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OZET

PROGRAMLAMA OGRETIMINDEKI TERS YUZ OGRETIM YONTEMININ
OGRENCILERIN BASARILARINA, BILGISAYARA YONELIK
TUTUMUNA VE KENDI KENDINE OGRENME
DUZEYLERINE ETKISI

Oztiirk, Suat
Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Ana Bilim Dal1 Egitim Teknolojisi Programi

Danigman: Dog. Dr. Ayfer ALPER
Temmuz 2016, 116 + X1V sayfa

Bu arastirmada programlama dili 6gretiminde Ters Yiiz Ogretim Ydnteminin
ortaokul 6grencilerinin basarilarina, bilgisayara yonelik tutumuna ve kendi kendine
o0grenme diizeylerine etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Calismada nicel arastirma
yontemlerinden 6n test — son test eslestirilmis kontrol gruplu desen kullanilmistir.
Arastirma 2014-2015 egitim 6gretim yilinin 2. doneminde Ankara ili Pursaklar ilgesi
Ayyildiz  Ortaokulu’'nda 6. smifa devam eden ortaokul &grencileriyle
gergeklestirilmistir. Calismanin 6rneklemini 104’1 kontrol, 88’1 deney grubu olmak
tizere toplam 192 6grenci olusturmaktadir. Kontrol ve deney gruplari belirlenirken iki
grubun akademik basar1 degiskeni agisindan denk olmalaria dikkat edilmistir. Veri
toplama araci olarak basari testi, bilgisayar tutum 6lcegi ve teknolojiyle kendi kendine
O0grenme Olgegi kullanilmigtir. Arastirmada kullanilan verilerin ¢dziimlenmesi icin
SPSS 20.0 paket programi kullanilmis ve Anlamlilik testlerinde o=.05 anlamlilik
diizeyi esas alinmistir. Nicel verilerde kullanilacak veri analiz yonteminin belirlenmesi
icin Oncelikle normallik testi uygulanmistir. Normal dagilim gdstermeyen verilerin
analizinde Mann Whitney U ve Wilcoxon isaretli siralar testleri kullanilirken; normal

dagilim gosteren verilerin analizinde ise T testi kullanilmistir.

Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gére, Ters Yiiz Ogrenme Yontemi ile

O6grenim goren dgrencilerin akademik basarilari, teknolojiyle kendi kendine 6grenme



diizeyleri ve bilgisayara yonelik tutumlar1 Geleneksel Ogretim Yontemi ile grenim
goren Ogrencilere gore daha yiiksek ¢ikmis ve gruplar arasindaki fark anlamhi

bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Ters yliz 6grenme yontemi, programlama egitimi, teknolojiyle

kendi kendine 6grenme, bilgisayar tutumu
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ABSTRACT

THE EFFECT OF FLIP LEARNING METHOD ON THE STUDENTS’
ACADEMIC ACHIEVEMENT, COMPUTER ATTITUDES AND SELF-
DIRECTED LEARNING SKILLS IN PROGRAMMING
LANGUAGE TEACHING.

Oztiirk, Suat
Master Thesis, Department of Computer and Instructional Technologies
Educational Technology Program
Supervisor: Dog. Dr. Ayfer ALPER
Jul 2016, 116 + XIV pages

In this research, the determination of the Flip Learning Method's impact on the
success of secondary school students, their attitudes towards computer and the levels
of self-directed learning skills in programming language teaching are aimed. In the
study, quasi-experimental design with pretest-posttest matched control group design,
is used. Research is carried out with the secondary school 6th grade students who were
studying in Ankara province, Pursaklar County, Ayyildiz Secondary School in the
second term of 2014-2015 Education year. 104 students from control group, 88
students from test group, totally 192 students form the sample of the study. While
control and test groups were being determined, it is regarded that these two groups are
to be equal in terms of academic success variable. As data collection tool; success test,
computer attitude scale and self-directed learning with technology scale are used. For
the analysis of data which are used in research, SPSS 20.0 packet programme is used
and it is based on a=.05 significance level in significancy tests. In order to determine
the data analysis method in quantitative data, first of all, normality test is applied.
While Mann Whitney U and Wilcoxon signed ranks tests are being used in the analysis
of the data which don't show normal range, T test is used in the analysis of the data

which shows normal range.

vii



According to facts that are obtained at the result of the study, academic
successes, the levels of self-directed learning with technology and computer attitudes
of the students who are studying with the Flip Learning Method are higher than the
students who are studying with Traditional Learning Method and the difference

between the groups is found meaningful.

Key Words: Flipped learning, Programming education, Self-directed learning with
technology, Computer attitude
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BOLUM |

GIRIS

Bu bolim arastirmaya ait problem, amag¢, 6nem ve simrliliklarla ilgili

aciklamalar1 kapsamaktadir.

Problem

Glinlimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri hizla gelismektedir. Gelisen bu
teknolojiler bilisimin 6n plana ¢iktig1 bilgi toplumlarinin temelini olusturmaktadir
(Kozma, 2003). Gelisen bu teknolojiler her alanda insan hayatini etkilemekte ve giin
gectikce  yayginlasmaktadir  (Seferoglu, 2007). Teknolojinin yayginlagmasi,
toplumlarin sadece teknoloji tiiketen degil, ayn1 zamanda onu yapilandiran ve iireten
bir konuma gelmesiyle miimkiindiir. Bunun bilincinde olan toplumlar egitim
kademelerinin ilk basamaklarindan itibaren teknolojiyi egitim sistemlerine entegre
etmiglerdir. Bunun neticesinde bir¢ok iilke 6grencilerine problem ¢dzme, proje
iiretme, analitik diisiinme gibi {ist diizey davraniglar kazandirmak ve bilisim iiriinleri
ortaya koymak igin yazilim gelistirme, programlama dilleri, algoritma gibi konular1

igeren bilgisayar bilimleri derslerine 6nem vermektedir (Robins ve Rountree, 2003).

Programlama ve yazilim gelistirme, analitik diisiinme, problem ¢6zme gibi
farkli becerilerin birlikte kullanildig1 bir {iriin gelistirme siirecidir. Bilgi ekonomisinin
On planda oldugu giinlimiizde istenilen insan profili analitik diisiinen, problem ¢dzen,
tiretici olan ve teknoloji ile iiretebilen mizaca sahip bireylerdir. Diinyadaki bir¢ok iilke
bu vasiflara sahip vatandas yetistirmek igin egitimde farkli derslere yer vermektedir.
Amerika Birlesik Devletleri’nde baglatilan STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics) projesi ile Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik derslerinin
birbirine entegrasyonu amaglanmigtir. Avrupa Birligi ilkeleri ve iilkemizde de
uygulamalarina rastlanan STEM Projesi ile gelecegin miihendisleri, bilim adamlari,
programcilarin1  yetistirebilmek icin G6grencilerin ilkokuldan itibaren gerekli
yeterlilikleri kazanmalari amaglanmaktadir (PCAST, 2010). Programlama egitimi,
bilisim teknolojilerinin gelisim siirecinde 6nemli bir yere sahip olan yazilim gelistirme

siirecini bireylere kazandiran énemli bir konu alanmidir (Kert ve Ugras, 2009). Cesitli



firma, organizasyon ve tniversiteler tarafindan farkli ortamlar ve teknolojiler igin
gelistirilmis oldukca fazla programlama dili mevcuttur. Her bir dilin kendine 6zgii
komut ve yazim kurallar1 olsa da; program yazma mantig1 ve siireci tiim programlama
dillerinde oldukga benzerdir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2012). Programlama dili
kullanarak yazilim gelistirme siireci ¢esitli asamalardan olusur. Birinci asama
problemin ortaya konulmasi ve problemin ¢dziimiine yonelik uygun algoritmanin
tasarlanmasidir. Ardindan algoritma ¢oziimlenerek akis semast hazirlanir ve uygun
programlama dili ile program yazilir (Baran, 2005). Algoritma, problem ¢6zmek igin
kullanilan islemler ve bunlarin olus siranin olusturdugu akis semasi olarak
diisiintilebilir. Algoritma, hazirlanacak yazilimin planlama siirecini temsil eder ve
kodlamaya ge¢meden 6nce tiim islem adimlar1 ve problemi ¢ézme basamaklar1 bu
asamada belirtilir. Diislinlilenin aksine program gelistirmedeki en onemli kisim
programlama dili 6grenme ya da kod yazma degil; programin algoritmasini
olusturmaktir. Algoritmalar programin temelini olusturmaktadir. (Abacioglu, Biilbiil,

Filiz, 2007; Baran, 2005).

Cocuklara Programlama Ogretimi

Programlama egitimi, problem ¢6zme asamalar1 ve algoritma olusturmadaki
eksikliklerinden dolay1 6grencilere zor ve karmasik bir siire¢ olarak gelmektedir (Kert
ve Ugras, 2009). Problem ¢6zme ve algoritma gelistirme mantigini kazanamayan
bireylerin program gelistirmesi olduk¢a zordur. Erken yaslarda algoritmik diisiinme
yetenegini kazanamayan bireyler program gelistirme siirecinde dogru programlama
dilini segememe, s6z dizimi ve mantik hatalari, kurgu ve problem ¢dzme hatalar1 gibi
zorluklarla karsilagsmaktadir (Kalelioglu, 2015; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014).
Problem ¢6zme ve algoritma egitimi almadan, dogrudan programlama dilleri ve kod
yazmayla karsilasan 6grenciler programlama mantigin1 kavramada zorlanmakta ve
kod ezberlemekten oteye gidememektedir. Bu zorluklarin giderilebilmesi igin kiiciik
yaglarda Ogrencilere problem ¢ozme ve algoritma olusturma becerilerinin
kazandirilmasi ve onlarin yazilim gelistirme siirecinde ¢ok daha basarili bir konuma

getirilmesi gerekmektedir (Abacioglu, Biilbiil, Filiz, 2007).

Birgcok iilke bireylerde st diizey Ogrenmelerin gerceklesmesi, yaratici
diisiincenin gelismesi ve problem ¢dzme yeteneginin artmasi gibi nedenlerle bilgisayar

bilimleri miifredatlarin1 daha erken yaslarda baglatmak i¢in ¢aligmalar yiiriitmektedir



(Kalelioglu, 2015; Grout ve Houlden, 2014; Jones, 2013). Ornegin Amerika Birlesik
Devletleri Bilim ve Teknoloji Danisma Kurulu tarafindan 2010 yilinda yayimlanan
“Amerika’nin Gelecegi i¢in Ilkdgretim ve Lise Okullarinda STEM Egitimi” raporunda
ogrencilere algoritmik diistinme becerileri kazandirabilmek icin ilkokul ve
ortaokullarda ¢esitli programlama araglarinin kullanilabilecegi vurgulanmistir
(PCAST, 2010).

Erken yaslardaki programlama egitiminin basarili olabilmesi i¢in bu
egitimlerin ¢ocuklara yonelik olarak yeniden yapilandirilmasi gerekmektedir. Bu
yapilandirma siirecinde ¢ocuklarin eglenerek 6grenmelerine imkan taniyan oyun
tabanli ve etkilesimli 6grenme ortamlar1 6nem kazanmaktadir. Zhang ve Arkadaslari
(2014), ogrencilerin programlama egitiminde gorsel sunular, animasyonlar, videolar
yardimiyla ve kendi kendine kesfederek daha iyi 6grendigini belirtmistir. Kert ve
Ugras’a gore (2009), erken yaslardan itibaren verilecek programlama egitiminde
Ogrencileri programlamanin karmasasindan ve kod yazmanin zorlugundan
uzaklastirarak, problemi tanimlama, analiz yapma, degerlendirme, yaraticilik gibi
konularda oOgrencileri destekleyecek yazilimlarin kullanilmasi 6nem kazanmustir.
Keren ve Fridin (2014), erken yaslarda programlama 06gretiminde robotik
programlamanin  etkili oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin  hazirladiklarin
programlarin sonucunu aninda gdrmesi, yaptiklari calismadan zevk almalarini ve
geometrik diislinme becerilerinin artmasini saglamistir. Kalelioglu'na gore (2015),
kiigiik yaslardan programlama egitiminde 6grencileri kod yazmanin karmasasindan
kurtaran siiriikle-birak uygulamalarmin kullanilmasi 6grencilere sadece bilgisayar
bilimlerini sevdirmekle kalmayip ayni zamanda iist diizey 6grenme becerilerini de
artirmaktadir.

Cocuklara programlama 6gretimi tahmin edilenin aksine ¢ok ta yeni degildir.
Ik olarak 1967 yilinda gelistirilen ve egitimsel bir programlama dili olan Logo
programlama dili ile baslamistir (Harvey, 1997). Logo programlama dili 6grencilerin
matematiksel ve mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla kullanilmistir.
Turuncu bir kursérden olusan ekranda Ogrenciler asama asama ekranda sekiller
cizmeye c¢alismaktadir (Paul, 2013). Zamanla yeni Ozellikler kazanan Logo
programlama dilinin 1990 ve 2012 yillarinda yeni versiyonlar1 ¢ikmistir. Yine 2014

yilinda gelistirilen Surf Your Logo Code programlama dili ile en son halini almistir.



Logo programlama dilinin ardindan 6zellikle son yillarda kiiciik yaslardaki
bireylere programlama ve algoritma Ogretimini amaclayan c¢ok sayida uygulama
gelistirilmistir. Scratch, code.org, code monkey, alice, kodable, Code combat, Codea,
Cargobot, Small basic, app inventor gibi uygulamalar 6grenciler i¢in programlama
Ogretimini kolay ve eglenceli hale getirmeyi amaglamaktadir. Bu uygulamalardan
bazilar1 komut bloklarinin stiriikle birak yontemiyle birlestirilmesiyle uygulama
gelistirmeyi amaglar. 3 boyutlu nesneleri kullanarak program gelistirmeyi miimkiin
kilan uygulamalarin yani sira, 6grencilere kod yazmayi1 dgreten uygulamalar da

bulunmaktadir.

Cocuklar Icin Programlama Ogretiminde Kullanilan Araglar

Ulkeler programlama egitimini ilkokul ve ortaokul gibi kiiciik yaslardaki
ogrencilerin bulundugu egitim kademelerine indirirken, arastirmacilar da kiigiik
yaslarda programlama Ogretimiyle ilgili yeni egitim araglart gelistirmektedir.
Programlamay1 daha eglenceli kilan ve kodlamanin ikinci plana atildig1 bu egitim
yazilimlartyla 6grenciler, oyun oynayarak, cizgi film karakterleriyle etkilesime
girerek, animasyonlarla programlama 6grenebilmektedir. Her gecen giin bir yenisiyle

karsilastigimiz bu araglardan bazilari asagida agiklanmustir:

Scratch

Massachusetts Teknoloji Enstitlisii (MIT) ndeki bir proje grubu tarafindan
hazirlanan Scratch ¢ocuklara eglenceli bir sekilde programlama ve algoritma
Ogretmeyi amaglamaktadir. Scratch, kodlarin gorsellestirilerek programlamaya yeni
baslayan Ogrencilere keyifli bir ortam sunan basit bir programlama dili editoriidiir.
Sekiz yas ve iizerindeki kullanicilarin hedef alindig1 bu program ile, 6grenciler hazir
kodlart siiriikle-birak 6zelligi sayesinde bir araya getirerek bircok yazilim
gelistirilebilmektedir (Kert ve Ugras, 2009; Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve
Rusk, 2008). Scratch programi 8 yas ve tizeri kullanicilari hedefleyen tamamen
ticretsiz bir programdir. Kullanicinin kod yazmadan sadece komut bloklarini bir araya
getirerek program gelistirmesini amaglayan gorsel programlama dillerinden biridir.
Kullanicinin  kod yazmasina gerek kalmadan sadece uygulama gelistirmeye
odaklanmasi, kod yazim zorlugunu ve s6z dizimi hatalarini ortadan kaldirirken daha

keyifli bir deneyim ortaya koymaktadir. Scratch, ozellikle ilkokulu ve ortaokul



diizeyindeki 6grencilerin programlama egitiminde kullanilan diinya ¢apinda popiiler
bir aragtir. 150 farkli iilke ve 40 farkli dilde hizmet veren uygulama iilkemizde de sik¢a

kullanilmaktadir.

Scratch ile bilgisayarlara programi yiiklenerek program gelistirilebilecegi gibi
internet sitesinden cevrimic¢i olarak ta uygulama gelistirilebilir. Yiizbinlerce 6rnek
uygulamanin oldugu c¢evrim i¢i ortam sadece program gelistirmek igin degil
programlama Ogrenmek icin de biiylik bir platformdur. Her kullanici kendi
uygulamalarint Scratch web sitesine yiikleyebilirken, farkli uygulamalarin kodlarini
inceleme imkan1 da bulabilmektedir.

Program Arayiizii
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Sekil 1. Scratch Program Araytizii

Sekil 1°de goriilecegi lizere program dort ana boliimden olusmaktadir. Arayiizii
kiiciik yastaki kullanicilarin  kolayca kullanabilmeleri i¢in sade ve anlasilir

hazirlanmistir. Birinci boliimde islevlerine gore gruplandirilmis komut bloklar



bulunmaktadir. Kullanic1 programinda kullanmak istedigi komutlar1 siiriikle birak
yontemiyle ikinci bolim olan kodlama alanina getirmektedir. Kullanicilarin
kullanimin1 kolaylastirmak i¢in her komut grubu farkli bir renkte gdsterilmektedir.
Ikinci boliim olan kodlama alan1 komut bloklarinin birbirine kenetlenerek programin
hazirlandigr boliimdiir. Bu boliimde kullanict komut alaninda aldigi komutlar
yukaridan asagiya dogru kenetleyerek programimi hazirlamaktadir. Hazirlanan
programin ¢iktist tiglincii bolim olan sahnede goriintiilenebilmektedir. Dordiincii
bolim olan karakter ekranindan programda kullanilacak karakterler yonetilir.

Kullanici bu boliimden sahnesine yeni karakterler ekleyebilir.

Scratch ile program gelistirme asamalart

Scratch programu ile uygulama gelistirirken sahne arka plan resimlerinin
ayarlanmasi, karakterlerin eklenmesi ve dilizenlenmesi, karakterlere komutlarin
verilmesi ve son olarak programin g¢alistirilmasi, kaydedilmesi ve istenirse internette

paylasilmasi gibi asamalar gergeklestirilir.
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Sekil 2. Scratch programi Ile Program Gelistirme Asamalari
1. Sahne islemleri

Scratch’te hazirlanacak uygulamadaki tiim olaylar bir sahnede gergeklesir.

Sahnenin arka planinin ayarlanmasi uygulamanin ilk asamasi kabul edilebilir.



Dilenirse sahneye birden fazla arka plan resmi eklenebilir. Daha sonra kodlamada

kullanilmak tizere sahneye ses dosyasi da eklenebilir.

2. Karakter islemleri

Scratch gorsel bir programlama dilidir. Sahneye karakterlerin eklenmesi ve bu
karakterlerin programlanmasi esasina dayanir. Programlamaya gegmeden onceki ilk
islem sahneye ihtiya¢ duyulan karakterlerin eklenmesidir. Scratch kiitiiphanesinde
oldukca fazla hazir karakter bulunmaktadir. Kullanici dilerse kendi karakterlerini

cizebilecegi gibi bilgisayarindan ya da internetten hazir karakterler de ekleyebilir.

Karakterz

Kostiimler

Sekil 3. Karakter Ozellikleri Ekrani

Sekil 3’te goriildiigii tizere her karakterin “Yazilar”, “Kostiimler” ve “Sesler”
olmak iizere li¢ 6zelligi bulunmaktadir. Kostiimler boliimiinden karaktere birden fazla
kostiim eklenebilirken, sesler bolimiinden ise karakterin ¢almasi istenilen sesler
eklenebilir. Yazilar boliimii ise karakterin programlandigi bolimdiir. Komut bloklar

alanindan alinan komutlarla karakterin davraniglar1 programlanir.

3. Komut bloklart ile karakterlerin programlanmasi

Sahne ve  karakterlerin  hazirlanmasinin  ardindan  karakterlerin

programlanmasina gegilir.
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Sekil 4. Komutlar bir araya getirilerek Karakterin Programlanmasi

Sekil 4’te goriildiigii tizere hazirlanan algoritmaya gore komut bloklarindan
ihtiya¢ duyulan komutlar her karakterin kodlama alaninda bir araya getirilir. Program
mutlaka komutlarin ne zaman calisacagini belirleyen kontrol komutlarindan biriyle
baglamalidir. Bu komutun ardindan yukaridan asagiya dogru sirasiyla programda yer
alacak olan komutlar birbirine kenetlenerek karakter kodlanir. Programin ¢alismasi ise

sahne boliimiinden takip edilir.

4. Programin ¢alistirilmasi ve paylasilmast

Scratch programinda karakterlerin kodlanmasindan olusan program blogunun

caligsmasi sahneden takip edilmektedir.

Sekil 5. Sahnede Hazirlanan Uygulamanin Caligtirilmasi



Sekil 5’te hazirlanan programin sahnede calisma goriintiisii verilmistir.
“Durdur” simgesine tiklanarak program istenilen asamada durdurulabilir. Kullanicilar
hazirladiklar1 projeleri diledikleri takdirde Scratch ¢evrim i¢i ortaminda ticretsiz olarak
paylasabilirler. Ayrica burada bulunan yiizbinlerce ornek projeyi goriintiileyebilir,
kodlarin1 inceleyebilir ve benzer projeleri kendileri de yapabilirler. Bu yoniiyle Scratch
sadece bir gorsel programlama dili degil ayn1 zamanda igerisinde binlerce 6grenci ve

ylizbinlerce 6rnek projeyi barindiran biiyiik bir ¢evrim i¢i 6grenme ortamidir.

Code.org

2013 yilinda gelistirilen code.org, kiiciik yastaki kullanicilara algoritma
mantigin1 6greterek programlama dilleri 68retiminin temelini atmay1 amagliyor
(Kalelioglu, 2015). Kullanicilar kendilerine verilen hedefleri ger¢eklestirebilmek i¢in
kod bloklarint siiriikle birak yontemiyle bir araya getirmekte ve istenilen algoritmay1
tamamlamaktadir (Code.org, 2015). Bill Gates, Mark Zuckerberg, Barack Obama gibi
tinlii isimlerin de destek verdigi bu proje kisa zamanda milyonlarca kullaniciya ulagmis
bulunmaktadir. Herhangi bir program yiiklemeden ¢evrim i¢i olarak kullanilabilen
uygulama ile kullanicilar ¢izgi film ve oyun kahramanlar1 esliginde hem keyifli vakit
gecirmekte hem de algoritma gelistirme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmektedir. Site de yer alan dersler incelendiginde; programlamada yer alan temel
kavramlar, siralama, tekrar yapilari, dongiler, kosul ifadeleri, degiskenler,
fonksiyonlar, desenler, algoritma, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme gibi konular
one ¢ikmaktadir (Code.org, 2015). Kullanicilar ¢evrimi¢i oyun tabanli kurslara
katilarak programlama hakkinda yeni seyler 6grenebilecegi gibi code.org stiidyosunda
kendi uygulamalarini gelistirip paylasabilme imkani1 da bulmaktadirlar. Code.org

aralarinda Tirkce’nin de oldugu kirktan fazla dili desteklemektedir (Code.org, 2015).

Code Monkey

Code Monkey kiiciik yastaki kullanicilara algoritma ve programlama dili
Ogretmeyi amaglayan ¢evrimici hizmet veren bir oyundur. Muzlarini canavara kaptiran
bir maymunun seriiveninden yola ¢ikan oyunda amag kaptirilan muzlarin tekrar geri
toplamaktir. Code.org sitesinde oldugu gibi verilen gorevleri tamamlamak igin
kullanict komut bloklarini bir araya getirmekte ve hedefi tamamlamaktadir. Kolaydan
karmasiga dogru kullanictya programlamanin ve algoritmik diisiinmenin temellerini

veren Code Monkey yalnizca Ingilizce dilini desteklemektedir.
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Alice

Alice ozellikle geng yastaki kullanicilara nesne tabanli programlama dilini
ogretmek igin gelistirilmis ti¢ boyutlu uygulamalarin gelistirilebildigi iicretsiz bir
gorsel programlama aracidir. Ogrenciler bu programla videolar, oyunlar, animasyonlar
tasarlayabilecekleri gibi 3 boyutlu nesneleri programlayarak kendi sanal diinyalarini
yaratabilirler. Alice programi, kod ezberleme ve kod yazma gibi zorluklar1 en aza
indirgeyerek Ogrencilere Java programimi 3 boyutlu nesnelerle 6gretmeyi
amaglamaktadir. Alice ile 6grenciler hazir java kodlarini bir araya getirerek {i¢ boyutlu
animasyonlar1 kolayca olusturabilirken ayni1 zamanda nesne tabanli programciligin
gerektirdigi analitik kabiliyetleri eglenerek 6grenebilmektedirler.

Alice gorsel programlama aract Windows, Mac ve Linux platformlarim
kullanana bilgisayarlara yiiklenerek kullanilabilmektedir. Cevrimi¢i bir arag

olmamakla birlikte, hazirlanan uygulamalar internet ortaminda paylasilabilmektedir.

Kodable

[lkokul ve ortaokul dgrencilerine algoritmik diisiinme becerilerini ve temel
programlama mantigint 6gretmek i¢in kullanilabilecek g¢evrimigi bir programlama
aracidir. Code.org ve Code Monkey araglarinda oldugu gibi kod yazmaktan ¢ok hazir
komut bloklarini stiriikle birak yontemiyle birlestirerek algoritmalar tamamlanir.
Hedefler gerceklestirildik¢e bir sonraki asamaya gegilir. Uygulamaya kendi internet
sitesinden ulasilabilecegi gibi 10S, Android uygulamalari yoluyla mobil cihazlardan
da ulasilabilmektedir. Kodable, 0Ogretmenlere kendi smiflarin1 olusturarak
ogrencilerine sanal siiflarinda programlama 6gretme imkani da sunmaktadir. Sadece

Ingilizce hizmet veren uygulamada Tiirkge dil destegi bulunmamaktadur.

Code Combat

Code Combat, birden fazla programlama dilinin 6grenilmesini miimkiin kilan
oyun tabanli bir 6grenme platformudur. Bu platformda 6grenciler arkadaslariyla oyun
oynarken aym zamanda programlama ogrenmektedirler. Ogrenciler oyunlara
baglamadan 6nce JavaScript ve Python programlama dillerinde birini tercih ederler.
Ogrenciler oyunda ilerleyebilmek icin sectikleri programlama dilinde kod yazmak
zorundadirlar. Her boliimde yazilacak kodlar hakkinda detayli bilgiler ve ipuclar
verilerek Ogrencilerin sadece programlama mantigin1 degil programlama dilinin

kendini 6grenmeleri amaglanmaktadir. Code Combat Ogrencilere programlama dili
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O0gretimi konusunda olduk¢a basarili bir oyun tabanli 6grenme platformudur.
Icerisinde Tiirkge’nin de bulundugu bircok dilde hizmet vermektedir. Ucretsiz olarak
kullanilan CodeCombeat ile diger birgok aragta oldugu gibi 6gretmenler kendi sanal

siiflarini olusturarak 6grencilerine programlama egitimi verebilmektedir.

Small Basic

Small Basic, baslangi¢ seviyesinde programlama &grenmek icin kullanilan,
kullanmasi son derece basit ve eglenceli bir programlama dilidir. Microsoft firmasi
tarafindan tamamen iicretsiz olarak kullanima sunulan Small Basic, ileri diizey
programlama dillerine gegcmeden 6nce oldukca basit ayn1 zamanda da ag¢ik kaynak
kodlu bir programlama aracidir. Ogrencilerin programlamanin temel asamalarini
anlamalarin1 ve tiim programlama dillerinde bulunan ortak kavramlar1 6grenmelerini
amaclamaktadir.

Smal Basic programi 6grencilere 6zellikle algoritma kavramini 6gretmeyi
amaclayan o6grencilerin kod yazmasina gerek duyulmayan oyun tabanli gorsel
programlama dilleri ile ileri diizey programlama dilleri arasinda koprii vazifesi
gormektedir. Arka planinda Basic programlama dili olan Small Basic’te 6grenciler kod
yazarak kendi programlarini olusturabilmektedir. Program hem yapisal hemde
kullanim sekli agisindan oldukga basit olmasinin yaninda islevsel bir igerige sahiptir.
Sadece Windows platformlarinda ¢aligabilen program ile yazilan program kodlarini
web ortaminda bagkalariyla paylagsmak ta miimkiindiir. Bir¢cok farkli dille birlikte
Tiirkgeyi de destekleyen Small Basic, 6grencilerin kod yazmaya baslamalari i¢in giizel

bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

App Inventor

App Inventor, Google ve MIT (Massachusetts Institute of Technology)
tarafindan gelistirilen web tabanli bir uygulama gelistirme aracidir. Bu arag ile
Android platformunda calisabilecek mobil uygulamalar gelistirilebilmektedir.
MIT'in diger projesi Scratch te oldugu gibi gorsel programlama dili kullanan bu
uygulama ile kod yazmak yerine komut bloklar: siiriikle-birak yontemiyle bir araya
getirilerek uygulama gelistirilir. Metin tabanli karmasik programlama dillerini gorsel
komut bloklarina c¢eviren bu uygulama, kiicliik yastaki Ogrencilerin de mobil

uygulamalar gelistirmesini miimkiin kilmaktadir.
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App Inventor sadece bir mobil uygulama gelistirme arac1 degil ayn1 zamanda
Ogrencilerin programlama egitimi ic¢in kullanilabilecek giizel bir uygulamadir. MIT
App Inventor Projesi temel amacini, Ozellikle geng bireyleri yazilim gelistirme
konusunda giiclendirerek onlari teknoloji tiiketen degil teknoloji iireten bireyler haline
getirmek olarak agiklamaktadir. Ogrencilerin programlama 6grenirken ayni zamanda
cep telefonlarinda calisabilen uygulamalar gelistirebilmeleri onlara mobil diinyanin
kapilarin1 da aralayacaktir. Mobil internetin ve mobil uygulamalarin olduk¢a yaygin
oldugu giiniimiizde, kod yazmadan sadece siiriikle-birak yontemi ile kayda deger
uygulamalar gelistirebildigini goren 6grenciler i¢in bu durum programlama 6grenimi
i¢in ayr1 bir tesvik noktasi olacaktir.

2015 verilerine gore App Inventor, 195 farkli {ilkeden 3 milyondan fazla
kullanict tarafindan kullanilmaktadir. Haftalik 100 binden fazla aktivitenin oldugu
uygulama ile simdiye kadar 7 milyondan fazla Android uygulamasi gelistirilmistir.
Ucretsiz olarak hizmet veren App Inventor bircok dili desteklemesine ragmen Tiirkge

destegi bulunmamaktadir.

Codea

Mobil cihazlar ve mobil internetin yayginlasmasiyla birlikte uygulama
gelistiriciler web tabanli mobil uygulamalara agirlik vermeye basladilar. Mobil
platformlarin uygulama magazalarinda yer alan uygulama sayilar1 artik milyonlarla
ifade edilmektedir. Mobil cihazlar i¢in uygulama gelistirme zor ve uzmanlik gerektiren
bir is gibi goziikse de bunu ¢ok kolay hale getiren araglar da bulunmaktadir. Ozellikle
kiigiik yaslardaki kullanicilar1 program yazmaya ve uygulama gelistirmeye
yonlendirmek i¢in gelistirilen bu araclarla giizel uygulamalar gelistirilebilmektedir.

Codea, IOS mobil isletim sistemi i¢in uygulama gelistirmek i¢in hazirlanmustir.
Codea ile 10S cihazlarinda calisabilen oyunlar, uygulamalar ve simiilasyonlar
gelistirilebilir. Lua igletim sistemini kullanan bu uygulama ile kullanicilar basit kodlar
yazarak hem programlama 6grenebilir hem de cep telefonunda calisan uygulamalar
gelistirebilir. Tiirk¢e dil destegi bulunmayan uygulama, I0S mobil magazasi (App

Store)’ndan indirilerek cep telefonlarina ytliklenebilmektedir.
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Ulkemizde Ortaokullarda Programlama Ogretimi

Yazilim gelistirmenin ve programciligin énemli hale geldigi bugiinlerde birgok
ilkeyle birlikte iilkemizde de kiiclik yaslarda programlama egitimi énem kazanmaya
baslamustir. Ulkemizde meslek liseleri ve iiniversitelerde uzun yillardir programlama
egitimi verilmekle birlikte son yillarda ortaokul seviyesinde de programlama egitimi
miifredata girmistir. 2012 yilinda kabul edilen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Ogretim Programi’na gore ortaokul 5 ve 6. siiflarda “Problem Cézme, Programlama

ve Ozgiin Uriin Gelistirme” iinitesi dgretim programina eklenmistir (MEB, 2012).

Ulkemizde ortaokullarda programlama egitimi siireci bilgisayar 6gretimiyle
baslamustir. ilk olarak okullarda bilisim teknolojileri siiflarinin kurulmasi, bilisim
teknolojileri 6gretmenlerinin yetistirilmesi ve ardinda egitim miifredatinda yapilan
degisikliklerle bu siire¢ devam etmistir. Milli egitim Bakanlig1 tarafindan Tebligler
Dergisi'nde yayinlanan “Ilkdgretim Okullari Segmeli Bilgisayar Dersi 1-2-3-4-5
Ogretim Programi1” ile bilgisayar dersleri miifredata dahil edilmis ve ilk kez ilkdgretim
seviyesindeki 6grencilere bilgisayar egitimi verilmeye baslanmistir (MEB, 1998). Bu
egitim sadece altyapis1 miisait olan okullardaki 6grencilere verilmis ve sinirli bir etki
alanma sahip olmustur. Bilisim teknolojileri alaninda yasanan gelismeler 6gretim
programlarinda da bir takim degisiklikler yapma geregini dogurmustur. Bundan dolay1
Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi (TTKB), 2006 yilinda
yeni bir “Ilkdgretim Bilgisayar Dersi (1-8. Siniflar) Ogretim Program1” hazirlamistir
(MEB, 2006). Program bilgisayar egitimi alaninda birgok yeniligi 6gretme-6grenme
siireglerine yansitmay1 amaclamistir (Seferoglu, 2007). Yeni Ogretim programi 8
basamaktan olusmus ve Ogrencilerin seviyelerine gore istenilen basamagin
secilebilecegi esnek bir program hazirlanmistir. Programin 8. Basamaginin 3. Unitesi
(Program Yapiyorum) programlama &gretimine ayrilmistir. Unite icerigine
bakildiginda 6grencilere programlama mantigi, algoritma, yazilim gelistirme siireci
gibi konularin degil bir programlama dilinin Ggretilmesinin  amaglandigi
goriilmektedir. Nesne tabanli programlama dillerinden Visual Basic se¢ilmis ve
ogrencilerin bu programlama dilini 6grenmeleri amaglanmistir. Ogrencilerin algoritma
mantigini bilmemesi, dersin segmeli ve haftada 1 ders saati olmasi, karnede notunun
olmamasi ve okullardaki bilisim teknolojileri altyapisinin istenilen seviyede olmamasi
gibi nedenlerle Ogretim programinin uygulanmasinda sikintilar yasanmistir

(Seferoglu, 2007). Milli Egitim Bakanligi TTKB’nin 04.06.2007 tarihli ve 111 say1li
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karari ile “Bilgisayar” dersinin adi1 degismis ve “Bilisim Teknolojileri” adin1 almis ve

dordiincii ve besinci sinif kademelerinde ders saati ikiye ¢gikartilmistir (MEB, 2007a).

2012 yilinda tlkemiz egitim sisteminde koklii bir degisiklik olmus ve
ilkogretim okullar1 ilkokul ve ortaokul olarak ikiye ayrilmistir. 4+4+4 ad1 verilen bu
egitim sistemiyle birlikte Bilisim Teknolojileri dersi ve programlama 6gretiminde de
koklii degisiklikler olmustur. MEB, TTKB tarafindan hazirlanan “Ortaokul ve Imam
Hatip Ortaokulu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim
Program1” ile Bilisim Teknolojileri dersinin ismi degistirilmis ve “bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” olmustur (MEB, 2012d). Dersin ismine “yazilim” kavrami
eklenmesi ortaokul seviyesinde programlama 6gretimine verilen 6nemin arttiginin bir
gostergesi olarak karsimiza c¢ikmistir. MEB TTKB’nin “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim” dersi ile ilgili en son almis oldugu 28.05.2013 tarihli ve 22 sayil1 karari ile
ders 5. ve 6. Smif kademelerinde zorunlu ders olmus, 7. 8. Simif kademelerinde ise

haftada 2 ders saati olmak tizere segmeli olarak devam etmistir (MEB, 2013).

MEB yeni 6gretim programiyla gelisen teknolojiler 15181nda sorumluluk sahibi
dijital vatandaglar yetistirtmeyi amaglamaktadir. Bununla birlikte dijital vatandagligin
geregi olan, bilisim teknolojilerinin isbirligi, bilgi paylasimi ve iletisim igin
kullanimin1 yayginlastirmak icin ulusal diizeyde bilgi ile iletisim teknolojileri
kullanim1 konusunda temel yeterlilikleri belirleyerek bir ¢erceve program olusturmayi
amaglamigtir (MEB, 2012). “The International Society for Technology in Education
(ISTE)” tarafindan yapilan ve diinya c¢apinda en gecerli standartlardan olan
“Ogrenciler igin Ulusal Egitim Teknolojileri Standartlar1” yeni dgretim programina
ilham kaynagi olmustur (ISTE-NETS-S, 1998, 2007). Ogrenciler igin belirlenen
standartlar; (1) Yaraticilik ve Yenilik, (2) Iletisim ve Isbirligi, (3) Arastirma ve Bilgi
Akiciligi, (4) Elestirel Diistinme, Problem Cozme ve Karar Verme, (5) Dijital
Vatandaslik ve (6) Teknoloji Islemleri ve Kavramlari olmak iizere 6 baslik altinda
toplanmistir (MEB, 2012). Bu basliklar da dikkate alinarak olusturulan ve 2012 yilinda
yirtirliige giren ve halen yiirtirliikkte olan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi
O0gretim programi 4 ana 6grenme alanindan olusmaktadir. Bu 6grenme alanlarindan
dordiinciisii “Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” olarak
belirlenmistir. Ogrencilere programlama egitimini amaglayan bu &grenme alani su

konular1 igermektedir (MEB, 2012):
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4. Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme
4.1. Problem Analiz ve Cézme Yaklasimlari

4.2. Algoritma ve Strateji Gelistirme (algoritma olusturma mantigi,

s0zde kod, akis semalar1 vb.)
4.3. Programlama
4.3.1. Program ve Programlama Dilleri
4.3.2. Programlama Araglari
4.3.3. Animasyon ve Makrolar
4.3.4. Sosyal Kodlama Ortamlar1
4.3.5. Kullanic1 Etkilesimli Program Hazirlama

4.4. Yazilim Projesi Gelistirme, Uygulama ve Yayginlastirma

Ters Yiiz Ogrenme Yontemi (Flipped Learning)

Bilisim ¢ag1 olarak ta adlandirilan i¢inde bulundugumuz doénemde bilgi ve
iletisim teknolojileri hizla gelismektedir. Bilisimin 6n plana ¢iktig1 bilgi toplumlarinin
temelini ise bu teknolojiler olusturmaktadir (Akkoyunlu,1995). Gelisen bu teknolojiler
her alanda insan hayatini etkilemekte ve bu teknolojiler yayginlastikca onlara erisim
de giderek daha kolay hale gelmektedir (Seferoglu, 2007). Bilisim teknolojilerinin
kolay ulasilabilir hale gelmesiyle bu teknolojiler toplumsal yasantimizin her alaninda
etkili olmaya baglamistir. Sanayi, ticaret, saglik gibi alanlarin yaninda egitim alaninda
da kullanilmaya baslanmasi ve yayginlagmasiyla; egitim sistemini bir¢cok agidan
etkilemis, degisim ve gelisimle birlikte bir¢ok yeni yontem, teknik ve uygulamayi da
beraberinde getirmistir (Orhan ve Akkoyunlu, 2003; Kurtoglu, 2009).

Egitimde bilisim teknolojilerinin girisiyle birlikte kullanilan yeni yontem ve
teknikler, icerik formlarmin farklilasmasi ve zenginlesmesine ve yeni G&gretim
ortamlarinin kullanilmasina zemin hazirlamigtir. Teknolojinin egitime kaynastirildig
etkili ve verimli bir 6gretim; sadece halihazirda kullanilan yontem, teknik, igerik ve
Ogretim programina teknolojiyi ilave etmek demek degildir. Bilisim teknolojilerinin
egitimde kullanimi yeni kavramlarin ortaya ¢ikisina yol agmali; pedagoji ve igerik
bilgisi alanlar1 arasinda dinamik ve gegissel bir iligkinin kurulmasina katki sunmalidir

(Koehler ve Mishra, 2005). Bu anlamda egitimde etkin olarak kullanilan 6gretim
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teknolojilerinin egitim sistemini iyilestirme potansiyeli barindirdigi birgok egitimcinin
de ortak kanisidir (Cagiltay ve Cakiroglu, 2001). Bununla birlikte Ogrenme-6gretme
stirecinde bilisim teknolojilerinin kullanilmasinin 6grenci basarisinin artmasinda,
ogrencilerde st diizey diisiinme becerilerinin gelismesinde ve bilginin
yapilandirilmasinda da destekleyici rol oynadigi bir¢ok egitimci tarafindan kabul
gormektedir (Roblyer, 2006; Memmedova, 2001).

Bilisim teknolojilerinin egitimde kullanilmas1 egitim paradigmalarindaki
degisim ve gelisimi beraberinde getirmistir. Bu durum ise egitim 6gretim kurumlari,
Ogrenci ve O0gretmenler gibi e8itimin paydaslarinin da bu degisime ayak uydurma
zorunlulugunu ortaya c¢ikarmustir (Davis ve Shade, 1994). Teknolojinin egitime
entegrasyonu olarak ifade edilebilecek bu siiregte teknolojiyle birlikte egitimde bir¢ok
yeni yontem, teknik ve uygulama ortaya g¢ikmistir. Egitimde kullanilan bilisim
teknolojileri sadece bilgisayarla sinirli kalmamistir. Teknolojik gelismelerle birlikte
bilgisayar Destekli Egitim (BDE), etkilesimli video, yapay zeka, telekonferans,
elektronik haberlesme gibi kavramlar ortaya ¢cikmistir (Akkoyunlu, 1995).

Son yillarda internet aginin tiim diinyada hizla yayilmasi internetin egitimde
kullanimin1 olduk¢a yayginlastirmistir. Zaman, mekan, maliyet, ulasim gibi faktorler
acisindan sagladigi avantajlar internetin egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanimim
cazip hale getirmistir. Bundan dolay:1 internet, pek ¢ok kurum ve organizasyon
tarafindan bir egitim teknolojisi olarak kullanilmaktadir (Seferoglu, 2007:146).
Internetin egitimde kullanilmasiyla birlikte, var olan dgrenci ve 6gretmen kavramlar
degisime ugramis; 6grenci, ezberleyen degil, "0grenen", 6gretmen, otorite kullanan
degil , "kolaylastiran" sifatlarin1 almiglardir. Egitimde internetle birlikte &grenci
sadece kendisine sunulan bilgiyi alan ya da ezberleyen degil, ayn1 zamanda, bilgiyi
arayip bulan, arastiran, giinliik hayatta ondan yararlanan bir bireydir (Karasar, 1999).

Internetin egitimde kullanilmasiyla birlikte alan yazinda bircok yeni kavram
ortaya ¢ikmustir. Internet destekli 6gretim (web based instruction), es zamanl1 dgretim
(syncronize instruction), es zamansiz 6gretim (asyncronize instruction), sanal egitim
(virtual education), bilgisayar destekli uzaktan egitim (computer based distance
education), bilgisayar destekli iletisim (computer-mediated communicaitons), e-
O0grenme (e-learning), web tabanli 6grenme (web based learning), web tabanli egitim
(web based education), internete dayal1 egitim (Internet aided education), ¢evrimici
egitim (online education) gibi kavramlar bircok arastirmaci tarafindan sikca

kullanilmaktadir (Khan, 2001; Aydin, 2002 akt: Giimiis, 2007).
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Yalin’a gore (2008:5), e-6grenme; ¢evrimici 6grenme, web temelli 6grenme,
sanal Ogrenme, internete dayali 6grenme gibi kavramalarla, genellikle es anlamli
olarak kullanilmaktadir. Bu durum kavramlar arasinda farkliliklar bulunmasi ile
birlikte her birinin interneti kullanarak sunulmasindan kaynaklanmaktadir. Genel
anlamiyla e-6grenme, 6grencilerin bir beceri veya bir konuyu 6grenmek i¢in internetle
etkilesimde bulunmasi seklinde ifade edilmektedir (Yalin, 2008:5). E-6grenme sinif
ortaminda sunulan igerigin aynen internet ortamina aktarilmasi degildir. Aksine;
icerik, etkilesim, doniit verme ve degerlendirme gibi egitsel etkinliklerin internet
yoluyla yapildigi; sadece bilginin verilmesi degil, 6grencinin performansini arttirmaya
yonelik bilgi ve araglar1 da igeren bir sistem olarak algilanmalidir (Rosenberg, 2001).

Cevrimi¢i Ogrenmede Ogrenci-Ogrenci ve Ogrenci-Ogretmen ¢evrimigi
etkilesimin, oOgrencilerin bilgiyi yapilandirmalarinda onlara yardimeir olacag,
glidiilenmelerini artiracagi ¢esitli arastirmacilar tarafindan vurgulansa da 6grencilerin
fiziksel olarak birbirlerinden ve 6gretmenden uzakta olmalar giidiilenme eksikligine
yol agmakta bu da o6grencilerin ¢evrimi¢i 6grenme programlarini birakmalariyla
sonuclanabilmektedir (Levy, 2007). Ogrenciler ve dgretmenler arasindaki fiziksel
etkilesimi  kaldiran ¢evrimi¢i O6grenmede Ogrenciler, Ogretmenden ve simif
arkadaslarindan yalitilmis olma hissine kapilabilirler. Bununla birlikte uygulama,
proje calismasi, problem ¢6zme gibi dgrencilerin bir araya gelmelerini, etkilesimde
bulunarak isbirlik¢i 6grenmelerini gerektiren egitim faaliyetlerinin sadece internet
ortaminda bir araya gelerek gerceklestirilmesi oldukca giictiir. Bu Ogrenme
etkinliklerinin daha etkili bir sekilde uygulanmasi g¢evrimigi dgrenmeyle birlikte
geleneksel 6gretim yonteminin de kullanilmasini gerektirmektedir (Graham, 2006;
Brown, 2001).

Geleneksel 6gretim modeli olarak ta ifade edebilecegimiz yiiz ylize egitim
bir¢ok sinirlilik ve zorlugu da beraberinde getirmektedir. Kisa bir zaman diliminde ve
sinif ortaminda Ogrencilere bilgi aktarilmast ve Ogrenmenin gerceklestirilmeye
calisilmasi bu zorluklardan biridir (Bergmann ve Sams, 2012; Talbert, 2012). Bu
yontemle Ogretmenler ders zamaninda Ogrencilere bircok Onemli bilgiyi
aktarabilirken; Ogrencilerle birebir ilgilenmekte, {ist diizey Ogrenme becerileri
kazandirmakta ve uygulama, problem ¢ézme gibi iist diizey becerileri kazandirmakta
biiyiik zorluklarla karsilasmaktadirlar (Sams ve Bergmann, 2013). Ders saatlerinin

azligl, mekanin sinirl olmasi ve siif mevcutlarinin fazlaligi, 6grencilerin 6grenme
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stillerinin farklilig1 ve bireysel Ogrenmenin gerceklesememesi, 68renci merkezli
egitimin zorlugu bu olumsuzluktaki en biiyiik etkenler olarak sayilabilir.
Cevrimi¢i Ogrenme ve geleneksel Ogrenme yoOntemlerinin iist diizey

ogrenmeler i¢in tek basina yeterli gelmeyecegini diislinen egitimciler harmanlanmis

o0grenme (blended learning) yontemini kullanmaya baslamistir.

Cevrimici
Ogrenme

HARMANLANMIS OGRENME

Sekil 6. Harmanlanmis Ogrenme Modeli

Harmanlanmis 6grenme Sekil 6’da gosterildigi iizere yiliz yilize 6grenme ile
cevrimi¢i 6grenmenin birlikte kullanildigi bir yontemdir. Harmanlanmis 6grenme,
“farkli O0grenme yaklagimlarmin farkli teknolojiler ve etkinlik cesitleri ile
biitiinlestirilmesiyle belirli bir gruba 6zel ve en uygun sekilde hazirlanan bir 6gretim
programi” olarak tanimlanmaktadir (Bersin, 2004 akt: Usta ve Mahiroglu, 2007).
Harmanlanmis 6grenme yiiz yiize 6grenme ile e-0grenme ya da uzaktan §grenmeyi
birlestirme, siniftaki 6grenme siirecini ¢esitli ¢evrimigi teknolojilerle destekleme
olarak ta tamimlanabilir (Uluyol ve Karadeniz, 2009). Harmanlanmis 6grenmede
dersin 6gretmenlerle dogrudan iletisimi gerektiren kisimlar1 sinif ortaminda; geriye
kalan kismi ise elektronik 6grenme (¢evrimig¢i ortam) ortaminda diizenlenebilir
(Rowley, Bunker ve Cole, 2002). Program gelistirmenin uzun ve zaman isteyen bir
stire¢ olmas1 ve okullardaki ders saatlerinin de kisitli olmasi, programlama egitiminde
okulla birlikte okul disindaki zamanin da etkili ve verimli bir sekilde kullanilmasini
gerektirmektedir. Bundan dolay1 programlama egitiminde sadece yiiz yiize egitim
degil; yiiz yiize egitim ve web tabanli egitimi birlikte iceren harmanlanmis egitim
(blended learning) modeli kullanilabilir (Graham, 2006).

Geleneksel sinif ortamindaki yiiz yiize 6grenme ile ¢evrimici 6grenmeyi
igerisine alan ve bir harmanlanmis 6§renme yaklasimi olarak ta ifade edilen ters yiiz
o6grenme yontemi (Flipped learning) son zamanlarda oldukc¢a popiiler hale gelmis bir

modeldir (Bergmann ve Sams, 2012; Tucker, 2012). Sekil 7’de de goriilecegi iizere
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ters yiiz 6grenme yontemi (TYOY) 6grencilerle geleneksel sinif ortaminda paylasilan
igcerigin sunumunun ve tartismanin ¢evrimici bir platforma tasindigi, evde yaptirilmasi
planlanan 6grenme etkinliklerinin de geleneksel snif igerisine tasindigi ve
zenginlestirilerek 6gretmen rehberliginde gergeklestirildigi bir harmanlanmig 6grenme
modelidir (Demiralay ve Karatas, 2014).

Konum-

Harmanlanmis
Model

Laboratuvar-
Harmanlanmis

Model
Rotasyon Modeli

. Ters Yuz
Ogrenme Modeli

Esnek Model

Bireysel-
_ Harmanlanmis
Oz- Model
Harmanlanmis

Harmanlanmis
Ogrenme

Model

Zenginlestirilmis

Sanal Model

Sekil 7. Harmanlanmis Ogrenme Modelleri (Staker ve Horn, 2012)

Alan yazin incelendiginde TYOY Ingilizce ve Tiirkce literatiirde farkli
isimlerde kullamldig1 gériilmektedir. Ingilizce literatiirde “Flipped learning”,
“reversed instruction,” “blended learning”, “inverted classroom”, “Flipped
Classroom”, “Reverse Teaching”, “Backwards Classroom™ gibi farkli sekillerde ifade
edildigi goriilmiistiir (Bergmann & Sams, 2012; Talbert, 2012). Tiirkge literatiirde de
yontemin farkli sekillerde ifade edildigi goriilmektedir. Genger, Glirbudak ve Adigiizel
(2014), yaptiklar1 calismada “ters yiiz 6grenme” ve “ters yliz sinif sistemi” ifadelerini
kullanmiglardir. Sever (2014), yaptig1 ¢alismada “cevrilmis 6grenme” ve “cevrilmis
sif” kavramalarii kullanirken, Demiralay ve Karatag (2014), yaptiklar1 ¢calismada

“Evde ders okulda 6dev” ifadesini kullanmayi uygun gormiistiir. Yontemin yeni

olmasi ve lilkemizde fazla ¢calisma olmamasindan dolay1 farkli ifadeler kullanilsa da
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arastirmalarda daha ¢ok “Ters yiiz 6grenme” ve “Ters yiiz sinif” olarak ifade edildigi
goriilmektedir (Turan, 2015; Genger, 2015).

Ilk olarak Miami Universite’sinden bir grup ekonomi profesérii “inverted
classroom” terimimi ortaya atmis (Lage, Platt, ve Treglia, 2000) ve tiniversitede ¢esitli
alanlarda TYOY uygulanmaya baslanmistir (Talbert, 2012). Ekonomi, hukuk ve
sosyal bilimler gibi béliimlerde kullanilan TYOQOY ile dgrenciler verilen okuma
parcalarin1 ve igerikleri ders disinda tamamlamis, yiiz yiize egitimde ise konular
tizerinde ¢ikarimlar ve tartismalar yapilmistir.

Yontem 2008 yilinda Woodland Park Lisesinde kimya 6gretmenligi yapan
Jonathan Bergmann ve Aaron Sams’in kimya derslerini kagiran ve dersi takip
edemeyen ogrencilere bir sekilde konulari tekrar etmenlerine saglayacak bir yol
ararken ortaya ¢ikmustir. Derslerde ekstra zaman harcamanin ¢ok zor oldugunu bilen
ogretmenler farkli bir yontem izleyerek satin aldiklar1 bir bilgisayar programi
yardimiyla simif ortamindaki dersleri videoya c¢ekmis ve bu dersleri internette
yaymlamiglardir (Findlay-Thompson ve Mombourquette, 2014). Belirli bir zaman
sonra bu uygulamay1 sadece dersi kagiran 6grencilerin degil derse gelen ve konu
tekrar1 yapmak isteyen Ogrencilerinde izlediklerini fark etmislerdir. Ders igi
etkinlikleri internete yiiklenilen videolar tizerinden yapilandirabileceklerini diisinerek
TYOY ni uygulamaya baslamislardir (Tucker, 2012). Jonathan Bergmann ve Aaron

Sams daha sonralar1 bu yonteme “flipped learning” adin1 vermislerdir.

TYOY dersin anlatim kisminin video gibi araglarla smif disina; evde yapilmasi
gereken uygulama, 6dev kismini ise sinif i¢ine tasiyan bir modeldir (Bergmann ve
Sams, 2012). Milman (2012), TYOY ni bir kavramm smfta tamtilmasi yerine
Ogretmenin videolar ve ekran kayitlariyla 6grencilere kavram bilgisini aktardigi,
smiftaki siirenin ise etkilesim ve isbirligi gerektiren st diizey Ogrenmelerin
gergeklestigi etkinlikler i¢in kullanildig1 bir model olarak tanimlamaktadir. Sams ve
Bergmann’a goére (2013), TYOY ndeki temel bilesen “Ogretmenin hazirladig1 ders
videolarmm evde Ogrenciler tarafindan izlenmesi” degildir. Bu yoOntemin
uygulanmasindaki asil amag¢ &grencilerle okulda gecirilen zamaninin en verimli
sekilde kullanarak yiiz yiize egitimin kalitesini arttirmaktir (Bergman ve Sams, 2014;

Sams ve Bergmann, 2013).

Ogretmenlerin simf ortaminda 6grencilere icerik aktardigi, 6grencilerin not

tuttugu ve evlerinde ev ddevlerini tamamladiklar1 geleneksel dgretimin aksine TYOY
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isbirligi tabanli uygulamaya doniik igeriklerle ev ve okula farkli roller bigmistir (Chen
ve digerleri, 2014). Ders igeriklerinin videolarla ¢evrimigi ortamlara yiiklenmesi ile
ogrencinin ders iceriklerine istedigi yer ve zamanda ulagma imkani sunarak bireysel

ogrenmeyi de desteklemektedir (Talbert, 2012).

Geleneksel Model
Ogretmenin Ogrencinin konuyu d kllxonuy'uk . Ev édevleri ile
bilgiyi aktarmasi kavramasi estekleyen akivile 1 onunun pekistirilmesi
vapilmas:

—

Smif i¢i uygulamalar (Ogretmen ve dgrenci) Smf dis1

uygulamalar
(Ogrenci)

Ters Yiiz Stmf Modeli

@ ® O O

Ders ile ilgili hazirlanan

Om encinin konuyu Konuyu destekleyen 0 gretmen yar dimi ile
materyallerin
- kavramas1 aktivite yapilmas:  konunun pekistirilmesi
calisilmasi
— —
Suuf disi uygulamalar (Ogrenci) Suuf ici uygulamalar (Ogretmen ve dgrenci)

Sekil 8. Geleneksel Egitim Ydntemi ile Ters Yiiz Ogrenme Modelinin
Karsilastirilmasi (Zownorega, 2013)

Sams ve Bergmann’a gére (2013), TYOY yeni bir yaklasim olarak goziikse de
aslinda bu yaklagimi olusturan ana fikir ¢ok Onceye dayanir. Yiizlerce yildir
Ogretmenler Ogrencilerden derse gelmeden once evde hazirhik yapmalarin
istemektedir. Ters yiiz 6grenme, yeni teknolojiler ve gorsel isitsel iceriklerle bu
yaklagimi ileriye gotlirmiistiir. Daha da 6nemlisi siniflar1 bireysel 6grenme alanlarina
cevirmistir. Tucker (2012), ise ters yiliz 6grenmenin sadece dgrencilerin ders diginda
anlatim videolarin1 izlemeleriyle basarili olamayacagini, bu videolarin derse basarili

bir sekilde entegre edilmesi gerekliligini vurgulamistir.

Milman (2012), ters yliz 6grenmeyi, bir kavramin sinifta tanitilmasi yerine

Ogretmenin video derslerle, ekran kayitlariyla 6grencilere kavram bilgisini aktardigi;
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siniftaki siirenin ise etkilesim ve igbirligi gerektiren {ist diizey Ogrenmelerin
gergeklestigi etkinlikler i¢in kullanildig1 bir model olarak tanimlamaktadir. Sams ve
Bergmann’a gore (2013), ters yiiz 6grenmedeki temel bilesen “Ogretmenin hazirladig
ders videolarmin evde Ogrenciler tarafindan izlenmesi” degildir. Bu yontemin
uygulanmasindaki asil amag¢ 6grencilerle okulda gecirilen zamaninin en verimli
sekilde kullanarak yiiz yiize egitimin kalitesini arttirmaktir (Bergman ve Sams, 2014;
Sams ve Bergmann, 2013).

Egitimciler TYOY "ni derslerine gére esnek bir yapida uygulayabilseler de ters
yiiz siiflarm iki ana bileseni vardir (Brown, 2012). Bunlardan biri ders igeriklerinin
cevrimi¢i ortama tasinarak okul dis1 etkinliklerin planlanmasi; digeri ise ders igi

etkinliklerin planlanmasidir.

TYOY ile o&grenciler ders igeriklerine istedikleri zaman ve yerden
ulasabilmektedirler. Bunun i¢in 68retmenler ders igeriklerini video ¢ekme, ekran
goriintiisii alma, sunu hazirlama, etkilesimli igerik hazirlama gibi teknikleri kullanarak
internette giivenli ve 6grencilerin ulasabilecekleri bir ortama yiikler (Arfstrom, 2013).
Bu igerikler 6gretmenler tarafindan hazirlanabilecegi gibi derse uygun hazir igerikler
de kullanilabilir (Bergmann ve Sams, 2012). Ogrenciler dersin teorik kismini ders igin
hazirlanmis cevrimici ortama girerek evde 6grenmektedirler. Ogrenciler ¢evrimigi
ortamda dersi Ogrenirken arkadaslart ve 6gretmeniyle etkilesime gegebilir, sorular
yoneltebilir, arastirma yapabilir ve konuyla ilgili anlamadig1 noktalar1 not edebilir
(Bergman ve Sams, 2014; Sams ve Bergmann, 2013). Bu sayede smif ortaminda
diisiincelerini ifade etme konusunda g¢ekimser kalan 6grenciler, ¢evrimi¢i ortamda

arkadagslarinin diigiincelerini gorerek tartigmalara katilma imkan1 bulurlar.

Ters yiiz siniflarda 6nemli faktorlerden bir tanesi de smif disi etkinliklerle
siniftaki etkinlikler arasinda bag kurmaktir (Brown, 2012; Bergman ve Sams, 2014;
Talbert, 2012) . Ogrencilerin internetteki ders iceriklerini ne derece dgrendikleri bu
bagin kurulmasi i¢in son derece 6nemlidir. Baz1 egitimciler derse 6grencilere konuyla
ilgili kii¢iik sorular sorarak baglarken, bazilar1 ise g¢evrimigi ortamda kiiciik testler
uygulamaktadir. Disiplinler arasi ¢esitli farkliliklar olsa da ders isleyisi genellikle grup
ya da smif tartismalari, soru-cevap, problem ¢ézme, uygulama ve degerlendirme

etkinlikleriyle devam eder (Bormann, 2014; Brown, 2012).

Ters yliz smif ortaminda 6gretmenin ve Ogrencinin rolleri de degismistir.

Ogretmenin simiftaki rolii ders anlatan, bilgi dagitan degil; rehberlik eden ve ortam
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hazirlayandir. Ogrenci ise bilgiyi oldugu gibi kaydeden ya da ezberleyen degil; bilgiye
ulasan ve onu yapilandirandir (Tucker, 2012; Bormann, 2014; Talbert, 2012; Bergman
ve Sams, 2014).

Baker’e gore (2000 akt: Brown,2012) TYOY 'nde simf ici etkinlikler sirasiyla
“Tespit et”, “Genislet”, “Uygula ve dene” asamalarindan olusmaktadir. Birinci
asamada Ogrencinin internetteki konuya calisip calismadigr tespit edilmeli, sonraki
asamada ise Ogrencilerin Ogrendikleri igeriklerle ilgili paylasimda bulunmasi ve
konunun pekistirilmesi gelmelidir. Son asamada ise Ogrencilerin aktif olarak
katildiklar1 ve kritik 6grenmeleri gergeklestirmelerine imkan sunan uygulama ve proje
calismalar1 gelmelidir.

Pearson (2013), TYOY nin dgrencilere basarili bir sekilde uygulanabilmesi
icin dort onemli faktoriin bulunmasi gerektigini soylemistir (Chen ve digerleri, 2014).
Bunlar;

1) Esnek 6grenme ortamlari: Ogrenciler esnek 6grenme ortamlarinda istedigi
yer ve zamanda iceriklere ulagabilmeli, kendi 6grenme stillerine gore ve kendi
hizlarinda 6grenebilmeliler.

2) Ogrenme Kkiiltiirii: TYOY 6gretmen merkezli bir egitim anlayisindan
o0grenci merkezli bir anlayisa gecisi hedeflemektedir. Bilgi diizeyindeki temel
ogrenmeler ders disinda gerceklesirken, okulda ise sentez, uygulama, problem ¢ézme
gibi iist diizey 6grenmeler gergeklesmektedir.

3) Uygun igerik: Ogretmenler ders dis1 dgrencilerin kendi kendine ¢evrimigi
ortamlarda &grenecekleri igerikler ile smif ortamindaki igerikleri c¢ok 1iyi
ayarlamalidirlar.

4) Uzman egitimciler: TYOY 6gretmenleri pasif hale getirmemekte aksine
onlar1 bilgi veren, igerik aktaran konumdan, 6grencilerin {ist diizey 6grenmeleri icin
ortam hazirlayan, rehberlik eden ve kolaylastiran bir konuma getirmektedir.

TYOY nin kuramsal gergevesi Sekil 9’da verilmistir.
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Sekil 9. TYOY 'nin Kuramsal Cercevesi



TYOY 'nin Avantajlari ve Stmirhiliklar:

TYOY geleneksel 6grenme yontemine gore farkli bir anlayis ortaya koyarken
bir¢ok aragtirmacinin da dikkatini ¢ekmistir. Yontem hakkinda yapilan aragtirmalar
arttikca yontemin bircok avantaj, sinirhilik ve dezavantajlar1 da arastirmacilar
tarafindan ortaya koyulmustur (Fulton, 2012; Baker, 2012; Pearson, 2013; Tucker,
2012; Bormann, 2014; Talbert, 2012; Bergman ve Sams, 2014; Gaughan, 2014;
Brown, 2012).

TYOY o&grenciler ve Ogretmenler igin birgok avantaj sunmaktadir. Bu
avantajlarin en basinda ders zamaninin daha etkili ve verimli kullanilmasina olanak
saglamas1 gelmektedir (Brown, 2012). Geleneksel 06grenme yonteminde ders
zamaninin ¢ogu Ogrenciye bilgi aktarmakla gegmekte; iist diizey Ogrenmeler ve
uygulamalar i¢in sinirli zaman kalmaktadir. TYOY nde ise, dgrenci kavram bilgisini
video derslerle, ekran kayitlariyla ders disinda internet ortaminda aldigindan; sinifta
etkilesim ve isbirligi gerektiren iist diizey ogrenmeler i¢in daha fazla zaman
kalmaktadir (Milman, 2012). Ozellikle ders saatinin az ve miifredatin yogun oldugu
derslerde yiiz ylize egitimde problem ¢dzme, uygulama yapma ve proje gelistirme gibi
{ist diizey dgrenme faaliyetlerine ayrilan siire daha da artacaktir. Ogrenciler ¢evrimigi
ortamda bulunan ders igeriklerine ders disinda istedikleri zaman ulasabilmekte ve
konu tekrar1 yapabilmektedir. Dersi kagiran ya da konuyu tam olarak anlamayan
Ogrenciler i¢in bu biiyiikk bir avantaj olarak goziikmektedir (Gaughan, 2014).
TYOY’nde ogretmen sadece ders ici faaliyetleri degil ders dist ortami da
planlamaktadir. Cevrimici ortamda kullanilan farkli Ogrenme Yonetim Sistemleri
(OYS) ile dgrenciler okul disinda istedikleri zaman ve yerde dersle ilgili ¢oklu ortam
iceriklerine caligabilmekte, arkadaslar1 ve 6gretmenleriyle etkilesime gecebilmekte ve
dersle ilgili testler ¢ozebilmektedir. Ogrenci merkezli bu aktiviteler 6grencileri kendi
sorumluluklarini almalar1 konusunda cesaretlendirirken, kendi kendine 6grenmelerine
de katki sunmaktadir (Baker, 2000; Bland, 2006) . Bu ortam ayn1 zamanda, ders iginde
cekingen ve aktivitelere katilmayan Ogrencilerin, okul disinda ders etkinliklerine
katilmalar1 i¢in de bir imkan sunmaktadir. TYOY de ders videolarini izleyerek derse
hazirlikli gelen Ogrencilerin ders aktivitelerine katilmalar1 da kolaylagsmaktadir

(Talbert, 2012).
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TYOY egitim Ogretim faaliyetlerinde ogretmenlere de birgok avantaj
saglamaktadir. TYOY nde 6gretmenin ve dgrencinin rolleri degismistir. Ogretmenin
smiftaki rolii ders anlatan, bilgi dagitan degil; rehberlik eden ve ortam hazirlayandir
(Tucker, 2012; Bormann, 2014; Talbert, 2012; Bergman ve Sams, 2014). Bu sayede
ders i¢i ve ders disinda 6grencilerine rehberlik etmek ve onlara yardimci olmak igin
daha fazla zaman ayirabilmektedir. Bu da 6gretmenin 6grencilerini daha yakindan
tanimasini saglamaktadir (Bland, 2006). Ozellikle ders dis1 aktivitelerin de olmasi
dgrenci ve dgretmen arasindaki isbirligi ve iletisimi artirmaktadir. Ogrencilerle bire
bir ilgilenme, onlarin sorularmmi aninda cevaplama, onlara farkli c¢oklu ortam
bilesenleri sunma gibi faaliyetler = 6g8renci-Ogretmen bagim1i  daha da
kuvvetlendirebilmektedir. TYOY’nde oOgretmen oOgrenciler icin dersten Once
calismalar i¢in ders videosu, sunumlar, etkilesimli uygulamalar, ¢cevrimigi testler gibi
araglar kullanmaktadir (Bergman ve Sams, 2013; Enfield, 2013). Bu da &gretmenin
bilisim teknolojileri konusunda kendini gelistirmesi, yeni &gretim teknoloji ve
araglarini takip etmesini saglamaktadir.

TYOY nin avantajlar1 oldugu gibi bazi smirhiliklart ve dezavantajlari da
mevcuttur. Ozellikle geleneksel dgretim yontemine alismis olan 6grenciler TYOY ile
karsilastiklarinda bir kiiltiir soku yasayabilir ve yeni 0gretim yontemine karst bir
direng olusturabilitler (Talbert, 2012). TYOY 'nde dgretmenlerin ders ici ve ders dis
Ogretim faaliyetlerini planlamak i¢in daha fazla zamana ihtiyaglar1 vardir (Bergmann
& Sams, 2014). Ders anlatim videolarim1 ¢ekebilmek, videolar1 ¢evrimi¢i ortamda
yayinlayabilmek ve ders i¢i 6grenme aktivitelerini tasarlayabilmek i¢in 6gretmenin
geleneksel 6grenme yontemine gore daha fazla ¢alismasini gerekmektedir. Bu durum
ozellikle yonteme yeni baglayacak 6gretmenler i¢in biiyiik bir engel teskil etmektedir.
Ayrica 6gretmenlerin materyal gelistirebilmeleri i¢in maddi kaynaga ve teknik destege
de ihtiyaglari bulunmaktadir. Y6ntemin uygulanmasindaki zorluklarindan bir tanesi de
dersten Once Ogrencilerin cevrimi¢i ortamda bulunan ders videolarini izleyip
izlemediklerinin takibinin zor olmasidir (Milman, 2012). Ogrencilerin siniftaki {ist
diizey Ogrenme etkinliklerini yapabilmeleri i¢in dersten oOnce ders videolarim
izlemeleri ve temel konular1 6grenmeleri hayati 6nem tasimaktadir. Ders videolarini
izlemeden derse hazirliksiz gelen 6grenciler TYOY nin uygulamasindaki en biiyiik
engellerden biridir. Yine diistik kalitede ve ¢ok uzun hazirlanmis ders videolar: da

uygulamada problem teskil etmektedir (Milman, 2012).
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Ters Yiiz Ogrenme Yontemi Ile ligili Arastirmalar

TYOY yeni bir yontem olmasindan dolay1 alan yazin incelendiginde simirl
sayida arastirmayla karsilasilmaktadir. ilk uygulamalar 2006 yilinda yapilmakla
birlikte arastirmalarin son birka¢ yilda yogunlastigi goriilmektedir. Bunda yontemin
tim diinyada hizli bir sekilde yayginlasmaya baslamasinin biiyiik bir etkisi vardir.
Yontem daha ¢ok iiniversite 6grencileri iizerinde uygulansa da sinirli sayida da olsa
ortaokul ve lise 6grencileriyle yapilan arastirmalar da mevcuttur. TYOY Matematik,
Ingilizce, Biyoloji, Miihendislik, Bilgisayar gibi alanlar basta olmak iizere birgok
alanda uygulanmistir (Genger, Glirbudak ve Adigiizel, 2014).

2009 yilinda Amerika’nin Michigan eyaletinde bulunan bir lisede basta
Ingilizce olmak iizere gesitli derslerde 6grencilerden hemen hemen yarisinin bagarisiz
olmasi lizerine ters diiz 6grenme yoOntemine gecilmesi kararlastirildi (Findlay-
Thompson ve Mombourquette, 2014). 165 6grenci bulunan okulda degisik derslerden
toplamda 736 konunun 6grencilere anlatilmasi gerekiyor ve bunun i¢inde okul zamani
yetmiyordu. TYOY nin ardindan 6grencilerin derslerdeki akademik basarilarinda
hissedilir bir oranda artig saglandi. Okul genelinde derslerden basarisiz olma oraninin
%352’den %19'a diistiigii goriildii. Matematik dersinde %44’ten %13’e; fen bilimleri
dersinde %41°den %19’a diisen basarisizlik orani sosyal bilimler dersinde %10’nun
da altina diistii (Alvarez, 2012).

TYOY nin ilk uygulamalarindan biri Minnesota eyaletinde bulunan Byron
lisesinde yapilmistir. 2006 y1ili itibariyle 6grencilerinde matematik dersinden ge¢me
oran1 %29,9 ve {iniversiteye giris sinavi (ACT) matematik not ortalamas1 21,2 dir Bu
orandaki distikliik egitimcileri farkli 6gretim yontem ve tekniklerini kullanmaya
itmistir. Bunun lizerine 2009 yilinda matematik 6gretmenleri ders anlatim videolarini
internette paylasarak ters yiiz 6grenme yontemini kullanmaya baslamistir (Fulton,
2012). TYOQY ile birlikte 2011 yil1 itibariyle 6grencilerin matematik dersinden gegme
oran1 %73,3 ve ACT sinavi notlari ise 24,5 e yiikselmistir. 2012 yilinda ise ders ge¢me
orani %86,6’ya yiikselmistir (Fulton, 2012). Bu basar1 Byron Lisesi’ne 2010 yilinda
matematik alaninda ulusal bagar1 ddiiliinti, 2011 yilinda ise Intel liselerarasi basari

odiiliinii kazandirmastir.

Detroit’te bir lisede Matematik ve Ingilizce derslerinde uygulanan TYOY
ogretmenler her hafta i¢in 5-7 dakikalik ticer video hazirlayarak &grencilerin evde

izlemelerini, evinde internet baglantis1 olmayan &grencilerin ise okulda izlemelerini



28

istemis ve simf icinde etkilesimli aktiviteler ve uygulamalar ile igerigi
zenginlestirmislerdir. Calismanin sonucunda, 6grencilerin ev 6devlerini yapmama
problemlerinin ortadan kalktigi, 6gretmenin Ogrenciye icerikle ilgili daha fazla
aciklayic1 6rnekler verdigi ve 6gretmenin dersi tekrar etmek yerine sadece 6grencilerin
anlamadiklar1 konularda onlara yardimei oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin basari
durumuna bakildiginda ise Ingilizce dersinde basarisiz olan 6grenci yiizdesinin
%19°dan %13’e, Matematik dersinde ise %50’den %44’e indigi gozlemlenmistir
(Strayer, 2011 akt: Genger, Giirbudak ve Adigiizel, 2014 )

Enfield (2013), California Universitesi’nde toplam 50 dgrenciden olusan 2
sinifta TYOY *ni uyguladi. Web tasarmmi dersi kapsaminda toplamda 13.5 saati bulan
40 ders videosu cekildi ve ¢evrimigi ortama yiiklendi. Ders videolarini internetten
izleyen ogrencilere sinifta dersle ilgili sorular soruldu. Ardindan grup tartigmalar1 ve
uygulamalarla etkinliklere devam edildi. Enfield (2013), 1 donem boyunca devam
eden uygulamanin ardindan 6grencilere ters diiz 6grenme modeliyle ilgili sorular
yonelterek sonuglarini galismasinda yaymladi. Ogrencilerden %62.2’si internetteki
egitim videolarmni ¢ok faydali bulurken, %37.8’1 ise oldukg¢a basarili buldu. Videolarin
derse faydasinin olmadigini sdyleyen hicbir 8grenci ¢ikmadi. Ogrencilerden %32.4’i
videolar1 izlerken c¢ikan teknik problemlerin dersi dgrenmesini olumsuz yonde
etkiledigini soylerken; %81.1°1 ise videolarin ardindan yapilan kiiciik kuizlerin
videolar1 izlemesini olumlu yonde etkiledigini sdyledi (Enfield, 2013).

Overmyer (2014), Colorado State Universitesinde matematik dersi alan
{iniversite dgrencilerine TYOY ni uygulamistir. Her grupta en az 35 dgrenci olmak
tizere toplam 11 gruptan olusan &grenciler iizerinde ters yiiz §grenme ydnteminin
akademik basartya olan katkis1 incelenmistir. Arastirma sonucunda TYOY uygulanan
deney grubu lehine basarimin arttig1 goriilse de iki grup arasindaki basar1 diizeyinde
anlaml bir farklilik bulunamamustir.

Kong (2004), Sosyal Bilgiler dersini alan ortaokul 6grencilerinde yaptig
arastirmasinda TYOY’nin &grencilerin elestirel diisiinme becerilerine ve bilgi
okuryazarlig1 diizeylerine olan etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda TYOY ’nin
Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerine ve bilgi okuryazarlig: diizeylerine olumlu
katk1 sundugu ortaya ¢ikmustir.

Murray, Koziniec, ve McGill (2015), Sunucu Mimarileri dersini alan 75
{iniversite dgrencisiyle yaptiklar1 ¢alismalarinda TYOY 'ne yonelik 6grenci algilarini

incelemislerdir. Arastirma sonucunda 6grencilerin TYOY "ne yénelik algilarmin genel
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olarak olumlu oldugu ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin ¢ogu ¢evrimigi videolar ile ders
islemeyi daha eglenceli bulmus ve baska derslerinde bu sekilde islenebilecegini
belirtmistir. Chen, Wang, Kinshuk, ve Chen (2014) ise yaptiklar1 c¢aligmada
TYOY ’nin 6grenci goriislerine ve memnuniyetlerine etkisini arastirmistir. Bilgisayar
Aglar1 ve Internet dersini alan 32 iiniversite &grencisi ile gergeklestirdikleri
aragtirmanin sonucunda dgrenciler TYOY nden memnun kaldiklarini belirtmistir.
Ayrica uygulamanin §grenci motivasyonunu artirdigi sonucuna da ulasilmigtir.

Ulkemizde TYOY uygulanmasma doniik ¢ok fazla arastirma olmamakla
birlikte, yontemin iilkemizde her gecen giin biraz daha taninmasiyla birlikte aragtirma
sayis1 da artmaktadir. Ulkemizdeki arastirmalar incelendiginde arastirmalarn daha
cok akademik basar1 degiskenini Olctiigli goriilmektedir. Bunun yaninda tutum,
motivasyon, biligsel yiik, kalicilik, yontem hakkindaki o6grenci goriisleri gibi
degiskenlerin Ol¢iildiigli caligmalara da rastlanmaktadir. Arastirmalar daha c¢ok
tiniversite dlizeyindeki Ogrencilerde uygulanmis, lise ve ortaokul Ogrencilerine
uygulanan ¢ok fazla ¢alisma bulunmamaktadir.

Sever (2014), Gazi Universitesi Miizik Egitimi Anabilim Dali’'nda 2013-14
ogretim yili giliz yariyilinda lisans dordiincii sinifa devam eden bir 6grencisiyle
Bireysel Calgi- Keman dersi kapsaminda TYOY’ni kullanmistir. Saghk
problemlerinden dolay1 derslere devaminda sikint1 olan 6grencisine dersin uygulama
kisminda daha fazla zaman ayirabilmek i¢in derslerin teorik kisimlarmi videoya
cekerek internete yiiklemistir. Dersin Y1z yiize olan kisminda ise uygulamaya agirlik
verilmistir. Ogrencisinden yar1 yapilandirilmig gériisme formu araciligiyla siireg
hakkinda bilgiler toplamistir. Ogrenci derste dgretmenin sdylediklerini zaman zaman
unutabilirken; internetteki ders videosunu tekrar tekrar izleyebildigini ve unuttugu
yerleri tekrar edebildigini bildirmistir (Sever, 2014). Yapilan calismada Ogrenci
videoyla ¢alismanin zaman kazandirici etkisine de dikkat ¢ekmistir. Ders videosu
sayesinde ¢almasi gereken parca hakkindaki tiim bilgileri 6grendigini, okulda ise direk
eserin uygulamasma gecildigini belirtmistir (Sever, 2014). 19 dakika civarinda
uzunlugu olan ders videosuna bir de elestiri getirilirken videonun teknik acidan daha
kolay yiiklenmesi ve izlenmesi i¢in parcalara ayrilabilecegi de vurgulanmistir.

Turan (2015) arastirmasinda TYOY nin akademik basari, bilissel yiik ve
motivasyona etkisinin belirlenmesinin yani sira bu yonteme iliskin 6grencilerin
goriislerini ortaya ¢ikarmustir. Calismanin 6rneklemini 116 (58 deney grubu, 58

kontrol grubu) Atatiirk Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi Boliimii dgrencisi
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olusturmaktadir. Calismadan elde edilen bulgulara gére, TYOY ile 6grenim goren
Ogrencilerin, geleneksel yontemle Ogrenim goren Ogrencilere gore basarilar ile
motivasyon diizeylerinin daha yiiksek oldugu ve biligsel yiiklenmelerinin ise daha
diisiik oldugu goriilmiistiir. Ayrica calismada 6grencilerin TYOY 'ne iliskin olumlu
goriislere sahip oldugu goriilmiistiir.

Balike1 (2015), meslek yiiksekokullar1 bilgisayar programciligi boliimiic Web
Editorii dersinde kullamlan TYOY ’ne iliskin akademik bagarty1 ve yéntem hakkindaki
Ogrenci gorislerini incelemistir. Arastirmasini 2013-2014 akademik yili bahar
doneminde Harran Universitesi Siverek Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar
Programciligi Programi 1. Siifinda 6grenim goren, 17'si deney gurubu, 17'si kontrol
gurubu olmak iizere iki gruptaki toplam 34 dgrenciyle gergeklestirilmistir. On-test son-
test deney-kontrol gruplu gergek deneme modelinde gergeklestirdigi ¢aligmasinda
deney grubu ile ters yiiz 6grenme yontemiyle, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim
yontemiyle ders islenmistir. Arastirmasinin sonucunda TYOY *nin uygulandig1 deney
grubu ile geleneksel dgretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu akademik basari
notlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Ayrica 6grencilerle
yapilan goriismelerde 6grencilerin yontem hakkindaki goriislerinin de olumlu oldugu
belirtilmistir.

Ekmek¢i  (2014), Ondokuz Mayis Universitesi Yabanci  Diller
Yiiksekokulu'nda 6grenim géren bir grup Ingiliz Dili Egitimi hazirlik smifi
ogrencisine 2013-2014 akademik yili giiz dénemi boyunca TYOY ni uygulamistir.
Arastirma modeli olarak Ontest-sontest kontrol gruplu gercek deneme modeli
kullanilmistir. 23 6grenciden olusan deney grubundaki oOgrencilere; Ogretmenin
paylastigi linkleri gorebilmeleri ve ders gereksinimlerini takip edebilmeleri amaciyla
Ders Yonetim Sistemi (Edmodo) tanitilmis ve on bes hafta (bir donem) boyunca,
TYOY uygulanmustir. Ogrenciler Ogretmen tarafindan cekilen ders videolarini
evlerinde 6dev olarak izlemisler, bu sekilde sinif igerisindeki zaman tamamen genel
alistirmalara ve paragraf yazma uygulamalarma ayrilmistir. Diger taraftan, 20
ogrenciden olusan kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yontemi uygulanmistir.
Uygulama sonucunda, 6grencilerin yazma performanslar1 bakimindan deney ve
kontrol gruplar1 arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur. Diger bir degisle TYOY uygulanan 6grenciler akademik agidan daha
basarili olmuslardir. Bununla birlikte Ters yiiz 6grenme modeline yonelik 6grencilerin

tutumlar1 arastirmaci tarafindan gelistirilen anketle dl¢iilmiistiir. Verilen cevaplarin



31

frekans analizleri, 6grencilerin biiyiik bir cogunlugunun yeni uygulamaya kars1 olumlu
tutum gelistirdigini gostermistir.

Genger (2015), TYOY nin Tiirk egitim sisteminde nasil uygulanabilecegini
tartisarak yontemi tanimma uygun sekilde kullanan bir okulda vaka calismasi
yapmustir. Arastirmada, modelin kullanilma siireci, uygulandigi okula etkisi, 6grenme
ve 6grenciye olan etkileri arastirilmis, elde edilen verilerle Tiirk egitim sisteminde yer
alan baska okullarda da kullanilabilirligi ve egitim sistemini iyilestirici bir model olup
olmadig1 tartisilmistir. Arastirma sonucunda TYOY’nin uygulanmas: siirecince
oncelikle modeli 6grenmeye iliskin arastirmalarin yapilmas: gerektigi bilgisine
ulasilmistir. Aragtirmanin diger sonuglar1 arasinda; ders materyallerinin hazirlanmasi
ve Ogrenciye sunulmasi gibi durumlarda dgretmenin is yiikiiniin arttig1, 6grencilerin
O0grenme siirecinde daha aktif rol oynamalar1 gerektigi bulunmaktadir. Tim bu
sonuglarin yaninda TYOY’nin 6grenci basarisna onemli 6lciide katki sagladig
bilgisine de ulasilmustir.

Boyraz (2014) arastirmasinda TYOY nin Ingilizce &gretiminde akademik
basariya ve kaliciliga etkisini incelemistir. Arastirmasini 2013-2014 egitim 6gretim
yilinda Aksaray Universitesi'nde Zorunlu Mesleki Yabanci Dil programina kayitl iki
ayr1 grupla yapmis ve arastirma yontemi olarak ontest-sontest kontrol gruplu modeli
kullanmistir. Ayrica, 6grencilerin bu yeni yontemle ilgili goriislerini toplamak tizere
odak grup goriismeleri yapmustir. Arastirma sonucunda konuyu TYOQY ile alan deney
grubunun akademik basaris1 Geleneksel Ogretim Yontemi ile alan kontrol grubundan
yuksek ¢ikmis ve gruplar arasindaki farkin anlamli bulunmustur. Bunun yaninda
uygulamalarin ardindan yapilan odak grup goriismelerinde elde edilen 6grenci
goriislerine gore olumlu goriislerin ortalamasi %73.77, olumsuz goriislerin ortalamasi

ise %17.39 olarak belirlenmistir.

Kendi Kendine Ogrenme

Brown (2012), TYOY ’nin ders ici ve ders dis1 etkinlikler olmak iizere iki ana
bilesenden olustugunu belirtirken; Ellinger (2004) ise ders disi etkinliklere dikkat
¢cekmis ve 6grenmede sorumlulugunun 6grenciye ait oldugu “kendi kendine 6grenme”
kavramindan bahsetmistir. Kendi kendine 6grenme, bireylerin kendi 6grenme

gereksinimlerini belirledigi, 6grenme hedeflerini diizenledigi, kaynaklara ulastigi,
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kendine uygun 6grenme stratejilerini segme ve 0grenme {iriinlerini degerlendirme

noktasinda insiyatifi ele aldig1 bir siirectir.(Knowles, 1975; akt: Alper, 2003).

TYOY’nde 6grencilerin ¢evrimigi ortama yiiklenen ders igeriklerini ve ders
videolarini okul disinda takip ederek dgrenmeleri beklenmektedir. Ders digindaki bu
O0grenmenin istenilen diizeyde gerceklesebilmesi i¢in dgrencilerin kendi 6grenme
stireclerini yonettigi ve sorumluluk aldig1 kendi kendine 6grenme diizeylerinin ytliksek
olmas1 gerekmektedir. Kendi kendine 6grenme diizeyleri yiiksek olan 6grencilerin,;
ogrenme siirecinde sorumluluk aldiklari, bagimsiz hareket edebildikleri, zamani etkili
bir sekilde organize ettikleri ve plan yapma yetenegine sahip olduklari belirtilmektedir
(Hewitt-Taylor 2001). Bundan dolay1 Ogrencilerin kendi 6grenme siireglerini
yoneterek 6z yOnetim ve 0z denetimi ele aldiklar1 bu yontemin (Bolhuis, 1996;
Garrison, 1997), TYOY siirecinde &grencilere biiyiikk katki  saglayacagi

distiniilmektedir.

Tutum

Ogrencilerin belirli bir alandaki basarilarini etkileyen temel etkenlerden birisi
de ilgili 6grenme alanina yonelik “tutum” degiskenidir. Tutum, bireylerin belirli bir
kisiyi, grubu, kurumu veya bir diislinceyi kabul ya da reddetme seklinde gozlenen,

duygusal bir hazir olus hali veya egilimi seklinde tanimlanabilir (Ozgiiven, 2000:353).

Yapilan bir¢ok ¢aligmada 6grencilerin derse karsi tutumu ile basarisi arasinda
anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasilmustir. Ilgili calismalarda dgrencilerin derse
karst olumlu tutumlarinin 6grenci basarilarini olumlu yonde etkiledigi saptanmistir
(Gardner ve Lambert,1972; Tepe, 1999; Ozgiiven, 1974; Giirkan ve Gokge, 2001;
Yalgin, 1997). Derse ve 6grenme ortamina olumsuz tutum besleyen 6grencilerin ders
etkinliklerine aktif bir katilim saglayarak {ist diizey 6grenmeleri gerceklestirmeleri
oldukga giictiir. Tutum, kisiye dogustan gelmeyip, 6grenmeyle birlikte olusmaktadir.
Bundan dolay1 6grencinin herhangi bir derse ya da 6grenme ortamina olan tutumu sabit
ya da duragan degil degisken bir durum sergilemektedir. Bunun farkinda olan
egitimciler 6grenci tutumlarini artirmaya yonelik birgok calisma gerceklestirmistir
(Teo ve digerleri, 2010; Akcay ve digerleri, 2008; Kiligoglu ve Altun, 2002) . Bu
caligmalarda derse karsi Ogrencilerde olumlu tutum olusturmaya doniik 6gretim

yontemi, 6gretim ortami, egitim materyali gibi bilesenlerde degisiklige gidilmistir.
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Ogrencilerin kiigiik yaslarda programlama egitimine baslamamasinin nedenleri
arasinda derse yonelik olumsuz tutumlar1 gosterilebilir. Egitim siirecinin zor ve
karmagik goéziikkmesi Ogrencilerin bu konuya olan ilgisini azaltmaktadir (Kert ve
Ugras, 2009). Programlama egitiminde Ogrencilerin tutumlarmin olumlu y&ne
evrilmesi ve basarilarinin artmasi i¢in farkli yontem, egitim ortami ve materyallerin
stirece dahil edilmesi gerekmektedir. Scratch programi kullanilarak programlama
egitiminde oOgrenciler kod yazma karmasikligindan uzak eglenceli bir sekilde
programlama 6grenirken derse karsi tutumlar da degisecektir. TYOY ile dersin teorik
kismini evde 68renen 6grenciler derste konular1 pekistirmeye ve uygulama yapmaya
daha fazla zaman ayirabilecektir. Bu sayede programlama egitiminin Oniindeki
engellerden biri olan ders saatinin azligina da bir ¢oziim {iretilecektir. Tiim bu
sOylenenlerden yola c¢ikarak, ortaokul Ogrencilerine programlama &gretiminde
basarinin artmasinda 6grencilerde derse karsi olumlu tutum gelistirilerek yeni yontem

ve tekniklerin kullanilmasinin faydali olacagi diisiiniilmektedir.

Bu baglamda programlama 6gretiminde TYOY *nin &grencilerin basarilarina,
bilgisayara yonelik tutumuna ve teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeyine

etkisinin belirlenmesi 6nemli bir arastirma konusu olarak goriilmektedir.

Amag

Calismanin genel amaci programlama dgretimindeki TYOY *nin 6grencilerin
basarilarina,  bilgisayara  yoOnelik  tutumuna  ve  teknolojiyle  kendi
kendine 6grenme diizeylerine etkisinin arastirilmasidir. Bu genel amag ¢ergevesinde
asagidaki alt amaglara cevaplar aranacaktir.

1. TYOY uygulanan deney grubu &grencileri ile geleneksel ogretim
yontemi uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin akademik bagarilari
arasinda anlaml bir fark var midir?

2. TYOY uygulanan deney grubu ogrencileri ile geleneksel gretim
yontemi uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin teknolojiyle kendi
kendine 6grenme diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

3. TYOY uygulanan deney grubu ogrencileri ile geleneksel &gretim
yontemi uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayara yonelik

tutumlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?
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Onem

Cevrimi¢i O6grenme ile geleneksel Ogrenmenin bir arada kullanildig:
harmanlanmis 6grenme modellerinden olan TYOY yeni bir 6gretim ydntemi olarak
egitimdeki yerini almistir. TYOY hakkindaki arastirmalar ve egitimdeki uygulamalar
giin gegtikce artsa da iilkemizde siirl sayida uygulamaya rastlanmaktadir. Bundan
dolay1 arastirmanin bulgu ve sonuglarinin bu konudaki yeni aragtirma ve uygulamalara

katki saglamasi beklenmektedir.

Ulkemizde bugiine kadar ortaokul 6grencilerinde TYOY ’nin uygulanmasina
dontik sinirli sayida aragtirma yapilmistir. Arastirma sonuglariin bu yoniiyle ortaokul
kademesinde bu yontemin uygulanabilirligi, egitim silirecinin yonetimi, programlama
ve algoritma gibi uygulamaya doniik bir konudaki akademik basartya olan katkis1 gibi

konularda 6nemli 6neriler getirmesi beklenmektedir.

Ilgili alanyazin incelendiginde TYOY nin 6grencilerin teknolojiyle kendi
kendine O6grenme diizeylerine ve bilgisayara yonelik tutumlarma etkisi {izerinde
yapilmis bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Arastirma sonuglarinin bu alanda ileride

yapilacak ¢alismalara 6nemli katkilar sunmasi beklenmektedir.

Programlama dersinin yayginlastirilmasi ve bu konuda iist diizey becerilerin
gelistirilmesi konusunda farkli yontemlerin etkililigi konusunda alan yazina katki

saglamasi1 beklenmektedir.

Siirhliklar

Aragtirma 2014-2015 egitim Ogretim yilinda Ankara ili Pursaklar ilgesi
Ayyildiz Ortaokulu’nda 6. smifa devam eden ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim”

dersini alan ortaokul 6. sinif 6grencileriyle sinirlidir.



BOLUM 11

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, arastirma grubu, veri toplama araglart ve
verilerin toplanmasi, ortam, uygulama siireci, verilerin analizi ve yorumlanmasi

hakkinda bilgi verilmistir.

Arastirmanin Modeli

Bu ¢aligmada, TYOY nin akademik basariya, teknolojiyle kendi kendine
O0grenmeye ve bilgisayara olan tutumuna etkisini belirlemeye yonelik nicel arastirma
yontemi benimsenmistir. Arastirmada deneysel desenlerden 6n test — son test
eslestirilmis kontrol gruplu desen kullanilmustir. Alan yazin incelendiginde deneysel
aragtirmalarda gergek deneysel desen, yar1 deneysel desen ve deneme Oncesi desen
olmak {iizere ili¢ deneysel arastirma modelini kullanilmaktadir. Gergek deneysel
desenlerde deney ve kontrol gruplarina atanan kisilerin rastgele atanmasindan dolay1
sonuclarin daha gecerli oldugu varsayilmaktadir. On test — son test eslestirilmis
kontrol gruplu desende 6grencilerin 6grenim gordiigii siniflar belirli dlglimlere gore
kontrol ve deney grubu olarak belirlenmektedir (Karasar, 2006). Desende hazir
gruplardan ikisi belli degiskenler {izerinden eslestirilmeye ¢alisilir. Eslestirilen gruplar
islem gruplarina deney ve kontrol grubu olmak iizere yansiz atanirlar (Biiyiikoztiirk

vd., 2012, s. 208).

Arastirma kapsaminda kontrol ve deney gruplar1 belirlenirken iki grubun
akademik basar1 degiskeni agisindan denk olmalarina dikkat edilmistir. Dersteki
akademik basarinin tespiti i¢in 6grencilerin 2014-2015 egitim dgretim yilinin birinci
doneminde “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinden aldiklar1 yazili notlar
kullanilmistir. Ogrencilerin bilisim dersi akademik basarilar1 dikkate alinarak 3 smif
deney grubu 3 sinif ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Uger siiftan olusan kontrol
ve deney gruplarinin not ortalamalari dl¢timlerine gore denk iki grup oldugu tespit
edilmistir [t(192) = -0.181, p>.05]. Cizelge 1’de uygulamada kullanilan arastirma

modelinin simgesel goriiniimii verilmistir.
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Cizelge 1
Arastirma Modelinin Simgesel Goriiniimii
Gruplar On Test Son Test
G O11 O12
021 022
.. UYGULAMA .
Os.1 . ) 032
= SURECI _
G2 Oa1 Oa.2
Os.1 Os.2
Os.1 Os.2

Gl:

G2:

O11:
O21:
Os1:
Oas1:
Os1:
Os1:
O12:
O22:
Os2:
Oas2:
Os2:
Os2:

ilgesi

Geleneksel 6grenme yontemi uygulanan kontrol grubu

TYOY uygulanan deney grubu

Kontrol grubuna uygulanan teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6l¢egi On testi
Kontrol grubuna uygulanan bilgisayara kars1 tutum 6l¢egi on testi

Kontrol grubuna uygulanan akademik basar1 6n testi

Deney grubuna uygulanan teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6lgegi On testi
Deney grubuna uygulanan bilgisayara karsi tutum 6lgegi on testi

Deney grubuna uygulanan akademik basar1 6n testi

Kontrol grubuna uygulanan teknolojiyle kendi kendine 6grenme son testi
Kontrol grubuna uygulanan bilgisayara kars1 tutum 6lgegi son testi

Kontrol grubuna uygulanan akademik basari son testi

Deney grubuna uygulanan teknolojiyle kendi kendine 6grenme Slgegi son testi
Deney grubuna uygulanan bilgisayara karsi tutum 6lgegi son testi

Deney grubuna uygulanan akademik basari son testi

Calisma Grubu

Aragtirma 2014-2015 egitim 6gretim yilinin 2. doneminde Ankara ili Pursaklar

Ayyildiz Ortaokulu’'nda 6. Smifa devam eden ortaokul ogrencileriyle

gergeklestirilmistir. “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinin okutuldugu 6-B, 6-E

ve 6-F smiflar1 deney grubu, 6-A, 6-C ve 6-D smiflarn ise kontrol grubu olarak

belirlenmigtir. Kontrol ve deney gruplar1 belirlenirken iki grubun akademik basari

degiskeni acisindan denk olmalarina dikkat edilmistir. Gruplarin akademik basarinin
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tespiti i¢in 6grencilerin 2014-2015 egitim 6gretim yilinin birinci doneminde “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersinden aldiklar1 yazili not ortalamalar1 kullanilmastir.
Ucer siniftan olusan kontrol ve deney gruplarimin denk iki grup olup olmadiginin
tespiti i¢in not ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig dlgiilmiistiir. Not
ortalamalar1 analizi i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmis ve iki grup not
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir [t(192) = -0.181, p>.05]. Bu
6l¢lim sonucuyla birlikte iki grubun denk oldugu sonucuna ulasilmistir.

Uygulamanin baglangicinda kontrol grubu 104, deney grubu ise 99 6grenciden
olusmustur. Uygulama siirecinde deney grubundan 11 6grencinin ders videolarinm
izlemedikleri ve Edmodo OYS’yi kullanmadiklari tespit edilmistir. TYOY etkinliklere
katilmadiklar1 tespit edilen bu 6grenciler degerlendirme disinda tutulmus ve deney

grubu sayis1 88 olarak belirlenmistir.

Veri Toplama Araclar ve Verilerin Toplanmasi

Aragtirma kapsaminda nicel veri toplama araglar1 olarak basar1 testi,
teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6lgegi ve bilgisayar tutum 6lgegi kullanilmustir.

Veri toplama araclari ile ilgili asagida detayli bilgiler verilmistir.

Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Olgegi

Ortaokul altinct sinif 6grencilerin teknoloji ile birlikte kendi kendine 6grenme
diizeylerini belirlemek i¢in; 6 maddeden olusan Teo ve digerleri (2010) tarafindan
gelistirilen 6lgek, Demir ve Yurdugiil (2013) tarafindan Tiirk¢e ’ye uyarlanmistir.
Teknoloji ile kendi kendine 6grenme 6l¢egi 6 madde ve 2 boyuttan (6z yonetim, niyetli
6grenme) olusmaktadir. Teo ve digerleri (2010) orijinal 6l¢egin 6z yonetim faktoriiniin
Cronbach Alpha giivenirlilik katsayisinin .63, niyetli 6grenme faktoriiniin giivenirlilik
katsayisini ise .85 olarak bulmustur. Demir ve Yurdugiil (2013) tarafindan 6lgegin
Tiirkge formunun giivenirligi Cronbach Alpha katsayist kullanilarak .753 olarak
hesaplanarak 6lgegin giivenir ve gegerli bir 6lgme araci oldugu tespit edilmistir (Ek-
1).



38

Bilgisayar Tutum Olgegi

Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarimi belirlemek amaciyla kullanilacak
Ol¢ek, Loyd ve Gressard (1984) tarafindan hazirlanmis, Berberoglu ve Calikoglu
(1991) tarafindan Tiirkgeye ¢evrilmistir. Serefhanoglu, Nakiboglu ve Giir (2008) ise
yaptiklar1 ¢alismada baglangicta 40 maddeden olusan 6lcegi yaptiklar: faktor analizi
calismasi sonucunda 21 maddeye diisiirerek 6lgegi tekrar diizenlemistir (Ek-2). Bu
calismanin ardindan Olcegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0,869 olarak
bulunmustur. Olgekte kullanilan dilin sade ve 6lgegin ortaokul diizeyine uygun olusu,
Olcegin ortaokul diizeyinde calisma yapan arastirmacilar tarafindan tercih edilmesini

saglamistir (Serefthanoglu, Nakiboglu ve Giir, 2008; .Borekcei, 2010).

Basart Testi

Calisma kapsaminda Ogrencilerin uygulama sonundaki akademik bagari
diizeylerini 6l¢mek i¢in basari testi gelistirilmistir. Basari testi olusturma siirecinde
cesitli asamalar takip edilmelidir. Bu asamalar; uygulanacak olan testin tip ve
diizeylerinin 6grencilere dnceden bildirilmesi, soru bankasinin olusturulmasi, testte
yer verilecek sorularin belirtke tablosundan da yararlanilarak secilmesi, testin
diizenlenmesi, 6grencilere uygulanmasi ve puanlanarak madde analizinin yapilmasi
seklinde siralanabilir (Ozgelik, 1992 akt: Gonen, Kocakaya, 2011). Basari testi
gelistirirken {inite kazanimlarina gore soru havuzunun olusturulmali ve takip eden

stirecte uzman gorislerinden de faydalanilmalidir.

Bu kapsamda oncelikli olarak 6. Sinif “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi
ogretim programinda yer alan “Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme” linitesi kazanimlar1 g6z 6niinde bulundurularak 45 sorudan olusan bir soru
havuzu hazirlanmigtir (Ek-3). Hazirlanan test i¢in gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalari
oncesinde 3 Ogretim gorevlisi ve 4 bilisim teknolojileri dgretmeninin goriisiine
bagvurularak uzman goriisii alinmis ve bu goriisler dogrultusunda test maddelerinde

diizeltmeler yapilmistir.

Biiyiikoztiirk’e gore (2002), nitelikli bir Olgme aracinin gecerlik ve
giivenirliklerinin yiiksek olmasi gerekmektedir. Testin gecerliliginin saglanmasi i¢in
kullanilan ¢esitli yontemler vardir. Bunlardan bir tanesi Ogretim elemanlarinin

goriislerine basvurmaktir. Test maddelerine verilen yanitlarin analizleri yapilarak ta
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gegcerlilik kontrol edilebilir. Teste verilen cevaplara madde analizi yapilarak da
gegerlige bakilabilir. Gegerlik disinda iyi bir 6lgme aracinda bulunmasi gereken bir
diger Ozellik, testin sonraki denemelerde de uygulanabilirli§inin Ol¢iitii olan
giivenirliktir. Genel olarak glivenirlik, 6l¢me sonuglarinin (test puanlarinin) tesadiifi

hatalardan armik olma derecesi olarak tanimlanmaktadir (Turgut, 1995).

Basari testinin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalarinin yapilmasi igin, Ankara ili
Pursaklar ilgesi Abdurrahim Karako¢ Ortaokulu’nda 6grenim goren toplam 107
ogrenci ile pilot uygulama gerceklestirilmistir. Pilot uygulamanin yapildigi okuldaki
bilisim teknolojileri 6gretmeni alaninda 10 yillik deneyime sahip ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii mezunudur. Pilot uygulama sonucunda testin
madde analizleri yapilmis ve analiz sonucundaki madde ayirt edicilik indisleri ve
giicliik dereceleri Cizelge 2’de verilmistir. Toplam 107 6grenci aldiklar1 puanlara gore
siralanmis ve iist gruptan %27, alt gruptan %27 oraninda 6grenci alinarak gerekli

analizler yapilmistir.

Cizelge 2
Basari Testi Pilot Uygulama Madde Analiz Sonuglart
Madde
5 Ayirt Madde
Dogru Cevap Yanhs Cevap Edicilik Giicliik
Madde iist alt iist alt Indeksi  Indeksi
No (% 27) (%27) (% 27) (%27) (d) (p)
1 29 17 16 28 0,41 0,79
2 28 17 17 28 0,38 0,78
3 23 14 22 31 0,31 0,64
4 24 5 21 40 0,66 0,50
5 28 19 17 26 0,31 0,81
6 29 14 16 31 0,52 0,74
7 21 13 24 32 0,28 0,59
8 7 8 38 37 -0,03* 0,26
9 29 18 16 27 0,38 0,81
10 29 13 16 32 0,55 0,72
11 29 18 16 27 0,38 0,81
12 27 28 18 17 -0,03* 0,95
13 28 22 17 23 0,21 0,86
14 28 18 17 27 0,34 0,79
15 29 23 16 22 0,21 0,90
16 28 8 17 37 0,69 0,62

(devam ediyor)
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Cizelge 2 (Devam)
Bagsari Testi Pilot Uygulama Madde Analiz Sonuglari
Madde
. Ayirt Madde
Dogru Cevap Yanhs Cevap Edicilik Giicliik
Madde iist alt iist alt indeksi  Indeksi
No (% 27) (%27) (% 27) (%27) (d) (p)
17 29 14 16 31 0,52 0,74
18 21 4 24 41 0,59 0,43
19 22 8 23 37 0,48 0,52
20 24 7 21 38 0,59 0,53
21 23 12 22 33 0,38 0,60
22 26 10 19 35 0,55 0,62
23 28 10 17 35 0,62 0,66
24 29 21 16 24 0,28 0,86
25 27 11 18 34 0,55 0,66
26 23 6 22 39 0,59 0,50
27 20 6 25 39 0,48 0,45
28 29 12 16 33 0,59 0,71
29 23 14 22 31 0,31 0,64
30 28 19 17 26 0,31 0,81
31 21 11 24 34 0,34 0,55
32 27 11 18 34 0,55 0,66
33 7 12 38 33 -0,17* 0,33
34 21 5 24 40 0,55 0,45
35 16 2 29 43 0,48 0,31
36 20 7 25 38 0,45 0,47
37 26 10 19 35 0,55 0,62
38 16 6 29 39 0,34 0,38
39 26 15 19 30 0,38 0,71
40 18 6 27 39 0,41 0,41
41 24 14 21 31 0,34 0,66
42 21 5 24 40 0,55 0,45
43 24 9 21 36 0,52 0,57
44 20 6 25 39 0,48 0,45
45 25 10 20 35 0,52 0,60

Test maddelerinin ayirt edicilik indeksi -1 ile +1 degerleri arasinda

degismektedir. Maddelerin ayirt edicilik indeksleri yiikseldikge testin gegerliligi de

artmaktadir. Bir test maddesinde madde ayirt edicilik indeksi 0.40 ve daha biiyiik ise

madde ¢ok iyi, 0.30 ile 0.39 arasinda ise madde oldukga iyi, 0.20-0.29 arasinda ise

madde diizeltilmesi ve gelistirilmesi durumunda zorunlu hallerde kullanilabilir. Madde
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ayirt edicilik indeksinin 0.19 ve daha kii¢iik olmasi durumunda ise madde mutlaka
gelistirilmeli, gelistirilemiyorsa testten cikarilmahdir (Tekin, 2000; Biiyiikoztiirk,
2005). Cizelge 2 incelendiginde madde ayirt edicilik indeksleri (d) -0,3 ile 0,69
arasinda; madde giicliik indeksleri (p) ise 0,26 ile 0,95 arasinda degismektedir.

Cizelge 2’de goruldiigii iizere madde ayirt edicilik indeksleri 0.2°den kiiglik
olan 8, 12 ve 33 numarali maddeler testten ¢ikarilmistir. Madde ayirt edicilik indeksleri
0.2 ile 0.29 arasinda olan 7, 13, 15 ve 24 numarali maddeler ise tekrar diizenlenerek
testte kullanilmistir. Ayirt edicilik indeksleri 0.3 ve {istiinde olan diger maddeler ise
herhangi bir degisiklik yapilmadan basar1 testine alinmistir. Ayirt edicilik indeksleri
0.22’nin altinda olan 3 madde ¢ikartildiktan sonra testin ortalama madde ayirt edicilik
indeksi (d) 0.45 olarak bulunmustur. Bu deger madde ayirt edicilik indeksi olarak
oldukea ideal bir degerdir (Biiyiikoztiirk, 2005). Testin ortalama madde giicliik indeksi
(p) ise 0.62 olarak bulunmustur. Bu deger bu tiir testlerde beklenen ideal zorluk
araligindadir (Atilgan, 2006).

Pilot uygulama sonucunda basari testinin i¢ tutarliligini incelemek i¢in Kuder
Richardson-20 (KR-20) giivenirligi kullanilmistir. Kuder Richardson-20 (KR-20)
giivenirligi test maddelerine verilen cevaplarin “Dogru”, “Yanlis” ya da “0”, “1”
oldugu ve test maddelerinin madde giicliiklerinin (p) farkli oldugu durumlarda
kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2005). Gilivenirlik katsayis1 .70 ve iizeri olan testler genel
olarak yeterli gilivenirlige sahip olarak kabul edilir (Fraenkel ve Wallen, 2009).
Yapilan hesaplama sonucunda testin giivenirlik katsayis1 (KR-20) 0.89 olarak
bulunmustur (EK-4). Gelistirilen basari testine ait KR-20 giivenirlik analizi Cizelge

3’te sunulmustur.

Cizelge 3
Akademik Bagar: Testine Ait KR-20 Giivenirlik Analizi Test Sonug¢lar
N Soru X SS Ort. I' kr20
Sayisi Giicliik
105 42 27.41 7.98 .62 .89

Ogrenme Materyali - Ortam

TYOY 6grencinin ders iceriklerini ¢evrimici ortami kullanarak smif disinda

ogrendigi; smif ortaminda ise Ogrendigi bilgileri pekistirerek problem ¢6zme,
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uygulama, proje gibi 6grenme faaliyetlerini gerceklestirdigi bir modeldir (Milman,
2012). Bu yontemde ¢evrimigi 6grenme ve yiiz yiize egitim birlikte kullanilmaktadir.
Bundan dolay1 dersin ders ici ve ders dis1 faaliyetlerinin ayr1 ayri tasarlanmasi ve
birbirine entegre edilmesi gerekmektedir. Bu baglamda TYOY 'nin ¢evrimi¢i ve yiiz
ylze Ogrenme faaliyetlerini yiiriitebilmek i¢in asagidaki ortam ve materyaller
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
1. Cevrimici Ogrenme Faaliyetleri (Okul dis1)
a. Edmodo dgrenme yonetim sistemi (OYS) hazirlanmasi
b. Ders anlatim videolarinin ¢ekilmesi
€. Cevrimigi mini siavlarin hazirlanmasi
2. Yiiz yiize Ogrenme Faaliyetleri (Okulda)
a. Scratch gorsel programlama dili programinin bilgisayarlara
yliklenmesi
b. Ogrencilerin yapacagi c¢alismalara yonelik uygulama

yonergelerinin hazirlanmasi

Arastirma kapsaminda okul disindaki ¢evrimici Ogrenme faaliyetlerini
gerceklestirebilmek i¢in Edmodo 6gretim yonetim sistemi kullanilmistir. Edmodo,
ortaokul 6grencilerinin kolaylikla kullanabilecegi, igerisinde bir¢ok 6zelligi barindiran
licretsiz bir 6gretim ydnetim sistemidir. Icerisinde Tiirk¢e nin de oldugu bircok dili
desteklemesi kullanim agin1 oldukga genisletmistir. Edmodo’nun bir¢ok c¢evrimigi
O0grenme materyalini sunma, 6grenci kayitlarini tutma, g¢evrimi¢i sinav yapma,
ogrenciler arasinda etkilesimi saglama gibi birgok 6zelligi bulunmaktadir.Uygulama
siirecinde Edmodo’nun kullanilan 6zellikleri asagida listelenmistir:

e Ogretmen profilinin olusturulmas1

e Sanal siniflarin olusturulmasi

e Ogrencilerin kaydedilmesi

e Ogrencilerin sanal siniflara yerlestirilmesi

e Haftalik ders videolarinin 6grencilerle paylagilmasi

e Haftalik mini sinavlarin hazirlanmasi ve 6grencilerle paylasilmasi
e Siav sonuglarinin ve istatistiklerin takip edilmesi

e Gerektiginde duyurularin yapilmasi
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e Mesajlar ve yorumlarla Ogrenci-siif ve Ggrenci-6gretmen
etkilesiminin saglanmast
e Ogrencinin istedigi zaman 6gretmeniyle ya da simifiyla paylasimda
bulunabilmesi
e Ogrenci gelisiminin takip edilmesi
e Sistem istatistiklerinin tutulmasi
Arastirmanin uygulama siireci baglamadan Once arastirmaci tarafindan ilk
olarak Edmodo 6gretmen profili olusturulmustur. Kullanict adi ve sifresi ile giris

yaptiktan sonra ulasilan Ogretmen ana sayfasmin ekran goriintiisii Sekil 10°da

verilmigtir.
o &
H Merhaba, Bay Not Odev Quiz Anket
m OZTURK
7 Ogretmen SNy
Verify Me z
Bir grup, ogrenci
Gruplar 7 )
O B (® Send Later ptal ya da
6-F Programlama
Ogreniyorum
Son mesajlar mesajlan filtrele

6-B Programlama
Ogreniyorum

= a Zeynep C. den @ 6-B Programlama Ogreniyorum v
[
6-E Programlama - - : s e e )
https://scratch.mit.edu/projects/61323206/ buda benim oyunum.

Ogreniyorum

9 Mayis, 2015

£83 Manage Groups Unlike (1) = 1Cevap =+ Paylas ¢
@ Create a Group E Bay OZTURK - 13 Mayis, 2015
Zeynep Scratch sitesinden uygulamani paylagsmayi unutmussun. Sag

80, Join a Group Ustte paylas meniisiinden énce paylasima agman gerekiyor. Su an
gdremiyorum uygulamani.

Topluluklar ﬁ Bir cevap vaz

Sekil 10. Edmodo Ogretmen Ana Sayfasi

Ogretmen profilinin olusturulmasinin ardindan dersin islenecegi sanal siniflar
olusturulmustur. Arastirmanin deney grubunda yer alan 6-B, 6-E ve 6-F simiflarinin

sanal smiflart Edmodo’da olusturulmus ve her 6grenci kendi sinifina yerlestirilmistir
(Sekil 11).
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Gruplar Gruplan ara

Etkin  Arsivienmis

. 6-B Programlama Ogreniyorum W
. 6-E Programlama Ogreniyorum ) ¢
. 6-F Programlama Ogreniyorum w

Sekil 11. Olusturulan Sanal Siniflarin Ekran Goriintiisii

Deney gurubu 6grencileriyle ¢evrimici 6grenme faaliyetlerinin baslamasiyla
arastirmaci sanal siniflarda her smif i¢in ders videolari, duyurulari ve mini sinavlari
paylasmustir. Paylasilan icerikler ayni1 olmakla birlikte paylasilma zamanlar1 siniflarin
okuldaki ders programlarina gore degisiklik gostermistir. Arastirmaci 6grencilerin
paylasimlarin altina yaptiklar1 yorumlar takip etmis ve diledigi zaman 6grencilere
0zel mesajlar da géndermistir. Bu yoniiyle Edmodo, 6grenci-6grenci, 6grenci-sinif ve

ogrenci-0gretmen etkilesiminin saglanmasini miimkiin kilmaktadir.

Gruplar

6-E Programlama Ogreniyorum

6-E Programiama Mr. OZTURK - 6th Sinlar - Bilgisayar Teknolojisi
Ogreniyorum

Gonderiler  Klasorier  Uyeler 3 Grup ayarlan
(® Create a Small
Group Assignment Center
Not Odev Quiz Anket 0
6-F Programlama Track your clamms
Odreniyorum progress on assignments
notunuzu buraya yazin and quizzes with ease.
6-B Programlama Add Assignments
Ogreniyorum 6-E Programlama Ogreniyorum >

8 Manage Groups B & B (® Send Later iptal ya da

@® Create a Group

5, Join a Group Group Posts mesajlari filtrele

Bay OZTURK den B 6-E Programlama Ogreniyorum,
M 6-B Programlama Ogreniyorum,

M 6-F Programlama Odreniyorum

Sevgili Ogrencilerim,

ilk yazilimiz iin size bir ¢aligma belgesi hazirladim. Asagidaki
dosyalardan birini agarak konulari tekrar edebilir ve yaziliniza
caligabilirsiniz.

Hepinize basarilar...
6_sinif_calisma_yaprag:.pdf

PDF Dosya

vwa: B ©
Sekil 12. Sinif Ana Sayfas1 ekran Goriintiisii
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Ogrencilerle paylasilan video, duyuru ve mini sinav ekran goriintiileri Sekil 13,

Sekil 14 ve Sekil 15°te sunulmustur.

Bay OZTURK den B 6-E Programlama Odreniyorum & Pin Post v

Sevgili dgrencilerim,

6. DERS - ALGILAMA KOMUTLARI VE EGER KOMUTU videosuna
asagidan ulasabilirsiniz. Videolar izleyip dersi iyice 6grendikten sonra
"6. Ders Algilama ve Eder Komutu Testi" ¢dzmeniz gerekiyor. Videoyu
birkag kez izleyip konuyu iyice 6grendikten sonra testi ¢cozmenizi
tavsiye ediyorum. Videoyu izlerken defterinize not almaniz sizin
acinizdan faydali olacaktir.

Konuyla ilgili sorulaniniz ya da anlamadiginiz yerler olursa mutiaka
CEVAPLA bélimunden bu mesajin altina yazmanizi istiyorum. Hepinize
basarilar... Daha az gdster

6. Ders - Algilama Komutlari ve EGER Komutu
#37%| youtube com

anlatim_proje.mp4
MP4 Dosya

B

Like = 4%incevaplan « Paylag » Arastir 26 Mart, 2015

CENKERC. - 28 Mart, 2015
hocam quizim geldi mi?

Yusuf G. - 30 Mart, 2015

Hocam benim geldi mi?

Ece 0. - 30 Mart, 2015

dgretmenim benim quizim geldi mi

Sekil 13. Ogretmen Video Paylasimi Ekran Goriintiisii
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Bay OZTURK den B 6-E Programlama Odreniyorum = st v
- Sevgili 6grencilerim, simdiye kadar 18 kisi soruya dogru cevap vererek
10 puan ve 1 adet basari rozeti kazandi. Hala cevap vermeyen

arkadaslariniz var. Pazartesi glini dersimize kadar zamaniniz oldugunu
tekrar hatirlatiyorum.

Hepinize basarilar.

Like (2) = 14’incevaplan = Paylag = Arashr 14 Subat, 2015

Bay OZTURK - 14 Subat, 2015

m BeratP. - 14 Subat; 2015
‘ Hocam tekrardan video aticak misiniz ?

Bu haftaki ders kadar yeni video yok. Bu haftaki dersten sonra yeni
videolar ylkleyecedim Berat.

m BeratP. - 14 Subat, 2015
Tamam hocam
Eyuphan D. - 15 Subat, 2015
hocam yeni videolar bu hafta yok mu

! Bay OZTURK - 15 Subat, 2015
! yeni videolar pazartesi giinki dersimizden sonra koyulacak.

Sekil 14. Ogretmen Duyuru Paylasimi Ekran Goriintiisii

Bay OZTURK den B 6-E Programlama Ogreniyorum st v
) 6. Ders Algilama ve Eger Komutu Testi
Teslim edildi (28) Sure 31 Mart, 2015
8 sorular

3'in cevaplarl = Araghr 26 Mart, 2015

BeratP. - 27 Mart, 2015
Hocam kag yanligim var ?

2 yanligin var berat

Furkan B. - 29 Mart, 2015

'E;
“ Bay OZTURK - 28 Mart, 2015

hocam quizimi génderdim

H Bir cevap yaz...

Sekil 15. Ogretmen Cevrimigi Mini Smav Paylasim Ekran Gériintiisii
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Edmodo 6gretim yonetim sistemi kullanilarak 6grencilere ¢evrimigi sinavlar
yapilabilmektedir. Interaktif videolar, resimler ve metinlerle zenginlestirilen ve farkli
soru tiplerinin kullanilabildigi bu smnavlarla 6grencilerin ¢evrimici 6grenmeleri
degerlendirilebilmektedir. Ogrencilerin sinava giris tarihleri, cevapladiklar siireler,
sinav sonuclari gibi 6grenci istatistiklerinin yani sira soru bazli ve smif bazh
istatistikler de alinabilmektedir. Bu baglamda ders videolarini izleyen 6grenciler
videolarin ardindan ¢evrimigi sinavlara girmis ve bu sayede dgrencilerin zorlandiklari
ya da basarili olduklar1 konular tespit edilmeye c¢alisilmistir. Sekil 16 ve Sekil 17°de

cevrimici siavlara yonelik ekran goriintiilerine yer verilmistir.

mahir emre dogantekin 8/8

r;lotr-.:eri.lrcriil‘ | "
1 2 3 4 5§ 6 7 8

Toplam soru: 1 puan

Asagidaki resmi inceleyiniz. Resimdeki komut blogu uygulandiginda ekranda ne yazar?

m L Oz izleme

A Sonug: 10+20

B Sonug

n SONUG: 30

p SONUG: 20+10

Dogru cevap

Sekil 16. Cevrimig¢i Sinav Ekran Goriintiisti
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7. Ders Operatorler Testi
oﬂ' 7. Ders Operatorler ... Quize I bakis All Submissions

Sire: 14 Nisan, 2015

Assigned to; Il 6-E Programlama Ogreniyorum
Showing: Tumui v

B 5-€ Programiama Yuksek Skorlar

Ogreniyorum mahir emre sinem ylimaz mine glimiig

" g g 8/8 8/8

'! S ece ozgiir Kaan Kaya muhammed emir
elahattin Berl 5
AHMETOGLU 8/8 I 8/8 murathanogiu

kezban arpa

a Soru dagilimi
zehra arslan 8 sorular | 1:00:00
Soru#1 Soru#2 Soru#3
Helin ARTUC = . A E A8y - ’
2 [ === Operatorleri... ==  Operatorler .. ‘ Asadidakire...
Dodru yanlig Dogru yanlis C e
My ibrahim Enes Aslan
= ) Soru #4 ‘ Soru#5 . Soru #6
Furkan Besdil ‘ Asagidaki re Asadidakire... L Asadidakire...
se¢ ’ Coktan seg R Coktan se¢

dilay cansever

aysegul cancatal

) !

‘ Soru #7 ‘ Soru #8
= Asagidakire... L Asagidakire...

OKlan seg

Sekil 17. Cevrimigi Sinav Smif Sonug ekrani

Ogretim ydnetim sistemlerinde tutulan istatistikler uygulama siirecinin gidisati
hakkinda arastirmaciya 1sik tutmaktadir. Edmodo ile gergeklestirilen ¢evrimigi
ogrenmede Ogrencilerin sinavlarda aldiklar1 puanlar, yaptiklar1 yorumlar, yazdiklar
mesajlar, videolar1 izleme durumlar1 gibi bir¢ok senaryo kayit altina alimustir.
Ogrencilere her bir etkinlik icin puanlar ve rozetler verilerek 6grenmeleri pekistirilmis
ve siirece dahil edilmeleri saglanmistir. Sekil 18’de 6grencilerin sanal siiflarindaki

ilerleme durumlarinin ekran goriintiisiine yer verilmistir.
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ilerleme / 6-E Programlama Ogreniyorum

Simiflar Rozetler
n 7. Hafta Video 6. Hafta Video 5. Hafta video 7.Ders 6. Ders Algilama 5.Ders- 4_haftavideo 4. Ders - Hareket
Yeni sinif izleme izleme izleme Operatorler Testi ve Eger Komutu Gorinim izleme Komutlar TESTI
Testi Komutian TESTI
Ogrenci Toplam
AR i o oo oo oo o oo v oy wo
B My ibrahim Enes A 88% 10/10 10/10 10/10 4/8 718 6/9 10/10 8/8
an
= Furkan Besdil 98% 10/10 10/10 10/10 7/8 8/8 9/9 10/10 8/8
d 98% 10/10 10/10 10/10 718 8/8 9/9 10/10 718
96% 10/10 10/10 10/10 6/8 78 89 10/10 7/8
99% 10/10 10/10 10/10 8/18 8/8 9/9 10/10 718
60% 0/10 0/10 10/10 - - 719 10/10 5/8
90% 10110 10/10 10/10 478 5/8 79 10/10 6/8
96% 10/10 10/10 10/10 8/8 8/8 99 10/10 718
g Yunus Emre ERZU... 67% 0/10 0/10 10/10 - - 8/9 10/10 718
-~ yusuf gorim 99% 10/10 10/10 10/10 8/8 8/8 9/9 10/10 7/8
_m

Sekil 18. Sanal Simf Ogrenci Puan Ekrani

Ogrenciler kullanic1 adi ve sifreleriyle sisteme giris yaptiklarinda sadece kendi
smiflar1 gorebilmistir. Ogrenciler bu ekrandan gretmenleri tarafindan paylagilan
video, smav, anket, duyuru gibi igeriklere ulasmustir. Ogretmenine ve smifa mesaj
gonderebilirken, 6gretmenin paylastigi igeriklere yorum yazabilmislerdir. Cevrimigi
sinav sonuclarini ve kazandigi rozetleri de bu ekrandan takip edebilmistir. Sekil 19°da

ogrenci ana sayfasinin ekran goriintiisiine yer verilmistir.
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o b e

Merhaba, Gazi A Pssst...unlock an exclusive badge when your
n Sdene mom or dad use the Edmodo for Parents app!

Send them a download link:

Gruplar
6-B Programlama
Ogreniyorum notunuzu buraya yazin
83 Show All Groups Suna v
&, Join a Group o B ptal ya da eI E
Topluluklar
Latest ACﬁVity mesajlan filtrele
Ayyildiz Ortaokulu
B B2y OZTURK den @ 6-B Programlama Ogreniyorum
Veli kodu ﬂ Sevgili dgrencilerim. Bu hafta simdiye kadar 6grendigimiz konulan tekrar edecegimiz igin video ve

test eklenmeyecektir. Derste goriismek Gzere. Kendinize iyi bakin

Edmeodo hesabini olusturmalar

icin bu kodu velilerinize verin Like * 14'incevaplan * Paylas * Arastir 18 Nisan. 2
Jm7w2p Daha fazla cevap
Adnan M. - 1 Mayis, 2015

1Yl YAKSAMLAR BEYLER

Ezgi Rabia T. - 13 Mayis, 2015
hocam yeni video ne zaman gelicek?

Sekil 19. Ogrenci Ana Sayfas1 Ekran Goriintiisii

TYOY dersin anlatim kisminin video gibi araglarla sinif disina; evde yapilmasi
gereken uygulama ve 6dev kismini ise sinif igine tagiyan bir modeldir (Bergmann ve
Sams, 2012). Bundan dolay1 dgrencilerin sinifa gelmeden 6nce evde ders videolarini
izlemesi ve konu hakkinda bilgi sahibi olmasi gerekmektedir. Yiiz ylize egitimin
niteligi Ogrencilerin smifa gelmeden Once c¢evrimici O6grenme etkinliklerini
tamamlamalarina baglidir. Bu baglamda deney grubu 6grencileri i¢in ders kazanimlari
dogrultusunda arastirmaci tarafindan 8 adet ders anlatim videosu c¢ekilmistir.
Videolarin basinda islenecek konu hakkinda kisa bir bilgi verildikten sonra anlatima
gecilmistir. Milman (2012), diisiik kalitede ve ¢ok uzun hazirlanmis ders videolarinin
Ogrenciler i¢in problem teskil edebilecegini belirtmistir. Bundan otiirli 6grencilerin
dikkatini dagitmamak i¢in ¢ok uzun videolar hazirlanmamis, video siireleri 9 dakika
ile 12 dakika arasinda tutulmustur. Ses kaydi i¢in ¢ift mikrofon kullanilirken ekran
goriintlisii kaydetme ve video diizenleme islemleri i¢cin ise Camtasia Studio 8
programindan yararlanilmistir. Sekil 20°de 6rnek bir ders videosunun 6n izleme

gorlintiisiine yer verilmistir.
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‘ Suat OZTURK

Problem Cozme
ve Algoritma

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Konu: Scratch ile Programlama Ogreniyorum.

v' 1Y 19 002/11:34
Sekil 20. Ornek Ders Videosu On Izleme Goriintiisii

Ogrencilerin derse gelmeden oOnce izlemeleri gereken videolar Edmodo
sisteminde Ogrencilere sunulmustur. Ders videolar1 i¢in bir Youtube kanal
olusturulmus ve zamani geldik¢e videolar bu kanala da eklenmistir. Platformdan
kaynakli problemlerin oniine ge¢mek amaciyla videolar hem Edmodo’nun dosya
boliimiine hem de Youtube video kanalina eklenmistir. Bu sayede deney grubu
ogrencileri hem video kanalindan hem de Edmodo dosya béliimiinden ders videolarina
ulasabilmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin videolara ulagmalarinin 6niine gegmek
amaciyla Youtube kanalindaki videolarmm gizlilik diizeyi “liste dis1” olarak
ayarlanmistir. Bu sayede videolara sadece Edmodo’dan video baglantisina tiklayan
ogrenciler ulagabilmistir. Sekil 21°de arastirmaci tarafindan hazirlanan Youtube

kanalinin ekran goriintiisiine yer verilmistir.
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ICERIK OLUSTURUCUSTUDYOSU  Videolar

85 XONTROL PANELI
H

DERS 1 - PROBLEM COZME VE ALGORITMA | =0

Demba Ba

Dazenie | -

Programlama Dilleri ve Scratch | <o

[ I

W cwusTuR v R DERS 2 - Sahne ve Karakterlerle Caligiyorum | wo

-]
&

116 goriintideme
Dazenic | ~

j 4 Ders-Hareket Komutlan Konu anlatimi

H o 8 111 goriintideme
Dazenic b

zeka sorusu c

. 109 gériintideme
Dazenie -

[ 6. Ders - Algilama Komutlari ve EGER | =0
| - .

. 26Mar 2015
ae 106 gériintileme

Sekil 21. Cevrimi¢i Ogrenme I¢in Hazirlanan Youtube Kanali Ekran Gériintiisii

Uygulama

Aragtirma 2014-2015 egitim 6gretim yilinin 2. doneminde Ankara ili Pursaklar
ilgesi Ayyildiz Ortaokulu’nda 6. Simifa devam eden ortaokul Ogrencileriyle
gerceklestirilmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin okutuldugu 6-B, 6-E ve
6-F smiflart deney grubu, 6-A, 6-C ve 6-D siniflar1 ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Uygulamanin baslangicinda kontrol grubu 104, deney grubu ise 99
ogrenciden olugsmustur. Uygulama siirecinde deney grubundan 11 &grencinin ders
videolarm izlemedikleri ve Edmodo OYS’yi kullanmadiklari tespit edilmistir. TYOY
etkinliklere katilmadiklar1 tespit edilen bu dgrenciler degerlendirme disinda tutulmus
ve deney grubu sayis1 88 olarak belirlenmistir.

Uygulama kapsaminda 6. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
igerisinde bulunan “Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” iinitesi
islenmistir. Unite kapsaminda 6grencilere programlama ogretmek igin gorsel
programlama dillerinden Scratch kullanilmistir. “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim”
dersi ortaokullarda haftada iki ders saati okutulan zorunlu bir derstir. Uygulama 1

haftas1 uyum haftas1 olmak iizere toplam 9 haftada gerceklestirilmistir. 9 haftalik
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siirecte kontrol grubu 6grencileri ile geleneksel yontem kullanilarak ders islenirken
deney grubunda TYOY kullanilmustir. Geleneksel yéntemle dersin islendigi kontrol
grubunda bilisim teknolojileri sinifinda Once ders anlatilmis kalan zamanda ise
uygulama ve degerlendirme etkinlikleri yapilmistir. Etkinlikler ders saatiyle smnirl
olup bilisim teknolojileri sinifinda ve tamamen yiiz yiize yapilmistir. Deney grubu
ogrencilerinde ise cevrimi¢i egitim ve yiiz ylize egitim birlikte kullanilmigtir.
Cevrimici kisminda Edmodo OYS ve uygulama i¢gin arastirmaci tarafindan hazirlan
Youtube video kanali kullanilirken, yiiz yiize kismi ise bilisim teknolojileri sinifinda
gerceklestirilmistir.

Uygulamanin 1. Haftasinda kontrol grubu 6grencilerine sadece basari testi,
bilgisayar tutum 6l¢egi ve teknolojiyle kendi kendine 6grenme Sl¢egi uygulanmistir.
Deney gurubu dgrencilerine ise bu dlgeklerin yam sira TYOY ve Edmodo OYS
tanitilmistir.  Dersin islenis yOntemi hakkinda Ogrenciler detayli bir sekilde
bilgilendirilmistir. Her 6grenciye Edmodo kullanici ad1 ve sifresi verilerek sisteme
girmesi saglanmistir. Kullanacaklar1 6zellikler uygulamali olarak anlatilmigtir.

Uygulamanm diger 8 haftasinda deney grubu ogrencileri ile TYOY
kullanilarak ders islenmistir. EK 5’te sunulan ders plani ger¢evesinde gergeklestirilen
faaliyetler genel olarak asagida listelenmistir:

e Dersten Once (Cevrimici Ogrenme)

o Ogrencilerin izlemesi gereken bir sonraki haftanin konu anlatim
videosu arastirmaci tarafindan Edmodo ve Youtube kanalina
yiiklenmistir.

o Videoyla birlikte gereklilik halinde farkli dijital kaynaklar da
ogrencilerle paylasilmistir.

o Videodan sonra oOgrencilerin ¢dzecegi ¢evrimigi sinav
Edmodo’da hazirlanmig ve 6grencilerle paylasilmistir.

o Ogrenciler 1 hafta boyunca okul disinda diledikleri zaman
Edmodo’ya girmis ve bir sonraki haftanin ders videosunu
izlemistir.

o Anlamadig1 yerleri Edmodo’da mesaj ve yorum yazarak
O0gretmenine sormustur.

o Ders videosu ve dijital materyallerle konuyu dgrendikten sonra
konuyla ilgili sorularin bulundugu c¢evrimi¢i sinavi

tamamlamistir.
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Aragtirmaci sinav sonuglarint 6grencilere Edmodo ortaminda
hizli bir sekilde gondermistir. Bu sayede 6grenci yanlis yaptigi
sorulart gorebilmis ve ders videosunu tekrar izleyerek
eksiklerini gidermistir.

Ogrenciler gerektiginde smifa ya da &gretmenlerine mesaj
yazarak yardim istemis ya da arkadaslarmin 6grenmelerine
katkida bulunmustur.

Aragtirmact  siirekli Edmodo sistemini kontrol ederek
ogrencilerin sorularini cevaplamis, gerektiginde duyurular ve
mesajlar paylagmistir.

Gergeklestirilen bu  ¢evrimi¢i  0grenme faaliyetleriyle
ogrencilerin derse gelmeden Once konuyu ogrenmeleri ve

uygulamalar i¢in hazir hale gelmeleri amaglanmistir.

Derste (Yiiz Yiize Egitim)

©)

Bilisim teknolojileri siifinda haftada 2 ders saati (80 dakika)
olarak gerceklestirilmistir.

Ogrenciler ikiser kisilik gruplar halinde oturtulmustur.

Derse  ¢evrimigi sinav sonuglarmin  sinevizyonda
yansitilmasiyla baslanmistir. Sorularin dogru yapilma oranlari
grafiklerle gdsterilmistir.

En fazla yanlis yapilan sorular simif ortaminda tartisilmis ve
ogrencilerin katilimlartyla dersin anlasilmayan noktalar1 tekrar
edilmistir.

Edmodo ortaminda konuyla ilgili 6grencilerin sorduklari
sorular sinif ortamina getirilmis ve tartisilarak cevaplanmistir.
Dersin en fazla 20 dakikasi video ile ilgili sorularin tartisilmasi
ve konunun oOzetlenmesine ayrilirken 60 dakika uygulama
etkinlikleri i¢in planlanmustir.

Soru-cevap, tartigma ve kisa hatirlatmalarla tersin teorik kismi
tamamlandiktan sonra uygulama etkinliklerine gegilmistir.
Ogrenciler verilen uygulama ydnergeleri dogrultusunda

uygulamalarini gergeklestirmistir (EK-6).
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o Ogrenciler uygulamalarim gelistirirken arastirmaci dgrencilere
rehberlik  etmis, karsilasilan problemlerin = ¢oziimiinde
Ogrencilere yardimci olmustur.
o Ogrenciler tamamladiklar1 uygulamalar1 kendilerine ait olan
klasdrlerine kaydetmistir.
9. haftadan sonra deney ve kontrol gruplarina bilgisayar tutum 6lcegi,
teknolojiyle kendi kendine 6grenme oOlgegi ve basar1 testi uygulanarak

arastirmanin uygulama siireci tamamlanmustir.

Verilerin Analizi

Aragtirmada kullanilan verilerin ¢oziimlenmesi i¢in SPSS 20.0 paket programi
kullanilmistir. Nicel verilerde kullanilacak veri analiz yonteminin belirlenmesi i¢in
oncelikle normallik testi uygulanmigtir. Toplam katilimer sayis1 50°den fazla oldugu
icin Kolmogorov-Smirnov normallik testi uygulanmistir. Kolmogorov-Smirnov testi
kalabalik gruplarda normallik varsayimini test etmek i¢in kullanilan ideal testtir
(Buiyiikoztiirk, 2010). Normallik testi sonucunda normal dagilim gosteren verilerde
parametrik testler; normal dagilim gostermeyen verilerde ise non-parametrik testler
kullanilmistir. Bu baglamda normal dagilim gdéstermeyen akademik basar1 6n test ve
son testi ile teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6lcegi 6n test ve son test puanlarinin
analizinde Mann Whitney U ve Wilcoxon isaretli siralar testleri kullanilmigtir. Normal
dagilim gosteren bilgisayara karsi tutum On test ve son test puanlarinin analizinde ise

T testi kullanilmustir.



BOLUM I11

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolimiinde; arastirma sonucunda elde edilen verilerin istatistiksel
¢oziimlemeleri sonucunda ulasilan bulgulara, bulgulara iligkin ag¢iklama ve yorumlara

yer verilmistir.

TYOY’nin Ogrenci Basarisina Etkisi

TYOY uygulanan deney grubu égrencileri ile geleneksel 6gretim yontemi uygulanan
kontrol grubu ogrencilerinin én test bagar: puanlart arasinda anlaml bir fark var

midr?

Veri analizleri yapilmadan 6nce verilerin normallik dagilimma bakilmis ve
uygulanan Kolmogorov-Smirnov testine gore verilerin normal dagilim gostermedigi
belirlenmistir (D(192)=.085, p=.00<.05). Bundan dolay1 6n test verilerinin analizinde
non-parametrik testlerden Mann-Whitney U testi kullanilmis ve test sonuglar1 Cizelge

4’te verilmistir.

Cizelge 4
Deney ve Kontrol Grubu On Test Puanlart Mann Whitney U Testi Sonuclar
Gru n Sira Sira
P Ortalamasi Toplami b
Deney 88 103.30 9090 3978 119
Kontrol 104 90.75 9438

Cizelge 4’deki Mann Whitney U test sonuglarina gére deney ve kontrol grubu
basar1 0n test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (U=3978, p>.05). Bu
sonug, deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 bakimindan uygulama oncesinde

birbirlerine denk olduklarin1 gostermektedir.

56



57

TYOY uygulanan deney grubu égrencileri ile geleneksel ogretim yontemi uygulanan
kontrol grubu égrencilerinin son test basar: puanlart arasinda anlamli bir fark var

midr?

Basar1 testi veri analizleri yapilmadan 6nce verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmustir. Test
sonucuna gore (D(192)=.146, p=.00<.05) son test basari puanlart normal dagilim
gostermemektedir. Bundan dolay1 basari testi verilerinin analizinde non-parametrik

testlerden Mann-Whitney U testi kullanilmis ve test sonuglari Cizelge 5’te verilmistir.

Cizelge 5
Deney ve Kontrol Grubu Son Test Puanlart Mann Whitney U Testi Sonug¢lart
Grup N Sira Sira U 0
Ortalamasi Toplami
Deney 88 109.59 9643.50 342450 .003
Kontrol 104 85.43 8884.50

Cizelge 5’te verilen Mann Whitney U testi sonuglarina gére deney ve kontrol
grubu son test puani sonuglari arasindaki fark anlamlidir (U=3424.50, p<.05). Sira
ortalamalarina bakildiginda ise bu farkin deney grubu lehine oldugu goriilmektedir.
Diger bir degisle son test puanlarina gore deney grubunda yer alan 68rencilerin daha

basaril1 olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Akademik basar1 degiskeni acisindan kontrol ve deney gruplarinin denk iki
grup olup olmadiginin tespiti i¢in bir donem onceki Bilisim teknolojileri ve Yazilim
dersi not ortalamalarina bakilmistir. Not ortalamalar1 analizi i¢in bagimsiz gruplar t-
testi uygulanmis ve iki grup not ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamstir
[t(201) = -0.181, p>.05]. Bu olgiim sonucuyla birlikte iki grubun denk oldugu
sonucuna ulagilmistir. Ayrica gruplara uygulanan On test basart puanlarina
bakildiginda da gruplarin birbirine denk olduklar1 anlasilmaktadir. Uygulama
sonucunda her iki gruba basar1 testi uygulanmistir. Basari testine ait bulgular
incelendiginde TYOY ile 6grenim goren deney grubu ogrencilerinin geleneksel
ogretim yonteminin kullanildigi kontrol grubu 6grencilerine gore akademik olarak
daha basarili oldugu goriilmektedir. Bu sonug ortaokul 6grencilerine programlama dili
ogretiminde basarty1 daha fazla artirabilmek igin TYOY’nin geleneksel dgretim

yontemine oranla daha etkili bir yontem olabilecegini ortaya ¢ikarmistir. Uygulama
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sonucunda kontrol ve deney grubu arasindaki basar1 farkinin nedenleri olarak
asagidaki maddeler siralanabilir:

e TYOY uygulanan deney grubu dgrencileri sadece ders saatlerinde
degil; istedikleri zaman ders icgeriklerine ulasmis ve ders tekrari
yapabilmislerdir.

e TYOY uygulanan dgrenciler sadece smifta degil, internet erisiminin
oldugu her yerden ders iceriklerine ulasabilmislerdir.

e TYOY uygulanan &grencilere sadece yiiz yiize anlatim degil; video,
animasyon, etkilesimli igerik, e-sinav gibi ¢oklu ortam igeriklerinin
sunulmast.

e TYOY uygulanan 6grencilerde OYS (Edmodo) sayesinde birbirleriyle
ve Ogretmenleriyle olan iletisimin ve etkilesimin 24 saat kesintisiz
olmasi.

e TYOY ile dersin teorik kisminin siif diginda 6grenilmesiyle smifta
uygulama ve tekrarlara daha fazla yer verilmesi.

e TYOY ogrenciler i¢in yeni bir yéntem oldugu igin dgrencilerin bu

karma sisteme daha fazla motive olmasi.

Alanyazin incelendiginde arastirma sonucunu destekler nitelikte TYOY *nin
basarty1 artirdigi  sonucuna ulasan bir¢ok calismaya ulasilmaktadir (Findlay-
Thompson ve Mombourquette, 2014; Fulton, 2012; Enfield, 2013; Hung, 2015;
Summers ve Gosselin, 2013; Turan, 2015; Balik¢i, 2015; Ekmekei, 2014; Genger, 2015;
Boyraz;2014, Ceylan; 2015). Bu calismalar incelendiginde farkli 6grenim
kademelerindeki Ogrencilere uyguladigi goriilse de daha cok lise ve iniversite
diizeyindeki 6grencileri kapsamaktadir. Ortaokul diizeyinde yapilan ¢alisma sayisi az
olsa da bu dgrenim seviyesinde de TYOY nin basariy1 artirdigi sonucuna ulasan

benzer ¢calismalar bulunmaktadir.

Ceylan (2015), ortaokul 6. Siifa giden toplam 53 6grenciyle gergeklestirdigi
calismasinda TYOY nin basariya olan etkisini incelemistir. Calisma sonucunda
TYOY ’nin kullanildig1 deney grubu 6grencileri lehine basarida anlamli bir fark oldugu
sonucuna ulasmistir. Ayrica Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda
“Problem Cézme, Programlama ve Yazilimsal Uriin Gelistirme” iinitesinin islenmis
olmasi1 da ders ve konu olarak bu arastirmayla benzerlik gostermektedir. Ceylan

(2015), tarafindan gerceklestirilen c¢alisma TYOY’nin programlama dilleri
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ogretiminde ortaokul seviyesindeki Ogrencilerin basarilarin1 artirdigi sonucuna
ulasarak bu arastirmayla benzer sonuglar ortaya koymustur. Genger (2015),
gerceklestirdigi vaka analizi calismasinda ortaokul 6. Siif Ogrencilerine Sosyal
Bilgiler dersinde uygulanan TYOY’ni incelemis ve ydntemin 6grenci basarisina

onemli Olgiide katki sagladigi sonucuna ulagmistir.

TYOY ’nin basariy1 artirdig1 sonucuna ulasan benzer ¢alismalar lise diizeyinde
de yapilmistir. 2009 yilinda Amerika’nin Michigan eyaletinde bulunan bir lisede
TYOY uygulanmistir (Findlay-Thompson ve Mombourquette, 2014). Uygulanan
TYOY nin ardindan &grencilerin derslerdeki akademik basarilarinda hissedilir bir
oranda artis gozlenmistir. Okul genelinde derslerden basarisiz olma oraninin %52’den
%19'a distigli goriilmiistiir. Matematik dersinde %44’ten %13’e; fen bilimleri
dersinde %41°den %19’a diisen basarisizlik oran1 sosyal bilimler dersinde %10’ nun
da altina diismiistiir (Alvarez, 2012). TYOY ’nin ilk uygulamalarindan biri Minnesota
eyaletinde bulunan Byron lisesinde yapilmustir. Ters yiiz 6grenme yontemiyle birlikte
2011 il itibariyle 6grencilerin matematik dersinden ge¢gme oram1 %73,3 ve ACT
siav1 notlari ise 24,5’e yiikselmistir. 2012 yilinda ise ders gegme orani %86,6’ya
yiikselmistir (Fulton, 2012). Detroit’te bir lisede Matematik ve Ingilizce derslerinde
uygulanan TYOY sonucunda, 6grencilerin ev ddevlerini yapmama problemlerinin
ortadan kalktig1, 0gretmenin Ogrenciye igerikle ilgili daha fazla agiklayici 6rnekler
verdigi ve 0gretmenin dersi tekrar etmek yerine sadece dgrencilerin anlamadiklari
konularda onlara yardimer oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin basar1 durumuna
bakildiginda ise Ingilizce dersinde basarisiz olan 6grenci yiizdesinin %19°dan %13’e,
Matematik dersinde ise %50’den %44’e indigi gozlemlenmistir (Strayer, 2011 akt:
Genger, Gilirbudak ve Adigiizel, 2014 ).

TYOY nin akademik basariy1 artirdig1 sonucuna ulasilan ¢alismalar daha ¢ok
lisans ve yiiksek lisans kademelerinde gergeklestirilmistir. Yontemin ders disi
faaliyetleri  kapsamasi, Ogrencilerin  kendi kendine Ogrenme faaliyetleri
gerceklestirmek zorunda olmalari ve dgrencilerin internet, bilgisayar, mobil aygitlar
kullanarak c¢evrimig¢i 6grenme gerceklestirmek zorunda olmalar1 daha biiyiik yastaki
Ogrenci gruplarinin tercih edilmesini beraberinde getirmistir. Mason, Shuman ve Cook
(2013), miihendislik egitimi alaninda tiniversite 6grencileriyle yaptiklar1 ¢alismada
TYOY uygulanan égrencilerin daha basarili oldugu sonucuna ulagmustir. Yine Tune,

Sturek ve Basile (2013), tip alaninda lisans {istii 6grencileriyle yaptiklar1 uygulamada
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TYOY uygulanan dgrencilerin geleneksel dgretim yontemi kullanilan 6grencilere gore
daha basarili oldugu sonucuna ulagmistir. Turan (2015), iiniversite Ogrencileriyle
yaptig1 calismada TYOY ile 6grenim goren 6grencilerin, geleneksel yontemle 6grenim
goren Ogrencilere goére basart ve motivasyon diizeylerinin daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagmustir. Ayrica ¢alismada 6grencilerin ters yiliz 6§renme ydntemine
ilisgkin olumlu goriislere sahip oldugu goriilmiistiir. Benzer bir ¢alismada Baliket
(2015), meslek yiiksekokullar1 bilgisayar programciligi boliimii 6grencileri ile yaptigi
calisma sonucunda TYOY’nin uygulandigi deney grubu ile geleneksel &gretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubu akademik basari notlar1 arasinda deney grubu
lehine anlaml1 bir fark bulmustur. Ekmekgi (2014), 23 6grenciden olusan Ingiliz Dili
Egitimi hazirlik sinifi 6grencisine 2013-2014 akademik yili giiz donemi boyunca
TYOY uygulamistir. Uygulama sonucunda, ogrencilerin yazma performanslar:
bakimindan deney ve kontrol gruplari arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmustur. Bununla birlikte Ters yiiz 6grenme modeline yonelik
Ogrencilerin tutumlari arastirmaci tarafindan gelistirilen anketle 6l¢iilmiistiir. Verilen
cevaplarin frekans analizleri, 6grencilerin bliylik bir ¢ogunlugunun yeni uygulamaya
karst olumlu tutum gelistirdigini gostermistir. Boyraz (2014) ise arastirmasinda
TYOY nin Ingilizce gretiminde akademik basariya ve kaliciliga etkisini incelemistir.
Arastirma sonucunda konuyu TYOY ile alan deney grubunun akademik basarist
geleneksel 6gretim yontemi ile alan kontrol grubundan yiiksek ¢ikmis ve gruplar
arasindaki fark anlamli bulunmustur. Bunun yaninda uygulamalarin ardindan yapilan
odak grup goriismelerinde elde edilen 6grenci goriislerine gore olumlu goriislerin

ortalamast %73.77, olumsuz goriislerin ortalamasi ise %17.39 olarak belirlenmistir.

Alanyazin incelendiginde TYOY *nin akademik basariy1 artirmadig sonucuna
ulasan ve bu c¢alismayla ¢elisen arastirmalar da bulunmaktadir (Overmyer, 2014;
Davies, Dean ve Ball, 2013; Love, Hodge, Grandgenett ve Swift, 2014; Morin,
Kecskemety, Harper, ve Clingan, 2013; Johnson ve Renner, 2012). Akademik basariya
yonelik arastirma sonuglarindan elde edilen bu farkliliklarin bir¢ok nedeni bulunabilir.
Bu fark TYOY nin uygulama siirecindeki farkliliklardan kaynaklanabilecegi gibi
kullanilan e-igeriklerden, ¢evrimici ortamlardan ve videolardan da kaynaklanabilir.
Ayrica uygulamay yliriiten 6gretmen ve calisma gurubunun nitelikleri de ¢aligma
sonuglarimi etkileyen faktorler arasinda gosterilebilir. Johnson ve Renner (2012), Excel

ve Powerpoint konularini isledigi lise 6grencilerinde TYOY ’ni uygulamis ve her iki
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konuda da deney ve kontrol gruplarimin basari puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulamamistir. Benzer bir calismada Davies, Dean ve Ball (2013), iiniversite
ogrencilerine Excel dersinde TYOY’ni uygulamistir. Toplamda 301 6grencinin
katildig1 uygulamada 6grenciler geleneksel sinif, simiilasyon smifi ve TYOY sinifi
olmak iizere 3’e ayrilmis ve uygulama 5 hafta boyunca devam etmistir. Uygulama
sonucunda siniflar arasinda basar1 puanlar1 agisindan anlamli bir fark bulunamamustir.
Buna ragmen TYOY’nin &grencilerinin ders motivasyonlarmi artirdigi sonucuna

ulasilmistir.

TYOY’nin Ogrencilerin Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Diizeylerine

Etkisi

TYOY uygulanan deney grubu égrencileri ile geleneksel 6gretim yontemi uygulanan
kontrol grubu ogrencilerinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme on test puanlar

arasinda anlamly bir fark var midir?

Kendi kendine 6grenme Olgegi On test puan analizleri yapilmadan oOnce
verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek icin normallik testi

uygulanmis ve test sonucu Cizelge 6’da verilmistir.

Cizelge 6

Deney ve Kontrol Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Olgegi On Test
Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov

D df p.
M1 224 192 .000
M2 216 192 .000
M3 309 192 .000
M4 303 192 .000
M5 240 192 .000
M6 271 192 .000
Toplam .065 192 .049

Cizelge 6’da goriildiigii lizere yapilan testin her bir maddesi i¢in anlamlilik
diizeyleri 0.05’den kiigiik oldugundan dagilimin normal dagilim gostermedigi
sonucuna vartlmistir. Bundan verilerin analizinde non-parametrik testlerden Mann-

Whitney U testi kullanilmis ve test sonuglar1 Cizelge 7°de verilmistir.



62

Cizelge 7

Deney ve Kontrol Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme On Test Puanlar:
Mann Whitney U Testi Sonug¢lart

Grup n Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
Deney 88 92.22 8115.50 4199.50 325
Kontrol 104 100.12 10412.50

Cizelge 7°deki Mann Whitney U test sonuglarina gore deney ve kontrol grubu
teknolojiyle kendi kendine &grenme On test puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir (U=4199.50, p>.05). Bu sonug, deney ve kontrol gruplarinin
teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeyleri bakimindan uygulama oncesinde

birbirlerine denk olduklarin1 gostermektedir.

TYOY uygulanan deney grubu égrencileri ile geleneksel ogretim yontemi uygulanan
kontrol grubu ogrencilerinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme son test puanlart

arasinda anlamly bir fark var midir?

Kendi kendine 6grenme oOlgegi son test puan analizleri yapilmadan once
verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek icin normallik testi

uygulanmis ve test sonucu Cizelge 8’de verilmistir.

Cizelge 8

Deney ve Kontrol Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Olcegi Son Test
Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov

D df p
M1 227 192 .000
M2 243 192 .000
M3 294 192 .000
M4 318 192 .000
M5 226 192 .000
M6 299 192 .000
Toplam .109 192 .000

Cizelge 8’de goriildiigii lizere yapilan testin her bir maddesi i¢in anlamlilik
diizeyleri 0.05’den kiigiik oldugundan dagilimin normal dagilim goéstermedigi
sonucuna varilmistir. Bundan dolay1 verilerin analizinde Mann-Whitney U testi

kullanilmis ve test sonuglar1 Cizelge 9’da verilmistir.
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Cizelge 9

Deney ve Kontrol Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Son Test Puanlar
Mann Whitney U Testi Sonuclari

Grup n Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
Deney 88 114.86 10108.00 2960.00 .00
Kontrol 104 80.96 8420.00

Cizelge 8’de verilen Mann Whitney U testi sonuglarina gére deney ve kontrol
grubu teknolojiyle kendi kendine 6grenme son test puani sonuglar1 arasindaki fark
anlamhidir (U=2960, p<.05). Sira ortalamalarina bakildiginda bu farkin deney grubu
lehine oldugu gériilmektedir. Bu bulgu TYOY’nin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin, geleneksel Ogretim yoOnteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerine oranla teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeyleri agisindan daha

basarili oldugunu gostermektedir.

Geleneksel 6gretim yontemi uygulanan kontrol grubu ogrencilerinin teknolojiyle
kendi kendine ogrenme o6n test ve son test puanlart arasinda anlaml bir fark var

midr?

Kontrol grubuna uygulanan kendi kendine 6grenme 6lcegi 6n test ve son test
puan analizleri yapilmadan once verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini

belirlemek i¢in normallik testi uygulanmis ve test sonucu Cizelge 10’da verilmistir.

Cizelge 10

Kontrol Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Olgegi On Test ve Son Test
Puanlart Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov (a)

D df p
M1 186 208 .000
M2 230 208 .000
M3 309 208 .000
M4 324 208 .000
M5 265 208 .000
M 6 285 208 .000
Toplam 074 208 .007

Cizelge 10°da goriildiigii lizere yapilan testin her bir maddesi i¢in anlamlilik

diizeyleri 0.05’den kii¢iik oldugundan dagilimin normal dagilim goéstermedigi
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sonucuna varilmistir. Bundan dolay1 verilerinin analizinde Wilcoxon isaretli siralar
testi kullanilmis ve test sonuglari Cizelge 11°de verilmistir.

Cizelge 11

Kontrol Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme On Test ve Son Test Puanlart
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar

Sontest - Ontest n Sira Ortalamas1  Sira Toplami Z p
Negatif Sira 32 46.63 1492.00 -1.944"  0.052
Pozitif Sira 56 43.29 2424.00

Esit 16

*Negatif siralar temeline dayali

Cizelge 11°de verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore kontrol
grubu teknolojiyle kendi kendine 6grenme On test ve son test puanlari arasindaki fark
anlamli degildir (Z=-1.944, p>.05). Puanlarin sira ortalamasi ve toplamlar1 dikkate
alindiginda, negatif siralar yani 6n test puanlar1 lehine kiiciik bir fark gozlemlense de
bu anlaml bir fark degildir. Dolayisiyla kontrol grubuna uygulanan geleneksel egitim
yonteminin &grencilerin  teknolojiyle kendi kendine &grenmelerine bir etkisi

olmamustir.

TYOY uygulanan deney grubu égrencilerinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6n

test ve son test puanlart arasinda anlaml bir fark var nmidir?

Veri analizleri yapilmadan Once verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in normallik testi uygulanmis ve test sonucu Cizelge

12°de verilmistir.

Cizelge 12
Deney Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Olgegi On Test ve Son Test
Puanlart Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov

D df p
M1 199 176 .000
M2 229 176 .000
M3 290 176 .000
M4 295 176 .000
M5 196 176 .000
M6 287 176 .000

Toplam .097 176 .000
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Cizelge 12°de goriildiigii lizere yapilan testin her bir maddesi i¢in anlamlilik
diizeyleri 0.05’den kii¢iik oldugundan dagilimin normal dagilim goéstermedigi
sonucuna vartlmistir. Bundan dolay1 verilerinin analizinde Wilcoxon isaretli siralar

testi kullanilarak test sonuglar1 Cizelge 13’te verilmistir.

Cizelge 13

Deney Grubu Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme On Test ve Son Test Puanlart
Wilcoxon Isaretli Stralar Testi Sonuglart

Sontest - Ontest n Sira Ortalamas1  Sira Toplam Z p
Negatif Sira 13 31.08 404.00 -5.754"  0.00
Pozitif Sira 66 41.76 2756.00

Esit 9

*Negatif siralar temeline dayali

Cizelge 13’te verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore deney
grubuna uygulanan teknolojiyle kendi kendine 6grenme On test ve son test puanlari
arasindaki fark anlamlidir (Z=-5.754, p<.05). Puanlarin sira ortalamasi ve toplamlari
dikkate alindiginda, pozitif siralar yani son test puanlari lehine anlamli bir fark vardr.
Bu bulgu TYOY kullanilan deney grubu dgrencilerinin teknolojiyle kendi kendine

O6grenme puanlarinin uygulama sonrasinda arttigini géstermektedir.

Ikinci alt probleme ait bulgular ve bulgularm yorumlanmasinin ardindan
bulgularin kuramsal g¢er¢eve ve alanyazindaki diger ¢alismalar kapsaminda da ele

alinmasi faydali olacaktir.

Deney ve kontrol gruplarinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeyleri
“Oz yonetim” ve “niyetli dgrenme” faktorleri olmak iizere 2 faktér ve 6 madde
tizerinden incelenmistir. Uygulama dncesindeki teknolojiyle kendi kendine 6grenme
On test puanlarina bakildiginda kontrol ve deney gruplarinin birbirine denk iki grup
oldugu bulgusuna ulasilmistir. Denk iki gruptan deney grubuna TYOY uygulanirken
kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yontemi uygulanmig ve uygulama sonucunda

teknolojiyle kendi kendine 6grenme son test puanlari 6l¢iilmistiir.

Kontrol grubuna uygulanan teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6n test ve son
test puanlar incelendiginde 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir. Diger bir degisle Ogrencilere uygulanan geleneksel 6gretim
yonteminin 6grencilerin teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeylerine bir etkisi

olmamistir. Bu sonug geleneksel dgretim yonteminde teknolojiyle kendi kendine
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o0grenme etkinliklerinin ¢ok fazla bulunmamasindan, ders etkinliklerinin smif
ortaminda ve sinif¢a yapilmasindan kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir. Geleneksel
smiflarda 6gretmenler 6grenciler icin bilgi saglayici ve simifin tek hakimi, yoneticisi
olarak  goriilmektedir. Ogrencilerin  bilgiyi  yapilandirmakta pasif olarak
konumlandirildigi, o6gretmenden Ogrenciye dogru tek yonlii bir bilgi akisinin
gerceklestigi geleneksel Ogretimde, Ogrencinin tek basina teknolojiyi kullanarak
ogrenme ihtiyaclarini belirledigi, kendine uygun 6grenme yontem ve stratejilerini
sectigi, farkl bilgi kaynaklarina ulasarak bilgiyi yapilandirdig: ve kendi 6grenmesini
gerceklestirdigi teknolojiyle kendi kendine 6grenme imkanlari son derece sinirhidir.
Egitimin yiiz yiize ve siirl saatlerde verilmesi, 6§rencinin okul i¢inde ve okul disinda
teknolojiyi kullanarak 6grenmede ¢ok fazla sorumluluk alamamasi da geleneksel
Ogretimin 6grencilerin teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeylerine olumlu katki

saglamamasinin nedenleri arasinda oldugu diisiiniilmektedir.

Deney grubuna uygulanan teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6n test ve son
test puanlart incelendiginde 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Bulunan bu fark son test puanlar1 lehinedir. Bu bulgu TYOY kullanilan
deney grubu 6grencilerinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme puanlarinin uygulama
sonrasinda arttigin1 gostermektedir. Diger bir degisle TYOY 6grencilerin teknolojiyle

kendi kendine 6grenme diizeylerini olumlu yonde etkilemistir.

Teknolojiyle kendi kendine 6grenme On test puanlari itibariyle birbirine denk
olan kontrol ve deney gruplarinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme son test puanlari
uygulama sonucunda olglilmiistiir. Test bulgulari incelendiginde deney ve kontrol
grubu teknolojiyle kendi kendine dgrenme son test puan sonuglar1 arasindaki fark
anlamlidir (U=2960, p<.05). Sira ortalamalarina bakildiginda ise bu farkin deney
grubu lehine oldugu gériilmektedir. Bu bulgu TYOY nin uygulandigi deney grubu
Ogrencilerinin, geleneksel Ogretim yoOnteminin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerine oranla teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeyleri acgisindan daha
basarili oldugunu géstermektedir. Diger bir degisle TYOY &grencilerin teknolojiyle
kendi kendine 6grenme becerilerini artirmaktadir. Bu sonucun altinda yatan temel
sebebin TYOY ve teknolojiyle kendi kendine dgrenme kavramlarmin birbiriyle iliskili
ve i¢ ice kavramlar oldugu disilinilmektedir. Kendi Kendine 6grenme kavrami
giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi, egitimde internet, mobil

uygulamalar, sosyal aglar, cevrimigi kiitliphaneler ve arama motorlarinin kullanimiyla
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yerini teknolojiyle kendi kendine 6grenme kavramina birakmistir (Demir ve Yurdugiil,
2013). Teo ve digerleri (2010) ise teknolojiyle kendi kendine 6grenme igin 6grencinin
kendi 6grenmesini yonetmek igin istekliligi ve yeteneginin yani sira kendi kendine
ogrenmek i¢in bilgisayar ve internet gibi teknolojilerden bilingli bir sekilde
yararlanmas1 gerekliligini vurgulamistir. TYOY vyiiz yiize egitim ile cevrimigi
ogrenmenin harmanlanns halidir (Sams ve Bergmann, 2013). Ogrenciler
TYOY ndeki gevrimicgi faaliyetleri yerine getirirken bilgisayarmdan ya da mobil
cihazindan kendi basina ders videolarini izlemektedir. Ayrica internetten dersle ilgili
arastirma yapmalari, ek kaynaklara ulagmalari, ¢evrimig¢i smavlari ¢ozmeleri ve
Ogretmeni ve arkadaslariyla internetten etkilesime ge¢meleri gerekmektedir.
Ogrencilerin yaptig1 tiim bu faaliyetlerin teknolojiyle kendi kendine 6grenme
yeteneklerini artiracagi ve teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeylerine olumlu
yanstyacag: diisiiniilmektedir. Uygulamada kullanilan OYS, uygulama igin acilan
video kanali, dgrencilere OYS iizerinden yapilan duyurular, 6grencilerin dgretmene
ve arkadaslarma OYS iizerinden istedigi zaman ulasabilmesi gibi etkenler de
ogrencilerin teknolojiyle kendi kendine &grenme puanlarini artiran nedenlerden

olabilir.

Alanyazin incelendiginde kendi kendine 6grenme ile ilgili deneysel bircok
calismanin oldugu goriilmektedir (Teo ve digerleri, 2010; Akgiindiiz, 2013; Mok ve
Lung, 2005; Ergoren, 2012; Ay, 2010). Bu calismalarda bazi1 bagimsiz degiskenlerin
kendi kendine 6grenmeye etkisi arastirilmistir. Alanyazinda TYOY 'nin dgrencilerin
teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeylerine etkisine iliskin yapilan bir ¢alismaya
rastlanmamis olsa da benzer ¢alismalar bulunmaktadir. Akgiindiiz (2013), yaptig1
caligmada harmanlanmis 0grenmenin basari, motivasyon, tutum ve kendi kendine
o0grenme degiskenleri ilizerine etkisini arastirmistir. Calismasinda 6grencileri 3 gruba
ayirmis ve gruplara sirastyla harmanlanmis 6grenme, geleneksel egitim ve sosyal
medya destekli 6grenmeyi uygulamistir. Harmanlanmig 6grenme uygulanan gruba yiiz
ylize egitimi ve ¢evrimi¢i uzaktan egitim birlikte uygulanmistir. Arastirmaci bu
Ogrencilerin  internet  kaynaklarma  eriserek  cevrimigi O0grenmelerini
gerceklestirebilecekleri bir ortam saglamistir. Egitimin c¢evrimic¢i boliimiinde
ogrenciler teknolojik kaynaklari kullanarak ve bireysel olarak 6grenmelerini
gergeklestirmistir. Uygulama sonucunda harmanlanmis 6grenme uygulanan grubun

kendi kendine oOgrenme diizeyleri diger gruplardan anlamli sekilde yiiksek
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bulunmustur. TYOY ’nin bir harmanlanmis 6grenme cesidi olmas1 ve kendi kendine
o0grenmede teknolojik kaynaklarin kullanilmasi nedeniyle elde edilen bu sonuglar

aragtirma bulgularini destekler niteliktedir.

TYOY’nin Ogrencilerin Bilgisayara Yonelik Tutumlarina Etkisi

TYOY uygulanan deney grubu égrencileri ile geleneksel ogretim yontemi uygulanan
kontrol grubu égrencilerinin uygulama éncesinde bilgisayara yonelik tutumlart

arasinda anlaml bir fark var midwr?

Puan analizleri yapilmadan Once verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in normallik testi uygulanmis ve test sonucu Cizelge 14°te

verilmistir.

Cizelge 14

Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Gruplarina Uygulanan Bilgisayara Yonelik
Tutum Olgegi Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov
D df p
Tutum .056 192 200

Cizelge 14 incelendiginde verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir
(p>.05). Bundan dolay1 verilerin analizinde bagimsiz gruplar i¢in t-testi kullanilmis ve

test sonuglart Cizelge 15°te verilmistir.

Cizelge 15
Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Gruplarina Uygulanan Bilgisayara Yonelik
Tutum Olgegi T-Testi Sonuclart

Bilgisayar Yonelik n X SS Sd t P
Tutum On Test

Deney Grubu 88 8282 1005 190 -0.464 0.643
Kontrol Grubu 104 82.12 10.82

Cizelge 15°deki t-testi sonuglarina gore uygulama 6ncesinde deney ve kontrol

grubu bilgisayara yonelik tutum puanlari arasinda anlamli bir fark bulunamamigtir
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[t(190) = -0.464, p>.05]. Bu sonug, deney ve kontrol gruplarinin uygulama 6ncesinde

bilgisayara yonelik tutum bakimindan birbirlerine denk olduklarini géstermektedir.

TYOY uygulanan deney grubu égrencileri ile geleneksel 6gretim yontemi uygulanan
kontrol grubu ogrencilerinin uygulama sonrasindaki bilgisayara yonelik tutumlart

arasinda anlamly bir fark var midir?

Puan analizleri yapilmadan once verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek icin normallik testi uygulanmig ve test sonucu Cizelge

16°da verilmistir.

Cizelge 16

Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Gruplarina Uygulanan Bilgisayara Yonelik
Tutum Olgegi Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov
D df p
Tutum .062 192 .069

Cizelge 16 incelendiginde verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir
(p>.05). Bundan dolay1 verilerin analizinde bagimsiz gruplar i¢in t-testi kullanilmis ve

test sonuglar1 Cizelge 17°de verilmistir.

Cizelge 17

Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Gruplarina Uygulanan Bilgisayara Yonelik
Tutum Olgegi T-Testi Sonuglar

Bilgisayar Yonelik n X SS Sd t P
Tutum Son Test

Deney Grubu 88 8473 11.36 190 -3.008 0.003
Kontrol Grubu 104 79.73 11.64

Cizelge 17°de verilen t-testi sonuglarina gore uygulama sonrasindaki deney ve
kontrol grubu bilgisayara yonelik tutum puanlart arasindaki fark anlamlhidir [t(190) =

-3.008, p<.05]. TYOY uygulanan deney grubunun uygulama sonrasindaki bilgisayara

yonelik tutum puanlar1 ortalamasi X =84.73 olarak bulunmustur. Geleneksel 6gretim

yonteminin uygulandigr kontrol grubunun bilgisayara yonelik tutum puanlari

ortalamasi ise X = 79.73’tiir. Tutum puanlar1 ortalamalarindan da anlasilacag: lizere
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uygulama sonrasinda deney grubu 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumlar1 kontrol

grubuna oranla daha yiiksektir.

Geleneksel 6gretim yontemi uygulanan kontrol grubu ogrencilerinin bilgisayara

yonelik tutum on test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midwr?

Puan analizleri yapilmadan o©nce verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek icin normallik testi uygulanmig ve test sonucu Cizelge

18°de verilmistir.
Cizelge 18
Kontrol Grubuna Uygulanan Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi On Test ve Son Test

Puanlar: Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov (a)

Tutum

D df P
On Test .056 104 .200
Son Test .062 104 .200

Cizelge 18 incelendiginde verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir
(p>.05). Bundan dolay1 verilerin analizinde bagimsiz gruplar igin eslestirilmis
orneklem t-testi kullanilmis ve test sonuglar1 Cizelge 18’de verilmistir.

Cizelge 19

Kontrol Grubu Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi On Test ve Son Test Puanlar: T-

Testi Sonucglart

Bilgisayar Yonelik n X SS Sd t P
Tutum

On Test 104 82.12 10.82 103 1.862 0.065
Son Test 104 79.73 11.64

Cizelge 19°da verilen t-testi sonuglarina gore kontrol grubuna uygulama dncesi
ve sonrasinda uygulanan bilgisayara yonelik tutum puanlar1 arasindaki fark anlamli

degildir [t(103) = 1.862, p>.05]. Uygulama Oncesindeki bilgisayara yonelik tutum
puanlari ortalamasi X =82.12 iken; uygulama sonrasindaki bilgisayara yonelik tutum

puanlar1 ortalamasi ise X="79.73tiir. Uygulama sonrasinda tutum puanlar

ortalamasinda bir diisiis yasansa da bu istatistiksel olarak anlamli degildir.
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Ters-yiiz 6grenme yontemi uygulanan deney grubu égrencilerinin bilgisayara yonelik

tutum on test ve son test puanlari arasinda anlaml bir fark var midur?

Puan analizleri yapilmadan Once verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in normallik testi uygulanmis ve test sonucu Cizelge

20°de verilmistir.

Cizelge 20
Deney Grubuna Uygulanan Bilgisayara Yéonelik Tutum Olcegi On Test ve Son Test

Puanlart Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov

Tutum

D df Sig.
On Test .060 38 .200
Son Test .079 88 .200

Cizelge 20 incelendiginde verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir
(p>.05). Bundan dolay1 verilerin analizinde bagimsiz gruplar igin eslestirilmis

orneklem t-testi kullanilmis ve test sonuglar1 Cizelge 21°de verilmistir.

Cizelge 21
Deney Grubu Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi On Test ve Son Test Puanlar: T-

Testi Sonuclar:

Bilgisayar Yonelik n M SS Sd t P
Tutum

On Test 88 8282 10.05 87 -1.634 0.106
Son Test 88  84.73 11.36

Cizelge 21°de verilen t-testi sonuglarina gére deney grubuna uygulama 6ncesi
ve sonrasinda uygulanan bilgisayara yonelik tutum puanlar1 arasindaki fark anlamh

degildir [t(87) = -1.634, p>.05]. Uygulama oOncesindeki bilgisayara yonelik tutum

puanlar1 ortalamasi X =82.82 iken; uygulama sonrasinda bu deger X = 84.73 olarak
goriilmektedir. Ters-yliz 6gretim yonteminin kullanildigi uygulama sonrasinda
ogrencilerin tutum puanlar1 ortalamasinda bir artis gézlense de bu istatistiksel olarak

anlamli degildir.
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Uciincii alt probleme ait bulgular ve bulgularin yorumlanmasimin ardindan
bulgularin kuramsal cerceve ve alanyazindaki diger calismalar kapsaminda da ele

alinmasi faydali olacaktir.

Deney ve kontrol gruplarinin bilgisayara yonelik tutumlari — “giiven”,
“isteklilik”, “isteksizlik” ve “inan¢” faktorleri olmak tlizere 4 faktor ve 21 madde
tizerinden incelenmistir. Uygulama oncesindeki bilgisayar tutum oOlgegi on test
puanlarina bakildiginda kontrol ve deney gruplariin birbirine denk iki grup oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Denk iki gruptan deney grubuna TYOY uygulanirken kontrol
grubuna ise geleneksel O6gretim yontemi uygulanmis ve uygulama sonucunda

bilgisayar tutum 6l¢egi son test puanlari Slgiilmiistiir.

Kontrol grubuna uygulanan bilgisayar tutum dlgegi 6n test ve son test puanlari
incelendiginde 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.
Uygulama sonrasinda 6grencilerin son test puanlarinda bir miktar diisiis yasansa da bu
istatistiksel olarak anlamli degildir [t(103) = 1.862, p>.05]. Diger bir degisle
ogrencilere uygulanan geleneksel 6gretim yonteminin 6grencilerin bilgisayara yonelik
tutumlarina bir etkisi olmamustir. Benzer sekilde deney grubuna uygulanan bilgisayar
tutum Olgegi 6n test ve son test puanlari incelenmis ve son test puanlarinda bir artisin

oldugu goriilmiistiir. Fakat bu artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir [t(87) =

-1.634, p>.05].

Bilgisayar tutum 6l¢egi 0n test puanlar itibariyle birbirine denk olan kontrol
ve deney gruplarinin bilgisayar tutum 6l¢egi son test puanlar1 uygulama sonucunda
Olglilmistiir. Test bulgulart incelendiginde deney ve kontrol grubu son test puan
sonuglart arasindaki fark anlamli bulunmustur [t(190) = -3.008, p<.05]. Tutum puani
ortalamalarina bakildiginda ise bu farkin deney grubu lehine oldugu goriilmektedir.
Bu bulgu TYOY nin uygulandig1 deney grubu &grencilerinin, geleneksel dgretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerine oranla 6grencilerin bilgisayara
olan tutumlarmin daha olumlu oldugunu gostermektedir. Alanyazin incelendiginde
TYOY nin dgrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarina etkisiyle ilgi cok fazla ¢aligma
olmasa da farkli tutumlara etkisinin arastirildig1 caligmalara rastlanmistir. Glynn
(2013), TYOY ’nin 6grencilerin kimya dersine yonelik tutumlara etkisini arastirdig
calismasinda toplam 46 lise 6grencisiyle calismustir. Uygulama sonucunda TYOY *nin
Ogrencilerin derse olan tutumlarina olumlu katki sagladigi sonucunda ulagilmistir.

Pierce ve Fox (2012), eczacilik egitimi alan grencilerde TYOY ni uygulamis ve
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basar1 ve tutum degiskenlerine olan etkisini incelemistir. Arastirmada TYOY ile
ogrenim goren 6grencilerin geleneksel 6gretim yontemiyle 6grenim géren 6grencilere
oranla derse tutumlarinin daha olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir. TYOY nin
Ogrenci tutumlarina olan etkisinin arastirildig1 bu ¢alismalarin sonuglarin aragtirma

sonuclarmi destekler niteliktedir.



BOLUM IV

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirma bulgulari sonucunda ulasilan sonuglara ve ileride

yapilacak ¢aligmalara yonelik onerilere yer verilmistir.

Sonuclar

Aragtirma kapsaminda programlama dili 6gretiminde TYOY nin ortaokul
Ogrencilerinin basarilarina, bilgisayara yonelik tutumuna ve kendi kendine 6grenme
diizeylerine etkisinin belirlenmesine yonelik sonuglara ulagilmigtir. Arastirma

bulgular1 neticesinde ulasilan sonuglar asagida sunulmustur.

e Uygulama 6ncesinde kontrol ve deney gruplarina akademik basari testi
uygulanmis ve anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu sonug uygulama 6ncesinde
gruplarin birbirine denk iki grup oldugunu géstermektedir. Uygulama sonrasinda iki
gruba akademik basar1 testi uygulanmustir. Basar1 testi sonuglarina gére TYOY
uygulanan deney grubu 6grencilerinin akademik basar1 puanlari ile geleneksel 6gretim
yontemi uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bulunan fark deney grubu dgrencileri
lehinedir. Deney grubu 6grencilerinin son test basar1 puani ortalamasi kontrol grubu
Ogrencilerinin son test basar1 puani ortalamasina oranla daha yiiksektir. Diger bir
degisle deney grubunda yer alan 6grencilerin kontrol grubu 6grencilerinden daha
basaril1 olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonug 6. sinif 6grencilerine programlama
dili odgretiminde TYOY’nin basartyr artiran ve oOgrencilerin  dgrenmelerini
kolaylastiran bir yontem olabilecegini gostermektedir.

e Kontrol ve deney grubu ogrencilerinin bilgisayar tutum O&lgegine
verdikleri cevaplar giiven, isteklilik, isteksizlik ve inan¢ faktorleri {izerinden
degerlendirilmistir. Kontrol ve deney gruplarinin tutum 6n test puanlari incelendiginde
aralarinda anlamli bir farklilik bulunamamis ve tutum degiskeni acisindan denk iki
grup olduklar1 belirlenmistir. Bilgisayara yonelik tutum son test puanlar1 arasinda ise

deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubu 6grencilerinin tutum
son test puani ortalamasi (X = 84.73), kontrol grubu ortalamasina (X= 79.73’tiir)

74



75

oranla daha yiiksektir. Tutum puanlar1 ortalamalarindan da anlasilacagi {iizere
uygulama sonrasinda deney grubu 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumlar1 kontrol
grubuna oranla daha olumludur. Diger bir degisle programlama dili 6gretiminde
uygulanan TYOY geleneksel 6gretim yontemine oranla Ogrencilerin bilgisayara
yonelik tutumlarini daha fazla yiikseltmistir.

e Kontrol ve deney gruplarinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme 6n
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunamamis ve denk iki grup olduklar1
belirlenmistir. Teknolojiyle kendi kendine 6grenme son test puanlar1 arasinda ise
deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Uygulama sonucunda TYOY
uygulanan deney grubu 6grencilerinin teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeyleri
kontrol grubuna oranla daha yiiksektir. Bu sonug 6. smif 6grencilerine programlama
dili 6gretiminde kullanilan TYOY ’nin 6grencilerin bilgisayar, internet, OYS, e-igerik
gibi teknolojileri kullanarak kendi kendilerine daha kolay &grenebilmelerini

sagladigimi gostermektedir.

Oneriler

Programlama dili gretiminde TYOY ’nin ortaokul dgrencilerinin basarilarina,
bilgisayara yonelik tutumuna ve kendi kendine Ogrenme diizeylerine etkisinin
belirlenmesine yonelik yapilan arastirma sonuclarindan yola ¢ikarak asagida listelenen

Oneriler gelistirilmistir.

Gelecekte Calisma Yapacak Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e (alisgma ortaokul 6. Smif kademesindeki Ogrenciler ile
gerceklestirilmistir. TYOY cevrimici O6grenme ile yiiz yiize egitimin birlikte
kullanildig1 bir yontemdir. Yontemin tam olarak uygulanabilmesi i¢in dgrencilerin
derse gelmeden Once ¢evrimigi 6grenme faaliyetlerini yerine getirmesi gerekmektedir.
Bu noktada internetten ders videolarinin ve igeriklerinin izlenmesi, OYP sisteminin
kullanilmast ve teknolojiyle kendi kendine 6grenmenin gergeklesebilmesi kiiciik
yastaki Ogrenciler i¢in kismen zor ve karmasik gelebilmektedir. Bu baglamda
TYOY nin ortaokul seviyesinde kullanilabilecek bir yontem olmakla birlikte daha
bliyiik yaslarda lise ve tliniversite diizeyinde daha etkili ve verimli kullanilabilecegi

diistiniilmektedir.
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e (Calisma toplam 192 Ogrenciyle gerceklestirilmistir (88 deney, 104
kontrol). TYOY nde ders i¢i ve ders disi faaliyetlerin planlanmasi ve siirecin kontrol
edilmesi gerekmektedir. Ozellikle ¢evrimici egitim faaliyetlerinin yonetilmesi
ogretmene kalabalik gruplarda biiyiik bir yiik getirmektedir. Uygulamaya doniik
simiftaki faaliyetlerin de kalabalik simif ortamlarinda ylriitiilmesinin zorluklar
bulunmaktadir. Bunun i¢in TYOY ile ilgili benzer ¢calismalar daha kiigiik gruplarla ve
mevcudu daha az smif ortamlarinda yapilirsa verimliliginin daha da artacagi
diistiniilmektedir.

e Arastirmada Ortaokul 6. Sinif “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi
“Problem Cdzme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” iinitesinde TYOY 'nin
etkisi incelenmistir. Uygulamaya doniik ve programlama 6gretimini igeren bu {linitenin
islenmesinde 6grencilerin derste uygulamaya ayiracaklar siire cok 6énemlidir. TYOY
uygulanan deney grubunda geleneksel 6gretim uygulanan kontrol grubu 6grencilerine
gore ders saati igerisinde uygulama faaliyetlerine ¢ok daha fazla siire ayrilmistir.
Teorik bilgilerin biiytlik bir kism1 evde dgrenildiginden ders saatinin biiyiik bir kismi
ogrenci uygulama ve etkinliklerine ayrilmistir. Bu sayede bu 6grencilerle daha fazla
uygulama gelistirilebilmistir. Bundan dolay1 6zellikle uygulamaya doniik bagka konu
alanlar1 ve derslerde de TYOY *nin etkisi incelenebilir.

e Arastirma kapsaminda nicel 6lgme araglar1 kullamlmustir. TYOY ’nin,
uygulama siirecinin ve kullanilan araglarin etkililigi hakkinda daha detayli sonuglara
ulasabilmek i¢in benzer ¢alismalarda nitel 6l¢me araglarindan da faydalanilabilir.

e Caliyma kapsaminda TYOY’nin akademik basariya, bilgisayara
yonelik tutuma ve teknolojiyle kendi kendine 6grenmeye etkisi arastirilmistir.
Gelecekte yapilacak calismalarda TYOY’nin farkli degiskenlere olan etkisi
arastirilabilir.

e Calismanin gevrimi¢i dgrenme asamasinda farkli OYS’ler, video ve
interaktif icerik araglar1 kullanilarak 6grencilerin kendi kendine 6grenme diizeyleri
hakkinda daha detayl bilgilere ve kayitlara ulasilabilir. Ogrencilerin evde yapmasi
gereken cevrimigi faaliyetleri ne derece gerceklestirdiklerinin takip edilmesi
onemlidir. TYOY ile yapilacak calismalarda ogrencilerin ¢evrimici igeriklerdeki
ilerleme durumlarinin detayl kaydinin tutuldugu icerikler ve ortamlar olusturulabilir.

e TYOY iilkemizde oldukca yeni bir yontem olarak dikkat gekmektedir.

Bu baglamda yontemin MEB miifredatina entegrasyonu, 6grenci ve dgretmenlerin
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adaptasyonu, okullarin bilisim alt yapilarinin TYOY ne olan etkisi gibi konularda

caligsmalar yapilabilir.

Egitimde TYOY ni Kullanacak Uygulayicilara-Ogretmenlere Yonelik Oneriler

e Arastirmada, ortaokul Ogrencilerine programlama Ogretiminde
TYOY nin akademik basariya, bilgisayara yonelik tutuma ve teknolojiyle kendi
kendine 6grenmeye olumlu katki sundugu sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda
ozellikle uygulamaya doniik derslerin anlatiminda TYOY kullamilabilir.

e TYOY yeni bir yéntem oldugundan uygulamadan &nce o6zellikle
ogrenciler yontem hakkinda detayli olarak bilgilendirilmeli; kullanilacak ortam ve
araglarin tanitimlari, deneme egitimleri yapilmalidir.

e TYOY’ni uygulayacak &gretmenin yontem hakkinda detayli bilgi
sahibi olmas1 gerekmektedir. Ayrica egitmenin e-igerik gelistirme, OYS kullanabilme,
cevrimi¢i Ogrenme ve degerlendirme ortamlar1 tasarlayabilme gibi teknik
gereksinimleri saglamasi gerekmektedir.

e TYOY’ni dersinde kullanacak 6gretmen dncelikle ders ici ve ders disi
egitim etkinliklerini planlamalidir.

e TYOY’de &grencilerin smifa gelmeden ders videolarini izlemeleri
oldukca onemlidir. Ogrenciler videolar1 izlemeleri icin tesvik edilirken video
izlemeyen 6grenciler tespit edilmelidir.

o Internet erisimine sahip olmayan Ogrenciler igin videolart
izleyebilecekleri ortamlar saglanmalidir. Bunun i¢in okullardaki bilisim teknolojileri
siniflar1 ders diginda ve hafta sonlar1 a¢ik bulundurulabilir.

e Yontemin yiiz yiize egitim boliimiiniin biiyiik bir kismu Isbirlikli
caligsmalara, uygulamaya dontik etkinliklere ve proje ¢alismalarina ayrilabilir.

e Cevrimig¢i 6grenme kismi i¢in kullanilan ders videolar1 ve ¢evrimigi
sinavlarin tasarlanmasinda e-igerik gelistirme konusunda profesyonel olan bir ekipten
yardim alinabilir.

e Calismada O&grencilere programlama dili 6gretmek icin gorsel
programlama dillerinden Scratch kullanilmistir. Yeni uygulamalarda mobil uygulama

gelistirmeye yonelik farkli araclar da kullanilabilir.
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e Basta MEB olmak iizere egitim Ogretim faaliyetinde bulunan
kurumlarda 6gretmenlere, idarecilere ve dgrencilere yonelik TYOY ile ilgili tamtim
ve seminerlerin verilmesi yontemin iilkemizde daha fazla taninmasini saglayabilir.
Ayrica dgretmenlere verilecek hizmet igi egitimlerle Ogretmenlerin TYOY
yeterliliklerini kazanmalar1 saglanabilir.

e MEB tarafindan uygun konu alani ve derslerde TYOY kullanilmas i¢in
yeni miifredat calismalari yapilabilir. Ozellikle bilisim altyapisinin ve internete

erisimin 1y1 oldugu okullar ve 6grencilerde bu yontem bir se¢enek olarak sunulabilir.
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EKLER

Ek-1. Teknolojiyle Kendi Kendine Ogrenme Olgegi

Degerli Katihmei,

Bu calismanin amaci ¢ocuklarin teknolojiyle kendi kendine 6grenme seviyesini belirlemektir. Olgek 6
maddelik ¢ocuklar i¢in teknolojiyle kendi kendine 6grenme Slgeginden olugmaktadir. Olgegi tamamlamak
yaklasik 5 dakikanizi alacaktir. Bilgileriniz gizli tutulacak olup bir arastirma kapsaminda kullanilacaktir.

Degerli zamanimiz1 ayirdiginiz i¢in tesekkiir ederiz.

Suat OZTURK
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

Kesinlikle
Katilmiyorum
Katilmiyorum
Fikrim Yok
Katihyorum
Kesinlikle
Katihyorum

1. Okulda olmadigim zaman dersle ilgili sorularimi internet tizerinden
O0gretmenime sorabilirim.

2. Odevlerim hakkinda diisiincelerimi ve fikirlerimi paylasmak i¢in
bilgisayar kullanirim (e-posta, youtube ve facebook gibi.)

3. Derslerimi daha iyi anlamama yardime1 olsun diye internetten daha
fazla bilgi bulurum.

4. Bilgisayari, bir konuyu 6grenmemde yardime1 olacak bilgiye
ulagmak igin kullanirim.

5. Bilgisayari, istedigim becerilerimi gelistirmek i¢in kullanirim.

6. Bilgisayari, bir konuyu daha fazla 6grenmek amaciyla farkli web
sitelerinden ve kisilerden fikir almak i¢in kullanirim.
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Ek-2. Bilgisayar Tutum Olcegi

Degerli Katihmei,

Bu dlgek, ilkogretim 6. sinif 6grencilerinin bilgisayarlar hakkindaki tutumlarini belirlemek amaciyla
hazirlamistir. Olgek, 21 maddelik bilgisayara yonelik tutum 6lgeginden olusmaktadir. Sorulara vereceginiz
samimi yanitlar ¢alismaya 151k tutacaktir. Bilgileriniz gizli tutulacak olup bir arastirma kapsaminda
kullanilacaktir.

Degerli zamaniniz1 ayirdiginiz i¢in tesekkiir ederim.

Suat OZTURK
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

Kesinlikle
Katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim
Katihyorum
Kesinlikle
Katihyorum

1. Bilgisayar dersinden iyi notlar alabilirim.

2. Bilgisayar kullanmak sanirim benim i¢in ¢ok zor olur.

3. Bilgisayar kullanmada iyi olabilecek tipte biri degilim.

4. Bilgisayar dersinde basarili olabilecegimi sanmiyorum.

5. Bilgisayarlarla ¢calismak gerektiginde kendime yeterince giivenirim.

6. Bir bilgisayar programinda hemen ¢6zemedigim bir sorun
oldugunda cevabi bulana kadar vazgegmem.

7. Bilgisayar kullanmam gerektiginde kendimi rahat hissederim.

8. Bilgisayarlarla ¢alismaya bir kez baslayinca birakmak benim igin
¢ok zor olur.

9. Hayatimda higbir zaman bilgisayarlari istekli olarak kullanacagimi
zannetmiyorum.

10. Giinliik hayatimda bilgisayarlar1 ¢ok az kullanacagimi tahmin
ediyorum.

11. Bilgisayarlar beni huzursuz eder.

12. Bilgisayarlar kendimi rahatsiz hissetmeme neden oluyor.

13. Icimden bilgisayarlar1 parcalamak geliyor.

14. Bilgisayarla problemleri ¢6zmek bana ¢ekici gelmiyor.

15. Bilgisayarlarla ¢aligmak sinirlerimi bozar.

16. Bilgisayar kurslar1 almak i¢in zahmete girmem.

17. Bilgisayar derslerinde basarili olmak benim i¢in dnemlidir.

18. Gelecekteki ¢alismalarim i¢in bilgisayarda ustalasmam gerekecek.

19. Bir bilgisayar dili 6grenmek istiyorum.

20. Bilgisayarlar hakkinda siirekli bilgi edinirim.

21. Bilgisayarlarla ¢aligmak zevklidir.
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Basari testi olusturmak igin kullanilan 45 adet soru, kazanimlarla birlikte verilmistir. Uzman goriisleri
ve pilot uygulama sonrasinda bu havuzdan 3 soru elenerek 42 sorudan olusan basar1 testi olusturulmustur.

KONU 1: PROBLEM COZME VE ALGORITMA - KAZANIMLAR

iLGiLi SORU
NUMARALARI

1. Problem kavrami ve problemin ¢6ziim icin takip edilmesi gereken islem adimlarini bilir.

2. Problemi¢6zmek icin farkli ¢6ziim yollari dnerir. 1,2,5,6,7,8,

3. Problemin ¢ozimdii icin gelistirdigi adimlarin gecerliligini sorgulayarak en etkili ¢6ziime ulasir. | 9

4. Algoritma kavramini bilir ve problem ¢6zmede algoritma gelistirmenin 6nemini ifade eder.

5. Belirlenen bir problemi ¢ézmek icin basit bir algoritma olusturur.

6. Akis semasi gcizmede kullanilan sekilleri bilir ve dogru yerde kullanir.

KONU 2: BILGISAYAR PROGRAMI GELISTIRMEDE TEMEL KAVRAMLAR - KAZANIMLAR ILGiLi SORU
NUMARALARI

1. Yazilim, program ve programlama kavramlarini tanimlar. 3,4,11, 16

2. Program gelistirme basamaklarini agiklar.

3. Programlama dillerinin ne ise yaradigini bilir.

4. Scratch programinin bir uygulama gelistirme araci oldugunu bilir.

KONU 3: SCRATCH iLE TANISIYORUM. - KAZANIMLAR ILGILi SORU
NUMARALARI

Scratch programini diger programlardan ayirt eder.

Scratch programi ile neler yapabilecegini bilir.

Scratch programini internetten indirir ve bilgisayarina kurar.

Bilgisayarinda kurulu olan Scratch programini farkl yollari kullanarak galistirabilir.
Scratch programinin bélimlerini tanir.

vk wnN e

10, 12, 21, 13,
14, 15

KONU 4: SAHNE VE KARAKTERLERLE CALISIYORUM. - KAZANIMLAR

iLGiLi SORU
NUMARALARI

Sahne ve karakter kavramlarini bilir ve ayirt eder.
Sahne ve karakterler arasinda gecis yapar.

Karakter ekleme ve karakter gizme islemlerini yapar.
Karakterin yazi, kostiim ve sesini degistirir.
Sahnenin arka planini degistirir.

Uygulamayi normal ekran ve tam ekranda calistirir.
Uygulamayi bilgisayarina kaydeder.

NoOwRwNE

17,18, 19, 20

KONU 5: KONTROL VE HAREKET KOMUTLARINI KULLANIYORUM. - KAZANIMLAR ILGiLi SORU
NUMARALARI

1. Kontrol ve hareket komutlarini tanir. 22,23, 24, 25,

2. Kontrol komutlarini kullanarak komutlarin ne zaman ¢alisacagini belirler. 26, 27, 28

3. Hareket komutlarini kullanarak karakteri sahnede yuratdr.

4. Hareket komutlarini kullanarak Karakteri déndirdr.

5. Sahne koordinat diizlemini bilir.

6. Karakterin sahnenin istenilen noktasina gitmesini saglar.

7. Karakterin sahnedeki yatay ve dikey konumunu degistirir.

KONU 6: KONTROL VE GORUNUM KOMUTLARINI KULLANIYORUM. - KAZANIMLAR ILGILi SORU
NUMARALARI

GOrlinim komutlarini tanir.

Goranim komutlariyla karakterin kostimiini degistirir.

Gorinim komutlariyla karakterin boyunu ve rengini degistirir.
Konusma baloncuklarini kullanarak karakterin konusmasini saglar.
GOrinim komutlariyla karakteri sahnede gizler ve gériinir hale getirir.

ukhwn e

29, 30, 31, 32,
33,34

KONU 7: ALGILAMA KOMUTLARI VE “EGER” (KOSUL) iIFADELERI - KAZANIMLAR

iLGiLi SORU
NUMARALARI
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NoOwRWN R

Algilama komutlarini tanir.
Algilama komutlarini kullanarak kullaniciya soru sorar ve cevabini uygulamasinda kullanir.

Algilama komutlarini kullanarak karakterin baska karakterlere degip degmedigini tespit eder.

Algilama komutlarini kullanarak karakterin herhangi bir renge degip degmedigini tespit eder.
Kosul kavraminin program gelistirmede ne anlam ifade ettigini bilir.

“Eger” yapilarini bilir.

“Eger” yapilarini ne zaman ve nasil kullanacagini bilir.

35, 36, 37, 38,
39,45

KONU 8: OPERATORLERLE GALISIYORUM. - KAZANIMLAR

iLGiLi SORU
NUMARALARI

Nou,kwnNpeE

Operator kavramini bilir ve Scratch programindaki operatorleri tanir.
Operatorleri kullanarak 4 islem yapar.

Operatorleri kullanarak metinler tzerinde islemler yapar.
Operatorleri kullanarak rasgele sayi Uretir.

VN

“ve” “veya” “degil” operatorlerinin gérevlerini bilir ve uygulamasinda kullanir.
o _n “" II ”n
<

>” ve “=" operatorlerinin gorevlerini bilir ve uygulamasinda kullanir.
Hangl operatorleri ne zaman kullanacagini bilir.

40, 41, 42, 43,
44
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Ek-4. Basar Testi

AKADEMIK BASARI TESTI

1) Asagidakilerden hangisi problem ¢ézme
asamalarindan degildir?

A) Problemin farkina varmak.

B) Baska problemlerle ilgilenmek

C) Cozlim Onerileri Gretmek.

D) Problemi ¢6zmek ve degerlendirme yapmak.

2) s ; herhangi bir problemin ¢6zUm igin
izlenecek yol anlamina gelir. Bilgisayarin adim adim ne
yapmasi gerektigini sdyleyen bir taslaktir.”

Yukaridaki bosluk asagidaki kavramlarin hangisiyle
doldurulabilir?

A) Yazihm B) Programlama Dili
C) islem D) Algoritma

3) Asagidakilerden hangisi yazilim degildir?

B) Word Programi
D) Windows 7

A) Scratch programi
C) islemci

4) Asagida verilen program yazma asamalarini bastan
sona dogru siralayiniz.

I) Programin amaci iyi anlasilir.

II) Program galistirilarak test edilir.

[lI) Programin algoritmasi yapilir.

IV) Programlama dilinde kodlar yazilir.

A)l=1l1=1V-=1
Am=I1=1-1v

B)I-1l—1-1V
D)IV—I—1lll—1

5) Asagidakilerden hangisi bir problem degildir?

A) Odev yaparken elektriklerin gitmesi.

B) Tenefflslerde kantinin ¢ok kalabalik olmasi.
C) Okul servisinin zamaninda gelmesi.

D) Hava kirliligi.

6) Asagidakilerden hangisi akis semalari icin dogru
degildir?

A) Problemin ¢6ziim sekiller ve oklarla gosterilir.
B) Oklarin yoni onemli degildir.

C) Algoritma ile ayni anlamda da kullanilabilir.

D) Program ¢6zmek icin kullanilabilir.

“lsminizi giriniz”,a [Oku]
[ giriniz”.a /

| isim=a |

Sonuc=Hos geldin + isim

| |

7) Yukaridaki akis semasinda bos birakilan yer
asagidaki siklardan hangisinde dogru verilmistir.

A) [Oku] B) Tekrar et
C) Durdur D) Sonuc [Yaz]

8) Serdar okul bahgesindeki ¢op yiginlarindan rahatsiz
olmus ve bu problemi ¢dzmek istemistir. Serdar
problemi ¢ézmek icin asagidakilerden hangisinden

faydalanmaz?

A) Belediye temizlik gorevlilerini ¢agirir.

B) Okul miiduriine haber verir.

C) Copleri arkadaslarinin yardimiyla ¢op kovasina atar.
D) Copleri gormemek icin yolunu degistirir.

9) Scratch programinin kullanim amacini hangi 6grenci
dogru sekilde ifade etmistir?

N
Ses, resim, mizik gibi araglari
kullanarak gizgi film, oyun ve

A) uvgulama olusturabiliriz )

<
Sadece yazi yazmakta
B) o0 kullanabiliriz
~ ¢
Pt )
Q) Scratch bir bilgisayarin
galismasi igin gereken
Ol kablolardir
D) /
S
Scratch programini internete
girerken kullaniriz.
J




10) Selin arkadaslarina Scratch programi hakkinda bilgi
vermektedir. Selin’in verdigi asagidaki bilgilerden

hangisi yanhstir?

A) Scratch programina kendi karakterlerinizi
ekleyebilirsiniz.

B) Scratch programinda kendi uygulamalarinizi
yapabilirsiniz.

C) Scratch programi bilgisayarinizi virtslere karsi
korur.

D) Scratch programi ile karakterlerinize komutlar
verebilirsiniz.

11)” IR

Yukaridaki simgelerin gérevleri hangi secenekte dogru
verilmistir?

A) DOndur Paylas Baslat Paylas
B) Durdur Kaydet Ac Baslat
C) Durdur Kaydet Baslat Paylas
D) D6ndir Paylas Ac Durdur

7 (28

12)
Yukaridaki simgelerin gérevleri hangi sikta dogru
sirayla verilmistir?

A) Yeni karakter ¢iz — Hazir karakter ekle — Rasgele
karakter ekle

B) Hazir karakter ekle — Rasgele karakter ekle -Yeni
karakter ¢iz

C) Rasgele karakter ekle - Yeni karakter giz — Hazir
karakter ekle

D) Karakter sil — Karakter kopyala — Rasgele karakter
ekle

13) ismail sahnedeki karakterden iki tane daha
¢ogaltmak ve ¢ogalttigi karakterleri kiigliltmek istiyor.
Bu islemleri gerceklestirmek igin asagidaki
simgelerden hangilerini kullanmahdir?

1 1 il 1
9]

JENES 'buc’)

sy gy | AR
A)lve3 B)2ve3
C) 1ve 4 D)2 ve 4
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14) “Programlama dilleri” ile ilgili asagidaki
ifadelerden hangisi yanlistir?

A) Programlar programlama dilleriyle gelistirilir.

B) Programlama dilleri ile sadece oyun hazirlanabilir.
C) Verilen komutlari makine ya da bilgisayarlarin
anlayacagi dile gevirirler.

D) Programlama dilleri cesitli komut, sembol ve
kodlardan olusur.

15) Asagida bilgileri verilen karakterle ilgili hangi bilgi
kesin degildir?

Karakter3

Yazilar Kostiimler Sesler

A) “Karakter3” ismi verilmistir.

B) Sahnedeki konumu x:33 y: -18 dir.
C) 3 adet kostlim{ vardir.

D) Sahnedeki yonii 90 derecedir.

16) Asagida resmi verilen boliim kullanilarak hangi
segenekteki islem yapilamaz?

Yeni kostim: icer Aktar m

B) Yeni kostiim ¢izme
D) Arkaplan ekleme

A) Hazir kostim ekleme
C) Kostim silme

17) Scratch programindaki “sahne” ile ilgili
asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Sahne, karaktere komutlarin verildigi bolimdur.
B) Sahne, gelistirilen uygulamanin goriintilendigi ve
cahistirildigi bolimdr.

C) Sahne, yeni karakterlerin eklendigi bélimdur.

D) Sahne, kosttimlerin eklendigi bélimdur.

18) Scratch programinda ekledigimiz bir karakterle
ilgili asagidakilerden hangileri dogrudur?

I- Karaktere ses ekleyebiliriz.

II- Karaktere birden fazla kostim ekleyebiliriz.

Ill- Karaktere komut verebiliriz.

A) Il B) I-11l C) li-n D) I-11-11I



19) Yandaki resim

Scratch Hareket Kontrol
programinda Goriniinm Algilama
h_an‘gl bolime Ses Operatirer
aittir?

Kalem Degiskenler
A) Yeni karakter ekleme B) Sahne

C) Komut ekrani D) Ust menii

20) Scratch programinda karakterin girilen saniyede
girilen x ve y koordinatina gitmesini saglayan komut
asagidakilerden hangisidir?

A) saniyede x: v: [J konumuna gidin

)
Q)

¥'yi yapin
)

21) Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi
icindeki komutlarin hi¢ durmadan devamli ¢calismasini
saglar?

A) B)

22) Yapacagimiz programi belli bir stire duraklatmak
icin asagidaki komutlardan hangisi kullanilir?

A) B)
kenara geldiginde geri don saniye bekle
Q) D)

23) Asagidaki komutlarin verildigi karakter nasil
hareket eder?

tlklandli_iilm:ia

siirekli

mouse izaretcizi | ile aym konuma git

=y

A) Surekli olarak ekranda saga sola hareket eder.
B) Siirekli olarak fareyi takip eder.

C) Stirekli olarak fareye dogru doner.

D) Surekli olarak fare imleci karakterle degisir.
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24) Karakterine yandaki

komutlari veren Buse = —
top tklandiginda

karakterinin ne
yapmasini istemektedir? siirekli

+ derece din
- =

A) Yesil bayraga
tiklandiginda surekli saat yoniinde 15 derece
dénmesini.

B) Karaktere tiklandiginda siirekli saat yoniinde 15
derece donmesini.

C) Yesil bayraga tiklandiginda 1 defa dénip daha sonra
durmasini.

D) Karaktere tiklandiginda sirekli olarak saat yoniiniin
tersine dénmesini.

25) Karakteri klavyenin yon tuslariyla hereket ettirmek
isteyen Selim kag numarali komut blogunu yanhs
yazmistir?

A)1
tusuna basildiginda 1
x'i degistir B) 2
L TSR 03
| sol ok | tusuna basildiginda 2
| m dedistr D) 4

| yukar ok | tusuna basildiginda 3

v'yi Bl dedistiv

| 2538 ok | tusuna basidiginda /]
¥'yi €1 yap

26) Emel,
karakterinin sahnede |
surekli hareket |
ederken sahnenin | siirekdi
kenarina geldiginde €1 adim git
ise geri donip
hareketine devam
etmesini istiyor.
Bunun i¢in Emel ? isaretli b6lime hangi komutu

yerlestirmelidir?
A) B)

k Iiginde geri do i
vy © yapn
Q) D)

tklandiginda




27) Yukaridaki “Kedi” karakterimizin kostiml ve
kostiim2 olmak Uzere iki kostimi vardir. Kedinin
devaml hareket edip ylrlyormus gibi gozlikmesi igin
sag yandaki kodlarin ? isareti olan bolime hangi komut

gelmelidir?
A) B)
degistirin

Q)

28) Asagidaki komutlardan hangisi digerlerinden
farklidir?

1 9 saniye boyunca diye konus

2 sonraki kostiim

3 [T dive dusin

i Pyekuonis

A)1 B) 2 )3 D) 4

29) Emin, karakterine asagidaki komutlari vermistir.
Emin’in verdigi komutlar incelendiginde verilen
stklardan hangisi yanhstir?

2 | tusuna has:lldlﬁlnda

gister

: | tusuna basildiqinda

gizle Boyu degistir

A) Asagl ok’a basildiginda karakter kigtlar.

B) s tusuna basildiginda karakter gériinmez olur.

C) a tusuna basildiginda karakter goriinilr hale gelir.
D) Yukari ok’a basildiginda karakterin boyu %10
degisir.
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30) Beril
karakterinin surekli
olarak dénmesini,
renginin degismesini
ve konugmasini
istemektedir. Bunun
icin Beril asagidaki
komutlardan
hangisini
kullanmaz?

Boyu degistir

o

Q)

) diye konug
B

efektini degistir

D)

31) Salih’in papagan
karakterinin 6nceki ve
sonraki gorinimi
yanda verilmistir.
Salih karakterindeki
bu degisimi asagidaki
komut bloklarindan
hangisiyle yapmis olabilir?

tklandiqinda tklandiginda

boyu 0H yap boyu %% wap
goster renk | efektni m yap

tklandiginda
boyu %% yap
i derece din

tlklandli_iilm:ia

boyu m o yap

sonraki kostin

)
32) Kullanicinin yasi 18’den biiyiikse “Oy
kullanabilirsin.” diyen bir program icin asagidaki
komutlardan hangisi kullaniimayabilir.

A) Eger B) Operatorler

C) Merhaba! Diye konus D) Sirekli



33 ve 34. sorulari agagidaki programa gore 35) Yandaki komutlar

cevaplayiniz. verilen bir karakter nasil tklandiginda
. . e . davranir?
Ahmet’in yaptigi programin gériintiisii asagida sor ve bekle

verilmistir. Karakter siyah yuvarlaklara
yakalandiginda basladigi yere geri dénmektedir.
Anahtara ulastiginda ise “Tebrikler Kazandin!”
demektedir.

yamt diye konus

A) Kullaniciya “Adin ne?”

diye sorar ve “yanit” diye konusur.

B) Kullaniciya “Adin ne?” diye sorar ve hareket eder.
C) Kullaniciya “Adin ne?” diye sorar ve cevabi 2 saniye
ekranda gosterir.

D) Kullaniciya “Adin ne?” diye sorar ve cevabi ekranda

gosterir.
xi -180 . 36) Kullanicidan bilgi almak igin kullanilan komut
y=0 asagidakilerden hangisidir?
33) Karakter siyah yuvarlaklara yakalandiginda A) Adin ne? sor ve bekle B) Eger

baslangi¢ noktasina geri dondiigline gore

asagidakilerden hangisi dogrudur? C) Rasgele bir sayi lret D) Operatorler

< degistir 37) Operatorleri kullanan Sule asagidakilerden

rﬁ_er rengine degiyor mu? ise
hangisini yapamaz?

[P ———— A) 4 islem B) iki kelimeyi birlestirme
eger . [l rengine degiyor mu? Jise
B) Karsilastirma D) Kullaniciya adini sorma

x: ¥ ﬂ lkonumuna git

= : 38) Kullaniclya “45+25 kag eder?” sorusunu yoénelten

eger rengine degiyor mu? _ise

- Y —— ve kullanicinin cevabina gore devam eden programin
- komut dizisi asagida verilmistir.

Asagida verilen
komutlarin dogru
siralanisi
asagidakilerden

eger anahtar |degiyor mu? Jise

x: m ¥: konumuna git

hangisidir?
bﬁe degilse
34) Yandaki
bollime hangi =i B
komut e sor ve bekle
- -
gelmelidir? diye konus
- Malesef ranhz a7 ST T
- -
v diye konus
A) B) rengine degiyor mu?
A)ll-1-11-1V B)I-1-1I-1V

degiyor mu? I_5a“i?l":-" -.!_:-"kIE Cl-1-1v-1I D)I-1l-1vV-1I




39) Esra’nin yaptigi programda 1. ve 2. Sayi 50
oldudunda karakterinin boyu biiyiiyecektir. Sayilar
farkli oldugunda ise karakterinin boyu kiigiilecektir.

Esra asagidaki komut dizisini hazirlarken bir yerinde
hata yapmistir. Esra’nin yaptigl hata hangi sikta
verilmistir?

bogluk | tusuna basildifinda

oyle degilse
Boyvu L) dedistir

A) 1 numarah bélimde “veya” operatéri yanls
kullanilmistir.

B) 2 numarali bolim -10 degistir olmalidir.

C) 3 numarah bolim +10 degistir olmalidir.

D) 1 numarali boliimde “=" operatori yanhs
kullantimistir.

40) Kullaniclya ismini soran ve ismiyle Hos geldin diyen
programin komutlari asagidakilerden hangisidir?
bklandiginda

sor ve bekle

BRI ile yamit metinlerini bidestir diye konus

tklandiginda

sor ve bekle

tklandiginda

sor ve bekle

yamt diye konus

tklandiqinda

sor ve bakle
Hosgeldin Ahrmet 5 008 56T
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41) Asagida dogum yilini giren kullanicinin yasini
hesaplayan programin komutlari verilmistir. ? ile
belirtilen bolime hangi komut gelmelidir?

tklandiqginda

Fac wihnda dogdun? FELRTETEE T [
TASIM: metinlerini bidestir diye konus

e
B

yanit = REuhRs

yamt | * ki

A)
) yamt +
C

D)

tklandiqinda

eqger . [l rengine degivor mu? Jise

saniyede x: ¥: konumuna git

42) Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden
hangisi yanhstir?

A) Yesil bayraga tiklandiginda ¢alismaktadir.

B) Kod blogu siirekli galismaktadir.

C) Eger beyaz renge degerse x:5 y:-110 konumuna
gider.

D) istenen konuma gitmesi 1 saniyede gerceklesir.
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SCRATCH iLE PROGRAMLAMA OGRENiYORUM HAFTALIK DERS PLANI — TERS YUZ OGGRENME YONTEMI - 6. SINIFLAR

1. HAFTA — PROBLEM GOZME VE ALGORITMA

KAZANIMLAR

KONU VE DERS iCERIKLERi

DERS DISI ETKINLIKLERi

DERS iCi ETKINLIKLERI

VIDEO VE ARAGLAR

1. Problem kavrami ve
problemin ¢6zimi igin takip
edilmesi gereken islem
adimlarini bilir.

2. Problemi ¢ozmek igin farkh
¢6zUim yollari énerir.

3. Problemin ¢6ziimi igin
gelistirdigi adimlarin
gecerliligini sorgulayarak en
etkili coziime ulasir.

4. Algoritma kavramini bilir ve
problem ¢6zmede algoritma
gelistirmenin énemini ifade
eder.

5. Belirlenen bir problemi
¢6zmek igin basit bir
algoritma olusturur.

6. Akis semasi gcizmede
kullanilan sekilleri bilir ve
dogru yerde kullanir.

1. Problem nedir?

2. Problem ¢ézme
basamaklari nelerdir?

3. Algoritma nedir?

Akis semasi olusturma.

5. Akis semasi olusturmada
kullanilan sekiller.

E

1. Problem ve Algoritma videosu
Youtube ve Edmodo 'ya
eklenecek.

a. Gunlik yasamdan
problem ornekleri

b. Algoritma 6rnekleri
Algoritmada kullanilan
sekiller.

2. Videoile ilgili mini test Edmodo
‘va eklenecek. Ogrenciler
videodan sonra bu testi
¢Ozecek.

3. Ogrencilerin giinliik yasamda
karsilastiklari bir problem
ornegiyle okula gelmeleri
istenecek.

4. Konuyla ilgili anlamadiklari
boélimleri Edmodo ‘da
sormalari istenecek.

5. Eger isterlerse arkadaslarinin
sorduklari sorulara Edmodo
ortaminda cevap vererek
arkadaslariyla etkilesime
gecebilecekler.

1. Ogrencilerin Edmodo
ortaminda sorduklari
sorularla derse baslanacak.
Bu sorulara 6grencilerle
beraber cevap aranarak konu
tekrari yapilmis olunacak.

2. Problem ¢6zme uygulamasi

3. Code.org algoritma ile
problem ¢6zme uygulamasi

4. Algoritma ornekleri
uygulamasi

5. Algoritma hata dizeltme
uygulamasi.

6. Bir sonraki haftaki konunun
videosunu Edmodo
ortaminda izlemeleri
istenecek.

1. Ders anlatim videosu

2. Cevrimigi Mini test

3. “Problem ¢6zme”
uygulamasi

4. “Code.org algoritma
ve problem ¢6zme”
uygulamalari.

5. “Ornek algoritmalar”
uygulamasi

6. “Algoritma hata
diizeltme” uygulamasi

NOTLAR
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2. HAFTA - BiLGISAYAR PROGRAMI GELiSTIRMEDE TEMEL KAVRAMLAR

KAZANIMLAR KONU VE DERS iCERIKLERI DERS DISI ETKINLIKLERI DERS iCi ETKiNLIKLERI VIDEO VE ARAGLAR

1. Yazilim, program ve 1. Yazihm, Bilgisayar 1. Bilgisayar programi 1. Ogrencilerin Edmodo 1. Dersvideosu
programlama kavramlarini programlari ve gelistirmede temel kavramlar ortaminda sorduklari 2. Cevrimigi Mini test
tanimlar. programlama nedir? ve Scratch videosu Youtube ve sorularla derse baslanacak. 3. Bilgisayar programi

2. Program gelistirme 2. Bilgisayar programi Edmodo ‘ya eklenecek. Bu sorulara 6grencilerle gelistirme asamalari
basamaklarini aciklar. gelistirme basamaklari. 2. Ogrenciler videodan sonra mini beraber cevap aranarak konu uygulamasi.

3. Programlama dillerinin neise | 3. Programlama dilleri testi ¢cozecekler. tekrari yapilmis olunacak. 4. Ornek programlar ve
yaradigini bilir ve nedir? 3. Konuylailgili anlamadiklari 2. Mini testin sonuglarina programlama dilleri
programlama dillerine 4. Programlama dilleri bolimleri Edmodo ‘da bakilarak cevaplar tekrar uygulamasi
ornekler verir. cesitleri sormalari istenecek. edilecek.

4. Scratch programinin bir 5. Bir grafik programlama 4. Eger isterlerse arkadaslarinin 3. Ogrencilerin sik kullandiklari

program gelistirme araci
oldugunu bilir.

dili ve araci: Scratch

sorduklari sorulara Edmodo
ortaminda cevap vererek
arkadaslariyla etkilesime
gecebilecekler.

bilgisayar programlarina
ornekler vermeleri istenecek.

4. Bu programlarin
programlama dilleri
kullanilarak yapildig
vurgulanarak programlama
dillerine 6rnekler verilecek.

5. Scratch programiile yapilan
programlardan ornekler
gosterilerek 6grencilerin
programla tanismalari
saglanacak.

6. Program gelistirme
basamaklari uygulamasi
yapilacak.

NOTLAR
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3. HAFTA - SCRATCH iLE TANISIYORUM

KAZANIMLAR

KONU VE DERS
iCERIKLERI

DERS DISI ETKINLIKLERi

DERS iCi ETKINLIKLERI

VIDEO VE ARACLAR

1. Scratch programini diger
programlardan ayirt eder.

2. Scratch programini
internetten indirir ve
bilgisayarina kurar.

3. Bilgisayarinda kurulu olan
Scratch programini farkli
yollari kullanarak
calistirabilir.

4. Scratch programinin
boélimlerini tanir.

1. Scratch programinin
internet sitesine
giriyorum.

2. Scratch programini
bilgisayarima

indirerek kuruyorum.

3. Scratch programini
calistirlyorum.

4. Scratch programini
taniyorum.

1. Scratch ile tanisiyorum videosu
Youtube ve Edmodo ‘ya
eklenecek.

a. Kisa agiklama

b. Neler yapilabilir.

c. Scratch sitesine girme
d. indirme

e. Kurma

f

. Araylzinu tanitma
2. http://scratch.eba.gov.tr/arayuz

:html

Sayfasi ek kaynak olarak verilir.

3. Ogrenciler videodan sonra mini
testi ¢cozecekler.

4. Konuyla ilgili anlamadiklari
bollimleri Edmodo ‘da sormalari
istenecek.

5. Eger isterlerse arkadaslarinin
sorduklari sorulara Edmodo
ortaminda cevap vererek
arkadaslariyla etkilesime
gecebilecekler.

1. Ogrencilerin Edmodo
ortaminda sorduklari
sorularla derse baslanacak.
Bu sorulara 6grencilerle
beraber cevap aranarak konu
tekrari yapilmis olunacak.

2. Mini testin sonuglarina gore
cevaplanmasi gereken
sorular sinif olarak tekrar
cevaplandirilir.

3. Ogrenciler Scratch internet
sitesine girerek siteyle
tanigirlar.

4, http://scratch.eba.gov.tr
adresine girerek programi
bilgisayarlarina indirerek
kurarlar.

5. Bilgisayarin bolimlerini kendi
bilgisayarlarinda incelerler.

6. Ogrenciler Scratch ile
tanisiyorum etkinligi
esliginde programi tanirlar.

7. Etkinligin sonundaki
degerlendirme etkinligiyle
ders son bulur.

8. Evinde bilgisayar olan
ogrencilerden Scratch
programini kendi
bilgisayarlarina da indirmeleri
istenir.

1. Ders anlatim videosu
2. Cevrimigi Mini test
3. http://scratch.eba.gov.tr/ara

yuz.html
Sayfasindaki ara yliz tanitim
uygulamasi
4. “Scratch ile tanisiyorum.”
uygulamasi

NOTLAR



http://scratch.eba.gov.tr/arayuz.html
http://scratch.eba.gov.tr/arayuz.html
http://scratch.eba.gov.tr/
http://scratch.eba.gov.tr/arayuz.html
http://scratch.eba.gov.tr/arayuz.html

4. HAFTA — SAHNE VE KARAKTERLERLE CALISIYORUM.

KAZANIMLAR

KONU VE DERS iCERIKLERI

DERS DISI ETKINLIKLERi

DERS iCi ETKINLIKLERi

VIDEO VE ARACLAR

1. Sahne ve karakter
kavramlarini bilir ve ayirt
eder.

2. Sahne ve karakterler
arasinda gecis yapar.

3. Karakter ekleme ve
karakter ¢izme islemlerini
yapar.

4. Karakterin yazi, kostim
ve sesini degistirir.

5. Sahnenin arka planini
degistirir.

6. Uygulamayi normal ekran
ve tam ekranda galistirir.

7. Uygulamayi bilgisayarina
kaydeder.

1. Karakter ve sahneyle

galistyorum.

a. Yeni karakter ekleme

b. Yeni karakter cizme

c. Karakterin
konumunu, rengini
ve boyutunu
degistirme.

d. Karakterin kod,
kostliim ve ses
ozelliklerini
dizenleme.

e. Sahne arka planive
sesini degistirme

f. Karaktere basit

komutlar verme.

1.

Sahne ve karakterlerle
calistyyorum. videosu
Youtube ve Edmodo ‘ya
eklenecek.

Ogrenciler videodan sonra
mini testi ¢cozecekler.
Konuyla ilgili anlamadiklari
bolimleri Edmodo ‘da
sormalari istenecek.

Eger isterlerse
arkadaslarinin sorduklari
sorulara Edmodo ortaminda
cevap vererek arkadaslariyla
etkilesime gecebilecekler.

1.

Ogrencilerin Edmodo
ortaminda sorduklari
sorularla derse baslanacak.
Bu sorulara 6grencilerle
beraber cevap aranarak konu
tekrari yapilmis olunacak.
Mini testin sonuglarina gore
cevaplanmasi gereken sorular
sinif olarak tekrar
cevaplandirilir.

“Sinifima hos geldin.”
Uygulamasi ile 6grenciler
sahne ve karakter islemlerini
uygulamali olarak
o0grenecekler.

Bu esnada 6grencilere
bireysel ya da toplu olarak
rehberlik yapilacak.

Konu tekrari ve
degerlendirme etkinligi.

1. Ders anlatim videosu

2. Cevrimigi mini test

3. “Sinifima hos geldin”
uygulamasi.

NOTLAR
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5. KONTROL VE HAREKET KOMUTLARINI KULLANIYORUM.

KAZANIMLAR KONU VE DERS iGERIKLERI DERS DISI ETKINLIKLERI DERS iCi ETKINLIKLERI VIDEO VE ARACLAR
1. Kontrol ve hareket 1. Kontrol ve Hareket komutlari | 1. “Kontrol ve hareket 1. Ogrencilerin Edmodo 1. Ders anlatim videosu
komutlarini tanir. a. Sik kullanilan komutlarini kullaniyorum.” ortaminda sorduklari 2. Cevrimigi mini test
2. Kontrol komutlarini “kontrol” komutlari | videosu Youtube ve Edmodo ‘ya sorularla derse baslanacak. 3. “akvaryum” uygulamasi.
kullanarak komutlarin ne b. Sik kullanilan eklenecek. Bu sorulara 6grencilerle 4. http://scratch.eba.gov.tr/
zaman calisacagini “hareket” komutlari | 2. Ogrenciler videodan sonra beraber cevap aranarak konu kontrol.html ve
belirler. c. Kontrol ve hareket mini testi ¢cozecekler. tekrari yapilmis olunacak. http://scratch.eba.gov.tr/
3. Hareket komutlarini komutlarini birlikte 3. Bilgisayarlarinda Scratch 2. Mini testin sonuglarina gore hareket.html adresleri
kullanarak karakteri kullanma. programi yuklu cevaplanmasi gereken sorular
sahnede yurdtdar. 2. Sahne koordinat diizlemi. ogrencilerden evde kigulk sinif olarak tekrar
4. Hareket komutlarini 3. Karakterin sahnedeki bir uygulama yapmalari cevaplandirilacak.
kullanarak Karakteri konumu ve karakteri istenecek. 3. Onceden yonergeleri
dondirr. istenilen noktaya gotiirme. 4. Konuyla ilgili anlamadiklari hazirlanmis 3 adet uygulama
5. Sahne koordinat 4. Uygulamayi bilgisayara boélimleri Edmodo ‘da ile 6grenciler kontrol ve
dizlemini bilir. kaydetme. sormalari istenecek. hareket komutlarini
6. Karakterin sahnenin 5. Egeristerlerse uygulamali olarak
istenilen noktasina arkadaslarinin sorduklari o0grenecekler. Bu uygulamada
gitmesini saglar. sorulara Edmodo ortaminda ogrenciler kendi
7. Karakterin sahnedeki cevap vererek arkadaslariyla akvaryumlarini diledikleri gibi

yatay ve dikey konumunu

degistirir.

etkilesime gecebilecekler.

6. http://scratch.eba.gov.tr/ko
ntrol.html ve
http://scratch.eba.gov.tr/ha
reket.html adresleri ek
kaynak olarak verilecek.
Ogrenciler dilerlerse bu
kaynaklari da takip
edebilecek.

olusturacaklar.

4. Bu esnada 6grencilere

bireysel ya da toplu olarak
rehberlik yapilacak.

5. Konu tekrari ve

degerlendirme etkinligi.

NOTLAR



http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/hareket.html
http://scratch.eba.gov.tr/hareket.html
http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/hareket.html
http://scratch.eba.gov.tr/hareket.html
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6. KONTROL VE GORUNUM KOMUTLARINI KULLANIYORUM.

KAZANIMLAR KONU VE DERS IGERIKLERI DERS DISI ETKINLIKLERI DERS iCi ETKINLIKLERI VIDEO VE ARACLAR
1. Goriunim komutlarini 1. Kontrol ve gériinim 1. “Kontrol ve goriiniim 1. Ogrencilerin Edmodo 1. Ders anlatim videosu
tanir. komutlari komutlarini kullaniyorum.” ortaminda sorduklari 2. Cevrimici mini test
2. GOrdnim komutlariyla a. Sik kullanilan videosu Youtube ve Edmodo ‘ya sorularla derse baslanacak. 3. “Kendi hikayemi
karakterin kostimun “kontrol” komutlari eklenecek. Bu sorulara 6grencilerle canlandiriyorum.”
degistirir. b. Sik kullanilan 2. Ogrenciler videodan sonra beraber cevap aranarak konu uygulamasi.
3. GOorlinim komutlariyla “gorinim” mini testi ¢cozecekler. tekrari yapilmis olunacak. 4. http://scratch.eba.gov.tr/
karakterin boyunu ve komutlari 3. Bilgisayarlarinda Scratch 2. Mini testin sonuglarina gore kontrol.html ve
rengini degistirir. c. Kontrol ve goriinim programi yikli cevaplanmasi gereken sorular http://scratch.eba.gov.tr/
4. Konusma baloncuklarini komutlarini birlikte ogrencilerden evde kiguk sinif olarak tekrar gorunum.html adresleri
kullanarak karakterin kullanma. bir uygulama yapmalari cevaplandirilacak.
konusmasini saglar. 2. Uygulamanin 6n izlemesini istenecek. 3. Onceden yonergeleri
5. Gorinlim komutlariyla normal ekran ve tam 4. Konuyla ilgili anlamadiklari hazirlanmis 3 adet uygulama
karakteri sahnede gizler ekranda gosterme. bolimleri Edmodo ‘da ile 6grenciler kontrol ve
ve gorinlr hale getirir. 3. Uygulamayi bilgisayara sormalari istenecek. gorinim komutlarini
6. “Kontrol” ve “goriiniim” kaydetme. 5. Egeristerlerse uygulamali olarak
komutlarini kullanarak 4. Kaydedilen uygulamayi arkadaslarinin sorduklari 0grenecekler. Bu uygulamada
uygulama gelistirir. tekrar Scratch programinda sorulara Edmodo ortaminda ogrenciler kendi
acma ve calistirma. cevap vererek arkadaslariyla olusturduklari senaryolari
etkilesime gecebilecekler. yine kendileri uygulamaya
6. http://scratch.eba.gov.tr/ko dondstirecekler.
ntrol.html ve 4. Buesnada 6grencilere
http://scratch.eba.gov.tr/go bireysel ya da toplu olarak
runum.html adresleri ek rehberlik yapilacak.
kaynak olarak verilecek. 5. Konu tekrari ve

Ogrenciler dilerlerse bu
kaynaklari da takip
edebilecek.

degerlendirme etkinligi.

NOTLAR



http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/gorunum.html
http://scratch.eba.gov.tr/gorunum.html
http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/kontrol.html
http://scratch.eba.gov.tr/gorunum.html
http://scratch.eba.gov.tr/gorunum.html
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7. ALGILAMA KOMUTLARI VE “EGER” (KOSUL) iFADELERI

KAZANIMLAR KONU VE DERS iCERIKLERI DERS DISI ETKINLIKLERI DERS iGi ETKINLIKLERI VIDEO VE ARAGLAR
1. Algilama komutlarini 1. Algilama komutlari nelerdir? | 1. “algilama komutlari ve 1. Ogrencilerin Edmodo 1. Ders anlatim videosu
tanir. 2. Algilama komutlari nasil operatoérler” ortaminda sorduklari 2. Cevrimigi mini test
2. Algilama komutlarini kullanilir? videosu Youtube ve Edmodo ‘ya sorularla derse baslanacak. 3. “Haydi tanisahm”
kullanarak kullaniciya 3. Kosul ifadeleri eklenecek. Bu sorulara 6grencilerle uygulamasi.
soru sorar ve cevabini a. Eger....ise...... 2. Ogrenciler videodan sonra beraber cevap aranarak konu
uygulamasinda kullanir. b. Eger ... Ise..... baska mini testi ¢cozecekler. tekrari yapilmis olunacak.
3. Algilama komutlarini c. Kosulifadelerihangi | 3. Bilgisayarlarinda Scratch 2. Mini testin sonuglarina gore
kullanarak karakterin durumlarda programi yikli cevaplanmasi gereken sorular
baska karakterlere degip kullanilir? ogrencilerden evde kiiguk sinif olarak tekrar
degmedigini tespit eder. d. Kosul ifadelerini bir uygulama yapmalari cevaplandirilacak.
4. Algilama komutlarini kullanma. istenecek. 3. Onceden yonergeleri
kullanarak karakterin 4. Konuyla ilgili anlamadiklari hazirlanmis 2 adet uygulama
herhangi bir renge degip bolimleri Edmodo ‘da ile 6grenciler algilama
degmedigini tespit eder. sormalari istenecek. komutlari ve operatorleri
5. Kosul kavraminin 5. Egeristerlerse uygulamali olarak
program gelistirmede ne arkadaslarinin sorduklari ogrenecekler. Bu uygulamada
anlam ifade ettigini bilir. sorulara Edmodo ortaminda ogrenciler algilama komutlari
6. “Eger” yapilarini bilir. cevap vererek arkadaslariyla ve operatorlerin diger
7. “Eger” yapilarini ne etkilesime gecebilecekler. komutlarla nasil kullanildigini

zaman ve nasil
kullanacagini bilir.

da gorebilecek.

4. Bu esnada 6grencilere

bireysel ya da toplu olarak
rehberlik yapilacak.

5. Ogrencilerin zorlandiklari

bélimler uygulama esnasinda
tekrar edilecek.

NOTLAR




105

8. OPERATORLERLE CALISIYORUM.

KAZANIMLAR

KONU VE DERS iCERIKLERI

DERS DISI ETKINLIKLERi

DERS iCi ETKINLIKLERI

VIDEO VE ARAGLAR

1. Operator kavramini bilir
ve Scratch programindaki
operatorleri tanir.

2. Operatorleri kullanarak 4
islem yapar.

3. Operatorleri kullanarak
metinler (izerinde
islemler yapar.

4. Operatorleri kullanarak
rasgele sayi lretir.

5. “ve” “veya” “degil”
operatorlerinin
gorevlerini bilir ve
uygulamasinda kullanir.

6. “<”,“>"ve ="
operatorlerinin
gorevlerini bilir ve
uygulamasinda kullanir.

7. Hangi operatorleri ne
zaman kullanacagini bilir.

1. Operator nedir ve sik
kullanilan operatorler
hangileridir?

2. Operatorler nasil kullanihr?

3. Algilama komutlari ve
operatorler diger komutlarla
birlikte nasil kullanihr?

1. “Kosul ve tekrar yapilariyla
¢alisiyorum.”

videosu Youtube ve Edmodo ‘ya

eklenecek.

2. Ogrenciler videodan sonra
mini testi ¢cozecekler.

3. Bilgisayarlarinda Scratch
programi yikli
ogrencilerden evde kiguk
bir uygulama yapmalari
istenecek.

4. Konuyla ilgili anlamadiklari
bolimleri Edmodo ‘da
sormalari istenecek.

5. Egeristerlerse
arkadaslarinin sorduklari
sorulara Edmodo ortaminda
cevap vererek arkadaslariyla
etkilesime gecebilecekler.

1. Ogrencilerin Edmodo
ortaminda sorduklari
sorularla derse baslanacak.
Bu sorulara 6grencilerle
beraber cevap aranarak konu
tekrari yapilmis olunacak.

2. Mini testin sonuglarina gore
cevaplanmasi gereken sorular
sinif olarak tekrar
cevaplandirilacak.

3. “Ehliyet” Uygulamasi ile
ogrenciler operatorleri
uygulamali olarak
O0grenecekler.

4. Buesnada 6grencilere
bireysel ya da toplu olarak
rehberlik yapilacak.

5. Konu tekrari ve
degerlendirme etkinligi.

6. Ders anlatim videosu
7. Cevrimigi mini test
8. “ehliyet” uygulamasi.

NOTLAR
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Ek-6. Uygulama Yonergeleri

SAHNE VE KARAKTERLERLE GCALISIYORUM ETKINLIK NO:1
ISLEM BASAMAKLARI

1. Sahneye igeri aktar yontemi kullanilarak 2 adet hazir arkaplan (background) eklenir.

a.

2. Sahneye igeri aktar yontemi kullanilarak 2 adet hazir ses eklenir.
a.

3. Sahnede hazir gelen karakterl (kedi karakteri) silinir.

Sahneye sirasiyla asagidaki 6 karakter eklenerek karakterlere belirtilen

Outdoors klasoriinde boardwalk ve Indoors kalsoriinden hall
arkaplanlari

Music Loops kalsoériinden GuitarChords1 ve Techno mizikleri

kostlimler eklenir.

a.

People klasoriinden boyl-standing karakteri eklenir ve karakter ismi erkek olarak
degistirilir. Ardindan karaktere kostiimler béliminden People klasériinden boyl-walking
ikinci Kostlim olarak eklenir. Ardindan Sesler bélimiinden karaktere Human klasériinden
Laugh-male2 sesi eklenir.

People klasériinden girll-standing karakteri eklenir ve karakter ismi kiz olarak degistirilir.
Ardindan karaktere kostiimler boliminden People klasériinden girll-walking ikinci Kostim
olarak eklenir. Ardindan Sesler bélimiinden karaktere Human klasoriinden Laugh-female
sesi eklenir.

Animal klasérinden butterfly3 karakteri eklenir ve karakter ismi kelebek olarak degistirilir.
Ardindan bu karakterden 3 tane daha kopya alinarak sahneye yerlestirilir.

Fantasy klasoriinden fantasyl-b karakteri eklenir ve karakter ismi yiirllyen kafa olarak
degistirilir. Ardindan karaktere kostiimler bolimiinden Fantasy klasériinden fantasyl-a
ikinci Kostlim olarak eklenir. Karakterin sahnedeki durusu sola bakacak sekilde ayarlanir.

. Transportation klasoriinden helicopterl karakteri eklenir ve karakter ismi helikopter olarak

degistirilir.
Transportation klasoriinden carbug karakteri eklenir ve karakter ismi araba olarak
degistirilir.

5. Sahne asagida gosterildigi sekilde tasarlanir ve Bilgisayarim > Yereldisk D igerisinde sinifimizin
klasoriine 3.Hafta ad soyad seklinde kaydedilir.

HERKESE
BASARILAR
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KONTROL VE HAREKET KOMUTLARI ETKINLIK NO:1

iSLEM BASAMAKLARI

1. Sahneye igeri aktar ydontemi kullanilarak 1 adet hazir arkaplan (background) eklenir. (Nature
klasoriinde gravel-desert arkaplani)

2. Sahneye animal klasériinden parrot 1-a karakteri eklenir.
Karakterin ismi kusl olarak degistirilir. Ve karaktere
yandaki komutlar verilerek hareket ettirilir.

tklandiqinda

sureldli
adim git

kenara geldiginde geri don
5 =

3. Kusl karakteri kopyalanarak sahneye bir adet daha eklenir. ismi kus 2 olarak degistirilir. Sahnede 2
adet kus hareket eder.

4. Sahneye transportation klasériinden airplane karakteri
eklenir. Karakterin ismi ugak olarak degistirilir. Ve

karaktere yandaki komutlar verilerek hareket ettirilir. klandifinda

siirekli
adim git

kenara geldiginde geri don

5. Sahneye fantacy klasoriinden sun karakteri eklenir. Karakterin -
ismi glines olarak degistirilir. Ve karaktere yandaki komutlar ' tklandifinda
verilerek karakter dondirlar. —

siirekli

i derece don
- =

HERKESE
BASARILAR
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KONTROL VE HAREKET KOMUTLARI ETKiNLiK NO: 2
ISLEM BASAMAKLARI

1.  Sahnenin arka planini kdselerde 4 adet
yuvarlak olacak sekilde ayarlayiniz.

2.  Sahneye 4 adet farkli top karakteri
ekleyiniz.

3. Her bir topa ayri ayri

saniyede x: [ y: [J konumuna git

komutunu uygulayarak her bir topu bir
yuvarlagin igine gitmesini saglayiniz. Komutlar
karakterin lzerine tiklaninca ¢alisacaktir.

4. Toplarin gidecekleri konumu 6grenmek
icin yuvarlaklarin ortasina fareyi gotlirerek x ve y adreslerini 6grenip komutu o adreslere gore
diizenleyiniz.

KONTROL VE HAREKET KOMUTLARI ETKINLIK NO: 3
ISLEM BASAMAKLARI

1. Asagidaki ekran resminde gordiiguniz arka plani ve karakteri ekleyiniz.
2. Eklediginiz ucak karakterine asagidaki komutlari uygulayarak ucagi klavyenin yon tuslarini kullanarak
hareket ettiriniz.

x'i degistir

" o

r vukar ok tu_;una basildiginda

y'yi degistir i il

HERKESE
BASARILAR
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KONTROL VE GORUNUM KOMUTLARI ETKINLIK NO: 1

ISLEM BASAMAKLARI

1. Sahneye igeri aktar yontemi kullanilarak 1 adet hazir arkaplan (background) eklenir. (Nature
klasériinde underwater arkaplani)

2. Sahneye animal klasoriinden shark 1-a karakteri eklenir ve karakterin ismi kopek baligi olarak
degistirilir. Ardindan kostiimler bélimiinden karakterin shark 1-b ve shark 1-c kostimleri
eklenerek toplamda 3 adet kostiim olmasi saglanir.

3. Sahneye animal klasoriinden fish1-a karakteri eklenir ve karakterin ismi yesil balik olarak
degistirilir. Ardindan kostiimler bélimiinden karakterin fishl-ab kostiimu eklenerek toplamda 2
adet kostiim olmasi saglanir.

4. Sahneye animal klasoriinden starfish1-b karakteri eklenir ve karakterin ismi deniz yildizi olarak
degistirilir.

5. Kopek baligi ve yesil balik karakterlerine Yazilar bolimiinden asagidaki hareket ve goriinim
komutlari verilerek karakterlerin yizmeleri saglanir.

P —

I, tlklal'ldlﬁll‘ll;a_ |/ tlklandli_filnda_

siirekli siirekli
sonraki kostim adim git

r saniye bekle kenara geldiginde geri don
- - =

6. Deniz Yildizi karakterlerine Yazilar béliminden asagidaki hareket ve goriinim komutlari verilerek
karakterlerin slirekli renk degistirmesi ve donmesi saglanir.

_--'-"'_‘_‘-'——____
|, tklandiginda
siirekli
E 4 derece din

renk | afeltni degistir
- =T

7. Tim bu islemlerden sonra akvaryumdaki baliklarinizi daha da artirabilirsiniz. Karakterler bélimiinde
karakterlerin lizerinde sag tus > ¢ogalt yolunu izleyerek istediginiz kadar ¢ogaltabilirsiniz.

goster ﬂ S
bu karakteri disa aktar
cogalt

sil

- ’ 3
“: l‘.'.. .'.‘.

1 b...| yezil bal... Karakte...

.l- '
LU L “l"...'
] L)

HERKESE
BASARILAR
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KONTROL VE GORUNUM KOMUTLARI ETKINLIK NO: 2

ISLEM BASAMAKLARI

. Sahneyi seciniz ve Background (Arka Plan) bolimiine geliniz. Buradan Boya sekmesine tiklayarak
sahnenin arka planini istediginiz bir renk yapiniz.

. Sahneye fantasy klasoriinden istediginiz bir karakteri ekleyiniz. Karakterin ismini “Kurtarici” yapiniz.
Karakteri seginiz ve kostiimler bolimiine geliniz. Karakterinize fantasy klasoriinden 2 tane daha
istediginiz kostimi ekleyiniz. Karakterinizin toplamda 3 adet kostiimi olduguna dikkat ediniz.
Karakterinizin Yazilar boliimiine gelerek dncelikle boy degistirme 6zelligini ekleyiniz. Klavyeden
yukari ok’a basildiginda karakterinizin boyu 5 artmali; agagi ok’a basildiginda ise 5 azalmalidir.

_,..—--_‘—-n.._‘_‘_
yukarn ok | tusuna basildiginda r azad ok | tusuna basildiginda

Boyu dedistir Boyu dedistir
Bunun icin asagidaki komutlari ekleyiniz.
. Simdi ise karakterimizi gizleme zamani. Klavyeden a tusuna basildiginda karakterimiz sahneden
kaybolmali; s tusuna basildiginda ise tekrar goriinir hale gelmelidir. Bunun igin asagidaki komutlari
ekleyiniz.

. ——— e

e —

r’ a | tusuna basildiginda r’ = | tusuna basildiginda

gizle goster

Karakterimizin kostiimlerini klavyeden tuslara basarak degistirebiliriz. Karakterimize 3 adet kostiim
eklemistik. 1 tusuna bastigimda birinci kostiim, 2 tusuna bastigimda ikinci ve 3 tusuna bastigimda
ise Uglinct kostimiin gelmesini istiyorum. Bunun igin asagidaki komutlari ekleyiniz. (Sizin eklediginiz
kostiimler farkl oldugundan asagidaki kostiim isimleri farkl olacaktir. )

e o P
. . e —
r 1 | tusuna basildiginda r 2 | tusuna basildiginda r 3 | tusuna basildiginda

dragonl | kestimiine gec dragonl-b | kostimine gec fantasyl | kostimiine gec

HERKESE
BASARILAR
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KONTROL VE GORUNUM KOMUTLARI ETKINLIK NO: 3
ISLEM BASAMAKLARI

1. Sahneyi seciniz ve Background (Arka Plan) bélimiine geliniz. Buradan igeri aktar béliimine geliniz.
Outdoors klasériindeki brick-wall1 arka planini seginiz.

2. Sahneye people klasoriinden girl4-standing karakteri ekleyiniz. Karakterin ismini “eme

3. Sahneye people klasoriinden boy4-laughingkarakteri ekleyiniz. Karakterin ismini “ahmet” yapiniz.

I”

yapiniz.

Ahmet karakterini dzelligini kullanarak emel karakterine dogru déndiiriiniz. iki karakteri
sahnede birbiriyle konusacak sekilde konumlandiriniz.

saniye boyunca diye konus
4, komutunu kullanarak karakterleri birbiriyle konusturunuz.

Karakterlerin sirayla konusmasi gerekmektedir. Emel konusurken Ahmet dinlemeli; Ahmet
konusurken Emel dinlemelidir. Konusmaya 6nce emel baslamalidir.

Ahmet ve Emelin konusma komutlari asagidaki gibi olmalidir.

-
r tklandiginda

saniye boyunca ECIEINELGINESGERIHLYE dive konus

r5ani1_.re bekle

LT ST TN Daers Biligirn, Haydi ges kalrayalimn, J G5 5T T EMEL

-
r’ hklandiqinda

rsaniye bekle

LTS TN Selam Ernel. Zilin calrmasim beklivorom, G705 T T
r saniye bekle

SEL TS T TN Hak isin, Scratch icin sabirsizlamiyorum, LG50 T (T AHMET

e ————— — — T G W S [E==] |
| S 7 CRSTED (SENED B T IRNRMY [ S GG - (3 (1) SERN () v cmm
IR 7 D E SR WRRSD oo eEE .---s--
D R i e AR (BT
R TRERS ORI pEile . =r—
messmass Ders Bilisim. Haydi s r—i

feemsemes  gec kalmayalim. ~
P T

HERKESE
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ALGILAMA KOMUTLARI VE “EGER” (KOSUL) iFADELERI ETKINLIK NO: 1

ISLEM BASAMAKLARI

Sahneye istediginiz bir karakter EKLEYIN VE iSMIiNi “BiLGIC” olarak degistirin.

. Yeni karakter ¢iz boliminden 1 adet yuvarlak gizin ve rengini kirmizi yapin. Karakterin ismini de

“KIRMIZI” olarak ayarlayin.

. Yeni karakter ciz bolimiinden 1 adet yuvarlak ¢izin ve rengini mavi yapin. Karakterin ismini de

“MAVI” olarak ayarlayin.

. Yeni karakter ciz bélimiinden 1 adet yuvarlak cizin ve rengini yesil yapin. Karakterin ismini de

“YESIL” olarak ayarlayin.

. Yeni karakter ¢iz bélimiinden 1 adet yuvarlak ¢izin ve rengini pembe yapin. Karakterin ismini de

“PEMBE” olarak ayarlayin.

Her bir yuvarlagi sahnenin kdselerine yerlestirin. BiLGIC karakterini ise sahnenin tam ortasina
yerlestirin.

BILGIC karakterinin klavyenin yon tuslariyla hareket etmesini saglayin. Saga, sola, yukari ve asagi
gitmesini saglayin. Bunun icin asagidaki yon komutlarindan yardim alabilirsiniz.

BILGIC karakterinin renkli yuvarlaklarin tizerine geldiginde o rengin ingilizce karsiligini séylemesini
saglayin. Bunun i¢in asagidaki yon komutlarindan yardim alabilirsiniz.

sirekli

eri_':i_er KIRMIZI |degiyor mu? _ise

saniye boyunca 138 dive konus
| —

= et
eqger MAVI | degiyor mu? Jise

saniye boyunca [ZJEl]3 diye konus
| —

[
eger PEMEE |degiyor mu? Jise

saniye boyunca [2{{ld diye konus
| —

[
eger YESIL |dediyor mu? Jise

¥yi degistir

saniye boyunca 1930 dive konus
| —

PINK

HERKESE
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ALGILAMA KOMUTLARI VE “EGER” (KOSUL) iIFADELERI ETKINLIK NO: 2

ISLEM BASAMAKLARI

. Sahneye igeri aktar yontemi kullanilarak 1 adet hazir arkaplan (background) ekleyiniz. (Outdoor
klasériinden boardwalk arkaplani)

. Sahneye fantasy klasoriinden sun karakteri ekleyip karakterin ismi glines olarak degistiriniz. Glines
karakterini sahnede uygun bir yere yerlestiriniz.

. “Adin ne sor ve bekle” komutu ve “yaniti” kullanarak glinesin donme hizini kullanicinin
belirlemesini asglayiniz. Bunun igin asagidaki komut bloklarini kullanabilirsiniz.

tklandiqinda

Me kadar huzh dérmeyirn? (1-20 arasinda qiriniz ) JELTEEEN T2 5

siirekli

yamt (3 derece don
» =

HERKESE
BASARILAR
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OPERATORLERLE CALISIYORUM ETKINLIK NO: 1

ISLEM BASAMAKLARI

. Sahneye igeri aktar yontemi kullanilarak 1 adet hazir arkaplan (background) eklenir. (Indoors
klasériinde room1 arkaplani)

. Sahneye people klasoriinden womanwaving karakteri eklenir ve karakterin ismi danigma olarak

degistirilir. Sahnede uygun bir yere yerlestirilir.
Danisma karakterinde Yazilar bolimine gelerek program olusturulur.
Oncelikle karakterin “Kag yilinda dogdun” sorusunu sorarak kullanicidan cevap almasini saglayiniz.

tklandiqginda

K.ac wilinda dogdun? BRGNS
Daha sonra kullanicinin yasini hesaplayiniz.

2016 FORTETS

Metin birlestirme operatoriini de kullanarak kullaniciya 3 saniye boyunca kag yasinda oldugunu
soyleyiniz.

5aniye buyunca 20161 yanlt ile metnlerni bil‘lE_Etil‘ di"re kunug

Eger komutunu kullaniniz. Eger kullanicinin yasi 18’den biiylikse “ehliyet alabilirsin” degilse
“Maalesef ehliyet alamazsin” demesini saglayiniz.

eqger 2016 [EERTETTY Ji ise
saniye boyunca [S3RSR-ERGENN dive konus

i:i'yr_le degilse

saniye boyunca [GENS SRy PN dive konus

HERKESE
BASARILAR

MALESEF EHLIYET |
ALAMAZSIN.




Ek-7. Arastirma Uygulama izni
“L_..v»'-""n“ T.C. L
- % % ANKARA VALILIGI
' Milli Egitim Mudurlugi

Sayr @ 14588481-605.99-E.5063597
_Konu: Aragtirma [zni

ANKARA UNIVERSITESINE
(Egitim Bilimleri Enstitiisii)
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ilgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiintin 2012/13 nolu Genelgesi.

b) 24/04/2015 tarihli ve 1799 sayih yazimz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Yilksek Lisans Ogrencisi Suat OZTURK' iin
"Programlama Dili Ogretiminde Ters Yiiz Ogretim Yonteminin Ortaokul
Ogrencilerinin Bagarilarina, Bilgisayara Yonelik Tutumuna ve Kendi Kendine
Ogrenme Diizeylerine Etkisinin Belirlenmesi" bashikli tezi kapsaminda uygulama yapma
talebi Mudurligimiizce uygun gorilmus ve uygulamanmn yapilacagi Iice Milli Egitim

Midiirligune bilgi verilmigtir.

Test ve Olcegin (2 sayfa) arastirmaci tarafindan uygulama yapilacak sayida
gogaltilmasi ve galigmamin bitiminde bir Smeginin {cd ortamunda) Midirliigiimiiz Strateji

Gelistirme (1) Subesine gonderilmesini arz ederim.

' Advenii Elektronik imzal
- aglh ile Aymidir.

Ali GUNGOR
Mudur a.
Sube Mudum

i

- A s ‘!. L Il'i i
Jagar O Sby
% Sef




Ek-8. Ozgegmis

Adi ve Soyadi : Suat OZTURK
Dogum Tarihi :30.09.1983
iletisim Bilgileri : Merkez Mah. Orhangazi Cad. No: 42-13 Pursaklar - ANKARA

E-Posta Adresi:

: suatozt@gmail.com

Ogrenim Durumu

Derece Bolim/Program Universite yil
3.00/4.00 Bilgisayar ve Ogretim Hacettepe Universitesi 2006
Teknolojileri Egitimi
Is Deneyimi
Unvan Gorev Yeri vil
Ogretmen MEB 2006- Devam Ediyor
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