donmek igin ne
« Bireysel yapabiliriz?” diye sorulur ve Ogrencilere siire vererek onlardan

ogrenme

robotlarin1 saga ve sola ¢evirmeleri istenir. Ogrencilere verilecek

inh 1 . . -sa"adtun‘ - -soa an ™ Qalkdl -
etkinlikleri ipuclart ile onlarn kodu ve B2 I v=p

ogrenme calistirdiktan sonra robotlarnin istedikleri kadar donmediklerini
etkinlikleri gormelerini saglayin.

« Ozet

- Grupla kod bloklarin1 kesfetmelerini ister.  Ogrencilerin kod bokarn|
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

- Grupla
Oogrenme
etkinlikleri

« Ozet

“Bunu ¢6zmek i¢in ne yapabiliriz?” diye sorun ve Ogrencilerin

@ sanive bekle komutu ile istedikleri kadar robotu dondiirmelerini
saglaym. Ogrenciler artik robotu kod bloklar1 ile saga, sola, ileri ve geri
hareket ettirebildiklerini goriin. Daha sonra dgrencilere “Klavyenin yon
tuslar1 ile hareket ettirebilecegimiz bir robot yapabilir miyiz?” diye
sorun. Ogrencilere yeterli zaman vererek onlarm gecen hafta
ogrendikleri [ENS cusu basilnea kod blogunu bulup oradaki tus ve
motor hareketlerini degistirerek robotu yon tuslar1 ile hareket
ettirmelerini saglayin. Ogrencilerin asagidaki kod bloklarina ulasmalar
i¢in ipuglar1 veriniz.

IR tusu basiinca [ ESCHIETH tusu basiinca
TS o € voo I BT iz €T vap

EFTEd tusu basilinca EEXTd tusu basiinca
saga dian ~ [alral 100~ E%=1s) sola don ~ falrall 100~ RY=Ts]

Ogrencilerin bu kod bloklarini kesfettiklerinden emin olunuz. Daha sonral
O0grencilerin sag ok tusuna basip tustan elini cektiginde diger herhangi bir
tusa basana kadar robotun saga donduglini ve bunun bir problem|
oldugunu sdyleyene kadar deneme yapmalarini saglayin. ipuglari verin.
Bunun bir sorun oldugunu ve nasil ¢ozebileceklerini sorun ve ¢6zmeleril

icin zaman veriniz. Bu zaman zarfinda Liete—liekaco Sk kodl

bloklarina ulasmalarini saglayiniz ve ipuclari vererek kod bloklarini
kesfetmelerini saglayiniz.  Artik klavyeden yon tuslari ile hareket
ettirebilecegimiz robotumuzun hazir oldugunu sdyleyiniz. Ogrencilere
daha oOnce robot lizerinde birden fazla sensoriin oldugunu ve bu
sensoOrlerden ilkinin kart (zerinde bulunan isik sensori oIduéunul
sOyleyiniz. Robotu ilk agtiklarindan igiklarin yanip sondigi yerin 1sik
sensolerine ait oldugunu sdyleyin. Robot Uzerinde 1sik sensorlerini
gosterdikten sonra “Hangi kod blogu ile robot lizerindeki i1s1k senst')ri]nul
kontrol edebiliriz?” diye sorunuz ve ogrencilere

kart ledler lar @) ves @ mav @

hepsi

led 5ol

led sag
i kod blogunu kesfetmeleri icin ipuclari veriniz.

Ogrencilerin kod blogunu kesfettikten sonra neden kirmizi, yesil ve mavil
renklerin oldugunu diger renklerin olmadigini sorunuz. Ogrenciler ile
konuyu tartistiktan sonra bitin renklerin bu (¢ rengin karisimindan
olustugunu kesfetmelerini saglayin. Oradaki rakamlarin renk siddetleri
oldugunu ve karisimlarda kullanildigini ve klavyeden kullanici tarafindan
girildigini soyleyin.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
« Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Led sol ve led sag komutlarinin ne oldugunu sorunuz. Ogrencilerin kart
tizerindeki sol ve sag ledleri yaktigin1 kesfetmeleri i¢in onlara ipucu,
veriniz.

Ogrencilerden kart iizerindeki ledleri yakmalarini isteyiniz ve
onlara yeterli zamam veririniz. Kart ledlerini yaktiktan sonra
Ogrencilerden soldaki ledi yakip sagdaki ledi sondiiren, sonrasinda
sagdaki ledi yakip soldaki ledi sondiiren ve onlara gerekli zaman1 vererek
hepsinin birlikte soniip birlikte yanmasin1 saglayan robot projesini
yapmalarini isteyin.

Ogrencilerden klavye ile hareket eden robottaki ledlerin yon
tuslarina her basildiginda farkli renk ledlerin yanmasini saglayan robotu
yapmalarini isteyiniz ve gerekli zamani veriniz.

Konu tekrar1 yaparak dersi bitiriniz.

Olcme — Degerlendirme

* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 0lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine gore
6l¢cme ve degerlendirme

Oz degerlendirme oSlgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Uglincii hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar
Giinliik Plani

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi igeren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

hazirlanmis olup bilgisayara baglanmis sekilde beklenir. Gegen haftaki
derste robotlar1 klavyeden kontrol ederek kart iizerindeki ledleri
yakmayr Ogrenmistik. Kart {izerindeki sensoriin ayni zamanda
ortamdaki 151k degerini Olctiigliinii ve bunu hangi kod blogu ile
yapabilecegini Ogrencilere sorunuz ve ipuclari ile

kod blogunu kesfetmelerini saglayimiz.

Bu hafta mBot robotunun ledlerinin birbiri ile iletisimini saglayan proje
yapacaklarini sdyleyin. Daha sonra Mblok robotlar1 arasinda led ve ses
sensorii ile iletisim kuracaklarini sdyleyiniz.

Ogretmen derse bagladiktan sonra, robotlar dgrenciler tarafndan|
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gecis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

+ Ozet

Ogretmen derse basladiktan sonra, robotlar &grenciler tarafindan
hazirlanmis olup bilgisayara baglanmis sekilde beklenir. Gegen
haftaki derste robotlari klavyeden kontrol ederek kart {izerindeki
ledleri yakmay1 6grenmistik. Kart tizerindeki sensoriin ayn1 zamanda
ortamdaki 151k degerini Ol¢tiiglinii ve bunu hangi kod blogu ile
yapabilecegini Ogrencilere sorunuz ve ipuglari ile

isik algilayicry: CERENETEERERIT degeri kod blogunu kesfetmelerini

saglaymiz. Bu hafta mBot robotunun ledlerinin birbiri ile iletigimini
saglayan proje yapacaklarini sdyleyin. Daha sonra Mblok robotlar1
arasinda led ve ses sensorii ile iletisim kuracaklarini syleyiniz. Kart
tizerinde bir ses sensorii oldugunu ve “Sizce hangi kod blogu ile
kontrol edebiliriz?” diye sorun vereceginiz ipuglar1 ile

W M costormetorini

saglaymniz. Daha sonra mBloklarin e ! blogu ile
baslayacagim1 ve iki mBlok arasinda bir senkronizasyon olmasi
gerektigini  sdyleyin.  Ogrencilere mBot robotlar1  kendi
belirleyecekleri 151k ve seslerle iletisim kurmalarini saglayan bir
uygulama yapmalarin1 sdyleyin ve gerekli zaman zarfinda yeterli
ipuclar1 vererek etkinligi tamamlamalarini saglayiiz.

ses tonunu notasinda vurug cal

kart ledler (M kir EE\ ve: e 150~
ses tonunu notasinda (EIguM vurus cal - EED «r €W ves O €

kart ledler kar ves (9 mav

ses tonunu notasinda vurus cal

kart ledler kar yes (3 mav

ses tonunu notasinda vurug ¢al
kart ledler kir yes () mav €N
ses tonunu notasinda vurug ¢al

kart ledler kir ves (9 mav

ses tonunu notasinda vurusg cal

kart ledler kar yes (3 mav
Blene k)

Sekil 1 Sekil 2
Ogrencilerin yaptiklart uygulamada kod bloklarinin sekil 1°de oldugu
zaman hepsinin aynt anda yandigini ve caldigint soyleyerek
uygulamanin sekil 2’deki gibi olmas1 gerektigini onlarin kesferedek
ogrendiklerinden emin olunuz.

Daha sonra 6grencilere bu uygulamay1 bagka tiirlii nasil yapariz diye
sorun ve onlara ipuclari vererek

Kod bloklarim:

kesfetmelerini ve kodlar1 uygulayarak aralarindaki farkin birinci kod
blogunda haber gonderip bekledigini, ikinci blokta haberi
gonderdigini son blokta ise haber geldiginde islem yapacagini
anlamalarin1 saglayn.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

* Grupla
ogrenme
etkinlikleri

* Ozet

Bu kod bloklarini yukaridaki 6rnege uygulamali igin zaman veriniz.
Ogrencilerin asagidaki gibi baslamalarini saglayiniz.

mesaj abari g

leart Iedlerm I::lrm ye;@ mavm

Jed 53" 150" 0" 150

sas tonunull@2® notasind ATTIR vurus cal

1

m haberini sal ve bekle

Daha sonra 6grencilerin

M haberini sal balkl m haberini sal m haberi gelince
kod bloklarin

kullanarak kart tGzerindeki 11k sensori ve ledler arasinda hem isikli
hem de notalarla anlamli miizik galan etkinligi yapmalarini isteyiniz
ve onlara gerekli zamani veriniz.

Dersi tekrar ettikten sonra dersi bitiriniz.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Dordiincii hafta ders planm
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Dersin Adi
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
sim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Sitmiflar
Giinliik Plani

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii  yapisini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve
Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilerle derse basladiktan sonra gecen haftaki konular1 tekrar
edip, bu hafta robot iizerinde yeni biri sensorii goreceginizi sdyleyin.
Daha sonra robot iizerinde disaridaki 1sik miktarint 6lgen bir sensor
oldugunu soyleyin. Robot {lizerindeki sensorii gosteriniz. Robot
iizerindeki 151k sensoriiniin hangi kodla control edilecegini sorun ve
kisa bir zaman verin Ogrencilerin mBlock program {izerinde

1isik algila kartta isik sensorii ¥ Nel=lel=i] ..
SRR Oru bulunan kodu kesfetmelerini

saglaymiz . Isik algilayict sensoriiniin disaridaki 1s1k degerini 0-1023
arasinda bir deger olarak hesapladigini ve 1s181in en fazla oldugu
ortamin 1023, en az oldugu ortami ise 0 olarak dl¢tiigiinii sdyleyiniz.
Daha sonra dgrencilerden robottaki 11k sensoriinii kullanarak
ekrana 151k sensorii degerini yazdirmalarini ve ellerini sensoriin iizerine
kapattiklarinda anlik olarak ol¢tiigii degerin degistigini gormelerini
isteyin. Ogrencilere bunun icin yeterli zaman verin . Ogrencilere
asagidak kod bloklarina ulagmalarin1 saglayan ipuglari veriniz.

765

151k algilayiayt degeri de
F

Ogrenciler 151k algilayicidaki degeri Olgtiikten sonar, onlara
sartlara bagl olarak kodlarin yazildigin1 birden fazla sartin ayni
projede olabilecegini sdyleyin ve dgrencilere sartlara bagl olan kod
bloklarini bulmalar1 i¢in zaman veriniz.

)_28
R

Ogrencilerin yandaki kod bloklarin
kesfetmeleri i¢in ipuglar1 veriniz.
Ogrencilere if (eger) kod blogunun
sartlara  bagli  olarak  olaylar
gerceklestirdigini ya da
gerceklestirmedigini sOyleyiniz.

1.




139

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilere sarta bagl olarak bir proje yapacaklarin1 sdyleyiniz.
Ogrencilere arabalardaki otomatik yanan farlara benzer bir proje
yapacaklarint sOyleyiniz. Ortamdaki 151k miktarina gore robotun
lambalarini otomatik yakan ve kapatan projeyi yazmalarini sdyleyiniz
ve onlara gerekli zamani veriniz. Bu siliregte 6grencilere rehberlik]
ederek ipuclar1 veriniz. Ogrencilerin kart {izerindeki 151k sensnériine
gore kart tizerindeki ledleri yakmalarini isteyiniz.

Dersin zamanina gore ogrencilere disardaki 151k miktarini Slgiip]
ona gore hizlanan ya da yavaglayan robot yapmalarini séyleyiniz ve

yeterli zamani vererek rehberlik ediniz.

Dersi tekrar ederek bitiriniz.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme odlgiitleri
gore 0lgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
« Grupla 6grenme etkinliklerine gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

gore 6lgme ve degerlendirme

Aciklama

Besinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

bir kavramin oldugunu bunu bir kutuya benzetmelerini s6yleyin. Kutu

Ogrencilere bu hafta deginilecek olan degiskenler denen
kavramin yapilan projelerde genelde skor ve puan yapiminda
kullanilan bir kavram oldugunu sdyleyin. Daha sonra degisken denen

icerisine su doldugumuzda kutudaki su miktarinin arttigini veya
kutudan su aldigimizda su miktariin azaldigini sdyleyin. Kutunun
icindeki degerin siirekli degismesinden dolayr degisken oldugunu
soyleyiniz. Ogrencilere degiskenler blogunu kesfetmelerini sdyleyiniz

Sl leckaken Duski Yandaki kod blogunda degiskeni
7 @ olusturduktan sonra, baslangic degerinin
belirleyecegimiz sarta gére degisken degerini
yeceg g g g
%I'Etlrlp o ‘azaltacaglmlznl ' sOyleyiniz.
Ogrencilerimize robot {izerinde robotun
w oniindeki mesafeyi 6lgen bir sensér oldugunu
ve bunun adinin “ultrasonik mesafe sensorii”

oldugunu sdyleyiniz ve robot {izerinde

Ogrencilere bu sensOrii  gosteriniz. Bu
sensoOriin yarasalar gibi ses dalgalar ile
' oniindeki mesafeyi 6l¢tiiglinti anlatiniz.

Ogrencilere kod bloklarindan hangisinin ultrasonik mesafe
sensoOriini kontrol ettigini sorunuz ~ ve  Ogrencilerin

kod blogunu kesfetlerini saglaymiz.

Daha sonra mesafe sensorliniiniin c¢alistigin1 kontrol etmek igin
ellerini yaklastirip uzaksaltiklarinda mesafeyi anlik olarak ekranda
gosteren programin kodlarinmi1 yazmalarii sdyleyiniz.

mesafe alglayia degeri de

(e

| 22.608 |

Ultrasonik mesafe sensoriiniin en fazla 400 cm Ol¢tiiglnij
sOyleyiniz. 400 cm’den sonra degeri 6lcemedigi i¢in programin stabil
olarak ¢alismadigini séyleyiniz.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
« Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
Oogrenme
etkinlikleri

* Ozet

Ogrencilere mesafe sensoriinii kullanarak engellere yaklastiginda
carpmayan saga veya sola donen ve ekrana eklenen kuklanin da
mesafeye gore konusmasini saglayan robotun kodlarin1 yazmalarini
sOyleyiniz. Bu siirecte 6grencilere rehberlik ediniz ve ipuglari veriniz.

Dersin zamanina gore Ogrencilere ultrasonik mesafe
sensOriinlin algiladigr degere gore hizlanan ya da yavaslayan, ayni
zamanda ekrandaki kuklanin da hareketlerinin arttig1 ya da azaldigi
programi yazmalarini sdyleyiniz.

Dersi tekrar ederek bitiriniz.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 0lgcme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore dlgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Altinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢oziim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

Derse basladiktan sonra ogrencilere

= v
kavramlarinin neler oldugunu sorunuz

ve Ogrencilerden cevaplar aliniz. Verdiginiz ipuglart dogrultusunda
Ogrencilerin verilen sartlarin tamaminin gergeklesme ihtimaline

n, verilen sartlardan sadece bir tanesinin gergeklesme

ihitmalinin ise kod blogu ile kontrol edilecegini
kesfetmelerini saglayiniz.

Daha sonra bugiin robot iizerinde olan ¢izgi izleyen sensoriinii
taniyacaklarini sdyleyiniz ve sensoril robot lizerinde gosteriniz. Cizgi
izleyen sensoriiniin aslinda kismen renk sensorii oldugunu ve iki tane
goziiniin oldugunu siyah ve beyaz renkleri algiladigini sdyleyiniz.
Ogrencilerin ¢izgi izleyen sensoriiniin hangi kodlarla kontrol

edilebilecegini sorun ve QW cizgi izleyen kod blogunu

kesfetmelerini saglayiniz

Ogrencilere hemen ¢izgi izleyen sensoriinii kullanarak masadan
diismeyen robot yapmak icin gereken kodlar1 yazmalarini sdyleyiniz.
Robotun masada algiladig1 rengin siyah oldugu ipucunu veriniz.

tiklandiginda

J

I
Ogrencilerin  kendilerinin  yukaridaki kodlara ulasarak projeyil
tamamlamasi ¢in ipuglar1 vererek rehberlik ediniz.




145

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Ogrencilere daha sonra ¢izgi izleyenin siyah ve beyaz renkleri
algilama disinda bazi degerlerle kontrol edilebilecegini sOyleyin ve
Ogrencilere beyaz kagit iizerinde siyah ¢izgilerin oldugu diizenekleri
dagitin. Ogrencilerden ¢izgi izleyen sensorlerini kulllanarak

« Dikkat ¢cekme
« Glidiileme

» Gozden
gecirme

« Derse gegis

* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
O0grenme

etkinlikleri Mookl Moot Gagiden G .
e Ozet yukaridaki degerlerlere ulagmalarini saglayiniz ve bu degerleri

bulmalari i¢in ipuglari veriniz.

Ogrencilere verdiginiz mat iizerinde ¢izgi izleyen robotun
kodlarini yazmalarini sdyleyiniz.
Dersi tekrar ederek bitiriniz.

Ol¢me — Degerlendirme

» Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lgiitleri
gore olgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
« Grupla 6grenme etkinliklerine gruplarin algoritmalarimi kontrol eder.

gore 6lgme ve degerlendirme

Aciklama Yedinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta




147

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Derse bagladiktan sonra dgrencilere insanlarin telefon olmadan
once nelerle haberlestigini sorunuz ve 6grencilerden mektup cevabini
almay1 saglaymiz. Ogrencilere kod bloklarininda kendi aralarinda
haberlestigini ve ona gore olaylar1 gergeklestirdigini sdyleyiniz.
Ogrencilere kod bloklar sizce hangi kodlarla haberlesir diye sorun ve
asagidaki kodlar1 kesfetmelerini saglayiniz.

vt gence SO GO i s
LR 4 haberini sal ve bekle

Ogrencilere robotun engele geldiginde haber salip ses ve 1sik
cikarmasini saglayan robotun kodlarini yazmalari i¢in zaman veriniz
ve rehberlik ediniz.

Ogrencilere simdi biitin  kodlarin  kullanilacagi bir proje
yapacaklarini sdyleyiniz ve arabalarda kullamilan PARK SENSORU
yapmalarini isteyiniz.

Kuralllar:
e Engel 30 cm’nin altina distliglinde ses baslayacak normal
zamanda ses ¢ikmayacak.
e Park sensorii mantig1 ile calisacak tek farki engele iyice
yaklasinca robot duracak.
e {leri, saga, sola ve geriye gittiginde farkl1 renkler yanacak.
Bu siirede 6grencilere ipucu vererek rehberlik ediniz.

Dersi tekrar ederek bitiriniz.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6l¢cme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme Olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Sekizinci hafta ders plani
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Ek 5: Python Ortami I¢in Hazirlanan Ders Planlari

Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Giinliik Planmi

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ||
Simif 6. Siiflar ||
Unite Adi 6. UNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin

Gelistirme
Konu 6.5.2.1 Blok Tabanli Progralamanin arayiiziinii ve

ozelliklerini tanir.
Siire 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Derse girdigimizde Ogrencilere “Metin tabanli programlama
kavramini daha 6nceden duyan var m1?” diye sorulur ve Ogrencilere
konugmalar1 igin firsat verilir. Gelen cevaplara gore metin tabanl
programlamanin ne oldugu ve diinyada bir ¢ok metin tabanli programin
kullanildigi; uygulamalarin hepsinin metin tabanli programlama
sayesinde yapidigi ve en cok kullanilan metin tabanli programlarin
Python,C##, Java oldugu sdylenir. Python programini daha 6nce duyan
var m1 ? Pyhton programinda neler yapilabilir? Sen neler yapmak
isterdin? diye sorulur ve Ogrencilerden gelen cevaplar beklenir.
Tartistiktan sonra oyunlar,uygulamalar, ¢izimler yaratilabilir. Python
yaziliminin kiitiiphaneler ile calistig1 ve bircok kiitiiphanesinin iginde
bulundugunu disaridan da kiitliphane eklenecegi soOylenir. Bizim
dersimizde Python yaziliminin Turtle kiitiiphanesi kullanilacagi ifade
edilir. Pythonun birg¢ok arayiiziinlin oldugu online ya da offline olarak
bir¢ok editoriin bulundugunu sdylenir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
« Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
Oogrenme
etkinlikleri

* Ozet

Dersimizde IDLE PYTHON arayiiziiniin kullanacag sdylenir. Daha
sonra Idle Python programi indirilerek bilgisayara kurulumu
Ogrencilerle beraber yapilir.. Sonra arayliz acgilip 6grenciler ¢ift
tikladiktan sonra agilan pencereden kod yazma editoriine File
meniisiinden New File sekmesini kullanarak gegmeleri soylenir ve
ogrencilerin kod editériinii agmalart saglanir.

Sonra bir uygulama yapilacagi, ilk kodumuzun yazilacagi sdylenir.
Kod editorii agildiktan sonra Print(“Orhan Gazi Ortaokulu ) kodunu
yazar ve bu kodu ekrana c¢ikt1 olarak Orhan Gazi Ortaokulu yazacagini
sOyler. Print komutunun i¢ine yazilan yaziy1 ekrana ¢ikti olarak verildig
sOylenir. Daha sonra kodu caligtirmak icin Run meniisiinden Run
Modiil ya da F5 tusuna basmamiz gerektigi soylenir. Gelen uyarida
program calistirmadan oOnce kaydetmemiz gerektigi vurgulanir.
Programi istedigimiz yere kaydettikten sonra ¢iktis1 Ogrencilere
gosterilir, ilk yazdigimiz kodla ekrana mesaj vermeyi basardik denilir.
Sonra ogrencilerden alt alta birka¢ satir yazi yazmalart istenir.
Ogrencilerin alt alta yaz1 yazmalari saglanir.
Konular tekrar ederek dersi bitirilir.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine gore
olgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Birinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Y1l 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Oriintiisii

Sembolleri / Davranis

Giinliik Plam
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siiflar
Unite Ad | 6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme
6.5.2.2 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan
programin islevini agiklar.
Konu 6.5.2.3 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar
6.5.2.4 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programi verilen Olglitlere gore gelistirerek diizenler.
Siire II 40 Dakika + 40 Dakika
Unite Kavramlar ve Algoritma olusturma mantig1, adim adim diisiinme

(Varsa)

Giivenlik Onlemleri

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kaynakc¢a

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Derse girildikten sonra ilk 6nce Python yazilimimin kiitiiphanelerle
calistig1 ve kiitiiphanelerin kullanacagimiz editor igerisine aktarilmasi
gerektigi sdylenir. Bunun igin IDLE Python programinda kod yazma
editoriiniin  acgilmast istenilir ve Ogrencilerle es zamanli olarak
uygulamaya baslanir. ilk once kiitiiphanenin iceri aktarilmasi igin
“import turtle()” kodunun yazilmasi gerektigi sdylenir. Bu
kiitiiphanenin editore aktarilmadigi durumlarida turtle kiitiiphanesine ait
kodlarin kullanilamayacag1 6grencilere sdylenir. Daha sonra ‘turtle’da
yazilan kodlarin yazilis sekli ve kullaniminin 6nemi hatirlatildiktan sonra
turtle olusgturmamiz gerektigi sdylenir. “kalem=turtle.Turtle” kodu ile
kalem adinda ¢izim yapacagimiz bir turtle olusturdugumuz sdylenir ve
ogrencilere uygulatilir. Programi galistirmalar1 sdylenir , Ogrencilere
calistirdiklart pencerede iicgen seklindeki ¢izim aracinin seklini
degistirebili rmiyiz?
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
« Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

« Grupla
Oogrenme
etkinlikleri

« Ozet

kalem. de11| - Gelen yanitlardan sonra kalem yazip nokta
e isareti koyduktan sonra bir ka¢ saniye
ey bekledigimizde o araca ait bir ¢ok Ozelligin
oldugu  pencerenin  ¢iktigit  hatirlatilip

forward

get_poly
get_shapepoly v

ogrencilerden turtle’nin rengini degistirmeleri
istenir ve siire verilir.

diye sorulur, ve oOgrencilerden hangi oOzelligin turtule’nin seklini
degistirecegini bulmalar1 istenir. Ogrencilere verilen siire zarfinda
ipuclar1 verilerek “kalem.shape(“turtle”) “ kodunu kesfetmeleri
saglanir. Kalem adinda olusturdugumuz turtle’'mizin seklini kodlarla
kaglumbaga yaptik deneyin diye sdylenir. Ogrencilerin galistirilan
pencere turtlenin seklinin kaplumbaga oldugu goriiliir ve sizce bagka
sekiller olur mu ? diye sorulur ve onlardan yanitlar almir. Ogrencilere
turtle sekillerinin birden fazla oldugu ve klasik geometric sekiller oldugu
sOylenir. Kare, liggen, vs. daha sonra 6grencilere turtle’nin seklini kare
ve iicgen yapmalarim soyler. Ogrencilerin yapmalari icin ipuglar1 verir.
Sonra kodun “kalem.shape(“triangle”)” oldugu etkilesimli tahtada
gosterilir. Ogrencilere olusturtufumuz turtlenin rengini degistirebilir
miyiz? diye sorulur.Ipuclari verilerek Ogrencilerin
“kalem.fillcolor(“blue”)” kodunu kesfetmeleri saglanir ve rengini
degistirmeleri saglanir.

Ogrencilere bir aracin &zelligini
dogru yazip icerisine hangi degerleri
girecegimizi belirlemek icin
parantez agip agilan agiklama bolu-
miinde deger igerigini gorlip ona gore Koaumuzu tamalayao1iriZ 1pucunu
verikten sonra Ogrencilere sizce kaplumbaganin seklinin  boyutunu
ayarlayabili rmiyiz? diye sorulup 6grencilerin “kalem.shapesize(5,5)”
kodunu kesfetmeleri i¢in ipucglart verilir ve kodu yazdiktan sonra
uygulamalari saglanarak kodlarin ¢alistig1 gosterilir.

kalen. fillcolor|
(*args)
Return or set the fillcolor,

Ogrencilere calisigimiz pencere ile ilgili ayarlarda yapabiliriz
denilir ve c¢izim aracinda oldugu gibi “pencere=turtle.Screen()”
pencere  isminde kodlarmm  ¢alistigt  pencerenin  Gzelliklerini
degistirebilecegimiz bir ara¢ olusturulur. “Ogrencilere siz artik
olusturulan aracin Ozelliklerinin nasil agildigim1 biliyorsunuz” diyip
pencerenin arka plan rengini degistirmeleri istenir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilere ipuglar1 verilerek “pencere.bgcolor(“yellow”)” kodunuf
kesfetmeleri saglanir. “Pencerenin baglik ¢ubugunda yer alan yaziyi
degistirmek icin nasil bir kod yazanz” diyip Ogrencilerin|
“pencere.title(“Bolu Merkez”)” kodunu kesfetmeleri saglanir.
Daha sonra 6grencilere
Baglig1 Orhan Gazi Ortaokulu olan ,
Pencerenin arka plan rengi mavi olan,
Olusurulan turtlenin rengi sari olan,
Turtle boyutu 10,10 olan,
Turtle sekli kare olan,
Bir uygulama yapmalar1 istenir ve siire verilir. Daha sonra gelen
yanitlar kontrol edildikten sonra tekrar yapilarak ders bitirilir.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 0lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine gore
Ole¢me ve degerlendirme

Oz degerlendirme oSlgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Ikinci hafta ders plani




Dersin Adi
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar
Giinliik Plani

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.3 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar
6.5.2.4 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programi verilen dlglitlere gore gelistirerek diizenler.
6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.
6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

Derse girdikten sonra turtle ile ilk defa ¢izim yapilacagi sdylenir.. Cizim
aracimizla ¢izim yapilacag ifade edilir. Sizce ileri dogru c¢izim
yapabilmek i¢in ¢izim aracinin 6zellikleri olan pencereden hangi kodu
kullanmaliy1z? diye sorulur ve &grencilere “kalem.forward(100)”
kodunu kesfetmeleri i¢in ipuglart verilir. Buradaki 100 sayisinin ne
olabilecegi sorulur. ogrencilerden bir onceki dersle baglantisi olan
piksel cevabimi vermeleri i¢in ipuglari verilir. Daha sonra bu kod
ogrencilerle beraber es zamanli olarak uygulanir. ‘Turtle’nin ileri ¢izim
yaptig1 gosterilir ve hemen geri nasil gidebiliriz, diye sorulur.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

« Grupla
Oogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilerin “kalem.backward(100)” kodunu kesfetmeleri
saglanir.  Ogrencilere  “kalem.fd(100)” ve “kalem.back(100)”
kodlarmin da ayni islemleri yaptigin1 yazim konusunda daha hizh
yazmak igin kullanilabilecegi sdylenir. Ogrencilere saga ve sola nasil
donebiliriz? diye sorulur.

kalem. le f| Ogrencilerden  turtlenin  6zelliklerinden
ht ~ “kalem.left(90)” ve “kalem.right(90)”
e komutlarin1 bulmalar1 ve igerisine yazdiklar
- rakamin turtlenin dénme agisinin oldugu
N hatirlatilir. Ogrencilerden bir kare ¢izmelerini
ondag isteyiniz. Karenin kdse agilarinin matematik
onrelease A . . 7.
pd v dersinden bilmeleri gerektigi hatirlatilir.
turtle

kalem=turtle.Turtle ()

kalem.shape ("Lurtle™)

kalem.fillcolor ("blue™)

kalem.shapesize (5, 5)
pencere=turtle.Screen ()
pencere.bgcolor ("vellow™)

kalem.fd (100)
kalem.left (90)
kalem.fd (100)
kalem.left (90)
kalem.fd (100)
kalem.left (90)
kalem.fd (100)
kalem.left (90)

Ogrencilerin yukaridaki kod bloklarini kesfetmeleri ve ciktilarini
calistirarak gormeleri saglanir.

-3

Ogrencilerden c¢iktis1 yukaridaki gibi olan turtlenin ¢izimin
olusturan kodlarin yazilmasi istenilir. Gerekli zaman verilir.

Konu tekrar edilerek ders bitirilir.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine gore
Olcme ve degerlendirme

Oz degerlendirme Olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Uglincii hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar
Giinliik Plani

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi igeren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

sonra dgrencilere daire nasil ¢izilir? diye sorulur. Ogrencilere zaman
verilir sonra 6grencilere dairenin ¢evresi toplam kac derecedir? diye
sorulur ve 360 cevabini almak ig¢i ipuglari verilir. 360 cevabini aldiktan
sonra Ogrencilerin bir piksel ilerleyip bir piksel donerek daire
cizilebilecegi cevabii alindiktan sonra bunun i¢in ¢ok uzun satirlar
yazilmas1 gerektigini Ogrencilerin fark etmesi saglanir. Turtle
modiiliinde bunu tek satir kod ile halledilebilecegi sdylenir.Ogrencilere
ozellikler penceresinden “circle” kodunu bulmalari saglanir. Daha
sonra Ogrencilere ipucu verilerek “kalem.circle(100)” kodunu
kesfetmeleri ve 100 piksel ¢apinda bir daire ¢izildigini gostermek i¢in

Derse bagladiktan sonra gecen hafta ile ilgili 6zet yapilir. Daha
es zamanli olarak uygulanir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

‘Ogrencilere turtlenin hizim ayarlayabilir miyiz?” diye sorulur ve
kodu bulmalar1 i¢in zaman verilir.Daha sonra &grencilerin
“kalem.speed(10)” kodunu kesfetmeleri saglanir ve bu kodu
uygulamalari istenilir. Deger araliginin 0-? araliginda oldugu séylenir
. Ogrencilere bu kapali sekillerin i¢i doldurulur mu ? diye sorulur ve
hangi kod olabilece8i cevabi aranir, biraz zaman verilir. Gelecek
cevaplara gore “kalem.begin_fill()” kodunun 6grenciler tarafindan
kesfedilmesi ya da tarafinizca sOylenmesi saglanir. Doldurmaya
baslamak i¢in “kalem.begin_fill()” komutunun kullanildigi ifade
edilir. Doldurmanin bittigi ise “kalem.end_fill()” komutuyla
tamamlandig1 6grencilere sdylenir ve Ogrencilere kapali bir daire
c¢izen kodlar1 yazmalari istenir.

kalem.begin fill()
kalem.circle (100)
kalem.end fill()

Yukarida yazilan kod ve ¢iktist goriildiikten sonra 6grencilere
‘Seklinin i¢inin ve disinin rengi degisik olur mu?’ diye sorulur ve
ogrencilerin  “kalem.pencolor(“red”) komutunu kesfetmeleri
ipuglart verilerek saglanir. Iginin renginin ise daha onceki derste
gordiigiimiiz “kalem.color(“blue”) kodu ile oldugu hatirlatilir.

Daha sonra ¢iktis1 asagidaki gibi olan uygulamanin kodlarini
yazmalarini isteyin ve gerekli zamani verin.
kalem.begin fill()
kalem.pencolor ("green")
kalem.circle (50)
kalem.end fill()
kalem.pencolor ("turquoise")
kalem.circle (75)
kalem.pencolor ("red")
kalem.circle (100)
kalem.pencolor ("purple™)
kalem.circle (125)
kalem.pencolor ("black")
kalem.circle (150)

Ogrencilerin yukaridaki ¢ikti i¢in yandaki kodlar1 kendilerinin
yazmalar1 saglanir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Yandaki  seklin  ¢iktisini
alabilecegimiz kodlar
Ogrencilerden istenilir ve
gerekli zaman verilir..

Ders tekrar edilerek bitirilir.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lgiitleri
gore 0lgcme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
« Grupla 6grenme etkinliklerine gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

gore dlgme ve degerlendirme

Aciklama

Dordiincii hafta ders plani
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Orhan qui Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Y1l 2. Donem

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Giinliik Plam

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Simif 6. Smiflar

Unite Adi 6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin

Gelistirme
6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.
6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

Konu 6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini i¢eren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.
6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii  yapisini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

Siire 40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve
Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Derse basladiktan sonra 6grencilere gegen haftaki derste python
turtle ilgili bir ¢ok kod gordiikleri hatirlatilir ve bu hafta yenilerini
gorecekleri sOylenir. “Koordinat diizlemini biliyor musunuz?” diye
sorulur ve cevaplar alinir.

1)
Q0
.
0
m
H a N @b

-4 -3 -2 10 1 2 3 4 S
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Koordinat diizleminde bdlgelerin kavranmasi saglanir. Turtlenin
baslangi¢c konumunun (0,0) oldugu hatirlatilir ve turtlenin konumunu
kooordinat diizlemine gbre ayarlayacagimiz sdylenir. Ozellikle
onilindeki isaretlerin kod yazmada ve turtlenin konumunda etkili
oldugu belirtilir.

Sonra Ogrencilere, “Ssizce turtlenin konumunu hangi kod
degistirebilir?” sorusu sorulur ve &zellikler penceresinden verilecek
ipuclari ile “kalem.setposition(x,y)” kodunu ve “kalem.goto(x,y)”
kodlarin1 kesfetmeleri saglanir.. Kodlarin kullanimini da kesfettikten
sonra
ekran c¢iktist  yandaki gibi  gOriinen
uygulamanin kodlarim1 yazmalar1 istenir.
Ogrencilere yandaki uygulamanm ¢iktis icin
yeteri  kadar zaman verilir. Ogrencilerin
turtlenin  konum  degistirirken  yandaki
¢izginin goriintlisiinii fark etmeleri ve bunu
sormalart  beklenir. Ogrenciler buradaki
hatanin farkina vardiktan sonra, “Sizce bunu
nasil  diizeltebiliriz? Diye sorulur ve
Ogrencilerden cevap beklenir.

.




160

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

* Ozet

uygulama yaptirilir.

Kenardaki ¢izginin olmamasi i¢in kalemin bastirilmasi ve
kaldirilmas: olaymim oldugu ipuglari ile anlatilir. Ogrencilerin
turtlenin ozelliklerinden “kalem.penUp()” ve “kalem.penDown()”
kodlarim1 kesfetmeleri saglanir. Kullanimlarini anlattiktan sonra
ogrencilerden ¢iktis1 asagidaki gibi olan uygulamanin kodlari istenir.

Ogrencilere yeteri kadar zaman verilip ve rehberlik edilerek|

Daha sonra tekrar yapilarak ders bitirilir.

¥

h

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarin1 kontrol eder.

Aciklama

Besinci hafta ders plani




161

Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini i¢eren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarini kullanarak karmagsik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Dersin baginda 6grencilere gecen hafta turtlenin konumunu, penup
ve pendown komutlar1 ile turtlenin istedigimiz konumlara yazmasini
ya da yazmamasini 6grendigimiz hatirlatilir.

Ogrencilere simdi bir altigen ¢izen turtlenin kodlarin1 yazmalari
gerektigi sOylenip asagidaki ¢ikti ve kodu yazmalart igin rehberlik
edilir.

kalem.begin_fi11(}
kalem.pencolor{"blues"}
kalem.fd{18a)}
kalem.left(a@)
kalem.fd{18a)}
kalem.left{&@)
kalem.fd({18a)}
kalem.left{(aa)
kalem.fd{18a)}
kalem.left{&@)
kalem. fdi{188)
kalem.left(&a)
kalem.fd({18a)}
kalem.left{&@)
kalem.end_+i11(}

“ Yukaridaki ¢iktis1 verilmis olan kodlarin arasinda ayni kodlardan
kac tane vardir? “sorusu sorularak 6grencilere zaman verilir.

kalem.fd(1088)
Verilecek ipuglari ile 6grencilerin kalem.left(6@)
kodlarimin ayni oldugunu kesfetmeleri saglandiktan sonra amacimizin|
yazilim yaparken en kisa yoldan problemleri ¢6zmek oldugu ve yazilim|
yaparken ne kadar az kod yazilirsa o kadar hizli ¢oziime ulasildigi
sOylenir. “Bu kodlar1 nasil kisaltabiliriz?”” diye sorularak dgrencilerde
merak uyandirilir.. Programlamada dongiilerin oldugu, dongiilerin i¢ine
yazﬂan kodlarn tekrarlandigr sdylenir. Daha sonra ilk dongii olan

or 1 in rangcl{ﬁ-} dongiisiinii kullanacaklar1 ve kullaniminin|

gosterlldlgl sekilde oldugu anlatilir. Range(6) dongiiniin kac def:
donecegini anlatan kod oldugu, 1 harfinin herhangi bir harf oldugu,
istenilirse yerine baska harfte kullanilabilecegi, for ve in turuncu]
yazmasinin nedeni programin kendine ait kodlarinin oldugu ve dogru|
oldugu, dongiilerin sonunda mutlaka iki nokta iist {iste kullanilmasi
gerektigi ifade edilmelidir. Dongiiniin iki deger arasinda donmesinin]
de saglanilabilecegi, range(1,11) 1den baslayip 11 ¢ kadar donmesini
saglayan kod oldugu ifade edilir. Burada dongii 1’ den baglayip 11’ e
kadar doner, 11 dahil degildir. Dolayisiyla dongiiniin 10 defa tekrar
edecegi belirtilmelidir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Yukaridaki altigenin dongii ile yapilacagi sdylenir ve kodlar
ogrencilerle es zamanli olarak yazilir.

kalem.begin_fill(} . .
kalem.pe E color("bluen) Yandaki  kodlarm  yukardaki

i in range(&): altigenin aynisint daha az kod

kalem.fd{18@}) RPTIUPa .
kalem. left(68) kullanarak c¢izdigi ifade edilir.
kalem.end_f111()

Ic-
Ogrencilerden asagidaki ¢iktist olan kodlar1 yazmalarini isteyiniz.

Yandaki sekli  ¢izmeleri  i¢in

ogrencilere rehberlik edilir ve dongii
kullanilmas1 saglanir.

Zaman durumuna goére yandaki sekli
cizmeleri icin Ogrencilere rehberlik
edilir ve dongi kullanilmasi saglanir.

Ders tekrar edilerek bitirilir.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lgiitleri
gore 0lgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
» Grupla 6grenme etkinliklerine gruplarin algoritmalarin kontrol eder.

gore 6lgme ve degerlendirme

Aciklama

Altinct hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilere ders basladiktan sonra gegen hafta dongiilere giris
yapip ¢izecegimiz sekillerin daha kolay ¢izildigini gormiistiik bu hafta
baska bir dongii gérecegimiz, bu dongiiniin adinin da While Déngiisii
oldugu soOylenir. While dongiisiiniin Tirkcede “Olana Kadar
Tekrarla” anlamindadir.

Yazilim dilinde degiskenler denen bir ifadenin oldugu ve bunu
somut olarak bir kutuya benzetmeleri soylenir. Kutu igerisindeki
degerin, igerisine koyacaginiz maddenin degerine gore arttacagi veya
azalacagl ogrencilere sdylenir. En ¢ok oyunlardaki puan kisminda
degiskenlerin kullanildigi, “Python Turtle” modiiliinde degisken
tanimlamanin ise asagidaki gibi oldugu belirtilir.

Yandaki kodun Python Turtle’da degisken tanimlamak
icin kullanildig1 oradaki “i” degerinin degiskenin adini
temsil ettigi ve istenilen harfin ya da kelimenin

1=0)

olabilecegini soylenir. Degiskenin baslangic ve bitis degerleri kendi
yazacagimiz programin amaglarina gore belirlenmelidir.

1=8

kalem.begin_fill()

kalem.pencolor("blue")
- (1<4):
kalem.fd(1088)
kalem.right(98)
i=i+1

kalem.end_fill()

Kare cizmek i¢cin While dongiisiiniin kullaniminin bu sekilde
oldugunu dongii igerisinde her defasinda “i *“ degerinin bir arttigini ve
4 degerinden kiiciik oldugu siirece devam edecegini kavramalari
saglanir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

1=0
while (i<6):
k=0
while (k<2):
kalem.right(9@)
kalem.fd(60)
kalem.right(45)
kalem.fd(20)
kalem.right(45)
kalem.fd(60)
k=k+1
kalem.right(6@)
i=i+1
Ogrencilerden c¢iktist yukaridaki gibi olan bir uygulama yapmalari
istenir ve gerekli zaman verilerek i¢ ice while dongiisiinij

ullanmalar1 saglanir.

1=0
while (i<36):
k=0
while (k<4):
kalem.fd(100)
kalem.left(90)
k=k+1
kalem.right(10)
i=i+1

Ogrencilerden ¢iktis1 yukaridaki gibi olan uygulamay yapmalar1
istenir.Gerekli zaman ve ipuglari verilerek dogru kodlara ulagsmalari
saglanir.

Tekrar yapildiktan sonra ders bitirilir.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme élgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarin1 kontrol eder.

Aciklama

Yedinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Dersin basinda bir Onceki haftada islenen konulara kisaca
deginildikten sonra Python’da bu hafta Input komutunu gérecegimiz
sdylenir ve ne olabilecegi ogrencilere sorulur. Ogrencilere verilen
ipuclar1 sayesinde Ogrencilerin veri girisi yapmak icin kullanildigini
kesfetmeleri saglanir.

input("Bir sayi giriniz:")
seklinde kullanildig1 sdylenir. Daha sonra bu komutla disaridan
aldigimiz veriyi kontrol etmek i¢in bir degiskene atadigimiz belirtilir.
a=input("Bir say1 giriniz:") Bir sayl giriniz:

seklinde oldugu gosterilir ve ¢ok kisa bir zaman verilerek 6grencilerin
veri girisi yapmalar1 saglanir.

Daha sonra Python’da sartlara bagli olarak durumlarin kontrol
edildigi ve IF ELSE yapisin1 gérecegimiz sdylenir. Ogrencilere, “Nasil
kullanilabilir?” diye sorulur ve tartigilir.

sart :

sartin gerceklestigi durum
sart : sart: -
sartin gerceklestigi durum 52;§i? gergeklegtigl durum

' sartin gergeklestigi durum

sartin gerceklesmedigi durum .
sartin gergeklesmedigl durum

Bir sartin ya da birden fazla sartin oldugu durumlar gosterilir. Dahal
sonra dgrencilerden klavyeden girilen bir sayimnin negative ya da pozitif]
oldugunu sdyleyen python programini yazmalari istenir ve ipuglar
verilerek rehberlik edilir. Ornek yapilip bittikten sonra iki operator
oldugu soylenir. Pythonda VE,VEYA yani AND,OR operatorleri
oldugu ifade edildikten sonra bu kavramlarin ne anlama geldigi sorulur
ve lizerinde tartisilir. Verilecek ipuglarindan hareketle dgrencilerin|
verilen sartlardan hepsinin ger¢eklesme durumuna AND, herhangi bir
sartin gergeklesem durumuna OR denildigini sdylemeleri saglanir.

Daha sonra klavyeden girilen 3 sayiy1 biiyiikten kii¢lige dogru|
siralayan program yazmalar1 istenir ve ipuglart verilerek rehberlik
edilir.

Ders tekrar edildikten sonra bitirilir.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme Olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarin1 kontrol eder.

Aciklama

Sekizinci hafta ders plani
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Ek 6: Scratch Ortami I¢in Hazirlanan Ders Planlari

Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Giinliik Planmi

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ||
Simif 6. Siiflar ||
Unite Adi 6. UNITE: Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin

Gelistirme
Konu 6.5.2.1 Blok Tabanli Progralamanin arayiiziinii ve

ozelliklerini tanir.
Siire 40 Dakika + 40 Dakika

Oriintiisii

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davrams

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

(Varsa)

Giivenlik Onlemleri

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kaynakca

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Derse girildiginde 6grencilere, “Blok tabanli programlama
kavramini daha 6nceden duyan var mi1?” diye sorulur ve dgrencilere
konugmalar1 i¢in firsat verilir. Gelen cevaplara gore, blok tabanl
programlamanin ne oldugu ve diinyada en c¢ok Blockly ve Scratch
uygulamasinin kullanildigr sdylenir. “ Scratch programini daha 6nce
duyan var m1 ? Scratch programinda neler yapilabilir? Siz neler yapmak
isterdiniz?”diye sorulur ve oOgrencilerden gelen cevaplar beklenir.

Cevaplar dogrultusunda tartigmalar yapildiktan sonra,
oyunlar,hikayeler, animasyonlar yaratilabilecegi ifade edilir. Scratch
arayiizinlin online Scratch , ofline scratch olarak iki tiirli

kullanilabilecegi belirtilir. Daha sonra online sctach agilarak 6grencilere
gosterilir. Scract ofline editor indirilip bilgisayarlara kurulum yapilir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Sonra arayiiz agilip 6grencilere sahne, sahne degistirme,sahne
cizme,kuklalarin oldugu ekran,kukla ekleme ,kukla ¢izme, ses ekleme ,
kod bloklari, renklerine gore ve kodlarin mantiksal bir siraya gore
yapistirildig1 boliim gosterilir; 6grencilere anlatilir.

Sonra bir uygulama yapacagimiz soylenir, eklenilen kuklanin ilk 6nce
hareketinin saglanmas1 gerektigi ifade edilip , sizce hangi renk kod
blogundan segecegim kodla hareket ettiririm diye sorulur. Ogrencilere
verilen zaman zarfinda mavi renkli kod blogunun altinda olan

W 104 blogunu bulup kodlart  siiriikledigim  yere
stiriiklemeleri saglandiktan sonra “Kodu nasil ¢alistirabiliriz?” sorusu
sorulup, Ogrencilerin ¢itf tiklama cevabin1 vermelerini saglanir.
“Kodlar1 ¢aligtirdiktan sonra ¢ift tiklama disinda yesil bayraga

tiklanarak da kodlar c¢aligtirilir.”  deyip Ogrencilerin |

kodunu bulmalar1 saglanir. Daha sonra “Sizce bu kukla konusur mu ?
Konusursa hangi kod blogu ile konusur ? “seklinde soru sorulup

i bu,-mde
ogrencilerin mor blok altindan blogunu

bulmalarini istenir.. Kod bloklarini birlestirerek 6grencilerden kod
bloklarini calistirmalar istenir. Ogrenciler kodlar: calistirdiktan sonra
bu kodlarin bir defa ¢alistigin1 6grencilerin gormesini saglayip “Nasil
siirekli hale getiririz?” diye sorulur. Bu kod blogunun hangi renkli

blokta oldugunu bulmalar istenerek Ogrencilerin kod
blogunu bulmalar1 beklenir. “Kod blogunu bulduktan sonra kodlar1
nereye koymaliy1z ?” seklinde bir soru sorarak ,0grencilerin kodlari
biitiin haline getirerek ¢aligtirmalar1 sdylenir. Daha sonra adim sayisini
ve saniyeyi gerekli yerlerden degistirecekleri sdylenir. Hareket, olaylar,
goriiniim, kontrol, ses, algilama, islemler, veri ve 6zel taglar bloklar
agiklanarak konu sonlandirilir. Konu tekrar edilerek ders bitirilir.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

* Grupla 6grenme etkinliklerine gore
Ol¢me ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Birinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Y1l 2. Donem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Oriintiisii

Sembolleri / Davranis

Giinliik Plam
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6. Siniflar
Unite Ad | 6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme
6.5.2.2 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan
programin islevini agiklar.
Konu 6.5.2.3 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar
6.5.2.4 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programi verilen Olglitlere gore gelistirerek diizenler.
Siire II 40 Dakika + 40 Dakika
Unite Kavramlar ve Algoritma olusturma mantig1, adim adim diisiinme

(Varsa)

Giivenlik Onlemleri

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kaynakc¢a

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ogretmen derse girdikten sonra Scratch da bulunan kod bloklar
arasindan 10 tanesini etkilesimli tahtaya yansitir ve sadece bu 10 tane
kod blogunu kullanarak 15-20 dk. igerisinde bir proje lretmelerini
sOyler. Onlar1 bagka kuklalar ve arka planlar1 kullanmaya tesvik ederek
ipuglarin verir.

D @ o

git
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Daha sonra 6grencilerden gelen doniitler sonrasinda onlara “ Kisith
sayida kod bloklariyla proje iiretmenin zor yanlari nelerdir?"sorusu
sorularak  onlarla  konusulur. Ogrencilerden gelen cevaplar
dogrultusunda, “ Kisitli sayida kod bloklariyla proje tiretmenin kolay
yanlar1 nelerdir?” sorusu sorulup iizerinde tartisilir. Ogrencilerin kod
bloklarini kesfetmeleri saglanmalidir. Ogretmen; “ iki haftadir Scratch
programina bagladik, beraber kesfetmeye calisiyoruz. Zamanla beraber
projeler yapip bunlar1 kisisel bir hale getirecegiz. Scratch Programinda
proje hazirlarken kendinizi bir tiyatro yonetmeni gibi hissedebilirsiniz.
Tiyatroda oldugu gibi , karakterler(kuklalar) ,kosttimler(kiliklar), dekor
,sahne  ve projenin bir senaryosu vardir. “ diyerek ogrencilerle
uygulamalara gecilir. Ilk olarak 6grencilere sahneye ilk gelen kuklanin
nasil silindigini ve daha sonra bagka bir kuklanin nasil eklenildigi
gosterilir.

Daha sonra eklenen kuklay: fare okuyla hareket ettirmek igin

kodlarim ekrana ekleyip cift
tikladigimizda neler oluyor ?diye
sorulur. Ogrencilerin verdigi

« Dikkat ¢ekme cevaplardan sonra simdi kodlara g¢ift

« Glidiileme tiklama yerine klavyeden bir tusa bastigi

» Gozden

?g;lrme : mizda olmasi i¢in kodunu alip 172diger kodlarla
. Bﬁreiiglegls birlestirmesini saglanip bosluk tusuna bastiginda deneme yapmasl
Sgrenme §aglan1r. Daha sonra bosluk tusuna bastigimizda daha ¢ok hareket etmesi
etkinlikleri icin yQZ{lan kodla.rln aynisini daha fa_zla yazarak daha uzun 172siire
. Grupla gitmesini saglayabllegeg1m1z ifade edilir. .

Sggrenme Burada 6grencilere ayni k(.)dlarl. kod ﬁ;erlnde sag tlklayqrak
etkinlikleri kopyasini ¢ikart komutuylg yapabilecegi s§ylen1r.“Bu kodlar1 bu sekl!de
« Ozet yazmak uzun siirebilir. Bagka bir yolu var mi? diye

sorulur.Ogrencilerin“Siirekli ~ Tekrarla”komutunu  kesfedip  kod

bloklarim birlestirmeleri  ga51an1r. Ogrencilere,” Fare imlecini daha
hizl1 nasil takip edebiliriz?” diye sorularak
adim sayisin1 degistirmeyi kesfetmeleri
saglanir.  Ardindan,”Degeri negatif bir
deger(-5) yaparsak ne olur?” diye sorulur
ve  denemeleri  saglanir.  Programi
durdurmak i¢in kirmizi altigen isaretine
basmalarini sdylenir. Fare okunun ekranin
disina ¢iktiginda nasil tepkiler verdigi soru
lur ve “Ne yapabiliriz?” diye ipuglart verilir, Ogrencilerin

k=nara geldiyse sekiir kod bolugunu bulmalar1 saglanur..
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Daha sonra kod bloklarini Dbirlestirerek
Ogrencilere kuklanin rahatca fare okuyla
beraber hareket etmesini  sagladiklari
aciklanir. Projedeki kuklanin belirli bir kurala
gore hareket etmesi ve Ogrencilerin arka
plana bir labirent ¢izmesi saglanir. Daha
sonra kuklanin sahne igerisinde istenilen yone
donebilecegi kod blogunun hangisi oldugu
sorulur. ve 6grencilere belirli bir siire verilip
cevaplari beklenir .

Ogrencilerin kodu bulmalarmi saglandiktan sonra

kuklanin yon tuslarina basinca bastigimiz yone doniip o yone dogru
hareket etmesini saglayan projeyi yapmalari istenir ve ipuclar1 verilerek
yapmalari saglanir. Daha sonra 6grencilere,”Projeyi daha da zengin hale
getirmek icin hangi hamleleri kullanabiliriz?” diye sorulur ve
Ogrencilerin cevaplari lizerine tartisilir. Tekrar yapilarak konu bitirilir.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme odlgiitleri
gore olgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
* Grupla 6grenme etkinliklerine gore gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Olcme ve degerlendirme

Aciklama

Ikinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar
Giinliik Plani

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.3 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar
6.5.2.4 Blok Tabanli Programlama aracinda sunulan bir
programi verilen Olclitlere gore gelistirerek diizenler.
6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.
6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

Derse basladiktan sonra Ogrencilere, “Animasyon nedir,
bildiginiz animasyonlar var midir?” diye sorulur ve Ogrencilerden
yanitlar almir. Ogrenciler kendi aralarinda tartistiktan sonra aslinda
animasyon hareketsiz resimlerin farkli agidan ¢ekilen resimlerin bir

karede birlestirilmesi  olarak  tanimlanabilecegi ifade edilir..
Ogrencilerin ¢izgi filmlerin de bir animasyon oldugunu anlamalar
saglanir.

Scratch programinda da benzer animasyonlarin yapilabilecegin
burada bulunan kuklalarin farkli agidan ¢ekilmis resimlerinin oldugu,
bunlara da kilik adi verildigi soylenir. Bu kiliklar1 birlestirirsek
animasyon olacagini belirtilir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
« Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

« Grupla
Oogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilerle es zamanli olarak bir yarasanin kanat ¢irparak
ucacagini gosteren bir animasyon yapilacagi sOylenir. Ilk olarak
ekrandaki kedinin silinip kukla kiitliphanesinden yarasa kuklasinin
ekrana eklenmesi saglanir. Daha sonra kostiimler sekmesinde yarasaya
ait olan kostiimleri (kiliklar1) gdstererek hizli bir sekilde kuklalar arasi
gecis yapildiginda yarasanin nasil hareketlendigini gormeleri saglanir.
Bunlar1 kod bloklar1 ile yapacaklar1 6grencilere hatirlatilir. Kuklay1
ekledikten sonra kuklanin bir sahnede u¢gmasi gerektigini sdyleyerek
ogrencilere sahne kismindan bir arka plan se¢meleri sOylenir ve
sectiklerinden emin olunur. Ogrencilere sahnelerini kendi isteklerine
gore hayal edip dizayn etmeleri sOylenir ve 5 dakika zaman verilir.
Sahneye eklenecek kuklalarin program iizerindeki boyutunun nasil
ayarlandigi ve nasil ¢cogaltildigr gosterilir.

Ogrencilere bu {li¢ blogu vererek

deneme yapmalar1 ,bosluk tusuna bastigimizda yarasanin siirekli kanat]
cirpmasint ve ilerlemesini saglayan kodlar1 birlestirmeleri gerektigi
sOylenir. Ama burada siirekli bosluk tusuna basmak gerekir. “Bunu
stirekli yapmak icin neler yapabiliriz?” sorusu sorularak &grencilerin

blogunu kesfedip , vereceginiz ipuglari ile kod bloklarini
“siirekli tekrarla” blogu icerisine koymalar1 saglanir. Bosluk tusuna]
bastiklarinda yarasanin hareket ettigini gormeleri ve  yarasanin|
hareketlerinin ¢ok hizli oldugunu farketmeleri ve bunun bir sorunl
oldugunu size sdylemeleri saglanmalidir. “ Ne yapabiliriz?” diye sorulur

ve 0grencilere blogunun bu isi yapabilecegi sdylenerek,
blogu birlestirilen kod bloklar1 arasinda nereye koymalar1 gerektigini
bulmalar1 ifade edilip, vereceginiz ipuglar1 ile blogu dogru yere
yerlestirmeleri saglanir.“Oradaki saniyenin degismesi sizce nasil bir etki
yapar?” diye sorulur ve etkiyi gérmeleri saglanarak yarasayi istedikleri
hizda ucurmalari saglanir. Bir Onceki hafta gormils olduklary

kod blogunu ekleyerek kenarlardan ¢ikmamasi Ve

sahnede kalmasi istenir ve Ogrencilerin yaptifindan emin olunur.
Ogrencilerin yarasanin ugup kenara ¢arptiktan sonra ters donerek u¢gmayal
devam ettigini gormeleri ve 6grenciler tarafindan farkedilmesi saglanir.

déniis stilini  sol-saj =+  yap
Bunun i¢in doniis stilini se¢gmeleri gerektigi sdylenin
ve blogu dogru yere yerlestirmeleri saglanir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ogrencilerin kod bloklarmm son halini bu
sekilde yapmasi saglanir ve
ogrencilere,”Farkli olarak neler
yapabiliriz?”’sorusu sorularak “ Kuklalar1 ve
sahne  arkaplanin1  degistirerek  bagka
animasyonlar yapabiliriz.”demeleri saglanir.

Sonra 6grencilerden bir akvaryum yapmalari ve bu akvaryumda
kopek baliklart ve kiigiik baliklarin olmasi, arka plan1 da buna uygun
dizayn ederek animasyon yapmalari istenir.

Zamanin durumuna gore sonra sahilde yiiriiyen bir insan|
animasyonu yapmalari istenebilir.

Ders tekrar edilerek birilir.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme odlgiitleri
gore 0lgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
* Grupla 6grenme etkinliklerine gore gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Ole¢me ve degerlendirme

Aciklama

Uglincii hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar
Giinliik Plani

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi igeren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis

Oriintiisii

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri

(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve

Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat gekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

* Ozet

Ders bagladiktan sonra Ogrencilere gecen derste ilk defa bir
kuklanin kilik degistirerek hareket etmesini yani animasyon yapmayi
ogrendikleri hatirlatilir,bugiin ise bir tanisma animasyonunu yapacaklari
sOylenir. Daha sonra iki tane hayvan resmi olan kukla eklemeleri ve iki
kuklanin sahne iizerinde birbiri ile konusacak sekilde birbirlerine
donmelerini saglamalari istenir. Kuklalar1 ekledikten sonra konugmak
icin hangi bloklarin kullanilabilecegini sorulur ve 6grencilerden cevap

beklenir. Ogrencilerin kod blogu ve
kod bloklarim1 kesfetmeleri saglanir. “Sizce ikisi

arasindaki fark ne olabilir?” diye sorulur.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilerin kod bloklarini kuklalar iizerinde deneyerek birinci kod
blogunun 2 saniye sonra kayboldugunu diger kod blogunun ise hig
ekrandan kaybolmadigimi gérmeleri i¢in ipuglar1 verilir. Ogrencilere
ayni zamanda kuklalarin ses c¢ikarabildiklerini  sdylenir ve

orgencilerin kod blogunu kesfetmeleri

saglanir.  Daha sonra eklenen hayvan kuklalarmin birbiri ile

tanigmalari i¢in & yesil bayraga tiklaninca kod blogu ile
baslamalar1 ve kuklar1 konusturmalar1 gereken kod bloklarini kendi
uygurduklari bir senaryo ile hem konusarak hem kilik degistirerek ve
ayn1 zaman da ses ¢ikararak saglayan uygulamayi1 yapmalar1 istenir.

p m

kostim 2 = kih§ina geg

asaipebwnrm Merhaba! ML=

© o D

osmiyebwurma Merhaba! ')

° saniye boyunca (QELE

Duck = sesini bitene kadar gal

Duck » sesini bitene kadar cal

Sekil 1 Sekil 2
Yukarida goriilen Sekil 1 deki gibi her kukla i¢in yazilan kod bloklar
calistinldiginda Ggrenciler tarafindan ayni anda goriildiigiini
gormeleri saglanir ve 6grencileri tanisma senaryosu i¢in sekil 2 deki
gibi kodlar1 hazirlamalarimi ve kesfetmelerini saglayﬁak ipuclari

verilir. Hikaye olusturulduktan sonra “Bu animasyonu ' Sel
kod blogunu kullanmadan nasil yapabiliriz?” diye sorulur ve gerekli
zaman zarfinda dgrencilerin diisiinmeleri saglanir.Ogrencilere verilen
ipuclar1 sayesinde

Blok 1 Blok 2
Blok 3
Yukarida verilen kod bloklarini kesfetmeleri saglanir. Daha sonra bu iig
kod blogunun ne ise yaradigi sorulur ve ogrenciler kod bloklarini
denemeleri icin yonlendirilir. Kod bloklarindan Blok 1’in haber
gonderip bekledigini , Blok 2°nin haberi sadece gonderdigini, Blok 3’te
haber geldikten sonra islem yapacagini kesfettiklerinden emin olunur.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Biraz 6nceki senaryonun bu kod bloklari ile nasil olacagini sorulur
ve gerekli zamani vererek 0grencilerin denemesi ve sekil 3’ teki
gibi kod bloklari ile baslamalar1 saglanir.

[

kostim 2 »  kilina geg omZ ~ | klgma

emmebw.lrma Merhaba! M=

e saniye boyunca EESGELEIN de

Sekil 3

Daha sonra 6grencilere, “Kuklalara nasil kod yaziyoruz, sahnelere de
lkod yazarak degistirebilir miyiz?”diye sorulur ve birden fazla sahne
eklemeleri sdylenir.

kod bloklarini kesfetmeleri saglanir.

Etkinlik bittikten sonra ogrencilerden bu defal

bloklarmi kullanarak iki insanin kilik degistirerek ve sahne
degistirerek birbiri ile konusamalarini saglayan projeyi yapmalari
istenir. Projenin yapim asamasinda gerekli yerler de 6grencilere
destek olunur.

Ders tekrar edildikten sonra bitirilir.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme — degerlendirme

« Grupla 6grenme etkinliklerine
gore 6lgme ve degerlendirme

Oz degerlendirme élgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Dordiincii hafta ders plan
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Orhan Gazi Ortaokulu
2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
sim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Sitmiflar
Giinliik Plani

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii  yapisini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartigma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arag — Gerecler ve
Kaynakca

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Dersin  basinda  dgrencilere, “Gecen  hafta  kuklalan
konusturmustuk, bu hafta soru sormalarin1 saglayabilir miyiz?”’sorusu
yoneltilerek soru sorma kodunu bulmalari i¢in zaman verilir. Verilen

N D o e -
ipuclar ile kodunu kesfetmeleri saglanir. Daha
sonra kukla ve sahne ayarlamalar1 yapmalari istenir. “Verilen cevaplar

sizce nerede tutulmaktadir?” sorusu sorularak ve 6grencilerin @
kod blogunu bulmalar1 saglanir. Kukla ve sahne ayarlamalar1 bittikten
sonra 0grencilerden kuklanin soru sormasi ve cevap vermesi istenir.
Ogrencilere zaman verilir ve ipucu vererek dgrencilerin asagidaki kod
bloklarini kesfetmeleri saglanir.

Yandaki kod bloguna ulasan
Ogrencilere, “Eger verilen yanit
YR cive sor ve bekie ile ilgili bir seyler yazacaksam ne

e e e
2 YT X borhaba lmin ok pesims Ty yazabilirim?” diye sorulur.

| OO
Ogrencilere zaman ve ipucu verilerek kod

bloguna ulasmalari saglanir. Ogrencilere soru sorulduktan sonra mesaj
olarak “Merhaba YANIT memnun oldum. “ mesajint vermeleri
istenir ve asagidaki kod bloguna ulasmalar1 saglanir.

Adin na? JeITEATY ]

© s QD) v D o v

“Ogrencilere sordugumuz sorulara gore cevap verebilir miyiz ?”
sorusu sorulur ve lizerinde tartisilir. Daha sonra verilen cevaplara
gore Ogrencilerin sarta bagl olan kodlar1 kesfetmeleri saglanir.

\_ \_4

Ogrencilerin sartlara bagli olan kodlar1 kesfetmesini saglandiktan sonral
sartlar1 kolay yazmak i¢in

Cperstanes plogundaki kodlart kullanmalari gerektigi hatirlatilir.

Ogrencilere “sinavdan aldifin nota gore dersten gectin ya da
kaldin” mesaji veren uygulamayi yapmalari i¢in zaman verilir.
Ogrencilerin asagidaki kod bloklarma ulasmasi saglanr.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
« Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

o
osanlysbﬂyurm Merhaba R ) vu'lurla;& "l birlegtir

Biligim sinavindan kag aldin? BCOTESET UG

o > @
osanlyuboyunua Tebrikler gectin "1

o saniye boyunca SNSRI da

Yandaki kod bloguna ulasan 6grencilere, “Eger blogunu baska
tiirlii kullanabilir miyiz?” diye sorulur. Ogrencilerin iki sarta
bagli olan uygulamalarda ya iki tane eger blogu ya da eger ise
degilse blogu kullanacaklarini anlamalar1 saglanir.

Ogrencilere “ “ kod bloklarinin anlami sorulur.

\Verilecek ipucglari ile Ogrencilerin verilen sartlarin tamaminin

gergeklestirilme ihtimalinin n kod blogu ile,verilen sartlardan
kodl

sadece bir tanesinin gerceklestirilme ihtimalinin ise
blogu ile gergeklesegini kesfetmeleri saglanir.

Daha sonra 6grencilere kuklaya dersten aldigi notu sorup buna gore;

0-45 Zayif Yandaki tabloya uygun olarak
45-55 Geger kuklanim sordugu not sorusuna gore
55-70 Orta yandaki sartlari saglayan
70-85 lyi uygulamay1 yapmalar1 istenir ve
85-100 Cok iyi gerekli zaman verilir.

Ders tekrar edilerek bitirilir.

Ol¢cme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore 6lgcme — degerlendirme

» Grupla 6grenme etkinliklerine
gore O6lcme ve degerlendirme

Oz degerlendirme olgiitleri
Her grup kendi grubunun ve diger
gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

Aciklama

Besinci hafta ders plami
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

- Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogretmen dersin baginda gegen haftanin konusunu tekrarladiktan sonra
Ogrencilere bu haftaki konunun kuklalarin x ve y konumlar1 oldugunu
ve kodlamanin sadece bilgisayar olmadigini ayn1 zamanda matematik
bilgisini de gelistirdigini ve koordinat diizlemini bilmeleri gerektigini
sOyler.

,¥:180

Y0
L0 Y0

,Y:-180

Yukarida goriilen koordinat diizleminin Scratch programina ait olduguy|
belirtilerek buradaki rakamlarm ne oldugu sorulur. Ogrencilerden
kuklalarin ekranda gidebilecegi son mesafe oldugunu kesfedene kadar
ipuclart verilir. Daha sonra rakamlarin Oniindeki matematiksel
ifadelerin ne oldugunu sorulur ve dgrencilerin konum bélgelerine gore
isaretlerin oldugunu ve kuklalarin hareketlerine gore matematiksel
ifadelerin degisecegini kesfetmeleri saglanir. Ogrencilere, “Kuklalar,
yatay olarak hareket ederse hangi eksende hareket eder, dikey eksende
hareket ederse hangi eksende hareket eder?” sorular1 yoneltilir ve kod]|
bloklar1 arasinda bu degerlere karsi gelen kod bloklarin1 bulmalari
istenir.

Kod bloklarini kesfederek
ogrencilerin  kuklalar1  hareket

ettirmenin adim atmak disinda
konum  degistirme ile de
yapuldigini  iyice  kavramalari

saglanir. Belirli bir saniyede de

konumlarimi degistirdiklerini

oradaki saniyenin degistirme hizi
000 oldugunu  kavradiktan  sonra

uygulama yapacaklari sOylenir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

| - | Shec N Ogrencilere kuklayr yon tuslari ile
hareket ettirerek labirentin bir
- - ucundan bir ucuna gotlirmeleri

== |
— I_ gerektigi, siyah cizgilere

carptiginda  kuklanin tekrar

basladig1 yere donmesi ,kuklanin

—1 .. hareket ederken kilik degismesi ve

labirentin ~ sonuna  geldiginde

|_ — !_ “kazandin” mesaji  vermelerini
saglayan uygulamay1 yazmalari
sdylenir. Ogrencilere rehberlik
ederek x ve y konumlarini
degistirerek kullanmalar1 saglanir.

L bogluk v >

yandaki kod bloklar1 ipuglar1 vererek hatilatilir. Daha sonra etkinligi
tim Ogrenciler bitirdikten sonra dgrencilere, “Sizce bu oyuna puan
ekleyebilir miyiz?” diye sorulur ve Ogrenciler cevap vermeleri
konusunda cesaretlendirilir. Daha sonra degisken denen bir kavramin|
oldugu bunu bir kutuya benzetmeleri gerektigi, kutu igerisine sul
doldurdugumuzda kutudaki su miktarinin arttig1 veya kutudan syl
aldigimizda su miktarinin azaldigi sdylenir. Kutunun i¢indeki degerin|
stirekli degismesinden dolay1 degisken oldugunu ve bu oyuna puan
eklemek i¢in bir degisken tanimlamamiz gerektigi sdylenir.

Yandaki kod bloklar1 gibi degisken
olusturuldugu ve degiskenin baslangi¢
degerini istedigimiz gibi degistirebildigimiz,
bunun i¢in yandaki kod bloklarim
kullandigimiz anlatilir. Sonra yukaridaki
labirent oyununa puan eklemek i¢in
ogrenciler tesvik edilir. “Degiskeni azaltmak
icin ne yapabiliriz?” diye sorulur ve
ogrencilerin  —(eksi) degeri sdylemeleri

o saglanir. Degisken degerinin labirentin sonu
na geldiginde arttigini ve siyan ¢izgilere aegaiginde azaltllmasi

gerektigi sdylenir ve tekrar yapildiktan sonra ders bitirilir.

Ol¢cme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lg¢iitleri
gore olgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
« Grupla 6grenme etkinliklerine gruplarin algoritmalarini kontrol eder.

gore 6lgcme ve degerlendirme

Aciklama

Altinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢ekme
« Giidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
O0grenme
etkinlikleri

* Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

Derse bagladiktan sonra gecen haftaki konular tekrar edilip yeni
konuya gecilir. Bugilin es zamanli olarak bir oyun yapilacagi, daha
sonra kendilerinin de bir oyun yapacaklari sdylenir.

Oyunumuzun adinin “Beni Yakala” oldugu ve bir karakterin
stirekli olarak ekranda belirli araliklarla goziikiip gizlendigi ve biz
karaktere tikladigimiz zaman puan kazanmamiz gereken oyunu
yazacaklari sdylenir.

Daha sonra sahneye herhangi bir karakter ekleyip ve arka plan
eklemeleri gerektigi sOylenir. Ekledikten sonra sahnedeki karakterin
bizim belirledigimiz aralikta rastgele olarak goziikiip gizlenmesini
nasil saglayabiliriz, diye sorulur ve Ogrencilere zaman verilir.

|
Ogrencilerin belirli bir zaman sonra kod

bloguna ulagmalari i¢in ipuglar1 verilir. Kod bloguna ulasildiktan sonra
kod blogunun verilen araliklarda rastgele olarak sayi iiretmesini
sagladig1 konusunda hem fikir olunmalidir. Oyunda puan olacagi i¢in
ogrencilere ne eklememiz gerekir, diye sorulur ve degisken cevabini
vermeleri saglanir. Ogrencilere belirli zaman ve ipuglar1 verilerek
oyunu kodlamalar1 ve asagidaki kod bloklarina ulagmalar1 saglanir.

(b

rastgele konuma *+ ‘e git

Chatter =~ sesini bagiat

o EETA e Tebrikler Yakaladin,d J60

Daha sonra ekran ciktisinin agagidaki gibi olmasi gereken elma toplamal

oyununu yapmalari istenir.
| Puan_ ST
| sire FETD

O

Yukarida ekran ¢iktis1 olan elma toplama oyununda belirli bir
stirede sepete toplanan elma kadar puan alinmasini saglayan bir oyun|
yapmalar1 sdylenir ve Ogrencilere gerekli zaman verilir. Bu zaman]|
zarfinda O0grencilere rehberlik edilerek oyunu yazmalar1 saglanir ve

zaman kalirsa oynamalari icin firsat verilir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Glidiileme
» GOzden
gecirme

« Derse gecis
- Bireysel
Oogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Dersteki zaman durumuna gore alternatif olarak Pong game
oyunu da yaptirilabilir. Pong game oyununda top rastgele olarak
ekran icerisinde gezerek kenarlara geldiginde seker ve asagidaki
lkirmizi zemine degmemesi i¢in yesil renkli olan g¢ubukla)
engellenmeye ¢aligilir. Yesil renkli cubuga ¢arptiginda rastgele renk
ve yon degistirmesi saglanir. Tekrar yapilarak ders bitirilir.

Ol¢me — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lgiitleri
gore olgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
« Grupla 6grenme etkinliklerine gruplarin algoritmalarii kontrol eder.

gore 6lgme ve degerlendirme

Aciklama

Yedinci hafta ders plani
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Orhan Gazi Ortaokulu

2018-2019 Egitim-Ogretim Yih 2. Dénem
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Siniflar

Dersin Adi

Giinliik Plam

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Siif

6. Siniflar

Unite Adx

6. UNITE: Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme

Konu

6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

6.5.2.6 Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.8 Karar yapisi i¢eren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

6.5.2.9.Coklu karar yapilarini igeren programlar oluturur.
6.5.2.10.Cok karar yapilarini igeren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.11.Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.12.Dongii yapisini iceren programlari test ederek
hatalarin1 ayiklar.

6.5.2.13 Bir algoritmay1 uyarlamak i¢n en uygun karar
yapisini seger.

6.5.2.14 Farkl1 programlama yapilarin1 kullanarak karmagik
problemlere ¢6zlim iiretir.

Siire

40 Dakika + 40 Dakika

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisi

Algoritma olusturma mantigi, adim adim diisiinme

Giivenlik Onlemleri
(Varsa)

Ogretme — Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Tek,
Arac¢ — Geregler ve
Kaynakc¢a

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat ¢cekme
« Giidiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gegis
* Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
ogrenme
etkinlikleri

« Ozet

Dersin baginda gecen hafta islenen konular tekrar edildikten sonra
yeni kod bloklarii gorecegimiz sdylenir. Daha once sartlara bagl
olarak bazi kosul ifadeleri kullandigimiz sdylenip yeni bir ifade
kullanacagimiz belirtilir. Daha sonra, “Onceden telefon kullanimlari
daha az iken insanlar nasil haberlesirlerdi?” sorusu yoneltilir.
Ogrencilerin mektupla demeleri i¢in ipuclar1 verilir. Daha sonra
“Kodlar arasinda da mektuplagsma olabilir mi?” diye sorulur ve
Ogrencilerin  kod bloklarmi1 karigtirmalar1t  i¢in  zaman verilir.
Ogrencilerin zaman igerisinde

kodlarina ulagmalar1 saglanmalidir. Burada yapilacak anismayonlarin
olaylara gore haberlestikleri sdylenerek ogrencilerin  konuyu
kavramalar1 saglanir.

“Haber Sal” komutunu kullanarak eski telefonlarda oynadigimiz
yilan oyununu yapmalar1 istenir. Bu siiregte Ogrencilere rehberlik
edilerek ipuglari verilir.
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Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

« Dikkat cekme
« Gldiileme
» Gozden
gecirme

« Derse gecis
« Bireysel
ogrenme
etkinlikleri

« Grupla
O0grenme
etkinlikleri

« Ozet

Ogrencilerden ciktis1 yukaridaki gibi olan oyunu yapmalari istenir ve
lkurbaganin hi¢ bir araca carpmadan yon tuslari ile kirmizi bayraga
gelmesini saglamalar1 gerektigi ve oyunun tamaminda {i¢ tane can oldugu
sOylenir ve yeterli zaman verilerek 6grencilere rehberlik edilir.

Tekrar yapilarak ders bitirilir.

Olcme — Degerlendirme

« Bireysel 6grenme etkinliklerine Oz degerlendirme 6lgiitleri
gore 6lgme — degerlendirme Her grup kendi grubunun ve diger
+ Grupla dgrenme etkinliklerine gruplarin algoritmalarin kontrol eder.

gore 6lgme ve degerlendirme

Aciklama

Sekizinci hafta ders plani
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Bolu Abant_lzzet Baysal Universitesi
Sosyal Bilimlerde insan Arastirmalan Etik Kurulu

Dog. Dr. ibrahim CETIN?
Tarik OTU?

Bolu Abant izzet Baysal Universitesi

Egitim Fakiiltesi

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi!

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi2

Sayin Dog. Dr. ibrahim CETIN?
Tarik OTU?

He

“Kodlama Ortamlarinin Ortaokul Ogrencilerinin Basari ve Tutumlarlp Etkisi” Insan

Aragtirmalan Etik Kuruluna yapmig oldugunuz bagvuru (Protokol NO. 2019/08)

kurulumuzun 07.02.2019 tarihli ve 2019/01 toplantisinda degerlendirilerek etik olarak

uygun bulunmustur. Bilgilerinize sunariz.

mit COSKUN (Baskan]

jyﬂ/

(Prof. Dr. Altay EREN((ye)

L mad!

og. Dr. Seval ALKOY(Uye)

—)-\\ ac:\(

Av. Zuhal Demlrc1(Uye)

Y. Puro
PﬁgVﬁ Mghmg:%gﬂﬂye)
D(‘E@E)\ &.QM?%ILEIN (Uye)

Dog. Drdﬁﬁm DURAKOGLU (Uye)
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Ek 8: Meb Izin Belgesi

Vg TC
& 4 g BOLU VALILIGI
‘ . il Milli Egitim Miidirligi
Sayr  :39307281-605.01-E.7819668 17/04/2019
Konu : Arastirma izni
(Tarik OTU)
VALILIK MAKAMINA

llgi :a) Abant fzzet Baysal Universitesinin 15.04.2019 tarih ve 7554769 say1ll yazis1.

b) Milli Egitim Bakanligimin 22.08.2017 tarih ve 35558626-10.06.01-E.12607291
(2017/25) sayil genelgesi.

Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiis, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Anabilim Dali, Yiiksek Lisans Programi égrencisi Tarnk OTU' nun "Kodlama
Ortamlarinin Ortaokul Ogrencilerinin Basar1 ve Tutumlarma Etkisi" konulu arastirma
¢alismasina veri saglamak amaciyla Miidiirligiimiize bagl Orhangazi Ortaokulu 6. Siif
ogrencilerine anket uygulama talebine iliskin ilgi (a) yazi ve ekleri incelenmistir.

Séz konusu uygulamanin; Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel
Kanunu ile Tirk Milli Egitiminin genel amaglarina uygun olarak yiiriirliikte olan tim yasal
diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaglara aykirilik teskil etmeyecek sekilde, denetimi
ilgili okul miidiirliikleri tarafindan gergeklestirilmek tizere, egitim 6gretimin aksatilmamasi
kaydiyla ve ilgi (b) Genelge dogrultusunda uygulanmas miidiirliiglimiizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Yasin TEPE
Milli Egitim Miidiiri
OLUR
17/04/2019
Caglayan KAYA
Vali a.
Vali Yardimeis
Adres: Aktag mah. Sehit Gitven Keskin Cad. No:20 Merkez/BOLU Bilgi i¢in: Tuba CETIN
Elektronik Ag: bolu.meb.gov.tr Tel: 0(374) 280 14 43
e-posta: stratejigelistirme | 4@meb.gov i Faks: 0 (374) 280 14 50

Bu evrak givenli elektronik imza ile imzalanmustir. hips://evraksorgu.meb.gov.ir adresinden €888-745f-3916-927¢-b803 kodu ile teyit edilebilir.
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KISISEL BILGILER
Adi1 Soyadi : Tarik OTU
Dogum Yeri ve Tarihi : Arpagay/KARS, 11.11.1984
Uyrugu - T.C.
Medeni Durum - Evli
E-posta : tarikotu@gmail.com
EGITIiM BILGILERI
Derece Yil Boliim

Yiiksek Lisans 2017-2020 Bilg. ve Ogr. Tekn. Egit.

Lisans 2002-2006 Bilg. ve Ogr. Tekn. Egit.
Lise 1998-2002 Bilisim Teknolojileri
iS DENEYI

Yil Il/ilce Gorev

2006-2007 Ist/Kiiciikcekmece BTY Ogretmeni
2007-2009 Adiyaman/Merkez BTY Ogretmeni
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2013-2015 Bolu/Gerede BTY Ogretmeni
2015-2018 Bolu/Merkez BTY Ogretmeni
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