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Programlama egitimi son yillarda lilkemizde ve diinyada gelecege yon veren bireyler
yetistirmek icin biiyiik dl¢lide tizerinde durulan bir alandir. Kiiclik yastan itibaren
Ogrencilere programlama becerilerini kazandirmak amaciyla verilen bu egitimlerde
bilgisayar, tablet gibi dijital araclar kullanilarak yapilan ¢alismalarin yan1 sira herhangi
bir dijital ara¢ kullanmadan ve her yas grubuna uygun hazirlanabilen kagit-kalem
etkinlikleri, kinestetik faaaliyetler i¢eren “bilgisayarsiz etkinlikler” olarak adlandirilan
calismalar da dikkat cekmektedir. Bu arastirmada, ilkokul 3.siif 6grencilerine Biligim
Teknolojiler1 ve Yazilim (BTvY) dersinde “Programlama ve Problem (C6zme”
temasinmi bilgisayarsiz etkinlikler ile islenmesi siireci incelenmistir. Calisma 2019-
2020 Egitim-Ogretim yilinda Istanbul’da bir 6zel 6gretim kurumunun ilkokul
3.sin1finda okuyan 13 6grenci ile gergeklestirilmistir.

Arastirma bir eylem arastirmasi olarak tasarlanmis, siiregte nitel ve nicel veriler
toplanmistir. Arastirma Oncesinde Ogrencilerin ustbilissel farkindaliklari, problem
¢ozme yeterliliklerine iligskin kullanilan 6l¢ekler ve her ders sonu toplanan etkinlik
algist olgegi ile nicel veriler, derslerde yapilan etkinliklere yonelik hazirbulunusluk
diizeylerini ortaya ¢ikarmak amaciyla uygulanan hazirbulunusluk sinavi, arastirma
siirecinde alinan gozlem notlari, odak grup goriisme notlar1 ve 68renci calisma
kagitlar ile nitel veriler toplanmistir. Elde edilen nicel verilerin analizi ortalama ve
standart sapmalar1 hesaplanarak betimsel istatistik yontemiyle, nitel verilerin analizi

de betimsel analiz yontemi ile yapilmistir. Siire¢ boyunca farkli veri toplama



araclarindan elde edilen bulgular birbiriyle harmanlanarak tutarliligin saglanmasina
calisiimustir.

Dort hafta siiren arastirma siirecinin sonunda dgrencilerin, “Programlama ve Problem
Cozme” temasina yonelik yapilan 6zellikle kinestetik faaliyetler iceren bilgisayarsiz
etkinlikleri eglenceli bulduklari, daha duragan etkinliklerde sikildiklari, hedef
kazanimlar dogrultusunda ogretilen kavramlart 6grenmede zorluk yasamadiklari,
yonergeleri takip etme, planli hareket etme gibi biligsel siireclerde gelisim
gosterdikleri, etkinlikler sirasinda grup c¢aligmasi yapmanin motivasyonlarini
arttirdigy, bilgisayar kullanarak yaptiklar ¢calismalar1 faydali bulsalar da bilgisayarsiz
etkinliklerin de ogrenmelerine katki sagladigimi disiindiikleri gorilmistiir. Bu
calismada bilgisayarsiz etkinliklerin 6grenme stiline uygun ve kinestetik formda
hazirlandiginda ¢ok daha olumlu sonuglar verdigi ortaya ¢ikarilmistir. Bilgisayarsiz
etkinlikler ile yapilan derslerde 6grencilerin ilgilerinin kaynaginin 6grendikleri konu
ve kavramlar olmasi, bunun da kalict 6grenmeye destek oldugunun saptanmasi

arastirmanin 6nemli sonuglarindan biridir.

Anahtar Kelimeler: Programlama Egitimi, Bilgisayarsiz Etkinlik, Biligsel Siirec,

Bilisim Teknolojileri, Yazilim, Eylem Arastirmasi
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EXPERIENCES OF 3RD GRADE STUDENTS WITH UNPLUGGED
ACTIVITIES IN INFORMATION TECHNOLOGIES AND SOFTWARE
COURSE: AN ACTION RESEARCH
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Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology
Supervisor: Prof. Dr. Tufan ADIGUZEL

June 2020, 97 pages

Programming education is getting a more central role in recent years in the pursuit of
raising pupils who are going to be driving the future, both globally and here in Turkey.
This education aiming to let the pupils have programming abilities from a young age
could be done with digital tools like computers and tablets as well as non-digital ones
like pen and paper and kinesthetic activities (also called unplugged activities) that are
suitable for pupils from all ages. This study was about cultivating the topic of
“Programming and Problem Solving” in the “Information Technologies and Software”
class for 3rd-grade children with unplugged activities. The study was conducted with
13 third grade students in the 2019-2020 academic year at a private school in Istanbul.
The study was designed as an action research, and both qualitative and quantitative
data were gathered during the study. While quantitative data were gathered by the
scales such as students’ metacognitive awareness and problem-solving proficiency
before the study, and their perceptions on the activities during the study; qualitative
data were constructed with their readiness level before the study, student worksheets,
notes taken during the observations at the study, and focus group interviews. The
analysis for the quantitative data was done with descriptive statistics methodology by
calculating the mean and standard deviations. Analysis of qualitative data was done
with descriptive analysis method. There has been a significant effort to have
consistency by blending different findings gathered with different data collection tools
throughout the study.

The key findings at the end of the four-week study were that the students found the
activities, especially the kinesthetic ones for the topic of “Programming and Problem

Vi



Solving”, entertaining, they were bored in the more inert ones, they didn’t have any
difficulties in learning concepts taught aligned with the learning outcomes, they got
better in cognitive skills like following the instructions and planning ahead, and they
found the unplugged activities helped their learning while believing that the
computerized ones were also beneficial. It is also observed that teamwork during the
activities helped with their motivation. With this study, it is revealed that unplugged
activities do yield more favorable outcomes when designed kinesthetically and
appropriate to the learning styles of students. One of the important results of the study
was students’ attention shifted from the activity of using the computer to the exact

content of the class with the unplugged activities.

Keywords: Programming Education, Unplugged Activity, Cognitive Process,

Information Technologies, Action Research
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Boliim 1

Giris

1.1 Problem Durumu

Gelisen diinyada bilisim teknolojisi, hayatin bircok alaninda karsilagilan
problemlere ¢oziim iiretme noktasinda énemli rol oynamaktadir ve bu teknolojiye
hakim, programlama becerilerine sahip bireylere ihtiya¢g artmaktadir (Settle ve
Perkovic, 2010). Odaginda teknolojinin oldugu bir diinyada iilkelerin varligini
stirdiirebilmesi ve gelisebilmesi igin programlama becerilerine sahip bireyler
yetistirmesi daha da Onem kazanmaktadir (Demirer ve Sak, 2016). Bilim ve
teknolojideki bu hizli degisim ayn1 zamanda bireylerin bilgiyi iireten, problem
coOzebilen, is birligi becerilerine sahip, elestirel ve yaratici diigiinebilen yani 6zetle
21.ytizyil becerilerine sahip nitelikte olmasini gerektirmektedir (Konyaoglu, 2019).

Bu durum, egitim alaninda da yeniliklerin gerekliligini beraberinde getirmis ve
algoritma gelistirme, bilgi islemsel diisiinme, problem ¢dzme gibi beceriler de egitim
miifredatlarina dahil edilmeye baslanmistir (Konan, 2020). Bahsi gecen becerileri
icinde barindirmasi sebebiyle programlama &gretiminin son yillarda ililkemizde ve
diinyada onemi artmistir. Programlama Ogretimindeki amag Ogrencilere sadece
programlamanin nasil yapilacagmi 6gretmek degil, 6grenme i¢in programlamayi
kullanabilmelerini saglamak, soyutlama, bilginin sistematik islenmesi, kosullu mantik,
problemi ayristirma, hata ayiklama ve sistematik hata tespiti gibi 6gelerden meydana
gelen bilgi islemsel diistinme becerisini (Wing, 2006) gelistirerek uygulama yetenegi
kazandirmak ve Ogrencilerin teknoloji ¢ag1 gerekliliklerine uymalarini saglamaktir.
(Cetin ve Toluk-Ugar, 2017; Wing, 2006).

Programlama egitimi son yillarda daha ¢ok konusuluyor olsa da, aslinda bilisim
teknolojilerinin hayatimiza girmesiyle ortaya ¢ikan belli ihtiyaclar dogrultusunda
bilgisayar programlama egitiminin adimlar1 {ilkemizde ¢ok daha Onceki yillarda
atilmistir. 1984°te bir araya gelen {iniversitelerdeki alan uzmani 6gretim iiyeleri ve
MEB komisyon iiyelerinin ihtisas komisyonu olusturmasi ve miifredatlar1 yeniden
diizenlemesinin ardindan bilgisayar destekli 6gretim ve bilgisayar okuryazarlik egitimi
okullarda ders olarak uygulamaya koyulmustur (MEB, 1984). Buna dayali olarak
tilkemizde ortaokul ve lise diizeyinde programlama Ogretiminin baslangi¢ noktasi

1984°teki komisyonun faaliyeti ve aldig1 kararlar kabul edilebilir. 2012 yilinda
1



yapilan son diizenleme ile yogunlastirilmis programlama ve yazilim kazanimlari
iceren “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTvY)” dersi 5-6.siniflar i¢in zorunlu 7-8.
Simiflar i¢in se¢meli olarak uygulanmaktadir (MEB, 2012). 2018 yilinda da ilkokul
sinif d6gretmenleri tarafindan serbest etkinlik saatlerinde -6gretmen tercihine gore-
uygulanmak {iizere ilkokul 1, 2, 3 ve 4. smiflar i¢in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTVY) Dersi Ogretim Programi hazirlanmistir (MEB, 2018).

Yapilan arastirmalar, iilkemizde oldugu gibi tiim diinyada da 2010 yili1 ve
sonrasinda programlama egitimine verilen 6nemin ve bu egitimin daha erken yaslarda
verilmesine yonelik egilimin arttigin1 gostermektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2017).
Avusturya, Arjantin, Uruguay, Kanada, Hindistan, italya, Ingiltere, Giiney Kore,
Suudi Arabistan, Malezya, Danimarka, Estonya, Finlandiya, Almanya, Polonya gibi
ilkelerin bazilar1 2016 yili itibariyle programlama egitimini 6gretim programlarina
dahil ederken bazilar1 da bu yonde ¢alismalarini stirdiirmektedirler (Code.org Annual
Report, 2015).

Programlama egitiminin sagladigi faydalar gbz Oniine alindiginda kiigiik
yaglardan itibaren verilmesi gerekli goriilmektedir (Kert ve Ugras, 2009). Alandaki
bir¢ok arastirma programlama egitiminin anaokulu seviyesinden itibaren verilmesi
gerektigini soylerken uygulamalarin ortaokul seviyesinde yogunlastigi goriilmektedir
(Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017). Oysa ki kiigiik yaslarda
programlama egitiminin 6grencilerin biligsel alandaki gelisimlerine ne kadar katki
sagladigl uzun zamandir iizerinde ¢alisilan bir konudur (Clements ve Gullo, 1984;
Papert, 1980). Kiigiik yaslarda programlama egitimi alan ve en dnemlisi mantigini
kavrayan ogrenciler diger derslerde de basar1 gostermektedirler (Tagei, 2019).
Aragtirmalarda, erken yaslarda programlama egitimi verilmesinin; pedagojik olarak
cesitli diisiinme becerileri ve 6grenme yetkinligi kazandirmasi (CSTA, 2010; DiSessa,
2001; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Lau ve Yuen, 2011; Lee, 2011), ekonomik
olarak da iiretim yapabileceklerinin farkinda bir neslin yetistirilmesi ve 21. yiizyil
toplumlarinin gelisiminde etkin rol alabilmeleri (CSTA, 2010) agisindan 6nemi oldugu
vurgulanmistir. Clement ve Gullo (1984) yedi yasindaki gruplarla yaptig1 arastirmada,
programlama yapan 6grencilerin yansitici diisiinme ve yaraticilik becerileri ile iistbilig
yetenekleri ve yonlendirme yeteneklerinin programlama yapmayanlara gore yiiksek

oldugu sonucuna ulagmaistir.



Kiigiik yaslarda programlama egitiminin zorluklari da vardir (Durak vd., 2017)
Armony’nin 2012 yilinda yaptig1 c¢aligmada, oOzellikle kiigiik yas grubunun
programlama egitiminin basarisiz olmasinin nedeninin, 6grencilerin soyut diisiinme ve
soyutlama becerilerinin yeterli olmamasi olarak tespit etmistir. Ayrica programlama
egitimi zor ve sikici bir siiregtir ve bundan dolay1 kiiciik yastaki 6grencilerin ilgisini
cekmemektedir (Demirer ve Sak, 2016). Jenkins’in 2002 yilinda birgok &grenciyle
yaptig1 goriismelerde de oOgrenciler programlama dersini sikic1 ve zor olarak
gordiiklerini belirtmislerdir. Bu durumda 6grenci derse iliskin motivasyonunu ve siire¢
icerisinde dikkatini de kaybedebilmektedir (Unsal-Serim, 2019).

Bu problemlerin 6niine gegmek adia Bell, Alexander, Freeman ve Grimley
(2009) tarafindan tasarlanan Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (B3) 06gretimi
cercevesinde hazirlanan etkinliklerin, eglenceli ve ayn1 zamanda geleneksel yontemler
kadar etki saglamasi dikkat ¢ekmektedir. Bilgisayar kullanmadan yapilan bu
etkinliklerin, temelde bilgisayarin bir oyuncak olmadigi, farkli bir ¢alisma alam
olduguna yonelik bir diisiincenin benimsetilmesinde de faydali olabilecegi
belirtilmektedir (Tagci, 2019). Diger yandan, bilgisayarsiz programlama etkinlikleri
ile 6grencilerin gruplar halinde ¢aligarak, yaraticilik ve problem ¢ézme becerilerinin
desteklendigi goriilmektedir (Cortina, 2015). Dolayisiyla; erken yaslarda verilmesi
onemli olan programlama egitimine iliskin olumsuz duygu ve diislincelere sahip
ogrenciler (Hill, 2015) bilgisayarsiz etkinlikler ile hem eglenmektedirler hem de
bilgisayar kullanirken sik sik karsilastiklar1 dikkat dagitici ve teknik ayrintilardan uzak
olmaktadirlar (Bell, Rosamond ve Casey, 2012).

Tiirkiye’de son 10 yildir bilgisayarsiz etkinliklere yonelik arastirmalar yapilsa
da heniiz yeterince ve cesitlilik arz eden ¢aligmalarin yapilmadigi goriilmektedir
(Aydogdu, 2019; Celik-Kirgali, 2019; Cimsir, 2019; Delal, 2019; Tagci, 2019; Ugur,
2019;). Yapilan ¢alismalarin drneklem grubunu yogun olarak ortaokul 6grencilerinin
olusturdugu ve daha kiiciik yas grubu ile yalnizca bir calismanin oldugu belirlenmistir.
Tagci'nin (2019) 7-8 yas Ogrenciler ile vyiiriittiigii “Kodlama Egitiminin ilkokul
Ogrencileri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” isimli ¢aligmasinda hem bilgisayarl:
hem de sadece arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgisayarsiz etkinlikler
kullanilmistir. Yapilan ¢alismalarin arastirma konularina bakildiginda genel olarak
bilgisayarsiz etkinliklerin Ogrencilerin akademik basarilart (Cimsir, 2019), bilgi
islemsel diistiinme becerileri (Delal, 2019; Ugur, 2019) ve algoritmik diisiinme

becerileri (Aydogdu, 2019) iizerindeki etkisini arastirmaya yonelik oldugu
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goriilmiistiir. Goncii, Cetin ve Top (2018) tarafindan yapilan arastirmada dgretmen
adaylarinin bilgisayarsiz etkinlikleri bilmedikleri bulgusunu saptamalar1 bu konuda bir
diger dikkat ¢eken konudur.

Eryilmaz ve Deniz’in (2020) 2008-2018 yillar1 arasinda programlama egitimi
iizerinde yapilan TUBITAK ULAKBIM veritabanindan 78 makaleyi ve YOK TEZ
veritabanindan ise 68 tezi inceledikleri arastirmalarinda; makale c¢aligmalarinin
cogunlukla lisans grubu iizerinde oldugu, tez c¢alismalarinin ise yogun olarak
ilkogretim (5-8) orneklem grubuna yonelik oldugu, okuldncesi ve ilkégretim (1-4)
seviyesinde calisma sayisinin az oldugu goriilmiistiir. Ayrica alanyazinda MEB
tarafindan 2012 yilinda ortaokul seviyesi BTvY dersi icin yayinlanan planlardaki
kazanimlara iligskin aragtirmalar bulunurken (Aydogdu, 2019; Cetinkaya, 2019) 2018
yilinda ilkokul seviyesi BTvY dersi i¢in yayinlanan kazanimlara ve bu kazanimlara
yonelik hazirlanmig dort seviyeden olusan kaynak kitaplara yonelik bir arastirmanin
olmamasi dikkat ¢ekmistir.

Ayrica Okten ve Horzum’un (2011) sinif gretmenlerinin BTVY dersine yonelik
goriiglerine iligkin yaptigi arastirmanin sonucunda sinif dgretmenleri, kendilerinin
yeterli olmadigi bir konuda Ogrencileri yetistiremeyeceklerini ve dersin bilisim
teknolojileri 6gretmenleri tarafindan verilmesi gerektigini vurgulamislardir. MEB’in
(2018) yayinladig1 plan 6gretmen tercihine bagl olarak sinif dgretmenleri tarafindan
serbest etkinlik saatlerinde uygulanabilmektedir. Sinif 6gretmenlerinin, teknolojinin
hizla gelisme ve degisme siirecini takip edemedikleri, kendilerini bu konuda yeterli
hissetmedikleri ve BTvY dersini alan uzmani gibi 6gretemeyeceklerini diisiinmeleri
gibi durumlar disiiniildiigiinde; bilgisayarsiz etkinliklere yonelik bir aragtirma sinif
ogretmenlerinin BTvY miifredatina uyum saglamalari agisindan da (Curzon, Mcowan,
Plant ve Meagher, 2014) 6nemli bir firsat olarak goriilmektedir. Bu nedenle ¢aligmada,
ilkokul 3.smif i¢in programlama ogretiminde bilgisayarsiz etkinliklerin kullanimina
iliskin 6grenci goriisleri ve bu siirecteki Ogrenci yasantilarinin incelenmesi

amaclanmaktadir.

1.2 Calismanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci tigiincii sinif BTvY dersinde “Programlama ve Problem
Cozme” temasinin bilgisayarsiz etkinlikler ile iglenmesi siirecinin incelenmesidir. Bu
kapsamda, MEB’in 2018 yilinda BTvY dersine yonelik ilkokul 1, 2, 3 ve 4.smif i¢in

hazirladig1 taslak plan dogrultusunda ve yayimladigi 6gretmen rehber kitabindan
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faydalanarak, 3.sinif BTvY dersinde 21. yiizyil becerilerinden en 6nemlilerinden
problem ¢ézme ve programlama becerisini kazandirmaya yonelik hazirlanmis olan
“Programlama ve Problem C6zme” temasinin bilgisayarsiz etkinlikler ile islenmesi

distinilmistiir.

1.3 Arastirma Sorulari
Ucgiincii sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi “Programlama ve Problem
Co6zme” temasi i¢in yapilan bilgisayarsiz etkinliklerde;
1. Ogrencilerin deneyimleri ve deneyimlerine yénelik goriisleri nelerdir?

2. Ogrencilerin gegirdikleri bilissel siire¢ nasildir?

1.4 Cahsmanin Onemi

Programlama Ogretiminin pedagojik ve ekonomik faydalari anlasildik¢a
tilkemizde ve diinyada ¢ok daha 6nem verilen bir alan olmustur. Ancak programlama
mantigiin 6gretilmesi ve 6grenilmesinde dgrencilerin programlamaya karsi istek ve
motivasyonlarinin azalmasi gibi bazi gii¢liiklerle karsilasildig1 goriilmektedir. (Cassel,
McGettrick, Guzdial ve Roberts, 2007; Sayginer ve Tiiziin, 2017). Geleneksel
programlama o6gretim yontemlerine kiyasla bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin
ilgisini ¢ektigi, isbirlikli ¢alisma becerilerini gelistirdigi, oyun hissi uyandirarak
farkinda olmadan ve zorluk ¢cekmeden 6grenmelerine firsat yarattigi bunlarin yani sira
kavram Ogretimi ve algoritmik diisiinme becerilerinin gelisiminde de etkili oldugu
goriilmektedir (Bell vd., 2009; Cicirello, 2013; Syslo ve Kwiatkowska, 2018; Wohl,
Porter ve Clinch, 2015). Ayrica programlama ile ilgili aragtirmalar incelendiginde
programlama esnasinda bireylerin gecirdikleri zihinsel siire¢ ihmal edilerek genellikle
zihinsel ¢iktilara odaklanildigi goriilmektedir (Demir ve Seferoglu, 2017).

Bu calismada, MEB’in 2018 yilinda yayimladig: taslak plana uygun hazirlanan
Ogretmen rehber kitabindaki ve aragtirmaci tarafindan hazirlanan bilgisayarsiz
etkinlikler ile olusturulan 6grenme ortami incelenerek Ogrencilerin siire¢ igindeki
davraniglar1 belirlenip elde edilen bulgular, sonuglar ve 6neriler alanyazina katkida
bulunacaktir. 3. smif BTvY dersinde “Programlama ve Problem C6zme” temasinin
bilgisayarsiz etkinlikler ile islenmesi; 6grencilerin programlama etkinliklerinden keyif
almalarina, programlama becerilerinin gelismesine ve programlamanin kendi
gelisimlerindeki katkilar1 ve Onemine iligkin farkindaliklarinin artmasina katki

saglayacaktir.



Pedagoji Dernegi’nin 2015 yili mart ayinda yayinlanan makalesine gore ¢ocuklar
icin Onerilen ekran stireleri incelendiginde ilkokul grubunu kapsayan 6-9 yas aralig
i¢cin Onerilen stire giinliik en fazla 40-50 dakikadir. Mihci-Tiirker ve Pala (2018) 307
ortaokul seviyesinde 6grenci, 13 BTvY dersi 6gretmeni ve 209 6grenci velisinin
programlamaya yonelik goriislerine iliskin yaptiklari ¢alismada 6grenci velilerinin
programlamay1 yararli bulduklar1 fakat cocuklarin radyasyona maruz kalacaklarini
diisiindiikleri, kitap okumalarinin daha faydali olacagi seklinde goriise sahip olduklari
ortaya c¢ikarilmistir. Dolayisiyla, Scratch, Code.org gibi blok tabanli programlarin
programlama egitiminde yararli olduklarina (Baz, 2018) ve problem ¢dzme becerisi
(Bala, 2019), bilgi islemsel diisiinme becerisi ve akademik basarinin (Celik-Kirgali,
2019) artmasinda etkili olduklarina yonelik arastirmalar bulunsa da ebeveynlerin
kii¢iik yastaki cocuklarin giinliik rutinine daha fazla ekran siiresi eklemek konusundaki
endiseleri dikkate alindiginda alternatif olarak bilgisayarsiz etkinlikler tercih
edilmelidir (Krauss ve Protssman, 2017). Bir taraftan gelisen diinyadaki yeniliklere
ayak uyduran bir neslin yetismesini saglarken bir yandan da kiigiik yaslarda yogun
ekran kullaniminin yaratacagi olumsuzluklarin 6niine ge¢mek agisindan, ilkokul
Ogrencilerinin 21. yiizyilda ihtiya¢ duyduklar1 becerilerin ekran kullanim siirelerini
arttirmadan bilgisayarsiz etkinlikler ile verilebiliyor olmasinin ebeveynlere ve
egitimcilere katki saglayacagi muhtemeldir.

Ayrica iilkemizde okullarin mevcut sartlar1 degerlendirildiginde ve her okulun
bilgisayar laboratuvari gibi imkanlara sahip olmadig diisiiniildiigiinde bu okullarda da
rahatlikla kullanilabiliyor olmalar1 acgisindan bilgisayarsiz etkinlikler diger araglara
kars1 giiglii birer alternatif olusturmaktadir. (Celik-Kirgali, 2019). Bu arastirma
bilgisayarsiz etkinlikler ile programlama becerisi kazandirmaya yonelik 6grenme
ortamu tasarlayarak ilkokul 6grencilerine yonelik BTvY dersi yapmak isteyen hem
ilkokul sinif ogretmenleri hem de BT 6gretmenleri icin siire¢ hakkinda bilgi ve

deneyim sunan bir ¢alisma olmas1 agisindan énemlidir.



Boliim 2

Alanyazin Taramasi

2.1 Programlama

Gliniimiizde programlama kavraminin kodlama kavrami ile birbirinin yerine
kullanildig1 alanyazinda gorilmistir (Baz, 2018; Goncii vd., 2018; Sayin ve
Seferoglu, 2016). MEB’in 2018 yilinda yayinladigi ilkégretim (1-4) seviyesinde
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTvY) dersi taslak planinda ve 6gretmen rehber
kitabinda programlama olarak ifade edildigi i¢in, bu arastirmada da programlama
olarak kullanilmasi uygun goriilmiistiir.

1980’11 yillardan sonra bilgisayar teknolojisinin yaygin olarak kullanimi artmig
ve bilgisayar teknolojisi yardimiyla giinlik problemlere ¢6ziim arama siireci
baglamistir (Konan, 2020). Bununla beraber son zamanlarda bilgisayar programlama
kavrami gelisen teknolojinin en énemli unsuru olarak karsimiza ¢ikmistir (Ozyurt ve
Ozyurt, 2015). Uluslararas1 yapilan ¢aligmalardan ¢ikan sonuglar bilgisayar
programciliginin gelecek on yilin en gozde mesleklerinden birisi oldugu yoniindedir
(Demir ve Seferoglu, 2017). ABD Is Giicii Istatistikleri Biirosu (Bureau of Labor
Statistics) (2015) tarafindan yapilan agiklamaya gore 2024 yilima kadar yazilim
gelistiriciligi alanindaki is imkanlarinda %17 artis bekleniyor (Oluk ve Korkmaz,
2016). Cetin’e (2012) gore bilgisayar, diisiinme becerisi olmayan, higbir sey bilmeyen
“aptal” makinelerdir ve insanlarin bilgisayarlar ile etkilesime gecebilmeleri i¢in
bilgisayar programlari (yazilim) gerekmektedir. Programlar, bir isi yapmak ig¢in
gerekli tim donanima sahip olmasina ragmen nasil yapilacagi konusunda bir sey
bilmeyen bilgisayarlara, bunu adim adim anlatan yapilardir (Cagiltay ve Fal, 2014).
“Bilgisayara bir islemi yaptirmak i¢in yazilan komutlar dizisi” program (TDK, 2017),
yazma siireci, test etme ve hatalar1 ayiklama gibi agamalari i¢inde barindiran ve yogun
bir bilissel beceri sergilenmesini gerektiren karmasik problem ¢ozme siireci ise
programlama olarak tanimlanabilir (Fesakis ve Serafeim, 2009; Kert ve Ugras, 2009).
Programlama, belirli bir problemin ¢6ziimii i¢in tiretilmis bircok kod satirinin belirli
kurallar ¢ergevesinde dizilimi ile bilgisayar programlart olusturma siireci olarak
tanimlanabilir (Akgay, 2015). Eryllmaz (2003) programlamayi, dogru tasarlanmis bir
problemin ¢oziimiine iliskin adimlarin bir programlama dili aracilig1 bilgisayara

aktarilmasi olarak tanimlar. Programlama, bir goérevi yerine getirmek, problem
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¢ozmek ve insanlarin etkilesim kurmasi amaciyla bilgisayarlar i¢in farkli komutlar
gelistirip bunlari birlestirilerek ¢alistirilmasi sonucunda problemin ¢6ziimii i¢in ortaya
¢ikan algoritmayi uygulama siirecidir (Cimsir, 2019). Kisaca programcinin yapmak
istediklerini bir algoritma olarak bilgisayara anlatmasi olarak tanimlanabilir (Karabak
ve Giines, 2013).

Bilgisayar programlar sistem {izerinden belirlenen gorevi yapmak icin herhangi
bir programlama dili ile olusturulan program pargalarinin birlestirilmis halidir
(Colkesen, 2002). Eskiden bilgisayarin anlayabilecegi programlar olusturabilmek i¢in
insanlarin gilinliik yasantisina ¢ok uygun olmayan dil ve imgeler kullanilmasi
bilgisayar iizerinde c¢aligabilecek kiiclik programlar gelistirilmesini oldukca
giiclestirirken zamanla programlama dilleri i¢in giinliilk konusma diline daha yakin
yazim yontemleri olusturulmaya baslandi ama yine de programlama dilini 6grenmek
halen zor bir konu olarak gériilmeye devam etmistir (Ozyol, 2019). Programlamaya
iligkin islem ve kavramlarin &grenciler agisindan soyut kalmasindan dolay1
programlama dili 6grenme silirecinde Ogrenciler bu bilgileri somutlagtirmakta
zorlanmaktadirlar (Ersoy, Orgun Madran ve Giilbahar, 2017). Ozellikle hata ayiklama
ile ilgili etkinliklerde 6grencilerin daha ¢ok zorlandigina yonelik arastirmalar vardir
(Nance, 2016; Rodriguez, Rader ve Camp, 2016). Zorlandiklar1 i¢in kendilerini
yetersiz hissedebilecek ¢ocuklar digerleriyle rekabet duygusuna kapilarak olumsuz
davramiglarda bulunabilirler (Abali, 2018). Ogrencilerin hata yapmaya, hatalarmi
diizelterek yeni seyler 6grenmeye de aliskin olmalari ileride egitim hayatlarinda
akademik basarilarinda da etkili olacaktir (Lenz, 2015). Farkli bilgisayar ve
teknolojiler i¢in olusturulmus bir¢ok programlama dili mevcuttur ve bunlarin kendi
icindeki komutlar birbirinden farkli gibi goriinse de, ¢oziime ulagmak i¢in kullanilan
programlama mantig1 aslinda tiim dillerde benzerdir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz,
2007; Cimsir, 2019; Sayin ve Seferoglu, 2016).

Programlama, bugiiniin okur yazarligidir ve problem ¢6zme, takim calismasi ve
analitik diisiinme gibi 21. yiizy1l becerilerini uygulamaya yardimei olur (Ozyol, 2019).
Programlama siireci, uygulamalar, algoritma ve bigimsel mantik gibi bir¢ok alana
hakim olmay1 gerektirmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu siire¢ problemlerin
analizini yapmayi, kavrayabilmeyi ve problemleri genelleyebilir sekilde ¢éziimleyip
buldugu sonuglari algoritma haline getirebilmeyi ve algoritmanin bir programlama dili

ile bilgisayara aktarilip gergeklestirilmesini de gerektirir (Michael ve Omoloye, 2014).



Son yillarda bilgisayar programlama olgusu gelisen teknolojinin en énemli unsuru

olarak Karsimiza ¢ikmaktadir (Ozyurt ve Ozyurt, 2015).

2.2 Programlama Becerisi ve Onemi

Ogrenen becerilerinin teknolojik gelismeler ile degisime ugramasi ve daha ¢ok
teknoloji odakli olmasi sonucu olusan 21. yiizy1l 6grenen becerileri genel olarak
“Yaraticilik ve Yenilik¢ilik”, “Iletisim ve Isbirligi”, “Arastirma ve Bilgi Akis1”,
“Elestirel Diisiinme”, “Sorun Co6zme ve Karar Verme”, “Dijital Vatandashik ve
“Teknoloji Faaliyetleri ve Kavramlar1” seklinde gruplandirilmaktadir (ISTE, 2016).
Bu beceriler icerisinde bulunan ve glinimiizdeki en 6nemli teknolojik okuryazarlik
becerisi olarak degerlendirilen bir diger beceri de programlama becerisidir (Lau ve
Yuen, 2011).

Programlama becerisi, giiniimiizde anahtar bir yetkinlik olarak goriilmektedir.
Mantiksal akil yiirlitmenin bir pargasi olarak goriilen ve akademik bir beceri olan
programlama glinlimiizde “21. ylizy1l becerileri” becerilerden biri olarak
goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bilgisayar alaninda egitim alan dgrenciler
icin programlama dersleri zor algilanmaktadir ve programlama becerisi bu alanda
onemli bir beceridir (Askar ve Davenport, 2009). Programlama becerileri 6grenciler
icin bir¢ok yarar saglayan 6nemli bir bilgisayar okuryazarlig: tiiriidiir (Bulut, 2018).
Ogrenciler programlama yaparak bilgisayarlara bir isi nasil yapacaklari konusunda
yonlendirirken ayn1 zamanda problem ¢dzme ve sistemli diisiinme becerileri de gelisir
(Uzunboylar, 2017). Programlama becerisi kelime olarak sadece bilgisayar programi
tiretmek gibi algilansa da, bunun yani sira giiniimiiz bireylerinin sahip olmas1 gereken
iist diizey diisiinme becerilerini de kullanmay1 gerektiren bir yeterlilik olarak ifade
edilmektedir (Yiikseltirk ve Altiok, 2016). Programlama becerisi 6ziinde bir¢ok
yeterliligi kapsadigi i¢in 6gretilmesi ve Ogrenilmesi zor bir alan olarak ifade edilir
(Akcay, 2015). Avrupa Komisyonunun hazirladig: raporda da programlama becerisi
“21. ylzyll becerileri” arasinda sayilmaktadir (European Commission, 2016).
Programlama becerisinin olugsmasi i¢in Ogrenenlerin programlama dili yazim
kurallarim1 bilmesi, 6grendiklerini anlamlandirarak hafizasinda tutabilmesi ve bir
problemle karsilastiginda ¢éziim yollarin1 6n gorebilmesi gerekmektedir (Renumol,
Jayaprakash ve Janakiram, 2009).

Balanskat ve Engelhardt’e (2014) gore, teknolojiye bagli endiistriler ve sektorler

icin ciddi ve mithim bir kabiliyet olmasi sebebiyle programlama becerisi 21. yiizyil
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becerileri arasinda yer almaktadir. Giiniimiizde bilgi teknolojileri uzmanlar1 veri
analistleri, grafik sanatcilar1 ve tasarimcilari, sistem miihendisleri ve bilgisayar
alaninda c¢alisan kisilere duyulan ihtiyag giin gegtikge artmasi sebebiyle programlama
becerisi ise alim i¢in gerekli temel 6n kosullardan biri olarak goriilmektedir (Erten,
2019). Bunun yani sira programlama becerileri, bireylerin giinliik yasam standardini
da 6nemli derecede degistirecek bilgi ve beceriyi de beraberinde getirmistir Ak¢ay ve
Coklar (2016) gore programlama becerisi, program iiretmenin yani sira elestirel
diisiinme, algoritmik diisiinme, analitik diistinme, problem ¢6zme, ¢ok yonlii
diisiinebilme ve sorgulama gibi becerileri de gelistirmektedir. Programlama becerileri
kazandirmak amaciyla yapilan programlama egitiminin katkilarina yonelik yapilan
arastirmalarda; genel problem ¢ézmeye, analitik diisiinmeye, mantiksal diisiinmeye,
elestirel diistinme egilimlerine katkida bulundugu, soyut diisiinmeyi gelistirdigi, pratik
¢Oziim becerileri sagladigi, yaraticiligl, genel ve matematik basarisini artirdigi, 6z-
yeterlik algilar1 ilizerine olumlu etkilerinin bulundugu belirtilmistir (Akgay, 2015).
Fessakis vd. (2013) erken yaslarda programlama egitimini alan ve bu becerilere sahip
olan bireylerin iist diizey diisiinme, algoritmik diisiinme, problem ¢dzme becerilerinin
gelismesinde de etkili oldugunu belirtmistir. Ogrencilere kazandirilan programlama
becerileri, 6grencilerin 6grenme siiregleri ve motivasyonlarinda da olumlu yonde etkili
olmustur (Kafai, Ching ve Marshall, 1997). Cenevre Universitesinde dort y1l Genetik
Bilgi Kurami Merkezinde Jean Piaget ile calisan Papert; bilgisayar ile iletisim
kurmayr o6grenmenin, diger Ogrenme yollarint da degistirecegini savunmaktadir
(Blikstein, 2016; Papert, 1970). Oluk ve Korkmaz (2016) ortaokul &grencilerine
yonelik yapmis olduklar1 ¢alismada programlama becerileri ile bilgi-islemsel diisiinme
becerileri arasinda yiiksek seviyede anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulagmastir.

Liao ve Bright (1991) tarafindan yapilan bir caligmada programlama becerisinin
problem ¢6zme becerisi tizerinde %89 oraninda etkisi oldugunu sonucuna ulagilmistir.
Bir program yazilmadan dnce problemin ¢ok iyi anlasilmasi ve adim adim ¢6ziim
stirecinin tasarlanabilmesi gerekmektedir (Sayginer, 2017). Programlarin arka planda
nasil ¢alistigini farkinda olan 6grenciler bir sonraki adimini diistinebilir ve daha iyisini
tiretme konusunda bir adim 6ndedir (Akcay, 2015).
2.3 Programlama Ogretimi

Prensky’nin (2001) dijital yerli olarak adlandirdigi, teknolojinin i¢ine dogan
giiniimiiz 6grenenlerinin eski kusaklardan farkli olarak ¢esitli yeni yeterliliklere sahip

olmalar1 beklenmektedir. Bu sebeple eski sanayi toplumunun egitim sistemi doniisiime

4



ugrayarak 21. ylizy1l becerilerine sahip bireyler yetistirmeye yonelik egitim sistemleri
gelistirilmeye baslanmistir (Kasalak, 2007). Bu dogrultuda diinyada ve Tirkiye’de
yayginlasan programlamanin, egitim programlari igerisindeki yeri gectikce Onem
kazanmakta ve bir¢ok {ilke egitim miifredatlarinda programlama egitimine yer

vermeye baslamislardir (Cimsir, 2019)

2.3.1 Programlama 6gretim yontemleri. Programlama egitiminin; karmasik,
sikici, zor bir siireg¢ olarak ifade edilmesinden dolayr bireyler genellikle
ogrenemeyecekleri gibi algiya kapilabilmektedirler (Tagci, 2019). Giiniimiizde bu
alana yonelik yatirimlar artmasina ragmen ¢ocuklarin hedeflenen bilgi ve beceriye tam
olarak ulagamamasinin nedeninin Ogrencilerin bilisim teknolojilerini nasil ve ne
amagla kullanacaklar1 konusunda yeterince bilin¢li olmamalar1 ve teknolojiyi genelde
eglence amaciyla kullanmalar1 oldugu diisiiniilmektedir (Cosar, 2013). Programlama
egitiminin ilk ve en 6nemli basamagi programlama mantiginin ogretilmesidir ve
bir¢ok egitimci bu konuda giicliik cekmektedir (Arabacioglu vd., 2007; Ertem, 2018).
Yiiksekogretim seviyesindeki Ogrencilerin dahi programlama 6greniminde zorluk
yasadiklar1 digiiniilerek ilkdgretim ve ortadgretim Ogrencileri i¢in programlama
egitiminde dogru stratejilerin belirlenmesi gerektigi belirtilmistir (Ertem, 2018).
Programlama egitiminde kullanilan blok tabanli programlama araclari, metin tabanli
programlama ortamlar1 ve kagit-kalem etkinlikleri- robotik kitler vb. gibi farkl
yaklasimlar vardir (Karaman ve Biiytikalan-Filiz, 2019). Java, C, C++, Python ve C#
gibi nesne yonelimli diller metin tabanli programlamaya 6rnek olarak verilebilir. Bu
tiir dilleri daha basitlestirerek anlatan platformlara iligkin calismalar da vardir (Akkus,
Ozhan ve Kan-Adnan, 2019). Programlama egitiminin her yasa her hitap edebilmesi
ve herkesin kolayca Ogrenebilmesi i¢in blok tabanli komutlar ile programlama
yapabilmeyi saglayan platformlar gelistirilmistir (Kasalak ve Altun, 2018; Saez-
Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez Cano, 2016; Ward, Marghitu, Bell ve Lambert,
2010). Genellikle ticretsiz olarak kullanilabilen, herhangi bir kod kullanmadan, yap-
boz oynar gibi ya da siiriikle birak seklinde uygulamalar yaparak program olusturmayi
olanakli hale getiren bu platformlara iliskin arastirmalarda egitim-6gretimde yaygin
sekilde kullamildig1 goriilmektedir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Kalelioglu, 2015;
Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Ornek olarak Scratch, Alice, Blockly, codecademy.com,
coderdojo.com ve codemonkey.com, Ardublock, Snap, Code.org, Scratch ve

KoduLab, Tynker, mBlock ve miniblock vb. platformalar verilebilir (Akkus vd., 2019;
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Numanoglu ve Keser, 2017). Erken yasta programlama egitimi i¢in kullanilan 40’dan
fazla platforma iligkin yapilan arastirmada Code.org, Scratch gibi blok tabanl
yazilimlarin algoritma yapisinin gretilmesi i¢in faydali oldugu ve daha kullanigh
olduklar1 gériilmiistiir (Baz, 2018). Programlama egitiminde kullanilan robotik kitlere
Mbot, Cubetto, Lego Boost, Clementoni ve Ardunio 6rnek olarak verilebilir (Karaman
ve Biiyiikalan Filiz, 2019).

2.3.1.1 Bilgisayarsiz etkinlikler ile programlama dgretimi. Bilgisayarsiz
etkinlikler; dgrencilere bilgisayar kullanmadan programlama siirecinde gerekli olan
problem ¢dzme, alt problemlere bolme, soyutlama, ¢6ziimii sirali olarak agiklama,
yonergeleri takip etme, test etme-hata ayiklama, kosul, degisken ve dongli gibi
kavramlar1 ve biligsel siiregleri oyun ve etkinliklerle 6gretmeyi amaclamaktadir
(Kalelioglu, 2018). Programlama egitiminin etkili olmasi i¢in, kullanilan araglarin
kavramlari anlamanin Oniine ge¢memesi gerekmektedir (Wing, 2008). Ayrica
bilgisayarda yogun efektler ve grafik tasarimlari seklindeki gorsel uyaranlar
ogrencilerin dikkatini ¢ekse de daha sonra bu 6grenciler sinif ortaminda odaklanmakta
zorluk yasamaktadir (Prooday, 2015). Bunun i¢in Ben-Ari (1998) bu kavramlarin
Ogretiminde ilk tercihin bilgisayar kaynakli ¢oziimler olmamasi gerektigini ifade
etmistir. Bilgisayarsiz etkinlikler Webb, Davis, Bell, Katz, Reynolds, Chambers ve
Syslo (2017) tarafindan teknolojinin 6grencilerin dikkatini dagitmasina izin vermeyen,
sadece 0grenilen kavramlar1 anlamaya odaklanan kagit tabanli ve kinestetik 6grenme
deneyimleri olarak tanimlamaktadir. Bilgisayar kaynakli ¢oziimlere alternatif olarak
kullanilan bilgisayarsiz etkinlikler ilk olarak dgrencilerin bilgisayar bilimine iliskin
olumsuz tutum sergilediklerinde zorlandiklarini gozlemleyen (Bell, Witten ve
Fellows, 1998) tarafindan gelistirilmistir. Adams ve Mckenzie (2015) tarafindan bu
etkinliklerin smif i¢inde uygulanacak sekilde uyarlamalart CS Unplugged’in resmi
sitesinden yayinlanmaktadir (CS Unplugged Team 4.0.0., 2019). Programlama egitim
stirecinin bilgisayar basina gegmeden dnce deneyimlere bagh etkinliklerle 6gretilmesi,
ogrenmeye engel olusturabilecek konu karmasikliginin 6niine gegmistir (Bell vd.,
2009). Programlama dillerinin ayrintilarinda kaybolmadan soyut diisiinme yoluyla
Ogrenciler problem ¢dzme ve algoritmik diisiinme konusunda deneyim kazanirlar
(Lamagna, 2015). Her yas grubuna uygun materyaller ile hazirlanabilen bilgisayarsiz
etkinlikler, programlamada bulunan s6z dizimi karmasasinin iistesinden gelmenin

etkili bir yolu olarak goriilmektedir (Gal-Ezer ve Stephenson, 2009). Her 6grenme
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stilinin 6grenme yontem ve tekniklerinin farkli olmasi (Simsek, 2007) acisindan da
bilgisayarsiz etkinliklerin ¢esitli formlarda hazirlanabilir olmasi bir avantajdir.
Teknolojik alt yap1 gerektirmedigi i¢in bu konuda eksikleri bulunan okullardaki
Ogrenciler i¢in de kismen bir egitimde firsat esitligi sunmaktadir (Kalelioglu, 2018).
Bilgisayarsiz etkinliklerin her ortama uygun sekilde hazirlanabilmesi; yapilan
etkinliklerin uygulandigr smif ortaminin Ogrenci gilidlisii ve Ogrenci-6gretmen
iliskisinde etkili olmasi1 (Grubaugh, Houston 1990) acisindan Onemlidir.
Aragtirmalarinda programlama egitimi i¢in bilgisayarsiz etkinlikleri kullanan Faber,
Wierdsma, Doornbos ven ve Vette (2017), bu konuda 6grenci ve 6gretmenlerin olumlu
geri bildirimler verdiklerini ve bilgisayarli ve ¢evrimici ortamlara alternatif olarak bu
etkinliklerin kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Thies ve Vahrenhold da(2013)
yaptiklart ¢alismada bilgisayarsiz etkinliklerin diger geleneksel yontemler kadar etkili
oldugunu ortaya koymuslardir. Yapilan arastirmalar gosteriyor ki bilgisayarsiz
programlama etkinliklerinin, programlama egitimi siirecinde olumlu katkilar
olmustur (Klopfenstein, Fedosyeyev ve Bogliolo, 2017).

Temelinde oyun tabanli 6grenme ve kesfederek 6grenme bulunan bu etkinlerde
amag 6grencilere bilgisayar bilimine iliskin hedef kazanimlarin farkli bir ¢ercevede
kalict ve eglenceli bir sekilde &gretilmesine dayanmaktadir (Tagci, 2019).
Bilgisayarsiz etkinliklerin 6grenciler tarafindan eglenceli ve ilgi ¢ekici bulunmalarinin
alana yonelik ilgi ve motivasyonlarini arttirdigina yonelik caligmalar mevcuttur (Jiang
ve Wong, 2018; Kim, Kim ve Kim 2014). Bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin
bilgisayardaki uygulamalar kadar giidiileyici olmasinda; bu etkinliklerin kinestetikligi
ve eglenceli kurgusu ile 6grencinin ilgisini ¢ekmesi, her ders farkli bir etkinlik
olmasmin 6grencide yarattigi heyecan, blok tabanli programlama araclarina gore
ogrenciler tarafindan daha kolay uygulanabilmeleri bu yilizden 6grencinin basarili
olduguna yonelik 6z algisinin artmasi etkili oldugu soylenmistir (Rodriguez, Rader,
Kennicutt ve Camp, 2017). Kavakli ve Saygili (2015) “Beyin Giiciinii Etkili Kullanma
Sanati” kitabinda bir bir konun Ogretilmesinden 6nce o konuya iliskin ¢ocukta
o6grenme heyecani uyandirilmasi gerektigine, merak ve heyecan duyulan konunun dahi
1yl 6grenmeyi sagladigina deginmistir.

Bilgisayarsiz programlama etkinlikleri, 6grencilerin programlamay1 sevmelerini
ve bu alana ilgilerinin artmasini saglamaktadir (AlAmer, Al-Doweesh2, Al-Khalifa ve
Al-Razgan, 2015). Ogrencilerin hem isbirlikli ¢aligmalarina hem de kinestetik

etkinliklerle bilgisayar bilimini Ogrenmelerine olanak saglayan bilgisayarsiz
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etkinlikler, 6grencilerin herhangi bir donanima bagl kalmadan, sikilmadan derse
katilabilmelerini saglamaktadir (Cimsir, 2019). Bilgisayardan bagimsiz olarak
bilgisayarsiz etkinlikler ile calismanin bir diger faydasinin 6grencilerin bilgisayar1 bir
ara¢ ya da oyuncak olarak goriip, lizerinde calisilacak bir alan olarak gérmemelerinin
de Oniine gegecek olmasi olarak disiiniilmiistiir (Bell vd., 2009). Bunun yani sira
problemin icerisinde fiziksel olarak bulunup ¢6ziimiin bir pargasi olurlar ve siirecte
arkadaslariyla beraber ¢alisarak fikirlerini paylasirlar (Cortina, 2015). Sinif igerisinde
bireysel c¢alismalarda sessiz ve ¢ekingen kalan o6grenciler de bu etkinliklerde
arkadaslariyla beraber calisarak sosyal yonlerini gelistirirler (Godek, 2004). Lamagna
(2015) cesitli bulmacalar sundugu “Bilgisayarsiz Algoritmik Diislinme” isimli
calismasinin sonucunda, grup calismasi yaparak bu etkinlikleri ¢ozmenin dgrencilerin
hosuna gittigini ve bu durumun 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarinin artisinda etkili
oldugunu ifade etmistir. Bilgisayarda yapilan Scratch gibi uygulamalarin ise bireysel
olmasindan dolay1 6grencilerin grup ¢alismasina uygun olmadig1 goriilmektedir (Shin,
Park ve Bae, 2013).

Ogrencilere yonelik temel bilgisayar becerilerini kazandirma, programlama
oncesi kavramsal bilgileri verme ve bilgi islemsel diisiinme becerisi kazandirma gibi
farkli amaglarla bilgisayarsiz etkinlikler ile yapilan ve olumlu etkilere rastlanan
calismalar mevcuttur (Bell vd., 2009; Curzon vd., 2014; Delal, 2019; Faber vd., 2017,
Ozel, 2019; Thies ve Vahrenhold, 2013). Bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin,
ogrencilerde motivasyon, diislinme becerileri, programlamaya ilgi, matematikte
kendine giiven gibi konularda artis oldugunu ortaya koyan arastirmalar da yapilmistir
(Lambert ve Guiffre, 2009; Rodriguez vd., 2017). Ogrencilerin motivasyonlari,
diistinme yetenekleri ve hayal giiglerini gelistirdiklemede bilgisayarsiz etkinliklerinin
etkili oldugu ortaya ¢ikmustir (Nishida, ldosaka, Hofuku, Kanemune ve Kuno, 2008).

Bilgisayarsiz programlama etkinliklerin 6grencilerin zihinsel siireglerini aktif
tutan ve diistinme becerilerini gelistiren etkinlikler olmasindan yola ¢ikilarak
Ogrencilere bilgi-islemsel diistinme becerisini kazandirmada da etkili olacagi
diistiniilmektedir (Curzon vd., 2014). Thies ve Vahrenhold (2016) calismalarinda
bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin bilgi islemsel diistinme becerileri ile ilskili
alt becerilerin gelismesinde en az diger etkilesimli yontemler kadar etkili oldugunu
belirtmislerdir. Bilgisayarsiz etkinliklere katilan 6grencilerin bilgisayar bilimi alanina
ilgilerinde ve biligsel becerilerinde bir artis oldugunu ifade eden arastirmalar da vardir

(Cimsir, 2019). 2009 yilinda Lambert ve Guiffre’nin bilgisayarsiz etkinliklerin
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Ogrencilerin bilgisayar bilimine ilgilerine ve biligsel becerilerine etkisine yonelik
yapmis oldugu arastirmada da bu etkinlikleri yapan &grencilerin bilgisayar bilimine
ilgilerinin ve bilissel becerilerinin arttigi sonucuna ulasilmistir. Kiz 6grencilerin
programlama alanina ilgisini arttirmak amaciyla Groover’in (2009) bilgisayarsiz
programlama etkinlikleri ile yaptig1 ¢aligmada 6grencilerin ilgilerinde bir degisim
oldugunu ve yiiksek puan alarak etkinlikleri tamamladiklar1 sonucuna ulagmustir.
Apostolellis, Stewart, Frisina ve Kafura (2014), dgrencilere bilisimsel diisiinme
becerisi kazandirmak amaciyla gelistirdikleri miknatisli oyun ile yaptiklari ¢alismanin
bu baglamda olumlu sonuglar verdigini gozlemlemislerdir.

Ogretmenler ile yaptiklar bir galistaym sonucunda Curzon ve digerleri (2014),
bilgisayarsiz etkinliklerinin yapilandirmaci ve kinestetik faaliyetler kapsaminda
degerlendirilmeleri gerektigini vurgulayarak, bu etkinliklerin temel bilgisayar bilimi
kavramlarmin 6gretimindeki yapiyr giiclendirdigi ve bu sayede daha iyi 6grenme
sagladigi, 6grenciler igin pratik 6gretim teknikleri gelistirilebildigi ve 6gretmenler igin
yaratict bir ¢dziim sundugu sonucuna varmislardir (Aydogdu, 2019). Ogretmenler bu
etkinliklere ve sagladigi faydalara iliskin bilgi sahibi olmalarina ragmen, Goncii
vd.’nin (2018) kodlamaya iliskin Ogretmen adaylarinin goriislerini  igeren
calismasinda, katilimcilarin goérsel programlama araglari, metin tabanli programlama
ortamlari, robotik programlama ile ilgili goriis belirtirken bilgisayarsiz etkinliklerden
hi¢ s6z etmemeleri dikkat gekmistir (Tagci, 2019). Ogretmen adaylariyla 2016 yilinda
yapilan 24 6gretmen adayinin katildig bir diger ¢alismada bilgisayarsiz etkinliklere
yonelik bilisgim teknolojileri 6gretmen adaylarinin goériislerinin degerlendirilmesi
sonucu katilimcilar bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin eglenerek ogrenmelerini
saglayabilecegini, motivasyonlarini arttirabilecegini, bilgisayarin temel mantigini
ogrenirken diisiinme becerilerinin olumlu yonde ilerleyebilecegini ve 6grenmenin
kalict olmasini saglayabilecegini belirtmislerdir (Kukul ve Karatas, 2016). Temelinde
motivasyon faktorii bulunun ARCS motivasyon modeli ile hazirlanan derslerin
Ogrenilen bilgilerin kaliciligin1 arttirdig1 belirlenmistir (Cengiz ve Aslan, 2012).

Ulkemizde ve diinyada bilgisayarsiz programlama &gretimi igin yapilan
projelerin sayilar1 gliniimiizde gitgide artmaktadir. Bu projelerden bazilari;
CSunplugged.org (Bell vd., 2009), CS4FN (Cs4fn, 2017), Code.org unplugged
(Code.org, 2017), Kesf@ Projesi (Kesf@, 2018), Bilge Kunduz (Bebras International
Challenge on Informatics and Computational Thinking) (Bilge Kunduz, 2004), Cody
ve Roby ve Tospaa tiirlinde bilgisayarsiz kodlama (Ar, 2017) oyunlar1 gibi projelerdir.
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2.3.2 Tiirkiye’de ve Diinya’da programlama 6gretimi. Insan hayatima kisisel
bilgisayarlarin dahil olarak yaygin olarak kullanilmaya baslanmasi bu alanda bazi
problemleri de beraberinde getirmistir. Bu problemlerin ¢6zliimii i¢in gerekli olan
ihtiyaclar, alandaki egitim ihtiyacini ortaya koymustur.

1977°de Milli Egitim Bakanligi bilgisayar kullaniminin artmasiyla olusan
“Bilgisayar Teknisyeni” ihtiyacina iligkin yaptig1 arastirma sonucunda tespit edilen bu
ihtiyaci gidermek i¢in 1978-1979 6gretim yilinda Ankara Bahgelievler Teknik Lisesi
ve 1983-1984 dgretim yilinda Istanbul’da belli liselerde, bilgisayar sistemlerinden
cesitli programlama dillerine kadar bir¢ok alanda teknik ve pratik bilgilerin verildigi
bilgisayar boliimleri agildi. 1984°te MEB egitimde bilgisayar kullanimina iligkin ilk
resmi adimi olarak Ortadgretimde Bilgisayar Egitimi [htisas Komisyonu’nu olusturdu.
Komisyonun yayiladigi rapor dogrultusunda 1986-1987 6gretim yilinda lise ve dengi
okullarda baglandi. Daha sonra 1997°de 143 sayil1 karar ile ilk kez “Bilgisayar” dersi
ilkdgretim okulu segmeli ders listesinde yer aldi. 2006 yilinda “Bilgisayar” dersinin
Ogretim programi giincellenerek daha oncesinde 4-8. smiflar aras1 segmeli okutulan
dersin 2006-2007 o6gretim yili itibariyle 1-8.siniflar arasinda se¢meli ders olarak
okutulmasina ve dersin adinin “Bilisim Teknolojileri” olarak degistirilmesine karar
verildi. 2012 yilinda programlama egitiminin daha da fazla giindeme gelmesi ile
mevcut “Bilisim Teknolojileri” dersinin igerigi programlama ve yazilima iliskin
kazanimlar yogunlastirilarak yeniden diizenlenmis ve dersin ad1 “Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim (BTvY)” olarak giincellendi ve 5-6.siniflar arasi i¢in zorunlu 7-8. siiflar
arasi i¢in segmeli hale geldi (MEB, 2012). 2018 yilinda da ilkokul 1, 2, 3 ve 4. siniflar
i¢in Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim Dersi Ogretim Programi hazirlanmistir (MEB,
2018).

Programlama egitiminin yayginlagmasi i¢in tilkemizde MEB, ¢esitli sivil toplum
kuruluglari, tiniversiteler, sirketlerde de birtakim projeler yiiriitiilmektedir (Sayginer
ve Tiiziin, 2017). Farkli illerdeki il ve ilce milli egitim miidiirliikleri tarafindan
yiiriitiilen Kodla Manisa, Trabzon Kodlama, Kodla Kecioren gibi projeler, Bilisim
Garaj Akademisinin 7-8, 9-12 ve 13-16 yaslarindaki 6grenciler i¢in programlama ve
robot liretimi ve ayrica web tasarimi, 3D tasarim, egitimleri, YGA sivil toplum Orgiitii
tarafindan Twin kodlama setleri ile yiiriitilen Bilim Seferberligi, TUBITAK 1n
yiiriittiigli Robot Bilim Projeleri gibi projeler bu alandaki c¢aligmalardan bazilaridir
(Karaman ve Biiyiikalan-Filiz, 2019). MEB biinyesinde gelistirilmis olan EBA portal

tizerinden de Ogrenci ve Ogretmenler Ozgiin programlar yazabilir ya da Onceden
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yapilmis programlara erigerek gelistirebilmektedirler (Sayginer ve Tiiziin, 2017). Bu
projelerin yani sira her seviye 6grencinin kendi programlarini yazabileceklerini ve
bunun zor bir sey olmadig: fark etmelerini saglamak amaciyla 2014 yilinda Tirkiye
Bilisim Dernegi ve ¢esitli liniversitelerin destegiyle “Bilgisayar Programlama Cocuk
Oyuncag1” adl1 bir etkinlik organize edilmistir (TBD, 2014).

Ulkemizde oldugu gibi diinyada da programlama egitimi bir¢ok iilkenin
miifredatinda yerini almistir. Ulkelerin kalkinma planlari ile miifredatlarina ekledikleri
programlama egitimi arasinda anlamli bir iliskinin oldugu goriliir (Senel, 2018).
Euronews (2015) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore ilkdgretim miifredat
programina programlama egitimini dahil eden 18 Avrupa iilkesinin mantiksal
diisiinmeyi desteklemek, problem ¢ozmeyi desteklemek, 6grencileri BT nin icine
cekmek, kodlama(programlama) becerilerinin desteklenmesi, BT istthdamim
desteklemek, diger anahtar bilesenleri desteklemek gibi farkli hedefler igin
miifredatlarinda programlama egitimlerine yer verdikleri belirtilmistir (Sayginer ve
Tiiziin, 2017).

Ingiltere’de 2013 yili Kasim ayu itibariyle bilgi ve iletisim teknolojileri dersinin
icerigine zorunlu ve genis bir programlama boliimii ekleyerek ilkokuldan itibaren 5-6,
7-11 ve 11-14 yas grubuna gore kademelere ayirarak okullarda her kademeye 6zel
programlama egitimleri verilmeye baslanmis ve 2014 y1li tiim {ilkede “Kodlama Y1l1”
(Year of Code) olarak ilan edilmistir (Code, 2014).

ABD bagkaninin “Herkes kodlamay1 6grenebilir” ¢agrisi ile iilkede ve diinyada
programlama Ogrenmeye yonelik bir farkindalik olusturulmustur (Cevahir ve
Ozdemir, 2017). 34 farkli dilde tasarlanan ve ABD’de yaklasik 6 milyon 6grencinin
kullanmakta oldugu 2013 yilinda kurulan code.org isimli bir platform tizerinden
olusturulan kodlama miifredat:1 ile bireyler kodlamayla ilgili yiizlerce kavrami
kullanarak kendi programlarini yazmalarini saglayarak programlama Ogrenmek
isteyenlere hizmet vermektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Giiney Kore ilkokullarin 2017, liselerin 2018 yilindan itibaren kademeli olarak
programlama egitimine baslayacagini, ilkokuldan itibaren programlama derslerinin
zorunlu olacagini agiklamigtir. Hindistan’da programlama egitimi ilkokul (1-4)
seviyesinde algoritmanin temelleri {izerine derslere, ortaokulda BASIC programlama
diline yonelik sabitler, degiskenler ve dongiilerle ilgili derslere, lisede ise daha ileri

diizey programlar yazilacak dersler seklinde planlanmistir (SSRVM, 2007)
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Estonya’da, 2012 yilinda yapilan pilot programdan sonra ilkdgretim birinci sinif
itibariyle programlama egitiminin verilmesine karar verilmistir (Olson, 2013)
Avustralya Egitim Bakanligi 2015 yili itibariyle 5-7 yas arasinda temel
programlama dilleri ve kod egitimi verilmesi, sonraki senelerde ileri diizey
programlama derslerine doniisecek bir program planlayarak ortalama 7 yasinda bir
Ogrencinin temel programlama mantigint ¢ézmiis olacagi sekilde bir diizenleme
yapmustir  (Ocalan, 2015; Kahraman, 2015). Fransa’da 2015 yili itibariyle
programlama egitimi Ogrencilerin sezgi giiclinii ve gorsel diisiinceyi gelistirmek,
cocuklara makineleri programlayanlarin insanlar oldugunu kavratmak amaciyla okul
oncesi baglayarak verilmeye baslanmistir (Euronews, 2015). Macaristan’da
“Programct Kizlar” isimli proje kapsaminda, “programlamanin sadece erkek isi
olmadigr”’m1 gostermek amaciyla “Processing" programlama dili ile ortaokulda

ogrenim goren kiz 6grencilere programlama egitimi verilmektedir (Euronews, 2015).
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Boliim 3

Yontem

3.1 Arastirma Modeli

Bu arastirma bir eylem arastirmasi olarak tasarlanmis ve hem nitel hem de nicel
veriler toplanmistir. Eylem arastirmalar1 uygulama siirecinde problemi algilayan ve
bunlara ¢oziim Onerileri arayan Ogretmen tarafindan yapilabilir (Hopkins ve
Ahtaridou, 1993). Bu eylem arastirmasi da uygulayicinin kendi sinif ortaminda
gerceklesen ve uygulayicinin ayni zamanda arastirmaci oldugu sekilde planlanmistir.

Eylem Arastirmasi; sinif icinde uygulayici olan 6gretmenin, okul yonetiminin
ve tiim okul ¢alisanlarinin yaptiklari isi daha 1yi kavramalarina, egitim ve 6gretimde
ihtiyag duyulan diizenlemelerde etkili olmalarina, karsilasilan sorunlar karsisinda
sistemli hareket ederek ¢oziim iiretmelerine yardimci olan bir yontemdir (Aksoy,
2003).

Egitim silirecinde ortaya ¢ikan durumlar sistematik olarak anlayabilmek ve
gerek duyulan noktada degistirip gelistirmek amaciyla yapilan eylem arastirmalarinda
hem nicel hem de nitel veriler kullanilabilmektedir (Kuzu, 2009). Nitel ve nicel veriler
aragtirma siirecinde es zamanl uygulanmis, analizleri ayr1 ayr1 yapilarak sonuglar
iligkilendirilerek beraber yorumlanmistir. Nitel veriler “Hazir bulunusluk Sinav1”,
“Gozlem Formu”, “Arastirmact Giinliigii” ve “Odak Grup Gériismeleri” ve “Ogrenci
Calisma Kagitlar1” ile nicel veriler de “Ust Biligsel Farkindalik Olgegi”, “Problem
Cozme Yeterliligi Formu” ve “Etkinlik Algis1 Olgegi” ile toplanmustir.

3.2 Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢aligma grubunu 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Istanbul’un
Besiktas il¢esinde bulunan bir 6zel 6gretim kurumunun 3.sinifinda egitim géren 13
Ogrenci olugturmaktadir. Katilimeilarin bu sekilde se¢ilmesinin nedeni arastirmacinin
bu okulda hem ortaokul matematik ogretmeni hem de ilkokul-ortaokul bilisim
Ogretmeni olarak gorev aliyor olmasidir. Aragtirmanin yapildigi okul yaklasik 30 yillik
bir gegmisi olan ve her seviyeden sadece bir subenin bulundugu kii¢iik butik bir
okuldur. Ogrenci sayisinin az olmas1 sebebiyle birebir egitime yakin bir anlayis ile
egitim planlamalar1 yapilmakta ve 6grenciler akademik derslerin yami sira resim,

miizik, dans, drama, spor gibi alanlarda da gelistirilmeye c¢alisilmaktadir. 2010

13



yilindan bu yana kurumda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTVY) dersi yalnizca
ortaokul diizeyinde verilmektedir. Daha onceki senelerde ortaokul 6grencileri igin
planlanan BTVY dersi arastirmacinin kurumda calistigi son iki yildir anaokulu ve
ilkokul seviyesinde de arastirmaci tarafindan uygulanmaktadir.

Okul bilgi sistemindeki veli egitim ve meslek bilgilerine gore katilimei
Ogrenciler genel olarak sosyal ve ekonomik olarak ortalamanin {istiinde bir
seviyededir. Arastirmacinin sene basinda Ogrenciler ile yaptig1 bir ¢alisma, ilkokul
Ogrencilerinin evde bilisim teknolojileri araglarim1 giinde yaklasik 2-3 saat siireyle
oyun oynamak ya da video izlemek i¢in kullandigin1 géstermektedir. Bununla beraber
arastirmacinin ilkokul BTvY derslerinde siklikla 6grencilerden oyun oynama talebine
yonelik sorular aliyor olmasi ve derslerde BT araglarina yonelik verilen teorik bilgilere
Ogrencilerin ilgi gostermedigini gézlemlemesi 6grencilerin BT araglarini bir oyun
araci ve ilgili dersi bir oyun oynama dersi olarak gordiiklerine iligkin bir fikrin ortaya
cikmasina sebep olmaktadir. Bu durum, arastirmanin ilkokul seviyesinde
yapilmasinda etkili olmustur. Arastirmacinin arastirma siireci Oncesinde ilkokul
Ogrencilerine yonelik yaptig1 bu gibi gozlemler ve 6grencilerin gelisim donemleri de
dikkate alinarak 3.sinif 6grenciler ile bu ¢aligmanin yiiriitiilmesine karar verilmistir.

Arastirma oncesi katilmcilara uygulanan “Cocuklar I¢in Ust Bilissel
Farkindalik Olgegi — UBFO-C” (Karakelle ve Sarag, 2007) ve “Problem Cdzme
Yeterliligi Formu” sonuglar1 da katilimcilarin bu arastirma i¢in uygun olduklarini
destekler niteliktedir. Ogrencilerin UBFO-C’ye verdikleri yanitlar sonucu aldiklari
genel st biligsel farkindalik puanlarinin ortalamasinin (X = 29,15) oldugu
goriilmektedir. Bu dl¢ekte toplam puanin yiiksekligi list biligsel becerinin yiiksekligine
isaret etmektedir. En diisiigii 24 olmak {izere 6 6grenci ortalamanin altinda puan
almistir. Bu 6lcekten alinabilecek en diisiik puanin 12 ve en yiiksek puanin 36 oldugu
diisiiniildiiglinde 6grencilerin istbilissel becerileri seviyelerinin orta diizey oldugu
sOylenebilir. Ayrica katilimcilarin problem c¢ozme yeterliligi i¢in de Giilbahar,
Kalelioglu ve Kert (2018) tarafindan gegerlik ve giivenirlik ¢alismas1 yapilmis toplam
38 maddeden (Algoritma tasarlama yeterligi - 9 madde, Problem ¢6zme yeterligi - 10
madde veri isleme yeterligi - 7 madde, Temel programlama yeterligi - 6 madde,
Ozgiiven yeterligi - 6 madde) olusan “Ortaokul Ogrencileri i¢in Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisine Yénelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi” nin “Problem Cézme”
faktoriindeki 10 maddelik kisim bir form haline getirilerek uygulanmustir. Ogrencilerin

verdikleri yanitlar sonucu aldiklar1 genel problem ¢ozme yeterliligi puanlarinin
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ortalamasimin (X = 18,07) oldugu saptanmstir. Olgegin uygulanmasi ile elde edilen
puaninin diisiik olmasi, 6grencilerin problem ¢ézme yeterliliginin yiiksek oldugu
sonucunu vermektedir. Aymi sekilde puaninin yiiksek olmasi, 6grencinin problem
¢ozme yeterliliginin diisiik oldugu sonucunu vermektedir. En yiiksegi 25 olmak iizere
5 dgrencinin puani ortalamanin iistiinde kalmistir. Bu 6lgekten alinabilecek en diisiik
puanin 10 ve en yiiksek puanin 30 oldugu diisiliniildiigiinde 6grencilerin problem
¢ozme yeterlilik seviyelerinin orta diizey oldugu sdylenebilir. Ayrica arastirma
stirecinin basinda ilgili kazanimlara yonelik hazirlanarak uygulanan hazir bulunusluk
siav1 ve sonrasinda yapilan birebir goriismelerde katilimcilarin birgok bos biraktiklari
veya yanlis yaptiklari goriilmiis buna iligkin de nasil yapacaklarini anlamadiklarini
ifade etmislerdir. Bu goriismeler degerlendirildiginde katilimcilarin hedef kazanimlara

yonelik 6n bilgilerinin eksik oldugu sdylenebilir.

3.3 Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada ilkokul 3.siif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTvY)
Dersinde “Programlama ve Problem Cozmeé temasi bilgisayarsiz etkinlikler ile
islenmesi siireci incelenmistir. Istanbul’da bulunan bir &zel 6gretim kurumunda
gerceklestirilen ¢alismaya 13 6grenci katilmistir. Arastirma dort hafta siirmiis ve her
hafta iki ders saati seklinde islenen BTVY derslerinde veriler arastirmacinin kendisi
tarafindan toplanmistir. Eylem arastirmasi olarak gerceklestirilen arastirmada toplanan
verilere iligkin bulgularin gecerlik ve giivenirligi i¢in “veri ¢esitlemesi” (triangulation)
kullanilmistir. Arastirmanin genel amaci dogrultusunda belirlenen arastirma
problemleri veri kaynaklar1 veri toplama araglari ve veri analiz iglemleri Tablo 1°de

gosterilmektedir
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Tablo 1

Arastirma Tasarimi

Veri Toplama
Arastirma Problemleri Veri Toplama Araglan
Kaynaklan

3. simuf Bilisim Teknolojileri ve

Yazilim dersi “Programlama ve

Problem C6ézme” temasi icin Ogrencilerin -Etkinlik Algist Olegi

yapilan bilgisayarsiz etkinliklere ~etkinliklere yonelik ~ -Odak grup goriismeleri
) o ) ) ) -Gozlem formu

yonelik 6grencilerin deneyimleri  goriisleri -Arastirmaci Giinliigii

ve bu deneyimlere yonelik

goriisleri nelerdir?

3. simuf Bilisim Teknolojileri ve

Yazilim dersi “Programlama ve

-Gozlem formu
Ogrencilerin -Odak grup goriismeleri
kapsaminda yapilan bilgisayarsiz =~ -Arastirmaci Giinligii
ogrenme davramslart _¢grenci Calisma Kagtlari

Problem C6zme” temasi

etkinlerde 6grencilerin
gegcirdikleri bilissel siireg

nasildir?

3.3.1 Veri toplama araglari. Bu arastirma siirecinde hem nitel hem de nicel veri
toplama araclarindan faydalanilmistir. Nitel veriler “Hazir bulunusluk Sinavi”,
“Gozlem Formu”, “Arastirmaci Giinliigii” ve “Odak Grup Goriigmeleri” ve “Ogrenci
Calisma Kagitlar1” ile; nicel veriler ise “Ust Bilissel Farkindalik Olgegi”, “Problem
Cozme Yeterliligi Formu” ve “Etkinlik Algis1 Olgegi” ile toplanmustir.

3.3.1.1 Ust bilissel farkindalik élcegi. Schraw ve Dennison (1994) tarafindan
gelistirilen ve Sperling, Howard, Miller ve Murphy (2002) tarafindan c¢ocuklara
uyarlanan iki tip 6lgegin Tiirkge’ye uyarlamasi ve gegerlik ve giivenirlik caligmalari
Karakelle ve Sara¢ (2007) tarafindan yapilmistir. A ve B olmak tizere iki adet formdan
olusan bu Olcegin 3-4-5.simif Ogrencileri i¢in olusturulan 12 maddelik A formu,
Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerine iliskin bir veri olusturmak ve arastirmada
incelenen biligsel stirecin basindaki durumu daha net ortaya koyabilmek amaciyla bu
arastirmada kullanilmistir. Iceriginde “Bir problemi ¢ézmek icin bircok yol diigiiniir,

aralarindan en iyi olamini secerim”, “Bir seyi anlayp anlamadigimi bilirim” gibi
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sorular bulunan 6l¢ek, her bir maddesi “1: Higbir zaman, 2: Bazen, 3: Her zaman”
seklinde derecelendirilmis iglii likert tipinde gelistirilmistir. Olcekten aliabilecek en
yiiksek puan 36, en diisiik puan ise 12 puandir. Toplam puanin yliksekligi iist biligsel
becerinin yiiksek oldugunu gostermektedir.

Karakelle ve Sara¢ (2007) caligmalarinda dlgekte giivenirlik i¢in i¢ tutarlilik
giivenirligi (Cronbach alpha) hesaplamis ve bu deger 6l¢egin bu ¢alismada kullanilan
A formu i¢in degeri hesaplanmis ve .64 olarak tespit edilmistir. Bu ¢alismada toplanan
Olgeklerin de i¢ tutarlilik giivenirligi (Cronbach alpha) hesaplanmis ve .65 olarak
bulununmustur. Olgegin faktdr yapisi incelendiginde analiz kisminda hem orijinal
calismada hem de Karakelle ve Sara¢ (2007) tarafindan yapilan arastirmada g¢ok
boyutlu faktorler tespit edilmistir. Fakat bu ¢ok boyutlu faktorler birbirleriyle iliskili
olduklarindan dolay: alt boyutlara ayrilamamistir. Bu ¢ercevede orjinal ¢alismada tek
toplam puan elde edilmesinin Onerilmesi ve diger yapilan caligmalardan dolayi
Karakelle ve Sara¢ (2007)’da oOlgegin tek toplam puan lizerinden hesaplanmasini
onermislerdir. Bu cercevede Olgegin tek toplam puan iizerinden hesaplanmasi
gerceklestirilmistir. Olgegin Tiirkce uyarlamasimi yapan arastirmacilardan bu

uygulama i¢in gerekli izinler alinmistir.

3.3.1.2 Problem ¢ozme yeterlilik formu. Arastirma kapsaminda uygulanan ders
planlarinin temas ile iliskili olarak 6grencilerin arastirmada incelenen biligsel siirecin
basinda problem ¢6zme yeterliliklerini daha net ortaya koyabilmek hedeflenmistir
Giilbahar ve digerleri (2018) tarafindan gelistirilen, gegerlik ve glivenirlik ¢aligmasi
yapilmis “Ortaokul Ogrencileri igin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yénelik Oz
Yeterlik Algis1 Olgeginin (BIDBOA)” 5 alt faktoriinden (Algoritma tasarlama yeterligi
- 9 madde, Problem ¢dzme yeterligi - 10 madde veri isleme yeterligi - 7 madde, Temel
programlama yeterligi - 6 madde, Ozgiiven yeterligi - 6 madde)biri olan “Problem
Cozme Yeterliligi” faktorii kapsamindaki 10 maddeden olusan bir form kullanilmastir.
Olgegin diger faktodrlerinin icerdigi maddelerde gegen algoritma, déngii veri gibi
kavramlar1 heniliz 6grencilerin bilmiyor olmasi ve Ogrenilecek kavramlar ile ilgili
oncesinde agiklamanin siireci etkileyecegi diisiiniilerek tiim 6lgek uygulanmamustir.
“Problem c¢oziim siirecinde islem onceliklerine dikkat ederim.”, “Farkli ¢oziim
yollarini inceleyerek daha iyi bir ¢oziim bulmaya ¢aligirim.” gibi sorulardan olusan bu

form &grencilerin arastirma icin hazirbulunusluklari igin bir veri olusturmustur. Olgek,
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Ogrencilerin daha rahat yanitlayabilmesi i¢in “Evet”, “Kismen” ve “Hayur”
cevaplarindan olusan iiglii likert yapida hazirlanmistir (Giilbahar vd., 2018).
Olgek gecerliginin belirlenebilmesi amaciyla yapilan Cronbach’s Alpha (a)

=~ 19

analizinde “Problem Cozme Yeterliligi” alt faktoriine ait giivenirlik katsayisi .880 ve
dlgek toplam giivenirlik katsayis1 .943 ¢ikmustir. Olgegi gelistiren arastirmacilardan bu

uygulama i¢in gerekli izinler alinmistir.

3.3.1.3 Hazir bulunusluk sinavi. Hazirbulunusluk siavi, 6grencilerin arastirma
stireci Oncesinde On bilgilerini ortaya ¢ikarmak amaciyla arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Arastirma dncesinde bes yil tecriibeli bir BOTE alaninda bir 6gretmen,
20 y1l tecriibeli Egitim Programlari ve Ogretim Anabilim Dali Ogretim Uyesi, 18 yil
deneyimli Egitim Teknolojisi Ogretim Uyesi olmak iizere ii¢ alan uzmani destegiyle
CSTA (Computer Science Teachers Association) tarafindan hazirlanan kazanimlar ve
MEB’nin 2018-2019 6gretim yili i¢in 1-4. siniflar arasina yonelik hazirladigi BTvY
dersi planlamasinda yer alan kazanimlarin eslestirilmesi sonucu hedef kazanimlar
belirlenmis ve simav bu kazanimlara yonelik hazirlanmistir (EK A). Sinav sonrasinda
ayni glin Ogrenciler ile birebir goriisme yapilarak smavdaki sorular tek tek
degerlendirilmistir. Ogrencilere cevaplari igin dogru ya da yanlhs denmemis sadece
sorular1 nasil yaptiklar1 ya da neden bos biraktiklar1 gibi sorular sorulmustur.

Sorularin yas grubuna uygunlugunun incelenmesi i¢in 30 y1l deneyimli bir sinif
ogretmeni ve kazanimlarin uygunlugunun incelenmesi i¢in 10 yil deneyimli BOTE
alaninda bir 6gretmen tarafindan kontrolii yapilarak gerekli diizenlemeler yapilmistir.
Ornegin smavdaki; “Gorevleri tamamlamak igin algoritmalar (adim adim talimat
setleri) olusturarak ve takip ederek giinliik siirecleri modeller.” ve “Ayni gérev i¢in
birden cok algoritmayr karsilastirr, gelistiriv ve hangisinin en uygun oldugunu

belirler.” kazanimlarina yonelik hazirlanan soru Resim 1°de verilmistir.
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1) Ayse hanim isten eve dénerken marketten almasi gerekenler oldugunu
hatirlar. Ayse hanimlarin mahallesinde 4 market vardir. Ayse hanim hangi
marketten alisveris yaparak e;vi'ne giderse eve daha kolay ulagir? (izlemesi

gereken adimlan sembolleri ile gosteriniz.)
. Ornek
» : Ok yoniinde ileriye gider
‘ : Ok ydniinde geriye gider Ayse cicege gitmek isterse yapmasi gerekenler
f : Ok yéniinde yukariya gider g %%
‘ : Ok ydniinde asagtya gider S
i
s .
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A marketine ugrayarak eve gitmesi igin izlemesi gereken adimlar

L 1" T T ¥ 1 & "7 T ]

B marketine ugrayarak eve gitmesi icin izlemesi gereken adimlar

o g L T g

C marketine ugrayarak eve gitmesi igin izlemesi gereken adimlar

VI AR OO RN S D A I A I

D marketine ugrayarak eve gitmesi icin izlemesi gereken adimlar

- 1 [ [ [ [ [ [ T 7

Resim 1. Hazirbulunusluk sinavi 6rnek soru.

3.3.1.4 Etkinlik algist dlcegi. “Etkinlik Algis1 Olgegi” 6grencilerin her ders
sonundaki ders siirecindeki bilgisayarsiz etkinliklere iligkin yasantilarina dair bir veri
olusturmak amaciyla kullanilmistir. Deci, Eghrari, Patrick ve Leone (1994) tarafindan
ilgi ¢ekici olmayan (sikici) bilgisayar gorevleri igin gelistirilen “Etkinlik Algis
Olgegi” Kasalak (2017) tarafindan yapilan etkinlikler siirecinde dgrenci yasantilarini
tespit etmek icin Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Orijinal 6lgekte bulunan 25 madde iki
akademisyen ve iki Ogretmen tarafindan incelenerek Kkiiltiirler ve egitim
sistemlerindeki farkliliklar nedeniyle 11 maddelik son haline getirilmistir (Kasalak,
2007). Olgek 5°1i likert tipinde tasarlanmis olup oSlgegin derecelendirmesi “Hig
katilmiyorum: 17, “Biraz katiliyorum: 27, “%50 %50: 3”, “Oldukga katiliyorum: 4 ve
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“Tamamen katiliyorum: 5” seklindedir. Olgek kullanimi igin arastirmacidan gerekli
izinler alinmig ve arastirmaci tarafindan dlgegin gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi tez
siirecinde tamamlanmadig1 i¢in madde bazinda kullanilmasi onerilmistir. Olgek
yapilan her ders sonunda O&grenciler tarafindan doldurmus ve madde bazinda

degerlendirilmistir. Etkinlik algis1 6lgegi Ek B’de verilmistir.

3.3.1.5 Gézlem formu. Ogrencilerin ders siirecinde ilgi/motivasyonlari,
etkinlikler sirasinda grup arkadasi ve diger arkadaslariyla olan iletisimlerini,
etkinliklere iligkin verilen yonergeleri takip edebilme durumlari ve derslerdeki biligsel
stire¢ boyunca etkinliklerin 6grencilerin biligsel becerilerinin gelisimi konusundaki
etkililiginin gozlemlenmesi amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Maxwell
(2009)’a gore arastirma ortaminda katilimei olarak bulunmak, arastirma siirecinde
yapilanlari, katilimcilarini iyi tanimak arastirmanin gegerlik, giivenirligi agisindan
faydalidir. Bu calismada da arasgtirmacinin arastirma ortaminda uygulayict olarak
bulunarak yonlendirmeler yaptigi1 ve siire¢ icerisinde rehber roliinde bulundugu
“katihme1  gbzlem” yontemi kullanilmistir. Arastirmaci ders siirecinde Ogrenci
davraniglarin1  gozlemleyerek kendisine bazi notlar almistir. Bununla birlikte,
aragtirmaci ders siirecinde aktif olarak rol aldigi i¢in gozlem yaptig1 konulara iligkin
bazi noktalarda gdziinden kacabilecek durumlari telafi etmek amaciyla ve 6grencilerin
derste o anda gozden kagirilan sozel ya da sdzel olmayan davranislari, hakkinda bilgi
vermesi ve gozlem notlarii desteklemesi amaciyla video kaydr yapilmistir (Lodico,
Spaulding ve Voegtle, 2006). Ders siiresince yapilan video kaydi ve fotograf ¢ekimi
icin O0grencilerin velilerinden gerekli izinler alinmistir. Arastirmaci derste aktif rol
aldig1 i¢in ¢ekimde kullanilan kayit cihazi tiim sinifi gorecek sekilde konumlandirilmis
bir kamera ayakliginda sabitlenerek ders stiresince sabit ¢ekim yapilmustir.

Arastirmacinin  ders slirecinde aldigt notlar ve video kayitlarinin
degerlendirilmesi i¢in kullanilan gézlem formu “Grup Calismas1”, Yonerge Takibi”,
“Ilgi/Motivasyon”, “Planli Hareket Etme” ve “Smif i¢i Davrams” basliklar: altinda
Ogrencileri 1°den 3’e kadar puan verilecek sekilde hazirlanmistir. Formdaki
puanlamay1 daha net bir ¢ergevede belirlemek amaciyla bir riibrik olusturulmustur.
Hazirlanan “Gozlem Formu” ve riibrigin kapsam gecerliligi 18 y1l deneyimli bir Temel
Egitim Bilimleri 6gretim iiyesi ve 24 yil deneyimli bir Egitim Teknolojisi 6gretim
liyesi tarafindan incelenerek saglanmistir. Gozlem formundaki puanlamanin

giivenilirligi icin gdzlem notlarinin yani sira ders boyunca alinan ders video kayitlari,
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stirecin aragtirmaci diginda bir gozle de yorumlanabilmesi adina bes y1l deneyimli okul
psikologu ile birlikte izlenmistir. Ogrencileri taniyan ve davranislarmi pedagojik
olarak alan1 geregi daha net yorumlayabilen ikinci bir goriis ile fikir birligi saglanarak

puanlamalar yapilmustir.

3.3.1.6 Arastirmact giinliigii. Arastirmact glnliigii, arastirmacinin 0zgiin
ifadeleri ile uygulama siirecini sistematik olarak yansitmasini ve aragtirmacinin siirece
iliskin hislerinin ortaya ¢ikmasini saglayan bir veri toplama aracidir (Mills, 2007).
Eylem aragtirmas: siirecinin etkililigi, siirecte karsilagilan sorunlar ve bunlara yonelik
¢ozlim Onerilerini detayli bir sekilde inceleyebilmek icin siire¢ boyunca detayli veri
toplanmast ve bu verilerin es zamanli olarak analiz edilmesinin G&nemi
diisiiniildiiglinde arastirmaci giinliigii bu siirecte dnemli bir role sahiptir (Erdogan ve
Akbaba, 2019). Arastirma boyunca giin sonunda arastirma siirecine iliskin belli
noktalar1 aragtirmaciya hatirlatmak, aragtirmacinin siire¢ i¢inde yasadigi ya da
gbzlemledigi deneyimlerini sistematik olarak kaydetmesini kolaylagtirmak,
Ogrencilerin etkinliklere iliskin deneyimlerini zorlandiklar1 ya da ¢ok kolay ¢ozdiikleri
noktalar ve bu noktalar da varsa ihtiya¢ duyulan diizenlemeler tespit etmek amacryla
arastirma gilinliigline notlar alinmistir. Arastirmact gozlem formunda Ogrencilere
iliskin daha bireysel olarak ve gelisimlerine iligskin gdzlemlerini not alirken, arastirma
giinliigiinde sinif ortami, uygulamada yasanan zorluklar, bir sonraki derste dikkat

edilmesi gereken konular gibi daha genel konulara deginmistir.

3.3.1.7 Odak grup goriismeleri. Bu ¢calismada her hafta baginda bir 6nceki hafta
yapilan ¢aligmalara iliskin ve arastirma problemlerine yanit olusturmak amaciyla
toplam {i¢ odak grup gorlismesi yapilmistir. Odak grup goriigmeleri son yillarda eylem
arastirmalarinda siklikla kullanilan en sistematik veri toplama yontemlerinden biridir
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2011). Odak grup goriismelerinde gruptaki herkes birbirini
dinleme firsat1 bulur ve olursa birbirlerinin eksik gordiikleri yanlarmi giderebilir
(Bliytikoztiirk, Cakmak, Akgilin, Demirel ve Karadeniz, 2012). Grup i¢i etkilesim ve
grup dinamiginin sonucu olarak yeni ve farkl fikirlerin ortaya ¢ikmasi odak grup
goriismesinin 6nemli bir avantajidir (Kitzinger, 1994). Odak grup gériismelerinin
amaci anlama, cesitliligi tanimlama ve katilimcilarin durumu nasil algiladigini ortaya
cikarmaktir (Casey ve Krueger, 2000). Odak grup goriigme sorulari ig¢in 30 yil

deneyimli bir siif 6gretmeni ve 20 yil deneyimli bir Egitim Teknolojisi 6gretim
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tiyesinden uzman goriisii alinmistir. Mevcut sorularin yani sira bir 6nceki hafta yapilan
gozlemler ve arastirma giinliigiindeki notlara iliskin ek sorular da sorulmustur. Odak
grup goriismesinde; derslerde yapilan etkinliklere iliskin goriislerini almak igin
“Gegen hafta yaptigimiz dersler hakkinda ne diistiniiyorsunuz? ", yasadiklari zorluklar
olduysa bunlar1 6grenmek igin “Derslerde hi¢ zorlandiginiz oldu mu? Olduysa
neler?”, dersi yeniden yapmaya yonelik motivasyonlarini anlamak i¢in “Bagka bir
gtin baska bir ders yerine bu etkinlikleri yeniden yapmak ister miydiniz? " ¢gibi sorular

sorulmustur.

3.3.1.8 Calisma Kagitlar:. Yildirrm ve Simsek’e (2016) gore ders igerisinde
ogrendiklerini yansitmasina ve yorumlamasina olanak sunan c¢alisma kagitlari,
Ogrencilerin tutum, motivasyon, algi ve tepkileri konusunda 6nemli veri toplama
araclarindandir. Bu tez ¢alismasinda, MEB (2018)’in taslak planini yayimnladigi 1-4.
Siiflar i¢in BTVY dersine iliskin “Ogretmen Rehber Kitaplari”’nda bulunan, arastirma
kapsamindaki kazanimlara iliskin olan ve bilgisayarsiz etkinlikler iceren 8 adet
calisma kagidi kullanilmistir. Bunlara ek olarak 2 adet de arastirmacinin hazirladigi
calisma kagitlar1 da kullanilmistir. Arastirmacinin hazirladigi ¢alisma kagitlart 30 yil
deneyimli bir sif 6gretmeni ve 10 yil deneyimli BOTE alaninda bir 6gretmen
tarafindan kontrolii yapilarak onaylanmistir. Her ders sonunda dgrencilerin bireysel
veya grup olarak yaptiklari toplam 10 farkli ¢alisma kagidi, arastirma siireci boyunca
ogrencilere dogru cevaplar aktarilmadan 6nce toplanmis, korunmus ve dijital ortama
aktarilmistir. Dogru cevaplarin kagitlar toplandiktan sonra verilmesi ile 6grencilerin
kagitlara miidahalesi engellenmis ayrica diger veri toplama araglar1 farkli bir veri
toplama araciyla desteklenerek arastirmanin giivenirliginin arttirilmasina katki

saglanmistir.

3.3.2 Veri toplama islemleri. Arastirmanin uygulanma siireci, Istanbul ili,
Besiktas ilgesindeki bir 6zel 6gretim kurumunun 3.sinifina devam eden 13 6grenci ile
dort hafta boyunca BTVY dersinde devam etmistir. Bu siirecte kullanilan “Etkinlik
Algis1 Olgegi” disinda tiim nicel ve nitel veri toplama araglar1 arastirmac tarafindan
derslerin yapildig1 ortamda uygulanmustir. “Etkinlik Algis1 Olgegi” smif dgretmeni
tarafindan kendi smiflarinda uygulanmigtir. Veri toplamaya iliskin arastirma stireci

Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2

Arastirma Siireci

5 Subat

Ust Bilissel Farkindalik Olgegi

Problem Cozme Yeterlilik Formu

7 Subat

Hazirbulunusluk Siavi

12 Subat

Uygulama-1
Etkinlik Algis1 Olgegi-1
Gozlem Formu-1

Arastirmaci Giinliigii-1

14 Subat

Uygulama-2
Etkinlik Algist Olgegi-2
Go6zlem Formu-2

Arastirmaci Giinliigii-2

17 Subat

Odak Grup Goriigsme-1

19 Subat

Uygulama-3
Etkinlik Algis1 Olcegi-3
Gozlem Formu-3

Arastirmaci Giinliigii-3

21 Subat

Uygulama-4
Etkinlik Algist Olgegi-4
Gozlem Formu-4

Arastirmaci Giinliigii-4

24 Subat

Odak Grup Goriigme-2

26 Subat

Uygulama-5
Etkinlik Algist Olgegi-5
Gozlem Formu-5

Arastirmaci Giinltigii-5

28 Subat

Uygulama-6
Etkinlik Algist Olgegi-6
Gozlem Formu-6

Arastirmaci Giinliigii-6

2 Mart

Odak Grup Goriigme-3
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Derslerin yapildig1 ortam, icerisinde 20 adet masaiistii bilgisayar ve ortasinda 15
kisinin oturmasini saglayacak boyutta bir dikdértgen masanin bulundugu yaklasik 20
metrekare biiyiikliigiinde bir bilgisayar laboratuvaridir. Dersler bu laboratuvarda
Ogrencilerin ortadaki biiyilk masanin etrafina oturdugu bir diizende gerceklesmistir.
Bu sayede hem arastirmacinin 6grencileri daha kolay gozlemleme sanst olmus hem de
tim Ogrenciler birbirini daha rahat gordiikleri igin isbirlikgi hareket etmeleri
kolaylagmistir.

Arastirmanin ilk haftasinda “Ust Bilissel Farkindalik Olgegi”, “Problem Cdzme
Yeterliligi Formu” ve “Hazir Bulunusluk Sinavi” ayr giinlerde arastirmaci tarafindan
smif igerisinde yiiz yiize uygulanmistir. “Hazir bulunugluk Sinavi” ve sinav sonrasinda
smava iliskin 6grenciler ile yapilan birebir goriisme ile 6grencilerin konuya iliskin
bildikleri, bilmedikleri, hatal1 bildikleri noktalar belirlenmistir.

Arastirmaci, derslerde dersin uygulama siirecine iliskin notlar almigtir. Ayrica
bu siirecte bir telefon tripod lizerinde tiim smifi gorecek sekilde sabitlenerek video
kaydi alinmistir. Derslerde 6grencilerin etkinliklere katilimlar: takip edilerek siirecte
destege ihtiya¢c duyan Ogrencilere arastirmaci tarafindan yardimci olunmustur. Her
dersin sonunda ders siirecinde alinan notlar ve video kaydi incelenerek gézlem formu
doldurulmustur.

Ogrencilerin etkinliklere iliskin goriislerini ve deneyimlerini grenmek igin her
ders sonrasinda “Etkinlik Algis1 Olgegi” uygulanmistir. Ogrencilerin bir etki altinda
hissetmemeleri i¢in ders bitiminde 6lgek formlar1 sinif 6gretmenlerine verilmis ve
uygulamayi takip eden derste sinif 6gretmenleri gozetiminde doldurulmustur.

Her hafta basinda yapilan odak grup goériismeleri 6ncesinde bir dnceki haftanin
verileri degerlendirilerek netlik olmayan ya da yeterli verinin olmadig: konular tespit
edilerek bu konular ile ilgili sorulacak ek sorular belirlenerek goriismede katilimcilara
sorulmustur.

Uygulama siirecinin her hafta bitiminde uygulamalarda gozlemlenerek not
alman ya da tespit edilen sorunlar ve bir sonraki hafta basinda yapilan odak grup
goriigme sonucu Ogrencilerden gelen geri bildirimler ile birlikte degerlendirilerek
cikan sonuclar dogrultusunda o haftanin planlar1 gozden geg¢irilmis ve gerek olmasi
durumunda yeniden revize edilmistir.

Ogrenciler her ders dnceden arastirmaci tarafindan baskisi alinan calisma
kagitlar1 iizerinde bireysel veya grup olarak uygulamalar yapmislardir. Ders sonunda

tiim ¢aligma kagitlar1 arastirmaci tarafindan toplanarak hem giivenli saklanmalari hem
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de orjinalliklerini bozmadan fiizerinde kontrol saglanabilmesi icin dijital ortama

aktarilmstir.

3.3.3 Veri analiz islemleri. Hem nitel hem de nicel veriler ayr1 ayr1 toplanmustir.
Eylem arastirmasinin dogasi geregi siire¢ boyunca veri toplama ve analiz iglemi es
zamanli devam etmistir (Y1ldirim ve Simsek, 2016). Eylem arastirmalariin diyalektik

dongiisii Sekil 1°deki gibidir.

Bir odak alani
tanimlamak

Bir Eylem Plan1

Gelistirmek

Verileri Analiz
Etmek ve
Yorumlamak

Sekil 1. Eylem Arastirmalarinin Diyalektik Dongiisti (Mills, 2003).

“Goézlem Formu”, “Arastirmaci Giinliigii”, “Hazir Bulunusluk Smav1”, “Ogrenci
Calisma Kagitlar1” ve “Odak Grup Gorlismeleri” ile toplanan veriler aragtirmanin nitel
verilerini olusturmaktadir. Bu verilerin analizinde betimsel analiz yOdntemi
kullanilmistir (Sekil 3). Betimsel analizde veriler herkes tarafindan anlasilir olacak
sekilde betimlendikten sonra neden-sonug iliskileri incelenerek, yorumlanir ve elde
edilen bilgiler ile arastirma sorulana cevap olusturabilecek sonuglara ulasilir (Anagiin,
2008). Elde edilen sonuglar da siire¢ igerisinde toplanan verilerden 6rnekler ile

desteklenir (Cubukluoz, 2019).
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Odak Grup Arastirmaci
Goriismeleri \ / Giinliigii
Betimsel

Analiz

Calisma

Gozlem

Kagitlari

Sekil 2. Betimsel analiz semasi.

Arastirma Oncesinde 6grencilerin {ist biligsel seviyelerini dlgmek ve problem
¢dzme yeterliliklerini belirlemek igin uygulanan “Ust Bilissel Farkindalik Olgegi” ile
“Problem Cozme Yeterliligi Formu” ve her ders sonunda uygulanan “Etkinlik Algis1
Olgegi” ile elde edilen veriler arastirmanin nicel verilerini olusturmaktadir. Bu
verilerin analizinde ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanarak elde edilen
betimsel istatistik sonuglar1 kullanilmistir.

Arastirma siirecinde de veriler ayni anda toplanarak es zamanli olarak

onceliklendirilmis, ayr1 ayr1 analiz edilmistir. Ardindan her veri tiiriinden elde edilen

sonuglar birlestirilerek degerlendirmeleri yapilmistir.

3.3.4 Gegerlik ve Giivenirlik. Eylem arastirmalarmin gegerliligini ortaya
¢ikarmak amaciyla inandiricilik, transfer edilebilirlik, onaylanabilirlik ve giivenilmeye
layik olma olgiitleri kullanilir (Mills, 2003).

Arastirmact ile katilimcilar arasindaki etkilesimin genis bir zamana yayilmasi
arastirma verilerinin inandiriciligini artiracaktir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Bu
aragtirmada da arastirmaci, katilimci Ogrencilerin iki yildir dersine giren ve
Ogrencilerin tanidiklar1 bir 6gretmen olmasi sebebiyle yailan odak grup goriismelerde
elde edilen verilerin gegerliligini arttiran bir giiven ortami1 saglanmustir.

Aragtirmada kullanilan ders plam igeriklerinde, bircok alan uzmani tarafindan
hazirlanan MEB (2018) 6gretmen rehber kitab1 kaynak kullanilarak olusturulmustur.
Arastirmacinin kendi hazirladig: etkinlikler ve planlarin son hali ile ilgili de uzman
gorusleri alinmistir.

Aragtirma sirasinda yapilan gozlemler, arastirmaci giinliigii ile elde edilen veriler
aliman video kayitlar1 ile desteklenmis ve video kayitlarinin rehber &gretmen ile
izlenmesi ile ikinci bir goriis alinarak bulgularin giivenirligi saglanmaya galigilmistir.

Farkli veri toplama yontemleri kullanilarak yontem tiggenleme tiirti (Houser, 2015;
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Streubert ve Carpenter, 2011) kullanilarak anlamli bulgular ortaya c¢ikarilmaya
calisilmigtir.

Aragtirmada kullanilan hazirbulunusluk formunun gecgerlik ve gilivenirligi igin
hem gelisim diizeylerine uygunlugu icin smif Ogretmeninden hem de alan
kazanimlarina uygunlugu i¢in alan uzmanindan goriis alinmistir.

Arastirma bizzat aragtirmaci tarafindan yiiriitiildiigiinde dogrudan goézlem
yapma imkani olmustur. Ayrica yapilan goézlemleri daha somut degerlendirmek i¢in
hazirlanan gézlem formu ve riibrigi i¢in de yine uzman goriisleri alinmistir. Elde edilen
bulgular yapilan odak grup goriismeleri ile teyit edilmeye ¢alisilmistir. Odak grup

goriismelere iliskin dogrudan alintilar verilmistir.

3.4 Materyaller

Bu ¢alismada kullanilan materyallerin biiylik bir boliimii belirlenen hedef
kazanimlar dogrultusunda MEB (2018) 1-4. siniflar arast BTVY dersi taslak planina
gore hazirlanan 6gretmen rehber kitabindan alinmistir. Materyallerin ana formati
degistirilmeden uygulamalar yapilmustir. Arastirma siirecinde toplam 10 farkli caligma
kagidi kullanilmistir. Kullanilan ¢alisma kagitlarindan 2 tanesi arastirmaci tarafindan
hazirlanmis ve uygunluklart i¢in 30 yil deneyimli bir siif 6gretmeni ve 10 yil
deneyimli BOTE alaninda bir 6gretmen tarafindan onaylandiktan sonra kullamlmistir.
Arastirma slirecinde her ders i¢in CSTA kazanimlariyla MEB kazanimlar
eslestirilmesi sonucu belirlenen hedef kazanimlar, bu kazanimlara yonelik ¢aligma

kagitlar1 Tablo 3’deki gibidir.
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Tablo 3

CSTA ile MEB eslesen kazanmimlar ve bu kazanimlar icin hazirlanan etkinlikler

KAZANIM (CSTA)

KAZANIM (MEB)

ETKINLIGIN
ADI

Gorevleri tamamlamak igin
algoritmalar (adim adim

BT.5.D1.1 Giinliik yasantiya

Sira Sira Islemler

talimat setleri) olusturarak iligkin durumlar igin basit Kahvaltida Omlet
ve takip ederek giinliik islem akislari tasarlar. Var

siirecleri modeller.

Program gelistirmenin

tasarim, uygulama ve

gbzden gecirme . BT.5.D1.2. Tasarladlgliis.lem Hayalimdeki
asamalarinda arkadaslari ile  akigini arkadaslariyla birlikte Uzayh

is birligi yapar, 6gretmen
rehberliginde cesitler roller
iistlenir.

uygular.

Programlart, bilgileri temsil
etmek icin sayilar1 veya
diger simgeleri kullanarak

BT.5.D2.4. Harf, say1 ve
sembol kullanarak veriyi farkli

Dogum Giinii
Sifresi

verileri saklama ve isleme bi¢ime doniistiiriir. Sifreyi Cozelim
seklini modeller.
BT.5.D1.5. Verilen islem
Amaclanan sekilde adimlart listesinin i¢ginden
8 . hatal1 olanlar1 segerek
calistigindan emin olmak N
icin bir programi veya diizenler. Ugurtma Yapalim
¢in o BT.5.D3.9. Olusturdugu Hata Ayiklama
algoritmayi test eder ve
hatalart ayiklar programi test eder.
’ BT.5.D03.10. Olusturdugu
programin hatalarini diizeltir.
Ayni gorev igin birden ¢ok BT.5.D2.7. Bir problemin CQkNYol Tek
algoritmayi karsilastirir, - : . . . Coziim
o L farkli ¢oziimleri olabilecegini .
gelistirir ve hangisinin en Kesfeder Okula Hangi
uygun oldugunu belirler. ? ' Yoldan Gitsem
Veri depolamak ve BT.5.D2.1. Bir problem
degistirmek i¢in hakkinda veri toplar. Buluyorum
degiskenleri kullanan BT.5.D2.2. Verileri Diizenliyorum

programlar olusturur.

ozelliklerine gore diizenler.

“Sifreyi Cozelim” ve “Okula Hangi Yoldan Gitsem” etkinligi arastirmaci

tarafindan hazirlanmistir. MEB 6gretmen rehber kitabinda “Bir problemin farkli

¢Oziimleri olabilecegini kesfeder.” kazanimina iliskin bulunan ve bu caligmada da

kullanilan “Cok Yol Tek Coziim” ¢alisma kagidi 6grencilerin sadece yazi yazdiklar

bir etkinlik olmas1 ve daha onceki goriismelerde dgrencilerin bu tarz etkinliklerde

sikildiklarini sdylemeleri sebebiyle bu calisma kagidini desteklemesi i¢in hazirlanan

ve “Okula Hangi Yoldan Gitsem” ¢alisma kagidinin bir grup 6grenciye ait ¢oziim
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ornegi Resim 2’deki gibidir. Arastirmacinin hazirladigi bir diger ¢alisma kagidi

“Sifreyi Cozelim” Ek C’dedir.

OKULA HANGI YOLDAN GITSEM

M
1.YOL (RENK. uvo:irsttuhuunnns )

‘
BEEEEEE

Resim 2. Okula Hangi Yoldan Gitsem Calisma Kagidi

MEB 0Ogretmen rehber kitabindan alinan “Hayalimdeki Uzayli” c¢alisma
kagitlarnin, aragtirmacinin formati degistirmeden diizenleme yapmis oldugu haldeki

calisma kagitlart Resim 3, Resim 4 ve Resim 5°deki gibidir.

HAYALIMDEKi UZAYLI
[SLEM AKISI LAUALIMDEK] UZAYL

Resim 3 . Hayalimdeki Uzayli Calisma Kagidi 1
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HAYALIMDEKI UZAYLI

Resim 4. Hayalimdeki Uzayli Calisma Kagidi 2

HAMYALIMDEKI UZAYLI

Resim 5. Hayalimdeki Uzayl Calisma Kagidi 3

3.5 Stmirlamalar

Bu arastirma asagidaki durumlar ile sinirhidir;

1. 2019 — 2020 egitim ve Ogretim yilinda Milli Egitim Bakanligi’na baglh
Istanbul’un Besiktas ilgesindeki bir 6zel dgretim kurumunda 6grenim gérmekte olan
toplam 13 6grenci,

2. 3. sinif biligim teknolojileri ve yazilim dersi,

3. BTvY dersinin sadece problem ¢6zme ve programlama temasi.
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Boliim 4

Bulgular

Bu aragtirmada ilkokul 3.smif dgrencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTVY) dersi kapsaminda “Programlama ve Problem Cozme” temasini bilgisayarsiz
etkinlikler ile uygulama siireci incelenmistir. Calismanin bu boliimiinde arastirma

sorularina dair elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1 Ogrencilerin Bilgisayarsiz Etkinlikler ile Deneyimleri ve Deneyimlerine
Mliskin Gériisleri

Ogrencilerin derslerde yapilan bilgisayarsiz etkinlikler ile deneyimleri ve
deneyimlerine iliskin goriislerine yonelik birinci arastirma sorusu kapsaminda
“Etkinlik algist 6lgegi”, “Odak grup goriismeleri”, “Gozlem formu” ve “Arastirmaci
giinligi” ile veriler toplanmis ve elde edilen bulgular asagida ayri ayr1 verilmistir.

Ogrencilerin BTvY dersinin bilgisayarsiz etkinlikler ile islenmesi siirecine
iliskin deneyimleri incelendiginde 6grencilerin bilgisayarsiz etkinlikleri begendigi ve
bilgisayarli etkinlikler yerine tercih ettigi, bilgisayarli etkinlikleri ozleseler de
ogrenme igin bilgisayarsiz etkinlikleri daha etkili bulduklari ortaya ¢ikmustir. Yapilan
odak grup goriismelerinde “Hig bilgisayar kullanmadan bunlari yapmak sizin i¢in nasil
bir deneyimdi?” sorusuna yonelik 6grenciler “Bence cok giizel bir deneyimdi (O11),
Bence degisiklik oldu giizeldi (O9)“ seklinde kendilerini ifade etmelerinin yan1 sira
“Bu etkinlikler ¢ok giizeldi, hep yapalim ama bazen bilgisayar kullanmay: 6zledim
(O5), Bir sey ogrenirken bu etkinlikleri yapabiliriz sonra bilgisayarda oyunlara
gecebiliriz  (07)” seklinde ifadelerde bulunmuslardir. Ayrica somut iiriin
olusturabildikleri i¢in de bilgisayarsiz etkinlikleri bilgisayarli etkinlikler yerine tercih
ettiklerine iligkin “Tercih yapsaniz bilgisayarla yaptiginiz etkinleri mi yoksa bu
etkinlikleri mi secerdiniz?” sorusuna karsilik bir 6grenci “Bu etkinlikleri se¢erdim
ogretmenim. Clinkii bilgisayarda oynadigimiz oyunlart ya da etkinlikleri eve
gotiiremeyiz ama burda yaptigimiz bu etkinlikleri eve gotiirebilirz, odamiza
koyabiliriz, unutmayiz (O11, Odak3)” seklinde kendini ifade etmistir. Arastirmaci
giinliiglinde bu durum “Bugiin biitiin sinif yaptiklar: islem akislari ve uzayh
kagitlarimin  yine kendilerinde kalmasini istedi. Dersten sonra biraz inceleyip

verecegimi soyledigimde ise ¢ok sevindiler (Ders 2)” seklinde ifade edilmistir.
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Arastirmac1 giinliigiinde de oOgrenci deneyimlerine yonelik; Ogrencilerin
bilgisayarsiz etkinlikleri yapmaktan keyif aldiklar1 ve bilgisayarl etkinlikler yapmaya
yonelik bir talepte bulunmadiklar1 saptanmistir. Arastirma siireci oncesinde BTvY
derslerinin giris kisminda sadece bes dakika o giin yapilacaklar anlatirken bile
ogrencilerin  “Ogretmenim ne zaman bilgisayara gececegiz?” gibi sorular ile
bilgisayarli etkinlikler ig¢in olduk¢a heyecanli olduklar1 goriilmiistiir. Arastirma
siirecinde hig¢ bilgisayar kullanmadan yiiriitiilen BTvY derslerine iliskin 6grencilerin
tepkileri arastirmaci giinliigiinde “Her ders bilgisayara ge¢mek igin sabirsizlanan
cocuklar sanki arkalarinda duran bilgisayarlar: unutmus gibiler (Ders 1).” seklinde
ifade edilmistir.

Ogrenci deneyimlerine iliskin yapilan gozlemlerde dgrencilerin bilgisayarsiz
etkinliklerde c¢ikardiklar iiriinlin glizel ve dogru olmasi icin bilgisayarla yaptiklari
etkinliklere kiyasla daha planli hareket ettikleri gdzlemlenmistir. Etkinlik sirasinda
cok yavas ve titiz kagit kestigi gozlemlenen bir &grenciye “Biraz zor galiba?
Bilgisayarda olsa ne kolay olurdu degil mi” seklinde sorulan soruya karsilik 6grenci
“Evet orada hizli yapardim olmazsa bir daha yapardim ama bunda yapamam dikkat
etmeliyim (05).” seklinde kendini ifade etmesi dikkat ve konsantrasyonlarinda
bilgisayarsiz etkinliklerin etkili oldugunu gostermistir.

Ogrencilerin bilgisayarsiz etkinliklere iliskin tiim bu deneyimlerine ve yapilan
etkinliklere iliskin goriislerinin de etkinliklerin eglenceli ve faydali oldugu ortaya
ctkmistir. Ogrenci goriislerine yonelik her ders sonunda uygulanan etkinlik algist
Olgegi ile elde edilen bulgular Tablo 4’de derslere gore verilmistir. Bu bulgulara gore,
ogrencilerin uygulamalarin yapildig1 derslerde etkinlikleri genel olarak eglenceli ve
faydali bulduklar1 saptanmustir. Ogrenciler, 6zellikle veriyi farkli sembollerle ifade
etme (sifreleme) ile ilgili “Dogum Giinii Sifresi” (MEB, 2018) sifre olusturma etkinligi
(EK D) ile arastirmaci tarafindan hazirlanan “Sifreyi Cozelim”sifre ¢6zme etkinligini
(EK C) igeren 3. dersin kendileri igin faydali (X = 4,23; SS = 0,83) ve 6nemli bir
etkinlik oldugunu (X = 4,38; SS = 0,65) diisiindiikleri, 2. derste hem kes/yapistir bir
calisma igeren hem de arkadaslarinin ¢alismalari ile kendi ¢alismalarini birlestirdikleri
(Resim 3, Resim 4, Resim 5) “Hayalimdeki Uzayli” (MEB, 2018) etkinliklerini
yaparken eglendiklerini (X = 4,84; SS = 0,55) belirtmislerdir. Ogrenciler en ¢ok
eglendiklerini belirttikleri bu dersin okulda daha iyi olmalarina yardimecir olma
konusunda diger derslere gore daha az etkili oldugunu diistinmeleri dikkat ¢ekmistir

(X = 3,30; SS = 1,24). Ogrencilerin genel olarak zorlandiklar1 gbzlemlenen 4.derste
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yapilan verilen islem adimlarindan hatali olanlar1 bularak diizeltme yaptiklar
“Hatalar1 Bulalim” (MEB, 2018) etkinliginde (Resim 8) ise diger derslere gore daha
az eglendikleri (X = 3,92; SS = 1,03) ve ilgilerini ¢ekmedigi i¢in tekrar yapmak
konusunda istekli olmadiklar1 (X = 3,46; SS = 1,39) goriilmiistiir. Bununla birlikte,
ogrenciler bir problemin ¢oziimii i¢in daha uzun ya da daha kisa farkli yollar
olabilecegini kesfetmelerine yonelik “Cok Yol tek Cozim” (MEB, 2018) ile
arastirmaci tarafindan hazirlanan “Okula Hangi Yoldan Gidelim” etkinligini (Resim
2) igeren 5.dersi diger derslere gore kendileri i¢in daha az faydali bulmuslardir (X =

3,61; SS =1,60).

Tablo 4

Etkinlik Algist Olcegine Ait Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

1.Ders 2.Ders 3.Ders 4.Ders 5.Ders 6.Ders
Maddeler

X SS X SS X SS X SS X SS X SS

1. Bu etkinligi yapmak

o e 466 065 476 083 469 063 415 114 438 119 415 0,98
eglenceliydi.

2. Bu etkinligin benim
gelisimim i¢in 6nemli 416 133 384 106 415 089 353 105 400 122 3,76 1,36
olduguna inantyorum.

3. Buetkinligi yaparken

cok cxlgilliny 475 086 484 055 446 066 392 103 438 09 392 1,03

4. Bence bu gergekten

N g 400 085 346 133 438 065 3,76 142 400 129 3,38 1,19
onemli bir etkinlikti.

5. Buetkinligi yapmak

O 366 155 376 173 384 157 330 137 361 160 269 1,49
istedigim i¢in yaptim

6. Bence bu ¢ok sikici bir

etkinlikti. 116 057 100 0,00 107 027 169 110 130 0,75 2,00 1,35

7. Bu etkinligi faydal
oldugunu diisiindiigim
icin tekrar yapmak
isterim.

400 104 407 09 407 111 346 139 376 109 392 1,03

8. Buetkinligi yapmanin
benim i¢in faydali
olabilecegine
inantyorum.

400 112 392 103 423 083 392 138 361 144 384 1,06

9. Bu etkinligin okulda
daha iyi olmama
yardimci olabilecegine
inantyorum.

366 149 330 124 361 119 361 126 346 139 353 1,33

10. Bunun ¢ok ilgi ¢ekici bir
etkinlik oldugunu 366 098 446 077 438 09 315 146 376 142 361 1,26
diistindiim.

11. Bu etkinligin bana kattig1
bazi seyler oldugu igin 408 124 438 086 423 092 392 111 423 092 361 1,12
tekrar yapmak isterim.

Ogrenciler ile her iki ders sonrasinda bir odak grup goriismesi yapilmustir.
Yapilan goriismelerde 6grencilerin interaktif ve hareketli etkinliklerden daha ¢ok keyif
aldiklarini hazir seyler ile sadece yerlestirmek iizerine olan ve kalem kagit ile sadece
yazarak yapilan etkinliklerden sikildiklart ortaya ¢ikmistir. Yapilan her odak grup

goriigmesinde Ogrencilere sorulan “Derslerde yaptigimiz etkinliklere iligkin ne
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diistinliyorsunuz?” sorusuna karsilik her goriismede Ogrencilerin ¢ogu eglenceli
bulduklarini ifade etmislerdir (n = 8), diger 6grenciler de tam aksi goriiste olmamakla
beraber sadece ders iginde bazi noktalarda sikildiklarini belirtmislerdir (n = 5).
Ornegin; bir 6grenci bu konuda “Ben etkinligi yaptiktan sonra diger arkadaslarimi
beklerken biraz sikiliyorum (O3, Odak 2)” seklinde kendini ifade etmistir. Ayni
zamanda ikinci goriigmede dordiincii ders igin, liglincli gdriismede de besinci ders i¢in
diger derslere gore sikildiklari zamanlarin daha ¢ok olduguna yonelik goriis
belirtmislerdir. Ayrica derslerde kalem kagitla sadece yazarak yapilan etkinliklerin ya
da hazir kartlar1 sadece yerlestirerek yapilan etkinliklerin 6grencilerin bu konudaki
goriisiinii negatif etkiledigi de belirlenmistir. Ornegin; O6 “Genel olarak eglenceli
ama bazi etkinliklerde ¢ok yazi yazdigimizda sikilabilivorum, Odak 3" ifade ederken
O11 de “Kart yerlestirmek seklinde olan etkinlikte sikilmistim bir seyler kesmek
yvapistrmak daha eglenceliydi, Odak 2" seklinde ifade etmistir. Dordiincii dersi diger
derslere gore daha sikicit bulmalarina ragmen (X = 1,69), ayn1 derste sandalyelerden
labirent olusturarak o6grencilerin iizerinde yiirlimesi ile yapilan etkinlikte sinifin
tamaminin ¢ok eglendiklerini ve yeniden yapmak istediklerini belirtmesi bu durumu
destekler niteliktedir.

Odak grup goriismelerinde 6grencilerin bilgisayarsiz etkinlikleri grup ¢alismast
ile yapmaktan keyif aldiklari ortaya ¢ikmuistir. Derslerde hem bireysel hem de grup
caligmasi ile yapilan etkinlikler diizenlenmis, odak grup goriismelerinde 6grencilerin
buna yonelik genel olarak goriisleri daha fazla grup c¢alismasi yapmak yoniinde
olmustur (n = 10).

Ogrenciler odak grup gériismelerinde “Derslerde yaptigimiz etkinliklerin sizin
i¢in faydali oldugunu diisiiniiyor musunuz?” sorusuna yonelik derslerde kendilerine
yardimc1 olacagini disiindiikleri (n = 10) seklinde goriislerini ifade etmislerdir.
Bununla beraber nasil bir faydasi olacagi konusunda ise genel olarak net bir goriis
ortaya ¢ikmamis ancak son goriismede bir 6grenci “Ogretmenim ben gecen giin
matematik dersinde problem ¢ézerken ayni burda yaptiklarimiz gibi swrali islemler
yaptigimizi fark ettim (O11, Odak 3).” seklinde goriis bildirmis ve tiim dgrenciler bu
goriise katildiklarini ifade etmislerdir. Ogrencilerin hepsi bu etkinlikleri baska
derslerde de yapmak istedikleri yoniinde goriiste bulunmuslar; “Beden (O53),
Matematik (03), Fen (09), Tiirkce (O4), Miizik(O6)” gibi hem akademik hem de

spor/sanat gibi derslerde yapmak isteyeceklerini belirtmislerdir.
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Arastirma siiresince yapilan gozlemler, tutulan gozlem notlar1 ve yapilan
derslerde aliman video kayitlarinin okul rehber &gretmeni ile incelenmesi sonucu
doldurulan gézlem formunun analizi sonucunda 6grencilerin genel olarak derslerden
keyif aldiklari, sikildiklar1 noktalarda da bunun smif i¢i davranisa yansidigi
gbzlemlenmistir. Bazi 6grencilerin (n = 4) diger 6grencilere kiyasla sinif igerisinde
daha hareketli oldugu ve bu 6grencilerin, icerisinde yazi yazmak gibi daha duragan
etkinlikler bulunan derslerde sikildiklar1 ve bu sebeple sinif igerisinde yer yer diizeni
bozacak hareketlerde bulunmalari, yapilan uyarilar1 dikkate almamalar1 gibi olumsuz
davraniglar sergiledikleri goriilmiistiir. Bunun sonucu olarak ilgili 6grencilerin bu gibi
etkinliklerin bulundugu dordiincii ve besinci derslere ait gozlem formunda “sinif ici
davranis” baghig altinda aldiklar1 puanin diisiik olmasi, sinif ortalamasinin da diger
giinlere gore daha diisiik olmasina sebep olmustur. Bunun yani sira etkinlik sirasinda
keyif aldigi gozlemlenen ama arkadaslarini beklerken bagka seylerle ugrasan
ogrencilerin de oldugu gozlemlenmistir. Bu durumu yasayan oOgrencilerin simnif
diizenini bozacak davranislarda bulunmadiklar1 fakat yer yer ders akisindan
koptuklari, dikkatlerinin dagildig: gozlemlenmistir.

Yapilan gozlemler sonucu Ogrencilerin bilgisayarsiz etkinlikleri yapmak
konusunda istekli olduklar1 ve bu etkinlikleri yapmak konusunda motivasyonlarinin
yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Gozlem formunda incelenen “ilgi/motivasyon” baslig1
altinda Ogrencilerin aldig1 puanlarin ortalamasi en diisiik 2,5 ve en yiiksek 3 olarak
belirlenmistir. Ogrencilerden yabanci uyruklu olan ve Tiirkge olarak kendini net ifade
edemedigi gézlemlenen O5’in formunda sadece ikinci ders tam puan olarak ii¢ puan
aldig1 diger derslerde ise aldig1 puanin diisiik oldugu goriilmiistiir.

Grup ¢aligmalarma iliskin yapilan gozlemlerde Ogrencilerin hi¢ sorun
yasamadigi bu konuda oldukga istekli olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Gézlem formunda
“grup ¢alismasi” baghg altinda 6grencilerin aldig1 puanlarin ortalamasi en diisiik 2,7
ve en yiiksek 3 olarak belirlenmistir. Bununla birlikte sinif igerisinde daha sessiz, derse
daha az katilim gosteren, fikirlerini belirtme konusunda daha cekingen oldugu
gozlemlenen Ogrencilerin grup ¢aligmast i¢in daha ¢ok heyecan duydugu
gozlemlenmistir.

Smif ortami ve yapilan uygulamalara iliskin notlarin alindig1 arastirmaci
giinliigli metinlerinin analizi sonucu smif ortaminin genis ve ferah olmasi, ¢aligma
ortamlarinin rahat olmasinin 6grencilerin derse iliskin goriislerini pozitif yonde

etkiledigi ortaya cikmustir. Ogrencilerin kendi siiflarinda siralar tek kisilik ufak
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masalardan olugsmaktadir. Arastirmaci giinliigiinde “Bugiin cocuklara “Haftaya dersi
sizin swnifta mi yapsak?” diye sordum hicbiri istemedi. Hepsi [kendi siniflarinda tek
kisilik ufak masalarda] bunlari yapmak ¢ok zor burasi daha eglenceli dedi, Ders 3"
seklinde ifade etmistir. Ayrica arastirmaci giinliigiinde her ders icin “Ogrenciler derse
gelir gelmez heyecanla bugiin neler yapacagiz seklinde sorular soruyor, yeni
etkinliklere karst biiyiik bir merak duyuyorlar.” benzeri notlarin bulunmasi

ogrencilerin derse iliskin heyecan duyduklarini ortaya ¢ikarmistir.

4.2 Ogrencilerin Bilgisayarsiz Etkinlikler ile Gecirdikleri Biligsel Siire¢

Ogrencilerin derslerde yapilan bilgisayarsiz etkinliklerde gecirdikleri bilissel
stirece iliskin ikinci arastirma sorusu kapsaminda “Gozlem formu”, “Odak grup
gdriismeleri”, “Arastirmac giinliigii” ve “Ogrenci ¢aligma kagitlar1” veri toplama araci
olarak kullanilmistir.

Yapilan etkinliklerin biligsel siirecin 6zellikle “Uygulama” ve “Analiz”
diizeylerinde etkili oldugu, ayrica kullanilan materyal, sinif ortam1 gibi etmenlerin de
biligsel siirecte etkili oldugu durumlar ortaya ¢ikmistir.

Arastirma siiresince yapilan gozlemler, tutulan gozlem notlar1 ve yapilan
derslerde alinan video kayitlarinin okul rehber 6gretmeni ile incelenmesi sonucu
doldurulan gézlem formunun analiz sonuglart 6grencilerin ilk dersten son derse kadar
gecirdikleri bilissel siirecin pozitif yonde gelistigini gostermistir. Ogrencilerin
etkinliklerin ¢6ziimiinde 6nceligi kendi deneyimlerine verdikleri ve kendi deneyimleri
ile Ortismeyen konularda da ¢6ziim iiretmek konusunda problem yasadiklari
goriilmiistiir. 1k ders 6grencilerin etkinlikleri kendi giinliik hayat deneyimleriyle
¢dzmek yoniinde cevaplar verdikleri gézlemlenmistir. Ornegin; bir grup égrencinin (n
=4) ilk ders yapilan ”Sira sira islemler” etkinliginde (Resim 6) “Okula Gitme Siireci”
baslig1 altinda ilk sirada olmasi gereken “Kiyafetlerini giy” yonergeli resmi iiglincii
siraya koyduklar1 belirlenmistir. G6zlem notlarinda bunun sebebi olarak da bir 6grenci
“Ciinkii 6gretmenim ben, kahvaltimi yaptiktan sonra kiyafetlerimi giyiyorum (07)”
seklinde kendini ifade etmistir. Bu sebeple aragtirmaci yazili yonerge ve gorsellere es
zamanlt bakilmas1 konusuna vurgulayarak deginmistir. Sonrasinda bu gibi
etkinliklerde 6grencilerin daha dikkatli oldugu gozlenmistir. Bu durumu arastirmaci

Ogrencilere yonergeler ile ilgii dikkat etmeleri gerekenleri

«“

gbézlem notunda
anlattiktan bir sonraki etkinlikte (Resim 7) daha titiz ¢ahstilar. O6 “Ogretmenim

annem tuzunu yumurtayr kirdiktan sonra koyup somra ¢irpiyor ama burada tuz
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karabiberden sonra ¢irpilmig ben simdi buradakine gore yapacagim degil mi?” diye
sordu” seklinde ifade etmistir. Sonraki derslerde daha fazla benzer etkinlik yaptik¢a
ogrencilerin kagit tizerindeki yonergeleri daha titizlikle inceledikleri, benzer
etkinliklerde Ogrendiklerinden yararlandiklari, uygulama yaparken problem

yasamadiklar1 gozlemlenmistir.
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Aliman gozlem notlarinda O6grencilerin sozlii yonerge konusunda problem
yasayabildikleri goriilmiistiir. Calisma kagitlar1 dagitilmadan once verilen sozli
yonergeleri 6grencilerin kagit ile ilgilendikleri i¢in kagirdiklar1 ve bu sebeple tekrar
yonerge istedikleri gozlemlenmistir. Bu sebeple arastirmaci ¢alisma kagitlarint sozlii
yonergelerini verdikten sonra dagitmistir. Bu durum gozlem notlarinda “Sozlii

yonerge verilirken elinde ¢alisma kagidiyla ilgilenen OS5 yonerge ile ilgili bir sey sordu
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ben de “Ben anlatirken dinleyemedin mi? Ne oldu?” diye sordum. O da “Siz
anlatirken etkinligi merak ediyorum sizi ¢ok iyi dinleyemiyorum.” diye yanitladi.”
seklinde ifade edilmistir. Bu konuya iligkin gbézlem notlar1 ve video kaydinda
ogrencilerin sozlii yonergeleri dinlerken ve etkinlikleri uygularken ki davranislarinin
karsilastirilmast sonucu benzer durumun ¢ocuklara ¢alisma kagitlart verilmeden sozlii
yonerge verilmesinde de yasandigi sozlii yonergelere yonelik 6grencilerin ilgisinin
disiik oldugu, ogrencilerin aktif oldugu siire icerisinde Ogrenmeye iliskin
heyecanlarinin ve basarilarinin daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Bu durumun fark
edilmesinin sonrasindaki etkinliklerde s6zlii yonergeye ihtiyag duyulan noktalarda
stireleri ¢cok daha kisa olacak sekilde revize edilmistir. Siire¢ igerisinde dgrencilerin
uygulamada daha basarili olduklar1 gozlemlenmistir.

Grup calismalar1 sirasinda 6grencilerin rekabet hissine kapilmasinin biligsel
siireci etkiledigi goriilmiistiir. ik derslerde grup calismasi seklinde uygulanan
etkinliklerde yapilan gézlemler sirasinda 6grencilerde diger gruplarin galismalarini
goriip daha 6nce yapma diisiincesinin ve stresinin baskin oldugu “Hadi bak onlar
bitirmis ", “Cabuk ol yetistiremiyecegiz”” gibi konusmalar yaptiklar1 ve bilissel siirece
odaklanmadiklar1 gézlemlenmistir. Bu durumu fark eden arastirmaci igin ders
sirasinda Ogrencilerin dikkatini bir kez daha yaptiklar1 etkinligin hedefine ¢ekme ve
once ya da sonra yapan arasinda bir fark olmayacagi konusuna deginme ihtiyaci
dogmustur. Bundan sonraki etkinliklerde 6grencilerin daha sakin oldugu ve planh
hareket ettigi gozlemlenmistir.

Kalem kullanilarak uygulanan etkinliklerde yapilan goézlemler sonucu
ogrencilerin zamanla daha disiinerek ve planli hareket ettigi ortaya ¢ikmistir. Bu
etkinliklerde ogrencilerin hatalarin1 da goérebilmek igin 6grencilere keceli kalem
kullanilmigtir. Kagitlarinda hatalari ile karalanmis yerler olan dgrencilerden (Resim 8)
bazilar1 “Ogretmenim yeni bir kagit alabilir miyim daha giizel yazayim (07)”
ifadesiyle kagidiyla ilgili yasadig: sorunu dile getirmistir. Yeni kagit verilmeyen bu
ogrencilerin sonraki etkinliklerde daha dikkatli oldugu gdzlemlenmistir. Bu durum
etkinlikler kadar kullanilan materyalin de bilissel siirecte etkili oldugunu gostermistir.

Ogrencilerin  6grendikleri bilgileri hatirlamalarina iliskin aliman gozlem
notlarinda, 6grencilerin genel olarak 6grenilen kavramlar: hatirlamakta zorlanmadig:
gozlemlenmistir. Burada en dikkat ¢eken durum interaktif etkinlikler ile 6grendikleri
kavramlar1 daha kolay hatirlayarak kendi ciimleleriyle tanimladiklarinin

gozlemlenmesidir.
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Biligsel siirecin hem analiz hem de uygulama basamagina hitap eden “Hatalar
Bulalim* etkinliginin dgrencileri zorladigi, gelisim gosterebilmeleri i¢in daha detayli
aciklama ve daha fazla 6rnege ihtiya¢ duyduklar1 saptanmistir. Tiim gézlem notlarinin
degerlendirilmesi ve videolarin incelenmesi sonucu Ogrencilerin en fazla dordiincii
ders yapilan etkinliklerde soru sorduklar1 ve yardim istedikleri goriilmiistiir.
Yonergedeki “hatali komutlar” ifadesini 6grencilerin bazilari (n = 5) tiim komutlarin
hatal1 olmasi gibi anlamis ama komutlara baktiklarinda aslinda dyle olmadigini da fark

etmis, bu durumun kafalarini karistirdigini belirtmislerdir.
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Resim 8. Hatalar1 Bulalim Calisma Kagidi

Yapilan her odak grup goriismesinde Ogrencilere “Gegen hafta yaptigimiz
etkinlikleri hatirliyor musunuz? Neler yaptik, neler 6grendik” seklindeyonlendirilen
soruya iligkin verilen yanitlarda interaktif etkinlikleri daha kolay hatirladiklar ortaya
cikmistir. Ornegin; dgrencilerin hepsi ilk odak grup gériismesinden once derslerde
yapilan etkinliklerden (“Sirali islemler”, “Kahvaltida Omlet Var”, “Hayalimdeki
Uzayli”) sadece yazi yazdiklar bir etkinlik olan “Kahvaltida Omlet Var” etkinligini
hatirlamadiklar1 ancak diger iki etkinligi ¢ok kolay hatirlayarak ifade ettikleri
gbzlemlenmistir. Arastirmacinin “Hani boyle sadece yonerge yazdigimiz bir sey daha
yapmistik sanki” seklinde yonlendirmesinden sonra etkinligi hatirlayan 6grenciler

olmustur. Bu durumu O&grenciler “Ben o etkinlikte biraz sikilmistim ondan
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unutmugum” seklinde ifade etmislerdir. Bununla beraber 6grencilerin 6grendikleri
“Islem Akis1” ve “Algoritma” kavramlarmi hatirladiklari ve dogru bir sekilde
acikladiklar goriilmiistiir.

Ogrencilerin ders icerisinde zorlandiklar1 noktalara iliskin yapilan goriismelerde
zorlandiklar1 etkinliklere iliskin birka¢ c¢aligma yaptiklarinda konuyu anladiklari
ortaya ¢ikmistir. Bu durumu bazi 6grenciler “Ben biraz islem akisinda ilk etkinlikte
zorlanmistim ama sonra birkag etkinlik yapinca anladim (O13)”, dordiincii derse
iliskin “Hayvanlar: yonlendirme etkinliginde biraz zorlandim. Yani bagsta zorlandim
ama sonunda anladim artik yaparim (O11)” seklinde ifade etmistir.

Aragtirmaci giinliigiinde yer alan notlarda sinif ortaminda genel olarak planli ve
gdriilmiistiir. Bu durumu arastirmaci giinliigiinde “Ogrenciler etkinliklerde artik daha
dikkatli, bir¢ogu etkinlige baslamadan once grup arkadasiyla yapacaklarin
planlyorlar, bu durum hata yapma durumlarini da azaltiyor (Ders 5)” seklinde ifade
etmistir.

Ogrencilerin  hazirbulunusluk  sinavinda yapamadiklart ve odak grup
goriismelerde zorlandiklarini belirttikleri kazanimlara iliskin etkinliklere ait ¢alisma
kagitlart incelendiginde hata yaptiklart noktalar oldugu ama sonrasinda diizeltmelerin
yapildig1 ve 6grencilerin bu etkinlikleri dogru olarak tamamladiklar1 goriilmiistiir.
Siireg icerisinde dgrencilerin gelisimlerini takip etmek amaciyla her ders sonu yapilan
etkinliklere 1iliskin calisma kagitlar1 arastirmact tarafindan toplanmis ve
degerlendirilmistir. Grup ¢alismas1 seklinde yapilan etkinliklere ait calisma
kagitlarinda baz1 6grencilerin (n = 8) grup i¢inde farkli renk kalemler kullanmay1 tercih
ettikleri ve etkinleri grup ig¢inde kendi belirledikleri bir sirayla yaptiklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin ¢alisma kagitlarinda hatalarmin ya da hatali yapip diizeltme yaptiklar:
boliimlerin tespit edilmesini kolaylastirmak adina tiim etkinliklerde kegeli kalem
kullanilmistir ve 6grencilerin hata yaparak karalamaktan hoslanmadiklar1 bu sebeple

daha dikkatli ¢aligtiklar1 gdzlemlenmistir.
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BOLUM 5

Tartisma ve Sonug¢

Bu boliimde, arastirmanin sorularinin bulgularmin tartisilmasi, bu bulgularin
cesitli etkileri, sonuglar1 ve Onerilere yer verilerek bilgisayarsiz etkinlikler ile islenen
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTvY) dersi siirecinin incelenmesi ve bilgisayarsiz
etkinlikler ile hazirlanan bir 6grenme ortaminda gerceklestirilen eylem arastirmasi ile
elde edilen bulgular alanyazindaki diger aragtirmalarla iliskilendirilerek tartisilmaya
calisilmigtir. Bilgisayarsiz etkinlikler hazirlanan 6grenme ortaminda ilkokul 3.smif
BTvY derslerinin incelendigi eylem arastirmasinda ogrencilerin bilgisayarsiz
etkinliklere yonelik goriisleri, bilgisayarsiz etkinliklerle gerceklesen BTvY dersinde

gecirdikleri bilissel siire¢ ve bu ortama iliskin deneyimleri incelenmistir.

5.1 Arastirma Bulgularimin Tartisiimasi

Bu bolim arastirma sorularina gore iki baslik altinda ele alinmustir. Bunlar
Ogrencilerin bilgisayarsiz etkinlikler ile deneyimleri ve deneyimlerine iliskin
goriislerine yonelik tartisma ve bilgisayarsiz etkinlikler ile gecirdikleri biligsel siirece

yonelik tartismadir.

5.1.1 Ogrencilerin bilgisayarsiz etkinlikler ile deneyimleri ve deneyimlerine
iliskin goriislerine yonelik tartisma. Arastirma siirecinde etkinlik algilarina iliskin
toplanan veriler, yapilan gézlemler, goriismeler sonucunda; bilgisayarsiz etkinliklerin
ogrencilerin genel olarak ilgisini ¢ektigi, eglenerek 6grendikleri, kendileri igin faydali
bulduklar1 ve bu etkinlikleri yapmaya yonelik motivasyonlarinin yiliksek oldugu
saptanmistir.

Ogrencilerin BTvY dersine yonelik ilgileri incelendiginde arastirmacinin
deneyimlerine ve arastirma siirecindeki gézlemlerine dayanarak 6ncesinde de BTvY
dersine ilgi duyan 6grencilerin bu siirecte de ayni sekilde ilgili olduklari sdylenebilir.
Buna iligkin gdzlemlenen anlamli bir fark, arastirma 6ncesinde yapilan ¢alismalardan
bagimsiz olarak Ogrencilerin ilgili olmasinda sadece bilgisayar kullaniyor olmak
etkiliyken, bilgisayarsiz etkinlikler ile yiiriitiilen siiregte ise hi¢ bilgisayar kullanmak
konusunda talep belirtmemis olmalarinin belirlenmesi ve yapilacak etkinligin igerigine

iliskin duyduklar1 merak ve heyecanin etkili olmasidir. Ogrencilerin merak ve heyecan
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duyduklart konular1 daha kolay Ogrenebilecekleri (Kavakli ve Saygili, 2015)
diistintildiiglinde bu durum da programlama egitiminde bilgisayarsiz etkinliklerin
kullaniminin 6grencilerin daha kolay 6grenmesini de saglayacagi soylenebilir.

Cogunlukla zor ve sikici olarak algilanan programlama egitiminde, bilgisayarsiz
etkinliklerin kullanilmasinin 6grencilerin eglenerek 6grenme siirecine katilmasinda ve
alana yonelik olumlu tutum gelistirmesinde etkili olduguna yonelik alanyazinda
calismalar bulunmaktadir (Jiang ve Wong, 2018; Kim vd.,2014). Ogretilen kavram ve
siireclerin bilgisayarsiz etkinlikler ile somutlastirilmasinin 6grenim siirecini de
kolaylastirmasi (Ersoy vd., 2017) ve bununla birlikte 6grencilerin basarili olduguna
yonelik 6z algillarinin artmasimin 6grencilerin programlama egitiminden keyif
almalarinda ve olumlu tutum gelistirmelerinde etkili oldugu sdylenebilir. Bu
calismada da bilgisayarsiz etkinliklerin kolay ve anlasilir olmasinin &grencilerin
motivasyonlarini arttirmasinda etkili oldugu goriilmiistiir.

Grubaugh ve Houston’in (1990), ders igerisinde yapilan etkinliklerin yapildigi
stif ortamimin O6grenci giidiisiinii ve 6grenci-6gretmen iligkisinin  kalitesini
etkiledigini  belirttigi gibi bu calismada da smif ortaminin Ggrencilerin
motivasyonlarinda etkili oldugu soylenebilir. Ogrencilerin, etkinlikleri bilgisayar
laboratuvar1 yerine kendi simiflarindaki siralarda yapmayi tercih etmemeleri bu
durumu agiklar niteliktedir.

Ogrencilerin genel olarak bilgisayarsiz etkinliklere iliskin motivasyonlarmin
yiiksek oldugu goriilmesine ragmen siire¢ icerisinde bazi noktalarda sikildiklarini
belirten 6grenciler de olmustur. Bu noktalardan biri sadece yazi yazarak yiiriitiilen
etkinlikler bir digeri ise etkinliklerde once bitirerek diger arkadaslarini bekledikleri
anlar olarak belirlenmistir.

Basta sinif i¢inde daha hareketli olarak gozlemlenen 6grenciler olmak {izere
sadece yazi yazdiklar etkinliklerde sikildiklarini belirten 6grenciler yapilan ilk odak
grup goriismesinde daha hareketli etkinliklerin  olmasin1 tercih ettiklerini
belirtmislerdir. Ogrencilerin geri bildirimleri ile elde edilen bu bulgulardan yola
c¢ikilarak daha sonraki ders planlarindaki uygun etkinlikler kinestetik forma getirilmis
ve Ogrencilerden bu etkinliklere yonelik olumlu geri doniisler alinmistir. Cimsir
(2019), bilgisayarsiz etkinliklerin kagit-kalem, kart oyunu gibi bir¢ok formda
hazirlanabilmesinin yan1 sira bu etkinliklerin temelinde kinestetik etkinlikler olarak

tasarlanmasinin 6nemine vurgu yapmistir. Alanyazinda da bir¢cok calismada bu
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etkinlikler kinestetik etkinlikler olarak tanimlanmis ve o sekilde tasarlanmistir (Curzon
vd., 2014; Rodriguez vd., 2017; Webb vd., 2017).

Duyu biitiinleme terapisti Prooday’in (2015) yogun teknoloji kullanimina aligkin
olan bireylerin simf ortaminda 6zel efektler, yiiksek uyaranlar olmadiginda
zorlanabilecegini belirttigi gibi arkadaslarini beklerken sikilan ve sabirsiz davranan
Ogrencilerin de yogun teknoloji kullanimina aliskin olmalarindan dolay:r siirecin
hizinin onlar i¢in yavas kalmasindan dolay1 oldugu sdylenebilir. Arastirma siirecinin
son {i¢ dersine ait gbzlem notlar1 ve arastirmaci giinligii incelendiginde yine erken
bitiren 6grenciler olmasina ragmen bu durumun c¢ok yasanmadigi goriilmistiir.
Bilgisayarsiz etkinliklerde her 6grencinin etkinligi tamamlama hizi esit olmayabilir,
bu olagan bir durumdur. Bu durumda Ogrencilerin sinif¢a beraber yapilan bir
calismada 21. yiizyil becerileri arasinda da yer alan “iletisim ve is birligi becerisi’ne
(ISTE, 2016) sahip olmasi ve uyum gostermesi beklenir. Son derslere iliskin alinan
gozlem notlar1 degerlendirildiginde baslangigcta bu konuda zorlanan Ogrencilerin,
etkinlikler ile bu becerilerini gelistirdigi sdylenebilir.

Iletisim ve is birligi becerilerinin bu etkinliklerdeki dnemine gdsteren bir diger
bulgu, net olarak Tiirkge iletisim kurmak konusunda problem yasayan yabanci uyruklu
bir 6grencinin her ders sonu doldurulan gozlem formunda ilgi/motivasyon basligi
altinda aldig1 puanin diisiik olmasindan dolayr bu baglik altinda sinif ortalamasinin
diistikliigline neden oldugunun belirlenmesidir. Rehber 6gretmen ile yapilan gériisme
sonucu bu durum incelendiginde, 6grencinin net Tirkce konusup kendini ifade
edememesi, bu sebeple iletisimde sik sik problem yasamasi ve bu etkinliklerde de
iletisimin 6nemli bir rolii olmasi seklinde yorumlanmustir.

Etkinliklerde yapilan grup c¢alismalarmin da iletisim ve is birligi becerisinde
etkili oldugu sdylenebilir. Grup ¢aligmas: yapilan etkinliklerde baglangigta bireysel
davraniglar sergileyen 6grencilerin zamanla grup i¢inde konusarak ortak karar almak
konusunda ilerledikleri goriilmiistiir. Ayrica tiim 6grenciler yapilan her odak grup
goriismesinde grup ¢alismasi yapmaya yonelik olumlu goriis bildirmis hatta hep grup
calismast yapmak istediklerini dile getirmislerdir. Shin, Park ve Bae (2013)
caligmalarinda programlama egitiminde siklikla tercih edilen Scratch programinin
bireysel kullanilan bir program olmasindan dolay1 grup olarak es zamanli bir iiriin
gelistirmeye uygun olmadigi sonucuna ulasirken bu caligmada programlama

egitiminde bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin sosyal, biligsel ve duyugsal olarak
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geligsmelerinde de etkili ve dnemli bir 6gretim yontemi olan grup ¢alismasi i¢in uygun
oldugu ve 6grencilerin bu ¢aligmalara ilgi duydugu goriilmiistiir.

Grup calismasina yonelik yapilan bir diger gozlem ise normalde daha sessiz
sakin ders katilimi1 ¢ok olmadigi gozlemlenen 6grencilerin bu ¢alismalarda olduk¢a
aktif olmasidir. Bu durum arastirmaci ve rehber 6gretmenin video incelemelerinde de
goriilmiis ve bunun grup calismalarinin ve bu c¢alismalarda akran desteginin bu
ogrencilerin sosyallesmesinde pozitif bir etki yarattigi olabilecegi seklinde
yorumlanmistir. Bu durum Goédek’in (2004) grup ¢alismalarinin sessiz ve utangag
cocuklarin daha sosyal kisiler haline getirilmesinde kullanilabilecek etkin
yontemlerden biridir yorumu ile ortiismektedir.

Ogrencilerin bilgisayarsiz etkinliklere iliskin deneyimleri incelendiginde;
yapilan odak grup goriismelerinde, gozlem notlarinda ve aragtirmaci giinliigiindeki
notlarda BTvY dersinde daha cok bilgisayarsiz etkinlikler kullanilmasini tercih
ettikleri goriilmustiir. Bilgisayarsiz etkinlikler ile basariya yonelik 6z algilar1 artan
Ogrencilerin daha kolay 6grendiklerini belirtmelerinin bu etkinlikleri bilgisayarli
etkinlikler yerine tercih etmelerinde etkili oldugu sdylenebilir. Bu durumu bazen
bilgisayarda da etkinlik yapabiliriz diyen 6grencinin “Bir konuyu ogrenirken bu
etkinlikleri kullanalim ama sonra ara swra bilgisayarda uygulama da yapalim” goriisii
destekler niteliktedir. Ayrica bilgisayarl etkinliklerin ¢iktilar1 okuldaki bilgisayarlarda
kalirken bilgisayarsiz etkinliklerin ¢iktilarinin somut olarak 6grencilerin elinde olmasi
da yine bu etkinliklerin 6grencilerin Oncelikli tercihi olmasinda etkili bir bagka

faktordiir.

5.1.2 Ogrencilerin bilgisayarsiz etkinlikler ile gegirdikleri bilissel siirece
yonelik tartisma. Ogrencilerin bilgisayarsiz etkinlikler ile yiiriitiilen arastirma
sirecindeki gegirdikleri biligsel siire¢ incelendiginde; ogrencilerin G6grenilen
kavramlar1 hatirlama, yonerge alma ve uygulama, planli hareket etme gibi konularda
gelisim gosterdikleri noktalar ortaya ¢ikmistir. Yonerge alma konusunda 6grencilerin
genel olarak problem yasamadigi goriilmiistiir. Buna iliskin yapilan ilk odak grup
goriismesinde Ogrencilerin  birgcogunun sozlii olarak verilen uzun yoOnergelerin
kafalarini karistirdigini, kisa sozlii yonergeleri daha rahat anladiklarini belirtmeleri
tizerine diger ders planlari bu dogrultuda yeniden gozden gegcirilerek diizenleme
yapilmistir. Bunun ardindan daha kisa yonergeler verilerek yapilan etkinliklerde

Ogrencilerin yonergeleri anlama konusunda c¢ok fazla zorlanmadiklar1 goriilmiistiir.
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Simsek’in (2007) calismasinda isitsel 6grenme stillerine sahip kisilerin sozlii olarak
iletilen bilgiyi rahat anlamak, hatirlamakta zorlanmadigini belirtmesi ve ¢aligma
sonucunda ilkokul 3., 4. ve 5. sinif 6grencilerinin en az tercih ettikleri 6grenme stilinin
isitsel 6grenme stili oldugu sonucuna ulasmasindan yola ¢ikarak 6grencilerin sozli
yonergelerde zorlanmasinin sebebinin isitsel 6grenme stillerinin yeterince baskin
olmamas: seklinde yorumlanmistir. Ogrencilerin gorsel olarak calisma kagitlarini
gormesi ve sozlii yonergeyi takip edebilmesi i¢in ¢alisma kagitlar1 dagitildiktan sonra
verilen sozlii yonergelerde de Ogrencilerin heyecan ve merakla ¢alisma kagidinmi
inceledikleri igin sozlii verilen ydnergeleri takip etmedigi goriilmiistiir. Ogrenciler
sOzlii yonerge takip etme noktasinda problem yasamasma ragmen ogrencilerin,
etkinligi yaparken ihtiya¢ duyduklar bilgileri kendileri kesfedip sorarak etkinligi
sorunsuz tamamlayabildikleri gozlemlenmistir.

Yapilan etkinliklerde dgrenilen kavramlart hatirlamalarina iliskin bulgularda,
ogrencilerin interaktif olarak yaptiklar1 etkinlikleri hemen hatirlarken sadece yazi
yazdiklar1 i¢in sikildiklarimi belirttikleri ve bu etkinlikleri hatirlamakta zorlandiklar
belirlenmistir. Ogrencilerin hatirlamakta zorlandiklar1 bu derslerde ayni zamanda
diger derslere gore daha az eglendikleri ve motive olmadiklar1 dikkate alindiginda,
kinestetik etkinliklere yonelik motivasyonlarinin bu etkinlikleri daha kolay
hatirlamalarinda etkili oldugu sdylenebilir. Cengiz ve Aslan’in (2012) motivasyon
temelli hazirlanan derslerin 6grenilen bilgilerin kaliciligimi daha fazla sagladig:
sonucuna ulagmalart; 6grencilerin keyif almadiklarini belirttikler: etkinliklerin onlar1
biligsel siirecin ilk basamagi olan “Hatirlama” basamagina ulastirmakta etkili
olmazken, keyif aldiklarini ifade ettikleri etkinliklerin icerigini ve Ogrendiklerini
hatirlamak konusunda zorlanmadiklar1 sonucunu destekler niteliktedir.

Biligsel siireci etkileyen bir diger faktor ise 0grencilerin bir yarigma ortami
olmamasina ragmen diger arkadaslariyla bir yaris rekabet i¢inde hissettikleri ve bu
sebeple etkinliklerdeki yapilan adimlara ¢ok dikkat etmemeleridir. Buna yonelik
bireysel caligmalarda arkadaslarinin kendisinden erken bitirmesi sebebiyle iiziilen,
panik olan ya da grup calismalarinda diger gruplarin kendilerinden once bitirmesi
sebebiyle grup arkadasina baski kuran 6grenciler gozlemlenmistir. Bu durumun fark
edilmesinin ardindan 6grencilere bir yaris halinde olmadiklari, hizli degil anlayarak ve
dogru yapmalarinin 6nemli oldugu vurgulanmistir. Siire¢ i¢inde 6grencilerin dnceligi
kendi g¢aligmalarma verdikleri ve diger gruplar ile ilgilenmedikleri goriilmiistir.

Abalr’nin (2018) kitabinda belirttigi 6grencilerin yasadigi rekabet hissinin kiskanglik
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ile karigmasi durumunda giderek agresiflesme, hirginlasma ve duygu kontroliinde
zorlanma yasamalart mutsuzluk ve basarisizligi beraberinde getirir ifadeleri de bu
bulgu ile ortiismektedir. Rehber ile beraber izlenen video kayitlarinin incelemesinde,
yapilan bilgisayarsiz etkinliklerde bir rekabet ortami olusturulmadigi halde
Ogrencilerin panik yasamasi, arkadaslarina karsi hir¢in davraniglar sergilemesi, daha
oncesinde i¢cinde bulunduklar1 bu gibi ortamlarin 6grencilerde basarisizlik kaygisina
sebep oldugu, dikkatlerini kendi caligmalarindan ¢ok bagskalarinin g¢alismalarina
verdigi ve bu durumun bilissel siireci olumsuz etkiledigi seklinde yorumlanmaistir.

Ogrenciler etkinliklerdeki calisma kagitlarinda kegeli kalemler kullanmustir.
Hata yaparak kagidini karalamak istemeyen 6grenciler yeni ¢alisma kagitlar isteseler
de verilmemistir. Bu durum hem yaptiklar1 hatalarin farkinda olmalari hem de daha
planl ve dikkatli hareket etmelerinde etkili olmustur. Baslangicta hata yaptiklari i¢cin
utanan ve bunlarin kagitlarinda goriinmesini istemeyen Ogrenciler ile hatali kismin
karalanmis olmasinin hi¢bir 6nemi olmadigi, nemli olanin hatay1 fark etmis olmalar1
oldugu konusunda konusulmustur. Siire¢ igerisinde Ogrencilerin hatalarindan
¢ekinmedikleri daha cesur davrandiklar1 ve ayni1 zamanda sinirl alanlarinin farkinda
olarak dikkatli hareket etme konusunda gelisim gosterdikleri goriilmiistiir. Lenz’in
(2015) hatanin, okul kiiltiiriiniin temel bir pargasi haline gelmesi gerektigini, aksi
takdirde 6grencilerin cogunun lise ¢cagina geldiginde hata ile ilgili negatif bir anlayis
gelistirmis olmalari ve bunun okul basarilarin1 da azaltmasi gibi sonuglarin ortaya
cikarabilecegini belirtmis olmast da O&grencilerin bilgisayarsiz etkinlikler ile
gecirdikleri bu siirecin hata yapmaktan ve bu hatalar ile yiizlesmekten ¢cekinmemeyi
Ogrenmelerinin 6nemini desteklemektedir.

Ogrencilerin uygulama noktasinda en ¢ok zorlandiklari etkinlik dérdiincii ders
“Hata Ayiklama” etkinligi olmustur. Bu noktada hem hatalar1 bulmak i¢in verilen yolu
analiz etmenin hem de dogru yolun yazilmasinin zorluk olusturdugu goriilmiistiir. Tam
olarak hatasiz ve anlayarak yapabilmek i¢in daha fazla 6rnege ihtiya¢ duyduklar
gozlemlenmistir. Baska c¢alismalar da Ogrencilerin hata ayiklama konusunda
zorlandiklar1 etkinlikler sonunda gelisim gosterdiklerine iliskin bulgular vardir.
(Rodriguez vd., 2016). Hem analiz hem de uygulama becerisine ihtiya¢ duyulan ve
genel olarak diger etkinliklere gore daha zorlanildig1 goriilen bu etkinlikler i¢in 6rnek
cesitliliginin, 6grencilerin bilissel siirecin uygulama basamagina ulasmasinda etkili
oldugu soylenebilir. Bilgisayarsiz etkinliklerin yani sira alanyazinda bu durumun

programlama egitiminde kullanilan farkli yontemlerde de yasandigi goriilmiistiir.
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Nance’nin (2016) hem bilgisayarsiz etkinlikler hem de Scratch caligmalar1 ile
yurlittigi ¢alismasinda da Ogrencilerin en ¢ok hata ayiklama konusunda
zorlandiklarinin ortaya c¢ikarilmasi hata ayiklamanin hem bilgisayarli hem de
bilgisayarsiz etkinliklerde zorlanilan bir konu oldugunu gdstermektedir.

Ogrencilerin arastirma siireci 6ncesindeki hazirbulunusluk diizeyleri dikkate
alinarak ¢aligsma kagitlar incelediginde etkinliklerin dogru tamamlandig1 goriilmiistiir.
Hazirbulunusluk siavindaki sorular ve sonrasindaki yapilan goriismeler ile ¢calisma
kagitlar1 karsilastirldiginda hedef kazanimlara ulasildigi goriilmiistiir. Ogrencilerin
stire¢ igerisinde sikildiklarini ya da zorlandiklarini belirttikleri dersler de bu basarinin
gozlemlenmesi, bilgisayarsiz etkinliklerinin programlama egitiminde kullaniminin
ogrenmede etkili olma potansiyelini gostermektedir. Ayrica grup calismasi yapilan
etkinliklere iligskin ¢calisma kagitlarinda her grup tiyesinin farkli renk kullanmasi ve her
rengin hemen hemen esit dagiliyor olmasindan dolay1 bu ¢aligmalarda da bir plan

dogrultusunda ilerledikleri soylenebilir.

5.2. Sonuglar

21. yiizyil 6grenenlerinin bugiin ve gelecekte sahip olmasi gereken problem
cozme, analitik diisiinme, iletisim, is birligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi gibi
becerilerin sik¢a vurgulanmasi egitim-6gretim programlarinda da yansima bulmustur.
Buna gore, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTvY) dersi 6grencilerin bu becerileri
kazanmasina yonelik programlama egitimine yonelik iceriklerle yogunlastirilarak
giincellenmistir. Bir¢ok kademede verilen bu dersin iceriginin dogru bir sekilde
verilmesi ve 6grencilerin bu degisim siirecine adaptasyon saglamasi i¢in gretmenlere
ve egitim kurumlarina biiyiikk sorumluluk diismektedir (Adigiizel ve Yal¢in-Tepe,
2017). Programlama egitimi igerdigi soyut kavramlar sebebiyle kiiclik ¢cocuklar icin
zorlanilan bir alandir. Ogrencilerin bu alanda bir yazilimc1 ya da programei olmasalar
dahi bu alanda alacaklar1 egitim ile kazanacaklari beceriler onlar1 gelecegin
mesleklerine hazirlayacaktir. Bu sebeple oOgrencilerin bu alanda ilgi ve
motivasyonlarint arttirmak onemlidir. Bunu saglarken Ogrencilerin bir oyun araci
olarak gordiikleri bilgisayarda uygulamalar yapmak disinda yontemler kullanmak
onemli bir alternatif olacaktir. Programlama egitimine iligkin soyut kavramlarin
ilkokul ogrencilerine Ogretilmesi i¢in daha somutlagtirilmis olan bilgisayarsiz
etkinliklerin kullanilmas1 siirecine Ogrencilerin aktif olarak katilacagi ve hedef

kazanimlara ulasilmasim1 da kolaylastiracagi diisiiniilmektedir. Bu diisiinceden
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hareketle gergeklestirilen ¢calismada ilkokul 3.smif BTvY dersinde “Programlama ve
Problem Cozme” temasinin bilgisayarsiz etkinlikler ile islenmesi siireci incelenmistir.
Calismanin bu boliimiinde arastirmanin problem ve alt problemleri ¢ergcevesinde elde
edilen bulgular dogrultusunda asagidaki sonuglara ulasilmistir.

Bilgisayarsiz etkinlikler ile islenen BTvY derslerinde 6grencilerin alana yonelik
ilgi ve motivasyonlar1 oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin derslerde
yapilmasini istedikleri etkinliklerin bilgisayarli ya da bilgisayarsiz olmasina iligskin
gorislerinin bilgisayarsiz etkinlikler yoniinde olmas1 ve 6grencilerin bu etkinliklerde
Ogrenilen konuya odaklandiginin gézlemlenmesi bilgisayarsiz etkinliklerin eglenceli
bir ortam olusturmasinin yani sra 6grencilerin 6grenilen kavramlara odaklanmasini da
sagladigi seklinde yorumlanmustir.

Baslangicta etkinliklerde kullanilan malzemenin sinirli olmasiyla zorlandiklari
gozlemlenen ogrencilerin silire¢ ilerledikge bu konuda problem yasamadiklar
goriilmustiir. Teknolojik araglar ile yapilan etkinler, oyunlar 6grencilere defalarca
deneme yapmaya imkan veren bir alan olusturmaktadir. Bu durumda 6grencilerin
sonuca odaklandiklari ama bir¢ok defa deneme sanslar1 oldugu i¢in uygulama siirecine
dikkat etmedikleri sOylenebilir. Bilgisayarsiz etkinliklerin dgrencilerin siirece aktif
katilimini1 gerektiriyor olmasi yeni kavramlar 6grenme ve uygulama siirecini
diistinerek, planlayarak gecirmesine firsat sagladig: seklinde yorumlanmastir.

BTvY dersi kapsaminda bilgisayarsiz etkinlikler ile ulasilmasi hedeflenen
kazanimlara ulasildigi, ogrencilerin 6grendikleri kavramlar1 genel olarak arastirma
stireci boyunca hatirladiklar1 ve kendi ctimleleri ile dogru sekilde tanimlayabildikleri
goriilmiistiir. Ogrencilerin daha az eglendiklerini belirttikleri derslerde grenilen
kavramlar1 hatirlamakta zorlandiklarinin belirlenmesi; eglendikleri bilgisayarsiz
etkinliklerin biligsel siirecte daha etkili oldugu seklinde yorumlanmastir.

21. ylizyil becerilerinden biri olan is birligi ve iletisim becerileri de 6zellikle
kiiciik yaslarda gelistirilmesi gereken becerilerdir. Bu yas grubuna yapilan etkinlikler
mimkiin oldugunca bu becerileri de destekler nitelikte olmalidir. Bilgisayarsiz
etkinliklerin esnek yapisi, sinif igerisinde isbirlik¢i 6grenme anlayistyla grup caligmasi
yapmaya uygun bir sekilde hazirlanabilmesi Ogrencilere bu becerilerin
kazandirilmasinda onemlidir. Diger yandan, etkinlikleri tekrar yapmak konusunda
istekli oldugunu belirten Ogrencilerin, kendi smniflarinda etkinlikleri yapmak

istemedikleri belirlenmistir. Bu durum, 6grencilerin kendilerini rahat hissettikleri bir
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ortamda caligmalarmin ilgi ve motivasyonlarinda etkili oldugu seklinde

yorumlanmustir.

5.3. Oneriler

Ilkokul Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTvY) dersi 6gretim programi
ogrencilere bilgi islemsel diisiinme, mantiksal sorgulama, problem ¢6zme, algoritma
tasarlama becerilerini kazandirmayr hedeflemektedir (MEB, 2018). Bilgisayarsiz
etkinliklerin BTvY derslerinde kullanilabilecek etkili bir yontem oldugu ve
ogrencilerin dersin hedefindeki becerileri kazanmasi siirecini kolaylastirdig:
diisiiniilmektedir. Bu diislinceden yola ¢ikarak 6gretmenlere ve arastirmacilara gesitli
onerilerde bulunulmustur.

Ogretmenlere yonelik oneriler:

1. Calismada bilgisayarsiz etkinliklerin ilkokul 3. simf 6grencilerinin ilgi ve
motivasyonlarinda etkili oldugu, eglenerek c¢ok daha kolay &grenmelerini
sagladig1 arastirma sonuglarina dayanarak sdylenebilir. Bu noktada ilkokul
3.smnif seviyesinde farkli BTvY temalarina gore bilgisayarsiz etkinlikler ile
olusturulan bir 6grenme ortaminin kullanilmasi 6nerilmektedir.

2. Etkinliklerin daha hareketli olarak tasarlanmasinin daha ilgi ¢ekici olmasi ve
kalic1 6grenmede daha etkili olmasi sebebiyle MEB 6gretmen rehber kitabinda
yer alan etkinlikler, daha kinestetik formda uygulamaya uygun sekilde
diizenlenebilir veya bu sekilde yeni etkinlikler tasarlanabilir.

3. Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi belirlenen bilgisayarsiz etkinler farkli derslerde de
ogrencilerin ilgisini arttirmak amaciyla 1ilgili dersin kazanimlar ile

birlestirilerek uygulanmasi 6nerilir..

Arastirmacilara yonelik oneriler:
1. Sinif 6gretmenlerinin bilgisayarsiz etkinliklere yonelik gortisleri arastirilabilir.
2. Ogrencilerin 6grenme stilleri tespit edilerek farkli 6grenme stillerine uygun
etkinlikler tasarlanarak uygulama siirecinde 6grencilerin gelisimi incelenebilir.
3. Bilgisayarsiz etkinliklerin BTvY derslerindeki farkli temalarda ne tiir etkileri
oldugu incelenerek karsilastirilabilir.
4. Bilgisayarsiz etkinliklerde kullanilan materyalin etkisi arastirilabilir.
5. Ayni hedefe yonelik farkli formda (kagit-kalem, kinestetik, yarigma vb.)

etkinlikler hazirlanarak bunlarin etkileri arasindaki iliski incelenebilir.
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EKLER

A. Hazirbulunusluk Sinavi
Ogrenci Adi - Soyad::

1) Ayse hanim isten eve donerken marketten almasi gerekenler oldugunu
hatirlar. Ayse hanimlarin mahallesinde 4 market vardir. Ayse hanim hangi
marketten ahsverisJaparak evine giderse eve daha kolay ulagir? (izlemesi
gereken adimlar 4 W sembolleri ile gosteriniz.)

DT MARKET

as)

INE MARKE T

[

A marketine ugrayarak eve gitmesi i¢in izlemesi gereken adimlar

[N N N N N

B marketine ugrayarak eve gitmesi igin izlemesi gereken adimlar

C marketine ugrayarak eve gitmesi icin izlemesi gereken adimlar

[N N N N N N

D marketine ugrayarak eve gitmesi i¢in izlemesi gereken adimlar

[N N N N N N
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2) Dis fircalamak icin yapilanlann adim adim yaziniz.

3) Asadida gizgilerin iizerinden giden bir robotun bir noktadan digerine
gitmek igin takip ettigi adimlar verilmistir. Fakat bu adimlarda bazi hatalar
vardir. Hatali olan adimlari belirleyerek yuvarlak igine aliniz. Dogru
adimlan alttaki bos cizelgeye olusturunuz.
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4) Asadida alfabedeki harflerin Mors alfabesinde ki sekil kargiliklari
verilmistir. Bu tabloyu dikkate alarak mors alfabesi ile verilen sifreyi

goziiniiz.
A - H N = Vv
B = 8 o ey i Y
c | --- I P - Z
D s J = 2 -
B K = S
F - [ L T -
G i M v o

68




B. Etkinlik Algis1 Olcegi

Ogrenci Adi Soyadt:

Asagida bu ders yapilan etkinliklere yonelik alginiza yonelik maddeleri 1 ile 5 arasinda
derecelendirerek belirtiniz. Anlamadiginiz soru olursa bog birakiniz.

1- Hig¢ katilmiyorum

2- Biraz katiiyorum

3- %50 / %50

4- Oldukga katiliyorum
5- Tamamen katiliyorum

1-) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi.
1 2 3 4 5
Tamamien

Ka(]lr::;;omm O O O O O Katilryorum

2-) Bu etkinligin benim geligimim igin 6nemli olduguna

inaniyorum.
1 -2 3 4 5
Hig Tamamen
Katilmiyorum O O O o o Katiliyorum
3-) Bu etkinligi yaparken ¢ok eglendim.
1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Katilmryorum O o O O o Katiliyorum
4-) Bence bu gergekten 6nemli bir etkinlikti.
1 2 3 4 5
Hig Tamamen
Katilmryorum O O O o O Katiliyorum
5-) Bu etkinligi yapmak istedigim i¢in yaptim.
e 1 2 a A |
e e O Sy ..‘...6.-“”._\._...61 e O o hﬂ.rkh}(étmyorun:;w“km T —

Katilmryorum
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C. Sifreyi Cozelim Etkinlik Kagidi
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D. Dogum Giinii Sifresi Etkinligi Calisma Kagidi

SURPRIZ DOGUM GUNU

Dury, Nehir ve Doruk Ug
yakin arkadastiv. Duru ve
Dovuk, Nehivr'in dogum
gunu igin ona suvrpriz
dogum gunu partisi
hazirlamislardiv.
Durumdan haberi olmayan
Nehir, dogum gunint
kimsenin hatirlamadigmi
dusunir ve parka giderek
uzgun bir sekilde
oturmaya basglar. Bunun
Uzerine Duru ve Dovruk bir
plan yapar. Duru, Nehir'i
yalniz birakmamak igin onun yanina gidecek, Doruk ise slrpriz partinin son hazivliklarini
tamamlayip parka gelecektiv. Fakat stvrprizin bozulmamasi i¢in Duru ve Doruk'un
konustuklarini Nehirin 6grenmemesi gerekmektedir. Bunun icin gizli bir alfabe gelistirivier.
Doruk, hazirliklari tamamlayip parka geldiginde bu alfabe araciligiyla Duruya biv not
iletecektir. Duru bu notta yazilan bilgi dogrultusunda Nehir'i alip partiye gidecektiv.

Doruk son hazirliklari tamamladiktan sonra alfabeyi kullanarak "20 DAKIKA SONRA EVE
GELIN." notunu hazirlamaya baslar. Bu sifreli yaziyi hazirlamasinda Doruk'a yardim eder
misiniz?

ABECCDEF &
A 74 GO
- :
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Ogrenci Adi Soyadi
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E. Ornek Ders Plani (2.Ders)

DERS PLANI

TARIH:

14.02.2020

DERS ADI:

Bilisim Teknolojileri ve Yazihm

TEMA:

Programlama ve Problem Cézme

KAZANIM:

Tasarladigl islem akisim1 arkadaslariyla birlikte uygular

MATERYALLER:

-14 adet Hayalimdeki uzayli islem akis1 kagidi
-14 adet Hayalimdeki uzayl tasarim kagidi

-14 adet Hayalimdeki uzayl parcalar kagidi

-14 adet Arkadasinin islem akigini tasarla kagidi
-14 adet Makas

-14 adet Prit

-Kegeli kalem

UYGULAMA

1.Adim
(5 dk)

Merhaba ¢ocuklar. Gegen ders neler 6grenmistik bana bir hatirlatabilir
misiniz? Evet iglem akig1 ve algoritma hakkinda konugmustuk. Peki neydi
islem akig1? (1-2 dakika ¢ocuklarin cevabi kendileri kurmalar:
beklenir.) Evet islem akis1 bir isi ¢6zmek i¢in yapilacak islerin adim adim
siralanmasina denir.Biz ne yapmustik iglem akiglart kurmustuk gegen ders.
Bugiin de islem akiglar1 yapacagiz. Ama ayni zamanda arkadaglarimizin
yaptig islem akislari ¢ozmeye calisacagiz.

2.Adim
Bireysel
Hayalimdeki
Uzayh
(20 dk)

Bakin elimde baz1 kisimlar1 bos olan bir islem akis1 var. Ornegin; .... nolu
govdeyi kes” yaziyor . Burada “...” yerine ne yazacagim énemli mi? Evet
o6nemli hangi gévdeyi kes derse onu kesecegim degil mi? Siipersiniz o
zaman yapilacak etkinligi anlatiyorum.

(“Hayalimdeki uzayh islem akis1 kagid1” dagitilir)

Elimde ki bu akis semasinda bos kisimlara 1 den 4 e kadar herhangi bir say1
yazmaniz gerekli. Hepsini ayni say1 da yazabilirsiniz, ayni sayida iki kere de
yazabilirsiniz. Yani su an eksik olan yonergeyi tamamlamamiz gerekiyor
herkes 6nce kagitlarinin en iistiine adin1 soyadini yazarak alta da bu
dedigimi yapsin.

(Ogrenciler islem akisim1 tamamlar.)

Simdi islem akis1 kagitlarini kenara koyuyoruz. Size su an dagittigim
kagitlarda uzayli resimleri hazirlamak igin gévde, goz, anten, agiz resimleri
var.

(“Hayalimdeki uzayh tasarim kagidi1”, “Hayalimdeki uzayh parcalar
kagid1” dagitilir)

Akiginiza bakiyorsunuz akisinizin size sdyledigi adimlari takip ederek
tasarim kagitlariniza uzaylinizi yapiyorsunuz. Tekrar ediyorum islem
akigindaki adimlar takip ederek orada yazilanlar1 yaparak olusturmaniz
gerekiyor.

3.Adim
(15 dk)

Simdi yapmaniz gereken herkes ilk hazirladig1 islem akis1 kagidin iki
solundaki arkadagina versin. Artik elinizde az dncekinden farkli bir islem
akig1 var degil mi?

(“Arkadasinin islem akisini tasarla kagidi” dagitilir)

Elinize gelen bu yeni akisi size verdigim ¢alisma kagitlarimizin sol tarafina
yazin iiste de akig numarasini yazmayi unutmayin. Simdi bakalim
arkadasiniz hayalindeki uzayli nasilmis bunu da elinizdeki kagidin
sagindaki bos kisma adimlari takip ederek tasarlayin.

(Ogrenciler etkinliklerini tamamladiklarinda degerlendirmesi yapihr.)
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