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OZET

ILKOKUL OGRENCILERINE UYGULANAN BIiLGiSAYARSIZ BiLGiSAYAR
BiLiMi, BLOK TABANLI VE ROBOTIiK KODLAMA EGIiTiMiNiN,
OGRENCILERIN BIiLGi iISLEMSEL DUSUNME VE KODLAMA BECERILERINE
ETKILERININ INCELENMESI
YUKSEK LiSANS TEZi
MELEK ERDEL
BOLU ABANT iZZET BAYSAL UNIVERSITESI, LISANSUSTU EGIiTiM
ENSTITUSU,

BIiLGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERi EGITIiMi ANABILIiM DALI,
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERi EGITiMi BiLiM DALI
(TEZ DANISMANI: PROF. DR. ERCAN TOP)

BOLU, OCAK-2024
CXII +112

Bu caligmanin amact kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme ortamlar1 olan
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (B%), blok tabanli kodlama (BTK) ve robotik kodlama (RK)
ortamlarinda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve kodlama becerilerine olan
etkisini incelemektir. Arastirma sonuclarina gore verilere dayali kanitlar esliginde ilkokul
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi siirecinde hangi programlama
ortaminin kullanmasi gerektigi konusunda alan yazina katki sunmak hedeflenmistir. Bu
caligmada 9-10 ya araliginda ki 45 ilkokul 3. sinif 6grencisine B3, BTK ve RK egitimi 8 hafta
olarak verilmistir. Calismanin verileri toplanirken karma yontem kullanilmistir. Nicel veriler
bilgi islemsel diisiinme (BIDT) ve kodlama beceri testi (KBT) ile nitel veriler ise arastirmacinin
Ogrenme siirecine iliskin 6grencilerle goriismeler yapmasi ile toplanmaistir.

Arastirma sonuglarina gére B®, BTK ve RK gruplarinm BIDT testi son test ortalama
puanlarinm BIDT &n test ortalama puanlarindan yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin son
test BIDT ortalama puanlari kiyaslandiginda BTK grubunun RK ve B? gruplarindan daha fazla
gelistigi gorilmiistiir. Ayrica, KBT son test ortalama puanlar1 arasinda her ii¢ grupta da anlamli
bir fark ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin son test KBT ortalama puanlari kiyaslandiginda da BTK
grubunun RK ve B® gruplarindan daha fazla gelistigi goriilmiistir Goriisme verileri
incelendiginde &grencilerin, kodlama egitimi siirecini faydali, egitici, eglenceli olarak ifade
ettikleri gorilmiistiir.

ANAHTAR KELIMELER: Kodlama egitimi, bilgi islemsel diisiinme, bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi, blok tabanli kodlama, robotik kodlama



ABSTRACT

INVESTIGATING THE EFFECTS OF COMPUTER SCIENCE UN-PLUGGED,
BLOCK-BASED AND ROBOTIC CODING EDUCATION ON COMPUTATIONAL
THINKING AND CODING SKILLS OF PRIMARY SCHOOL STUDENTS?
MSC THESIS
MELEK ERDEL
BOLU ABANT IZZET BAYSAL UNIVERSITY
INSTITUTE OF GRADUATE STUDIES
DEPARTMENT OF COMPUTER EDUCATION
AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
PROGRAM
(SUPERVISOR: PROF. DR. ERCAN TOP)

BOLU, OCAK-2024
CXII +112

This study aims to examine the effects of coding education on students' computational
thinking skills and coding skills in computer science un-plugged (CSU), block-based coding
(BBC), and robotic coding (RC) environments. The research results aim to contribute to the
literature on which programming environment should be used in developing primary school
students' computational thinking skills and coding skills with data-based evidence. In this study,
BBC, RC, and CSU training was given to 45 3rd-grade students between the ages of 9 and 10
for eight weeks. A mixed method was used to collect the data for the study. Quantitative data
were collected using the computational thinking test (CTT) and coding skills test (CST), and
qualitative data were collected through interviews about the learning process developed by the
researcher.

According to the results of the study, it was observed that the post-test means scores of
the CSU, BTK, and RC groups were higher than the pre-test mean scores of the CTT. When
the post-test CTT mean scores of the students were compared, it was seen that the BBC group
improved more than the RC and CSU groups. In addition, there was a significant difference
between post-test mean scores of CST in all three groups. When the post-test CST mean scores
of the students were compared, it was seen that, again, the BBC group improved more than the
RC and CSU groups. When the interview data were analyzed, it was seen that the students
expressed the coding education process as useful, educational, and fun.

KEYWORDS: Computational thinking skills, coding skills, computer science un-plugged,
robotic coding, block-based coding
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. BOLUM
1. GIRIS

Teknoloji kullaniminin zamanla arttigi, hayatimizin her alaninda oldugu ve
yagsantimizi kolaylagtirdigr goriilmektedir. Teknolojik cihazlarin hayatimiza
girmesiyle etkili ve verimli sekilde teknoloji kullanimi1 6nemli hale gelmektedir.
Teknolojinin hayatimiza girdigi 6nemli alanlardan biri de egitim alanidir.
Bireylerin hayatinda artan teknoloji ile birlikte 6grenenlerden beklenen beceriler de
degismistir. Egitim sistemleri de bu becerilere gore igeriklerini yenilemistir. Egitim
stirecine dahil olan biitiin bireyler 6gretmenler de dahil olmak {izere ders islerken
kullandiklar1 yontemleri bu becerilere gore degistirmek ve gelistirmek i¢in adimlar

atmuglardir (Taggi, 2019).

Ogretmenlerin ~ kullandiklar1 ~ yontemleri  degistirmelerindeki  dnemli
amaglardan biri de teknoloji ile kiiciik yaslarda tanisan ¢ocuklarin bilisim
teknolojilerini bilingli kullanmalar1 ve bu teknolojileri kullanarak iirlinler ortaya
cikarabilmeleridir. Boylelikle toplumlar tiiketen bir nesilden tireten bir nesile sahip
olmaya dogru yonelik adimlar atmaktadirlar (Taggi, 2019). Teknoloji ile bulusan
cocuklarin tiliketici rolii {istlendigi ve iretim kismindan habersiz oldugu
goriilmektedir. Cocuklarin tiretim asamasina katki saglamalari i¢in kodlama egitimi
ogrencilerin egitim siirecinde 6nemli bir asama olarak goriilmektedir (Canbeldek,
2019).

Bilgisayar biliminin etkili oldugu iretkenlik anlayisi, bireyin giinliik
yasaminda da Onemli bir yere sahiptir (Kert, 2017). Bireyin giinlik yasamda
karsilagtigi ve ihtiyac hissettigi bircok arag, bilgisayar ile iliskili uygulamalar
yoluyla ortaya ¢ikmaktadir (Kert, 2017). Teknoloji ile erken yaslarda tanisan
cocuklarin, gelecekteki yasantilarinda bu teknolojik araglar 6nemli bir rol
oynayacaktir (Nevski ve Siibak, 2016). Diinya iizerinde teknoloji kullaniminda
meydana gelen de8isimi anlatmak isteyen Prenksy (2001) “dijital yerliler” ve
“dijital gbgmenler” kavramini alan yazina kazandirmistir. Dijital yerliler kavrami
ile teknolojiye yatkinliklar1 sebebi ile yeni nesil ifade edilir. Bir bagka deyisle

teknolojinin igine dogan bireylere yonelik tanimdir. Dijital gogmenler kavrami ile



teknoloji yasamina sonradan girmis, dijital yerliler kadar teknolojiye yatkin

olmayan bireyler belirtilir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017).

Gliniimiiz 6grencilerinin “dijital yerli” olarak adlandirilmasi ve dijital
diinyaya teknolojik araglar ile genis kitleler tarafindan ulasilabilir olmasi, teknoloji
kullanimina yonelik endiseleri arttirmistir. Aragtirmacilart bu teknolojik araglarin
cocuklari ne diizeyde etkileyecegine yonelik ¢alisma yapmaya tesvik etmistir. Alan
yazinda televizyon, tablet ve bilgisayar gibi araglarin igeriklerinin (videolar, ¢izgi
film, ¢evrimici oyun vb.) dolayli olarak cocuklar tlizerindeki etkileri ile ilgili ¢ok
fazla aragtirma bulunmaktadir (Aral ve Dogan Keskin, 2018; Cakiroglu ve Taskin,
2016; Ergiiney, 2017; Mustafaoglu, Zirek Yasaci ve Razak-Ozdingler, 2017;
Ozkan, 2017; Pagani, vd., 2010; Pinar, Unal ve Kubilay-Pinar, 2018; Toran vd.,
2016; Zehir, Aggiil-Yalgin ve Yalgin, 2019; Zimmermann ve Christakis, 2005;
Zimmerman, Christakis ve Meltzoff, 2007).

Isikoglu-Erdogan (2019) yaptig1 calismada {iilkemizdeki ebeveynlerin
¢ocuklarinin oynamalar1 igin tercih ettikleri oyunlari incelemis ve en az tercih
edilen oyun tiliriiniin dijital oyunlar oldugunu saptamistir. Dijital oyunlarin
cocuklarin biligsel, duygusal ve sosyal gelisimine yonelik tehdit olusturduguna dair
goriigler bulunmaktadir (6rn., Kiling, 2015; Plowman vd., 2010). Arastirmalarda
cocuklar1 teknolojiyle ilgili olumlu veya olumsuz etkileyen faktoriin kaynaginin
dogrudan teknolojik araglar olmadigi, icerigin de 6nem arz ettigi belirtilmektedir
(6rn., George ve Odgers, 2015). Icerigin énemi fark edilince gocuklarin pasif
tiiketici olmalarindansa i¢erigin nasil olusturuldugunu anlamalarinin énemli oldugu
ifade edilmistir (Pecaski-Mclennan, 2017). Pasif tiiketicilikten aktif dreticilige
gecisin saglanmasi i¢in kodlama egitimi onemli bir ara¢ olarak goriilmektedir.
Kodlama egitimi ile 6grenci yasamda kullandig: basit araglarin (hesap makinesi,
bilgisayar oyunlar1 vb.) nasil gelistirildigini fark edebilir. Giinliik yasamla ilgili
egitim araglart ve igeriklerinin tretilmesi kodlama egitimine yonelik ilgiyi

artirabilmektedir (Canbeldek, 2019).

Microsoft, Google ve Facebook gibi diinya ¢apinda bilinen firmalar 21.
yiizyilda programlama egitiminin bireyler i¢in zorunlu olacagini ifade etmislerdir
(Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu sdylemler temel alinarak programlama egitiminin

nasil ve kimler tarafindan verilecegi, programlama egitimine ne zaman baglanacag,



programlama egitimi i¢in uygun ortam Ozelliklerinin neler oldugu, programlama
egitimine baglamadan Once 6n bilgi ve becerilerin neler olmasi gerektigi gibi

istiinde distiniilmesi gereken bir¢ok konu ortaya ¢ikmistir (Otu, 2020).

Glinlimiizde programlama egitimi diinyada bir¢ok tilkede kii¢lik yaslardan
itibaren verilmektedir. Ornegin, Ingiltere 2014 yilindan itibaren 5- 14 vyas
araligindaki bireyler icin kodlama egitimini miifredatlarina yerlestirmis ve
cocuklarin, kiigiik yaslardan itibaren algoritma mantigini, kavramlarini,
programlama mantifini  ve  programlama  egitiminde kullanilabilecek
programlari/ortamlar1 dgrenmelerini hedeflemistir (Ondes, 2016). ABD, Giiney
Kore, Avustralya ve Tayvan gibi iilkeler de kiigiik yaslardan itibaren kodlama
egitimini miifredatlarina yerlestirmislerdir (Saymn ve Seferoglu, 2016). Ulkemizde
ise, ilkdgretim diizeyinde kodlama egitimine 2012 yili itibariyle Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinin ilgili miifredatlara eklenmesi ile
baslanmistir. BTY dersi ile 6grencilere is birlikli 6grenme, bilgi paylasimi yaparak
ogrenme, dijital vatandas olma ve bilisim teknolojilerini etkili ve amacina uygun

kullanma gibi kavramlar1 6gretmek amaglanmistir (Otu, 2020)

Kiiciik yaslarda programlama egitiminin diinya ve iilkemizde ilgi gordigi
goriilmektedir. Alan yazinda 6grencilerin kodlama egitimini hangi ortamlarda ve
hangi seviyede almasi gerektigi gibi bir¢ok soruya cevap aranmaktadir (Otu, 2020).
Otu (2020) yapmis oldugu calismada gorsel programlama, robotik kodlama ve
metin tabanli programlama ortamlarinda verilen dgretimin 6. siif 6grencilerinin
programlamaya kars1 tutumlarina, kodlama basarilarina ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisini incelemistir. Esgil ve Giindiiz (2019) ise kodlama
etkinliklerinin ortaokul 5. sinif ve 6. sinif 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumu
ve bilisim dersine duyussal katilimi tizerindeki etkisini incelemislerdir. Durak ve
Giyer (2019) ise 2., 3. ve 4.sinifi kapsayan 26 istiin yetenekli ¢ocukla Scratch
programini kullanarak 15 haftayi kapsayan bir ¢aligma yapmustir. Kaya vd. (2020)
6. siif Ogrencileri ile yaptiklart ¢alismalarinda oyunlastirilmis egitsel robot
etkinlikleri ile 6grencilerde yansitici diislinme, problem ¢ézme ve bilgi islemsel
diisiince becerilerini gozlemlemeyi hedeflemislerdir. Benzer ve Ertimit (2017) ise
programlama 6gretimine yonelik lisansiistii tezlerin incelemesini yapmislardir. 29
tezin incelendigi calismada lisansiistii tezlerde C# ve Scratch programlama

platformlarinin 6n plana ¢iktig1 belirtilmistir. Tezlerde secilen 6grenci drneklemin
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de ortaokul (%30) diizeyinde en ¢ok arastirma yapilan sinifin 6. sinif oldugu ve okul
oncesi ve ilkokul diizeyinde yapilan arastirmalarin (%8) ile ¢ok az oldugu ifade

edilmistir.

Yapilan ¢aligmalar incelendiginde ortaokul seviyesinde ¢esitli ¢aligmalarin
oldugu gozlemlenmisken, okul 6ncesi ve ilkokul seviyesinde olduk¢a az ¢alismanin
oldugu gortlmistiir. Bu ¢alismada Ankara ili Cankaya ilgesinde bir ilkokulda
bulunan alt1 farkli tgincii smuf subesinden ii¢ farkli tglincii siif subesi
kullanilmistir. Subelerden birisi bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (B®), digeri blok
tabanli kodlama (BTK) ve sonuncusu robotik kodlama (RK) 6gretimi igin rastgele
atanmustir. Calismaya 9-10 yas araliginda toplamda 45 igilincii sinif 6grencisi
katilmistir. Bu 68rencilerin 23’1 kiz geriye kalan 22°si erkek 6grencidir. Caligmada
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve kodlama becerilerinin gelisimi

incelenmistir.

1.1.Problem Durumu:

Gilinitimiizde teknolojinin gelismesi ve hizli bir sekilde yayginlagmasiyla
Ogrencilerin teknolojiye uyum saglayabilmeleri i¢in birtakim standartlarla
belirlenen becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir (Otu, 2020). Bu yiizden kiigiik
yaslardan itibaren ¢ocuklarin egitimlerinde her zamankinden daha fazla bilgisayar
programlama araglar1 olusturulmakta ve kullanilmaktadir (Strawhacker vd., 2017).
Egitim siirecinde teknoloji kullanimi, egitimin kalitesini arttirdigi ve ¢ocuklarin
gelisimlerine tiim alanlarda katki sagladigi i¢in olumlu goriilmektedir (Yasar vd.,

2012).

Erken ¢ocukluk doneminde 21. yiizy1l becerileri olarak belirtilen problem
¢ozme, yaraticilik, is birligi, kendini ifade etme, iletisim gibi becerilerin de
desteklenmesi Onemlidir (Canbeldek, 2020). 21. yiizy1l becerilerinin erken
¢ocukluk doneminde gelistirilebilmesi i¢in iki onemli baslik vardir; birincisi
egitimcilerin ~ bakis  acgilarmin  degistirilmesi  ikincisi de  miifredatin
cesitlendirilmesidir (Taggi, 2019). Son zamanlarda erken c¢ocukluk donem
derslerinde farkli egitim reformlariyla beraber okuryazarlik ve matematik egitimi
tizerine odaklanilmis (Zigler ve Bishop-josef, 2006), kiigiik ¢ocuklar i¢in bilim,
teknoloji, matematik ve mithendislik (STEM) egitimine 6nem verilmistir. (Bagati

ve Evanelou, 2015; Linder vd., 2016; Moomaw ve Davis, 2010; Torres-Crospe vd.,



2014). Ginlimiizde, iretimin Onemli alanlarindan biri, teknolojinin iginde
bulundugu STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) egitimi ve
teknolojinin bir pargasi olarak ©ne ¢ikan kodlama ve robotik egitimidir.
(Canbeldek, 2020).

Teknolojinin sinif ortamina nasil uygulanabilecegi ve nasil yararli héle
getirilebilecegi egitim sisteminde tartisilan konulardan biridir (Taggi, 2019). Son
zamanlarda ortaya ¢ikan goriislere gore 6grenciler smif igerisinde kullanilan
teknolojiler yardimiyla bilisim teknolojileri alaninda iiretici konumuna gegerek
cagimizin ihtiyaglarindan biri olan 21. yiizy1l becerilerini kazanabileceklerdir
(Canbeldek, 2020). Erken yaslardan itibaren verilen kodlama egitiminin ¢ocuklarin
problem ¢dzme, yaraticilik, is birligi vb. becerilerini desteklemesi ise toplumun
dinamiklerini degistirerek daha sorunsuz ve iiretken Ogrenciler yetistirilmesini
saglayacaktir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Ayrica kiigiik yaslardan itibaren bu
becerileri kazandiklari i¢in tiim yasamlar1 boyunca bunlari kullanabilecek ve
iilkemizin ilerlemesinde aktif rol oynayabileceklerdir (Canbeldek, 2020). Bilgi
islemsel diisinme becerilerinin kazandirilmasiyla beraber iireten bir nesil
hedeflenmektedir (Taggi, 2019). Bilgi islemsel disinme 21. yiizyil
becerilerindendir (Wing, 2006). Bundy (2007) ¢alismasinda bilgi islemsel diistinme
becerisinin bir devrim oldugunu belirtmistir. “21. ylizyili anlamaniz igin bilgi
islemsel diisinmeyi anlamalisimiz”, soziiyle ne kadar o©nemli oldugunu

vurgulamaya calismistir.

Diinyada bir¢ok iilke kodlama egitimine miifredatlarinda yer vermislerdir
(Sayin ve Seferoglu, 2016). Kodlama egitiminin {iilkelerin miifredatlarina girme
sebebi; bireylere yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme, bilgi islemsel diistinme
becerilerini kazandirmaya yonelik olasi ortamlarin olusturulmasidir (Otu, 2020).
Kodlama egitiminde kullanilan kavramlar soyut ve Ogrenilmesi zor olarak
degerlendirilebilir (Taggi, 2019). Bu problemi ortadan kaldirmak icin farkli
kodlama ortamlar1 kullanilabilir. Bu kodlama ortamlarina B®, metin tabanli
kodlama, BTK ve RK ortamlari 6rnek verilebilir. Bu ortamlarda programlamadaki
soyut kavramlar somutlastirilabilir (Kaleliogu ve Keskinkilig, 2017). Oyun temelli
programlama egitiminin (6grencilerin ders esnasinda siirece aktif bir sekilde

katilmalarinin  yazdiklar1 kodlarin sonuglarini  gérebilmelerini) daha kalici



ogrenmelerin oyunun senaryosunu gelistirmelerini sagladigindan yaratici diisiinme
becerilerini gergeklestirdigi goriilmektedir (Erekmekgi ve Fidan, 2012).

Alan yazinda BTK veya RK ortamlar1 ile yapilmis bir¢ok arastirma oldugu
goriilmektedir (Aktas Kumral, 2022; Canbeldek, 2019; Emiroglu, 2021; Eraytag,
2019; Otu, 2020; Totan, 2021). Ancak B3 BTK ve RK’nmn aynt anda ayni
kazanimlara yonelik verildigi bir ¢alismanin olmadig1 goriilmiistiir. Bu ¢alismanin
hem alan yazina katk1 saglayacagi hem de ilkokul seviyesinde ¢alisan 6gretmenlere
derslerde hangi kodlama ortamlarin1 kullanabilecekleri ve hangi etkinliklerle
beraber kodlama egitimini yapabilecekleri konusunda rehber olacagi

distiniilmektedir.

1.2.Cahsmanin Onemi

Kabali ve arkadaslar1 (2015), 350 (6 ay- 4 yas arasinda) cocugun ailelerini
de aragtirmaya dahil ederek teknolojiye maruz kalma oranlarini incelemislerdir.
Yapilan ¢alismada ailelerin %97’sinde televizyon, %83’iinde tablet, %77 sinde
akilli telefon oldugu goriilmiistir. Ulkemizde de TUIK (2013) verileri
incelendiginde, 6-10 yas grubu cocuklarin alti yasinda internet ve bilgisayar
kullanmaya, yedi yasinda ise cep telefonu kullanmaya basladigi belirlenmistir.
Cocuklarin egitim siirecinde teknoloji kullanimina yonelik kaygilar1 birgok
calismada (Ciftci vd., 2013; Giilliipinar vd., 2013) belirtilmekle birlikte teknolojinin
uygun kullanildig1r ortamlarda ortaya ¢ikan yararlarimi belirtilen ¢aligmalar da
mevcuttur (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002; Couse ve Chen, 2010; Korat ve Shamir,
2012).

Bilgisayar bilimleri egitimi, bireyin list diizey diisiinme bigimlerinin
sekillendigi ve mesleki beklentilerin Gtesinde verilen bir egitim siirecidir. Bir
ressamin tuvali bi¢imlendirmek i¢in fir¢a darbeleriyle ortaya ¢ikan eserleri veya bir
cocugun oyuncak pargalarini birlestirerek hayalindeki robotu tasarlamasina kadar
her meslek ve yas diizeyinde karsilagilan problemlere bulunan ¢éziimler benzer
ozellikler gostermektedir (Kert, 2017). Bunun nedeni bireyin karsilastigi sorunlarda
temel diisiinme becerilerini kullanmasi ve ¢oziime ulasmaya c¢alismasidir. Birey
deneyimlerini anlamlandirmaya ¢alisirken uyguladigi zihinsel siirecte diigiinme

becerileri ortaya ¢ikar (Top, 2017).



Bilgisayar biliminde etkili olan iiretkenlik anlayis1 son zamanlarda bireyin giinliik
yagsaminda da oOnemli bir yere sahip olmaya baglamistir. Bireylerin giinliik
yasaminda karsilastifi ve ihtiya¢ hissettigi bir¢cok arag, bilgisayar ile iliskili
uygulamalar yoluyla ortaya ¢ikmaktadir (Kert, 2017). B2, kodlama, BTK ve RK
egitimleri bireyin bilgi islemsel diisiinme becerilerini kullandirarak, algoritmik
diisiinme, ayristirma, soyutlama, genelleme ve hata ayiklama Ozelliklerini

gelistirmektedir (Kalelioglu, 2017).

Bu calismada ilkokul diizeyinde B®, RK ve BTK egitiminin dgrencilerin

bilgi islemsel diisiinme ve kodlama becerisine etkisi incelenecektir.

1.3.Calismanin Amaci

Arastirmanin amaci, kodlama egitiminin bilgisayarsiz bilgisayar bilimi,
blok tabanli kodlama ve robotik kodlama ortaminda 6grencilerin bilgi islemsel
diistiinme ve kodlama becerilerine olan etkisini incelemektir. Arastirma sonuglarina
gore verilere dayali kanitlar esliginde ilkokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi stlirecinde hangi programlama ortaminin kullanilmasi
gerektigi konusunda alan yazina katki sunmak hedeflenmistir. Ayrica 6gretmenler
ve arastirmacilar bu tez kapsaminda gelistirilen ders planlarini kendi baglamlarinda

kullanabileceklerdir.

1.4.Problem Ciimlesi

Bu arastirmanin problem ciimlesi “Ilkokul 6grencilerine uygulanan
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, blok tabanli ve robotik kodlama egitiminin,
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme ve kodlama becerileri iizerine etkileri nelerdir
ve 6grencilerin bilgisayarsiz, blok tabanli ve robotik kodlama egitimine yonelik
goriisleri nasildir?” olarak belirlenmistir. Bu ama¢ dogrultusunda yar1 deneysel,
karma desende gerceklesen arastirmada asagida belirtilen alt problemlere cevaplar

aranmistir.

1.4.1. Alt Problemler

1. Bilgi islemsel diisiinme becerisine gore On test ve son test puanlarinin

a. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi alan &grenciler arasinda

anlamli bir fark var midir?



b. Blok tabanli kodlama egitimi alan &grenciler arasinda anlamli bir

fark var midir?

c. Robotik kodlama egitimi alan 6grenciler arasinda anlamli bir fark

var midir?

2. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, Blok tabanli kodlama ve Robotik kodlama
ortamlarinda 6grenim goren 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerileri

arasinda anlaml bir fark var midir?

3. Kodlama becerisine gore on test ve son test puanlarinin

a. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi alan &grenciler arasinda

anlaml bir fark var midir?

b. Blok tabanl kodlama egitimi alan &grenciler arasinda anlamli bir

fark var midir?

c. Robotik kodlama egitimi alan 6grenciler arasinda anlamli bir fark

var midir?

4. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, Blok tabanli kodlama ve Robotik kodlama
ortamlarinda Ogrenim goren Ogrencilerin kodlama becerileri arasinda

anlamli bir fark var midir?

5. Ogrencilerin bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, blok tabanli kodlama ve robotik

kodlama egitimine yonelik goriisleri nelerdir?

1.5.Sayiltilar

e Ilkokul &grencilerinin bilgi islemsel diisiinme ve kodlama becerilerini

O0lemek icin kullanilan veri toplama araglarmma ve yar1 yapilandirilmig



goriisme formundaki sorulara tarafsiz ve dogru cevap verdikleri kabul
edilmistir.
e Arastirmaya katilan ilkokul siniflarinin akademik basarilarinin birbirine esit

oldugu kabul edilmistir.

1.6.Smirhliklar

e Arastirmanin ¢alisma grubu Ankara’da bir 6zel okulda bulunan alt1 {i¢iincii

sinif subesinden rastgele segilen {i¢ siif ile sinirhidir.



Il. BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE
2.1. 21. Yiizy1l Becerileri

Teknolojinin hayatin her alaninda yer almasi ve iletisim kanallarinin artmasi
giinliik yasamda karsilasilan problemlerin/olaylarin daha karmasik hale gelmesine
sebep olmaktadir. Ortaya ¢ikan degisime uyum saglayabilmek, sorunlarla bas
edebilmek ve siirecte basarili olabilmek i¢in bireylerin c¢esitli becerilere sahip
olmas1 gerekmektedir. 21. yiizyll becerileri olarak ortaya ¢ikan kavram bu
ihtiyaclara cevap verebilecek giincel, dinamik bir yap1 sunmaktadir (Erdal ve
Uziimcii, 2018). Genel anlamiyla bireylerin ¢evrelerinde gergeklesen degisimleri
fark etmesi, bu degisimlere uyum saglamasi, hizla gelisen teknolojileri takip
edebilmesi, iist diizey diisiinme becerilerini kullanarak edindigi bilgileri analiz edip
dogru bilgiye ulasmasi, bu bilgiyi giinlik hayatta ve c¢alisma hayatinda
kullanabilmesi i¢in gerekli olan becerilere 21. yiizy1l becerileri denilmektedir
(Aktas, 2022). 21. yiizyil becerileri tanimlarinda, bilgiyi hafizada tutmak yerine
farkli durumlara uygulayabilme ve kullanabilme 6zelliklerine vurgu yapilmaktadir
(Silva, 2009). Bu becerilere sahip olan bireylerin ¢alisma ve glinliikk yasamlarinda

daha verimli ve iiretken olacaklar diistiniilmektedir (Erten, 2019).

Yaratic1 diistinme, elestirel diisiinme, problem ¢dzme, iletisim, is birligi,
esneklik ve uyum saglayabilme, bilgi ve teknoloji okuryazarligi, kiiresel
yetkinlikler ve finansal okuryazarlik temel 21. ylizyll becerileri olarak
tanimlanmaktadir (Partnership for 21st Century Skills (P21), 2009). Sabit bir icerigi
olmayan bu beceriler giiniin kosullarma gore degisim gostermektedir. Mantiksal
akil yiiriitmenin bir pargasi olarak goriilen ve hali hazirda yeni bir “21. yiizyil
becerisi” olarak adlandirilan kodlama becerisi de bunlardan biridir (Sayin ve

Seferoglu, 2016).

21. yiizyil beceriler gercevesi (P21, 2009) beceri ve yeterlik anlaminda
uluslararasi alan yazinda en fazla kabul géren ve lizerine en fazla ¢alisma yapilan
beceri gergevelerinden biridir (Aktas, 2022). P21 (2009) bu becerileri (1) Ogrenme
ve Yenilikgilik Becerileri, (2) Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri ve (3) Yasam
ve Kariyer Becerileri olmak {izere {i¢ ana basglikta incelemistir. Altta her bir alt

bagslik altinda listelenen kategoriler belirtilmistir.
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1. Ogrenme ve Yenilik¢ilik Becerileri

e Yaratici Diislinme
e Elestirel Diisiinme
e Problem C6zme
o {letisim
o Isbirligi
2. Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri

e Bilgi Okuryazarlig
e Bilgi ve letisim Teknolojileri (BIT) Okuryazarlig:
e Medya Okuryazarligi

3. Yasam ve Kariyer Becerileri

e Esneklik ve Uyum

e Kendini YoOnetme

e Sosyal Beceriler

e Uretkenlik ve Hesap Verebilirlik
e Liderlik

21. yiizyll becerileri Kanada, Avustralya, Belcika, Irlanda, Finlandiya,
Italya, Norveg gibi farkli iilkelerin egitim programlarinda yerini almustir.
Tiirkiye’de 2004 yilinda uygulamaya konan ilkdgretim programlarinda tiim
derslerde ortak beceriler olarak yaratici diisiinme, elestirel diisiinme, iletigim,
arastirma, problem ¢6zme, karar verme, bilgi teknolojilerini kullanma, girisimcilik
becerilerine yer verilmistir. Bu ortak beceriler, 21. yilizy1l becerileri kapsamindaki

P21 (2009) becerileri ile ortiismektedir (Aygiin vd., 2016).

2.1.1. Yaratici diisiinme:

Herhangi bir pratik beceri gibi Ogretilebilir. Yaratic1 diisiinme insanlara
belirli problemlerle ilgili yeni fikirler {iretme (Top, 2017) ve birbirinden bagimsiz
gibi goriinen durumlar arasindaki iligkiyi gorebilme ve yeni baglanti kurma

stirecidir (Eryi1lmaz ve Uluyol, 2015).

2.1.2. Elestirel diisiinme:
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Elestirel diisiinme ise uygun ¢Oziimiin secimiyle sonuglanan biligsel
etkinliktir (Top, 2017). Elestirel diisinme ABD ve Kanada'dan 46 kuramcinin
katitlimiyla yapilan caligmalarin sonunda, "bireyin ne yapacagina ve neye
inanacagma karar vermesi i¢in ¢oziimleyici, degerlendirmeye yonelik bilingli
yargilarda bulunmasi ve bu yargilar1 ifade etmesi" (Seferoglu ve Akbiyik, 2006,
5.195) bigiminde tanimlanmistir. Giiniimiizde egitimin en Onemli amact farkli
kosullara uyum saglayabilen, elestirel diisiinebilen ve insanlara saygi ile bakabilen
becerilere sahip vatandaslar yetistirmektir. Giiniimiizde bireylerin etrafindaki
gelismelerin ve tartigsmalarin disinda kalmamasi igin sahip olmasi gereken en

onemli 6zelliklerden birisi elestirel diisiinme becerisidir (Eryilmaz ve Uluyol 2015).

2.1.3. Tletisim:

fletisim, duygu, diisiince ve bilgilerin miimkiin olan her yolla baskalaria
aktarilma isidir (Sarkin, 2012). Insanlar farkinda olmadan yasam igerisinde
birbirleri ile iletisim kurarlar. Fikir aligverisi yapmak icin, karsilastiklar:
problemleri ¢6zmek igin birbirleri ile siirekli bir iletisim halindelerdir (Eryilmaz ve
Uluyol, 2015).

2.1.4. Arastirma:

Aragtirma Oncelikle dogru soruyu sormakla baslar. Sonra ilgili konuyu ya
da sorunu dogru arastirabilmek i¢in dogru arastirma yontemini belirlemek, daha
sonra ise dogru veya uygun sonuglart ortaya c¢ikarmak i¢in bulgularini ve

gozlemlerini analiz etmek olarak degerlendirilir (Biiylikoztiirk vd., 2018).

2.1.5 Problem ¢ézme:

Problem ¢6zme karsilasilan engel ve zorluklarin iistesinden gelmenin en iyi
yolunu bulmaktir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015). Korkut (2002) bir adim ileriye
giderek problem ¢6zmeyi, ¢oziim i¢in dnceki deneyimlerimizden yararlanilmasi ve
buna ilaveten yeni ¢Oziim yollarinin bulunmasi olarak aciklamistir. Bireyin
yasamini siirdiirebilmesi i¢in gerekli yeteneklerden biridir. Her alandaki zorluklarla
bas edebilme roliinden dolayr okullardaki hedeflerden biri problem ¢6zme
becerileri ile ilgilidir. Problem ¢6zme becerileri kalitim yoluyla elde edilmez ama
ogretilip gelistirilebilir. Cocuklar fiziksel gelisimlerine katki saglayan fiziksel
aktivitelerden hoslandiklar1 kadar, zihinsel gelisimlerine katki saglayan zihinsel

aktivelerden hoslandiklart i¢in problem ¢ozme etkinlikleri ¢ocuklarin sevdigi

12



zihinsel aktivelerden biri haline gelebilir. Bu agidan baktigimizda problem ¢6zme

zihinsel gelismenin tamamlanmasi igin ihtiyagtir (Tavli, 2007).

2.1.6. Karar verme:

Yonetim faaliyetleri incelendiginde 6nemli iki baslik karsimiza ¢ikar, biri
karar verme digeri ise uygulamadir. Yonetim faaliyetini karar vermeyi esas alarak
inceleyen Simon (1956), karar verme siireci ve insan zihninin karar alma
mekanizmalari iizerine 6nemli ¢alismalar yapan bir bilim insanidir. Karar verme
siirecini anlamak ve insanlarin nasil kararlar aldiklarini anlamak {izerine yaptigi
aragtirmalarla tanimir. Karar verme faaliyetini, yonetmenin kalbi olarak ifade
etmistir. Karar verme ¢esitli asamalardan olusan bir siirectir. Karar verme en sade
sekli ile etken eylemin secilme islemidir. Karar verme, sorunlari ve firsatlari

tanima, boylelikle sonuca ulagma siireci olarak nitelenir (Sagir, 2006).

2.1.7. Bilgi teknolojilerini kullanma:

Teknoloji, giinliik yasamimizda biiyiik bir 6nem tasimaktadir ve biiylik
Oonem Onilimiizdeki yillarda giderek artacaktir. Bilgi toplumunda islevsel olabilmek
icin bilgiye erigsmek, bilgiyi kullanmak, bilgiyi yonetmek, bilgiyi biitiinlestirmek,
bilgiyi degerlendirmek ve yeni bilgiyi olusturmak i¢in dijital teknolojiyi, iletigim
aglarini veya araglarini kullanma olarak tanimlanir. Okul yasaminin 6tesinde bilgi
toplumunda tireten bir birey olabilmek i¢in bilgi teknolojilerinin kullanimi 6nem
arz etmektedir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015).

2.1.8. Ts birligi:

Is birligi aym amag ve hedeflere sahip kisilerin olusturdugu c¢alisma
birlikteligi olarak tanimlanabilir (Tuncel, 2009). Giinlimiiz insan1 yaratici, bilgiye
ulagsma yollarm1 bilen, girisimci, bilgi teknolojilerini kullanabilen, iiretken,
sorumluluklarinin farkinda ve takim ruhuyla calisabilen bireyler olarak pek ¢ok
nitelige sahip olmalidir. Basariya ulasabilmek i¢in de bu nitelikler gercevesinde
bireylerin bir araya gelerek ortak bir ¢alisma olusturmalarini, is birligi becerisi

kapsaminda diisiinebiliriz (Ery1lmaz ve Uluyol, 2015).
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2.2.9-10 Yas Cocuklarin Gelisim Ozellikleri

Dokuz yasindaki ¢ocuklarin gelisimi, bilissel, duygusal, sosyal ve fiziksel
alanlarda bir dizi 6zellik gosterir. Ancak her cocugun gelisimi bireysel farkliliklar
gosterebilir, bu nedenle genel 6zelliklerin yan1 sira bireysel farklari da g6z oniinde

bulundurmak énemlidir. Dokuz yasindaki ¢ocuklarin genel gelisim 6zellikleri:

2.2.1. Bilissel Gelisim:

e Soyut diisiinme yetenekleri artar ve karmasik kavramlari daha iyi

anlayabilirler.
o Matematiksel diisiinme becerileri gelisir.

e Okuma ve yazma becerileri ilerler, daha karmasik metinleri anlama

yetenekleri artar.
e Problem ¢6zme becerileri gelisir (Canbeldek, 2020).

2.2.2. Duygusal Gelisim:

o Duygusal kontrol artar ancak hala zaman zaman duygusal dalgalanmalar

goriilebilir.

e Empati yetenekleri geligir ve bagkalarinin duygusal durumlarina daha fazla

anlayis gosterirler.
e Arkadaslik iliskileri daha 6nemli hale gelir.
o Kendi kimliklerini daha iyi anlamaya baglarlar (Feldman, 2016).

2.2.3. Sosyal Gelisim:

o Arkadas gruplar1 6nemli héle gelir ve bu donemde arkadaglik iliskileri daha

karmasik hale gelebilir.
e Grup igindeki rol ve sorumluluklar1 anlama yetenekleri artar.
s birligi ve takim calismasi becerileri gelisir (Feldman, 2016).

2.2.4. Fiziksel Gelisim:

o Fiziksel aktivitelerde ve sporlarda daha yetenekli hale gelirler.

e Motor becerileri gelisir ve daha koordineli hareket edebilirler.
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e Biiylime hiz1 yavaslar ancak cinsel gelisim belirginlesmeye baslayabilir

(Gegen, 2018).

2.2.5. Dil Gelisimi:

o Kelime dagarciklari genisler ve karmagik climleleri daha iyi kullanabilirler.

o lletisim becerileri artar ve duygusal durumlarin1 daha iyi ifade edebilirler
(Gegen, 2018).

2.2.6. Oyun ve Yaraticilk:

o Hayal giicleri gelisir ve yaratic1 oyunlar oynama yetenekleri artar.

e Kendi projelerini planlama ve gerceklestirme konusunda daha yetenekli

olabilirler (Canbeldek, 2020).

Bu genel ozelliklere ek olarak, cocugun kisisel deneyimleri, cevresel
etmenler ve ailesel destek gibi faktorler de gelisimlerini etkiler. Ebeveynler ve
egitimcilerin, cocuklarin bireysel ihtiyaclarina ve ilgi alanlarina yonelik destek

saglamak i¢in bu 6zellikleri anlamalar1 6nemlidir (Feldman, 2016).

2.3. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi

21. yiizyll becerilerinden biri olan problem ¢6zme becerisi kendi
biinyesinde ¢ok boyutlu bir yapiya sahiptir. Problem ¢6zme, diisiinme becerileri ve
Ogrenme becerileri gibi yetkinliklere de sahip olmay1 gerektirir (Kotluk ve
Kocakaya, 2015). Giiniimiiz problemlerinin karigik yapilart dikkate alindiginda, bu
problemleri ¢6zme yapisinin da etkili olmasi i¢in s6z konusu karisik yapiya uyum
saglamasi gerekmektedir. 21. yilizyll problem ¢6zme becerisinin, gilinlimiiz
problemleri ile uyumu igin giincel olmasi gereklidir. Bir tiir problem ¢ozme
becerisi olarak bilinen bilgi islemsel diisiinme son yillarin ilgi uyandiran beceri
alanlarindan olmustur (Erdal ve Uziimcii, 2018). Bilgi islemsel diisinme bir
problem ¢dzme siirecidir, giiniimiizde ilgi goren yetkinlik alanlarindan biridir ve

tiim diinyada ilgi gérmektedir.

Bilgi islemsel diisiinme ilk kez Seymour Papert tarafindan Minstorm (1980)
adli ¢calismasinda kullanilmistir. Bilgi islemsel diisiime (Computational thinking)
kavraminda gegen “computational” kelimesi Tiirk¢e kaynaklarda bilgisayarca
diisiinme, bilgisayimsal diisiinme, hesaplamali diisiinme olarak kullanilmigtir

(Cetin ve Toluk Ucar, 2017). Son ¢alismalar ve resmi kurumlarin kullanimina
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bakildiginda “bilgi islemsel diistinme™ becerisi ifadesinin daha yaygin kullanildig:
goriilmektedir. Bilgi islemsel diisiinme ¢evirisinin tercih edilmesini, bilgisayar ile
dogrudan iligkilendirilmek istenmemesi ve bu becerinin bilgiyi isleme siirecini daha
iyi yansittigimin diisiiniilmesi ile agiklamak miimkiindiir (Erdal ve Uziimcii, 2018).
Piaget’nin belirttigi gibi kavram olusumunun, dilde kavramin isimlendirilmesinden

daha 6nemli oldugu diisiiniilmektedir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017).

Bilgi islemsel diisiinme yeni bir kavram olmasi sebebiyle farkli yazarlar
tarafindan farkli tanimlar1 yapmustir, ancak bilgi islemsel diisinmenin tanimi ile
ilgili fikir birligi bulunmamaktadir. Wing’e gore bilgi islemsel diisiinme,
“bilgisayar biliminin temel kavramlarmi kullanarak problem ¢6zme, sistem
tasarlama ve insan davraniglarini anlamlandirmayi igerir” (Wing, 2006, s.2). Wing
(2006) bilgi islemsel diistinme becerisini herkes tarafindan gelistirilmesi gereken
bir beceri olarak ifade etmistir. Hatta biraz daha ileri giderek bilgi islemsel diisiinme
becerisinin okuma yazma kadar temel oldugunu ve her g¢ocukta gelistirilmesi
gerektigini ifade etmistir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017). Bilgisayar biliminden daha
genis bir disiplinin temel unsurunu ifade eden Wing (2006) ile benzer diisiincelerde
olan Bundy’e (2007) gore bilgi islemsel diisinme becerisi, sosyal ve fen
bilimlerinin genel olarak tiim alanlarindaki arastirmalarini etkilemektedir. Problem
¢bzme becerisinin bir bileseni olarak da goriilen bilgi islemsel diistinme becerisi,

iist diizey beceriler arasinda anilmaktadir (Erdal ve Uziimcii, 2018).

Bilgi islemsel diisiinme becerisi tanim1 hakkinda alan yazinda fikir birligi
bulunmamakla birlikte bilgi islemsel diisiinme becerisi bilesenlerinin tam olarak ne
oldugu ile ilgili bir uzlag1 da yoktur. Fakat alan yazin incelendiginde bazi ortak
kavramlarin bilgi islemsel diisiinme becerisinin temel bilesenleri olarak gorildigi
tespit edilmistir. Bunlar; problem ¢6zme, soyutlama, algoritmik diisiinme,
degerlendirme, bilesenlerine ayirma, Oriintii tanima ve genelleme alt bagliklaridir

(Cetin ve Toluk Ugar, 2017).
2.3.1. Problem Cozme:

Problem ¢6zme donemsel olarak farkli tanimlara sahip olmustur. 1990’11
yillardan giiniimiize kadar uzanan siiregte, 6zellikle disiplinler aras1 ¢alismalarin
sosyal hayata etkisinin artmasi sebebiyle, problem ¢6zme kavrami belirli

disiplinlere ait 6zel bir kavram olmaktan ¢ikmis, hafiza ve alginin disinda kalan her
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tiirden biligsel etkinligi kapsayan daha genel bir kavrama dontligsmiistiir (Cetin ve
Toluk Ugar, 2017). Smith (1991) problemlerin bi¢im yapi1 ve igerik acgisindan denk
olamamas1 sebebiyle problem c¢ozmenin de tekdiize bir etkinlik olmadigini
aciklamistir. Jonassen (2000) bilgi isleme kuraminin problem ¢6zme ve sadece 6n
hazirliklar1 6grenme olarak ifade edilmemesi gerektigini ¢linkii her problemin farkli

oldugunu ileri stirmiistiir.

Problem ¢dzme siirecinde basariya etki eden farkli etkenler vardir. Bunlar;
problem tiirline asinalik, alan bilgisi, bulussal bilgi, iistbiligsel beceriler, tutum ve
inanglardir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017). Problem tiiriine asinalik rutin problemlerin
¢cozlimiinli kolaylastirsa da rutin olmayan farkli bir problem ile karsilagildiginda
hatta aynm1 problemin farkli ifadesinde bile uygulanamamaktadir. Problem
¢ozimiinde alan bilgisi problem tiiriine asinaliga gore daha fazla basariyr
etkilemektedir. Bireyin bilgi diizeyi problemi anlama ve problemi ¢ézme
asamasinda oldukga etkilidir. Onemli olan bireyin alan bilgisinin kavramsal agidan
ne derece zengin oldugudur. Basariy1 etkileyen 6nemli kavramlardan biri de
bulussal yaklasimdir. Basarili problem ¢6zmenin pratik kurallari, kisinin problem
cozmeye baslamasi ve ilerlemesi i¢in genel onerilerdir. Problem ¢ézmede 6nemli
etkenlerden biri stbiligsel bilgidir. Kisaca kisinin kendi diisiinme siirecini
yonetmesidir. En énemli bileseni 6z diizenlemedir. Ustbilissel becerileri gelismis
kisiler problemi stratejik olarak adim adim ¢ézlimler, uygun plani seger ve siiregteki
engelleri dnceden tahmin eder. Son olarak tutum ve inang basliginda ise problem
¢ozmeye olan tutumumuz onu bilesenlerine ayiracagini diisiinen problem

¢Oziiciiniin inanc1 olarak alanda ifade edilmistir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017).
2.3.2. Bilesenlerine ayirma:

Biiyiik bir problemi tiim hali ile gormek problemin ¢6ziimiinde her zaman
yardimci1 olmaz. Genellikle problemlerle kiigiik ve basit pargalara ayirilarak
ugrasilir. Bu alt pargalara bilgisayar biliminde modiil denir. Problemin alt pargalari
ayri ayri kavranir, her biri i¢in ¢éziim gelistirilir ve kontrol edilir. Daha sonra
parcalar bir biitiin haline getirilerek biiyiik problemin ¢6ziimii elde edilmis olur.
Problemleri pargalara ayirma, bol ve yonet stratejisinin bir sonucudur. Kodlamaya
0zgii degildir. Farkli problemlerde de kullanilabilir (Cetin ve Toluk Ucar, 2017).
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2.3.3. Soyutlama:

Problemi bilesenlerine ayirma ve soyutlama birbirinden ayr1 gibi goriinse de
birbiri ile iliskilidir (Liskov ve Guttag, 2000). Soyutlama becerisi ile problemleri
bilesenlerine ayirma islemi gergeklestirilir. Soyutlamada problemin bazi detaylari
g6z ard1 edilerek problemin basitlestirilmesi saglanir. Bilgisayar biliminde
soyutlamanin farkli katmanlarda gergeklestiginden bahsedilir (Wing, 2006).
Ornegin toplama kiitiiphanesindeki fonksiyonu kullanacak bilgisayar bilimcisi, bu
kiitiphanedeki kodlar ile ilgili detaylar1 goz ardi eder. Fonksiyon ile ilgili detaylar
ismi, gorevi, hangi parametreleri aldig1 ve deger dondiiriip dondiirmedigidir.
Fonksiyonu yazan programci ise gorevi yerine getirmesi i¢in kullanilacak algoritma
ile ilgilenir. Programeci ise bilgisayarin bu fonksiyonu donanimsal olarak nasil
isletecegi detaymni goz ardi eder. Burada da ifade edildigi gibi farkli katmanlarda
soyutlama veya soyutlamanin goz ardi etme anlami gergeklestirilmis olur (Cetin ve

Toluk Ugar, 2017).

Bilgi islemsel diisiinme alan yazini incelendiginde genellikle soyutlamanin
detaylar1 géz ardi etme anlamini vurguladigi goriiliir. Cetin ve Dubinsky (2017)
duruma itiraz etmistir. Soyutlamanin gz ardi etme anlaminin Piaget’in ampirik
soyutlama kavramu ile Ortiistiigiinii ve bilgisayar bilimi i¢in ampirik soyutlamanin
yeterli olmayacagini belirtmislerdir. Piaget’e gore soyutlama ii¢ tiirliidiir (ampirik,
yari-ampirik ve yansitici soyutlama): Ampirik soyutlama, bireyler nesnelerin belirli
ortak oOzelliklerinden kategori olusturur. Matematiksel ve mantiksal yapilar
yansitict soyutlamalar ile gerceklesir. Yansitici soyutlama bireyin nesneler iizerinde
uyguladig1 eylemlerdir. Bagka bir deyisle fiziksel ortama bagl kalmaksizin 6nceki
bilgileri kullanarak yeni bilgiyi yapilandirdigi soyutlamadir. Bilgi islemsel
diistinmede kullanilan detaylar1 goz ardi etme anlayiginin sinirl ve kisith bir yorum
oldugunu, bilgi islemsel diistinmedeki temel mekanizmanin yansitict soyutlama

oldugunu belirtmislerdir (Cetin ve Toluk Ucar, 2017).
2.3.4. Oriintii ve genelleme:

Genelleme Onceden ¢oziilen problemi kullanarak yeni probleme ¢6ziim
tiretmektir. Burada yeni karsilagilan problemle Onceden ¢ozdiigiim problem
arasinda bag var mi, ne kadar benziyor gibi sorular sorulur. Kisi arada baglanti

oldugunu goriir ve kullanabilecegini fark ederse, genelleme gergeklesmis olur.
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Oriintii ise basit bir ifade ile diizenliliktir (Erdal ve Uziimcii, 2018). Her &riintiide
farkli elemanlar diizenli sekilde organize edilir. Organize edilme 6riintiiniin yapisini

ifade eder. Oriintiiniin yapis1 ise genelleme olarak ifade edilir (Cetin ve Toluk Ucar,
2017).

2.3.5. Algoritmik Diisiinme:

Scheneider ve Gersting (2016, s.11) algoritmay1 “isletildiklerinde sonlu bir
zaman dilimi igerisinde sonug {lireten, agik ve etkili sekilde gerceklestirilebilir
islemlerin siralanmis bir demeti” olarak tanimlamistir. Gliniimiizde bilgi islemsel
diistinme alan yazini incelendiginde algoritmik diisiinme bilgi-isleme birimi
tarafindan problem ¢oziimii i¢in isletilebilecek ¢6ziim adimlarinin tiretilmesi olarak
ifade edilmektedir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017). Bilgisayar biliminde algoritmalar
onemli bir yere sahiptir (Scheneider ve Gersting, 2016). Algoritmik diisiinmenin
gelistirilebilmesi i¢in herhangi bir programlama diline bagli kalinmamalidir
(Futschek, 2006). Futschek’e (2006) gore kisiler programlama dilinin 6zelliklerine
odaklanmaktan, algoritmanin adim adim hazirlanmasi/tasarlanmasi siirecine
odaklanamamaktadirlar. Bu yilizden bireyler sézde kod kullanarak kendi
seviyelerine uygun algoritmalar ile ilgilenerek algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirebilirler. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (Henderson, 2008) hareketi
algoritmik diisiinmenin bilgisayar olmadan da gelistirilebilecegini 6ne siirmiistiir
(Cetin ve Toluk Ugar, 2017).

2.3.6. Algoritmanin Degerlendirilmesi:

Bilgisayar bilimi uygulamali bir bilimdir. Yazilan algoritmanin uzun siiregli
kullanimda verimli olmasi beklenir. Bunun icinde siirekli bir degerlendirme
durumu vardir ve yazilan algoritmanin pratik olmas1 gerekir. Bir algoritmay1 birden
fazla sistem kullaniyor olabilir. Bu sebeple sadece problemin ¢6ziimii i¢in degil,
yazilan algoritmanin hem islevsel hem de pratik olmas1 gerekir. Yazilan algoritma
bir sene sonra yetersiz gelmeye basladiysa bu verimsiz bir algoritmadir. Bu nedenle

verimin arttirtlmasi gerekir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017).

Bilgi islemsel diisiinme becerileri sadece bilgisayar temelli degil farklh
bilesenleri olan bir bilimdir (Wing, 2006). Bilgi islemsel diisiinme becerisi ile
bireylerin farkli alanlardaki problemleri ¢o6zebilecekleri diisiiniilmektedir

(Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017). Bilgi islemsel diisiinmenin artan onemi ile
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birlikte kodlama egitimi de 6n plana ¢ikmistir. Kodlama egitimi 21. yiizyilda

yetismekte olan bireylerin tliretken, yenilik¢i ve yaratict olmasini hedeflemektedir.

Bu diizenlemeler, 6grencilerin becerilerini gelistirmeyi ve bilgisayar bilimi
egitimine erken yaslarda baslamay1 hedeflemektedir. Ozellikle somut islemler
donemindeki kiiclik yastaki 6grencilerin gereksinimlerine odaklanilmaktadir. Bu
donem, soyut kavramlarin somut bir sekilde deneyimlenmesine olanak taniyarak
kodlama egitiminin biiyiik bir 6nem kazandig1 bir donemdir. Kodlama egitimi,
Ogrencilere programlama mantigint 6gretme acisindan biiyiik bir deger tasir. Bu
yaklasim, soyut kavramlari somut bir sekilde deneyimleyerek, Ogrencilerin
bilgisayar bilimine erken yasta asina olmalarmi1 saglar ve Ogrenmelerini
kolaylastirir. Bu sekilde, 6grenciler erken yasta bilgisayar bilimiyle tanisir ve bu

alana ilgi duymalari tesvik edilir (Taggi, 2019).

Bu arastirmada 9 — 10 yas grubu ile ¢alisildig1 icin kodlama egitimi ifadesi
kullanilacaktir. Bilgisayar ortaminda gerceklesen islemler bilgisayarin anlayacagi
0zel komutlardan olusan gelen dilde meydana gelmektedir. Programlama
kavraminin bilesenleri; algoritma, analiz, tasarim ve kodlama gibi bir¢ok siireci
icinde barindirmasindan dolay1 programlama kavrami kodlama kavramini iginde
barindirmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Alan yazin incelendiginde bu iki
kavramin birbirlerinin yerine kullanildig1 goriilmektedir. Kodlama ve programlama
kavramlar1 arasinda bir farklilik konmadigi i¢in birbirilerinin yerine kullanilmasi

da herhangi bir sorun olusturmamaktadir (Taggi, 2019).

Cagin ihtiyaglarim1 karsilamak i¢in kodlama egitimi ihtiyagtan daha ¢ok
zorunluluk olmaya baglamistir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bireylerin algoritma ve
kodlama mantigini erken yaslarda 6grenmeleri diger alanlarda basarilarina katki
saglayacaktir (Baz, 2018). Diinyada ve {ilkemizde kodlama egitimi konusunda
yapilan caligmalar dikkate alindiginda erken yaslarda kodlama egitiminin arttig
goriilmektedir. Kodlama egitimine erken yaslarda, okul 6ncesi donemden itibaren

baslanmasi gerekmektedir (Akcay vd., 2019).

Kodlama egitiminin egitsel olarak tanimi 60’lh yillara dayanmaktadir.
Kodlama egitiminin amact yalnizca kodlamanin nasil yapilacagimi &gretmek
degildir. Amagclarindan biri 6grenmek i¢in kodlamanin nasil yapilacagim

gostermek diger amaci ise bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirerek

20



ogrencilerin giiniimiiz teknolojilerine ayak uydurmalarin1 saglamaktir (Tagei,
2019). Kodlama etkinlikleri, soyut ifadelerin kavranmasini saglayarak bu
kavramlarin arasindaki iliskilerin giiglii sekilde anlasilmasini saglamaktadir (Catlak
vd., 2015). Kodlama becerileri bireylerin elestirel, analitik ve algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirmektedir (Akgay ve Coklar, 2016). Alan yazin incelendiginde
kodlama egitiminin dort farkli sekilde verildigi gosterilmektedir. Bunlar blok
tabanli, robotik kodlama, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve metin tabanl

uygulamalar olarak tanimlanmaktadir (Taggi, 2019).

2.4 Kodlama Egitiminde Ara¢ Tabanh Ogretim Yaklasimlar
Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi: Bilgisayar ve programlama ile ilgili temel
becerilerin, egitim verildigi ortamda bilgisayar, tablet, vb. araglarin olmadan,

etkinlikler vasitasiyla 6gretilmesidir (Kert, 2018).

Blok Tabanh Kodlama: Blok tabanli kodlama program bloklarinin bir puzzle
parcast gibi mantiksal bir bigimde birlestirilerek yazilim ve uygulamalarin

gelistirildigi bir programlama ortamidir (Haladjian vd., 2016).

Metin Tabanh Kodlama: Giiniimiizde yaygin olarak kullanilan programlama
ortam1 metin tabanlidir. Bununla birlikte Diinya problemlerinin ¢éziimlerinde hala
metin tabanli programlama dilleri kullanilmaktadir. Kiiciik yaslardan itibaren
programlama egitimlerinde genellikle blok tabanli kodlama ortamlar
kullanilmaktadir. Bunun sebebi blok tabanli kodlama ortaminda s6z dizimi hatalari
bulunmamasidir. Metin tabanli programlama ortamlarinda s6z dizimi hatas1 ¢ok

fazla yapilabilmektedir (Kandemir, 2017).

Robotik Kodlama: Cevrelerini algilayabilen ve algiladiklarini yorumlayarak,
bagimsiz tepkiler verebilen makineleri kontrol altina almak i¢in yazilan kodlara

robotik kodlama ad verilir (Uggiil, 2017).
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2.4.1. Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (B®)

Bilgi islemsel diisiinme kavramlar1 ve bilgisayar biliminin temel
kavramlarii 6gretmek i¢in gesitli yaklasimlar mevcuttur. Farkli yas gruplar i¢in
yenilik¢i uygulamalart kullanmaya olanak saglayan yaklasimlardan biri de
bilgisayar veya herhangi bir elektronik ara¢ gere¢ kullanmadan uygulanan
bilgisayarsiz 6gretim etkinlikleridir. B® ile yapilan etkinlerin dogasinda oyun
tabanli ve kesfederek 6grenme bulunmaktadir. Bireylere uzun ve karmasik dersler
yapmak yerine bilgisayar biliminin felsefesi farkli baglantilar ile daha eglenceli ve
kalic1 olarak ogretilebilir (Kalelioglu, 2017). B® herhangi bir teknolojik cihaz
olmadan smif ortaminda veya smif disinda yapilan etkinlikleri kapsar. Buradaki
amag bilgisayar biliminin programlama kavrami ile sinirli olmadigi ayn1 zamanda
herhangi bir teknolojik cihaz olmadan da siniflarda bu becerilerin kazandirilmasinin
miimkiin olabilecegini gostermektir (Kalelioglu, 2015). Ayrica program yazarken
ogrencilerin karsilastiklart zor ve karmagsik yapilarin programlama egitiminde
tistesinden gelinmesi gereken birgok problemi beraberinde getirdigi goriilmektedir.
Kavramsal bilgi eksikliginin yan1 sira programlama diline ait kurallar ile
harmanlandiginda problem ¢6zme ve program yazma siirecinde zorluklar

yasanmasina sebep olabilmektedir (Kalelioglu, 2015).

B?, etkinlikleri, standart bir akademik ortamin disinda, deneyerek 6grenme
yaklagimint model alarak, etkinlikler yoluyla dgrenmeyi gergeklestirir. Fiziksel
olarak bir problemin ¢6ziimii icerisinde yer alan 6grenciler deneyim ve gozlem ile
arkadaglariyla birlikte ¢alisir, fikir paylasir, ¢oziimler ve tasarlar (Tagg¢i, 2019).
Ogrencilerin, bilgisayar olmadan bilgisayardan uzak bir sekilde etkinlik icerisinde
olmast 6grencilere bilgisayarin bir oyuncak olmadigi bir ¢alisma alani oldugu
diisiincesini gosterir (Kalelioglu, 2017). B® etkinleri programlama dgretilmesinin
Otesinde, insan- bilgisayar etkilesimi, algoritma kavramui, veri sikistirma, sifreleme

gibi bir¢ok konunun genis yelpazede ele alindigi yaklasgimdir (Bell, 2014).

B? bilgisayarlarda dikkat dagitic1 detaylardan kaginilarak soyut kavramlarin
somutlagtirilarak bulmacalar, oyunlar, ilgi cekici kartlar gibi farkli 6grenme
etkinlikleri ile 6gretilmesidir (Taggi, 2019). Gergeklestirilen etkinliklerin temelinde
genellikle kesfederek 6grenme ve oyun tabanli 6grenme bulunmaktadir. Bu
etkinliklerdeki amag¢ 6gretilmek istenen kazanimin farkli yontemlerle eglenceli ve

kalict bir sekilde ogretilebildigini gostermektir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017).
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Ogretmen adaylarinin kodlama egitimine yonelik goriislerini igeren bir
calismada, katilimcilarin metin tabanli kodlama ve blok tabanli kodlama ortamlari
hakkinda az da olsa bilgi sahibi olduklar1, robotik kodlama ortamlari hakkinda bu
ikisinden daha az bilgi sahibi olduklari, B® ortamlar1 hakkinda ise hig bilgilerinin
olmadigi sonucuna ulagilmistir (Goncii vd., 2018). Bilgisayar ortamindan uzaklasan
ogrencilere, bilgisayardan uzak bir sekilde etkinliklerin i¢inde olmalar: bilgisayarin
bir ¢alisma ortam1 oldugunu 6gretmektedir. Ogrenciler bilgisayar bilimcilerinin
bulunduklar1 durumun farkina varabilir; algoritma, arayiiz tasarimlar gibi bilgileri
herhangi bir teknik deneyimleri olmadan G6grenebilir. Bu egitimden olumlu bir
deneyim elde eden 6grenciler, siirece aktif olarak katilan ve eglenceli bulan bireyler
olabilir. Ancak, B® ile dogrudan iliski kurmayan &grenciler arasinda, programlama
siirecine karsi olumsuz diisiincelerin olugsmasi miimkiindiir. Ayrica, dgrenme
engelleriyle karsilagsma olasiligi da goéz oniinde bulundurulmalidir (Kalelioglu,
2017). Uygulanan B2 etkinliklerinin grup halinde calismay: destekleyerek
ogrencilerin  yaraticiliklarini  ve problem ¢dzme becerilerini  destekledigi

goriilmektedir (Cortina, 2015).

Ogrenciler B® etkinliklerinde fiziksel olarak problemin icinde yer alarak,
grup i¢i calisma yaparak ve fikirlerini paylasarak ¢oziim iiretmektedir. B®
etkinlikleri, 6grencilerin zihinsel siireclerini aktif tutmaya ve diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik olarak tasarlanmistir. Bu etkinlikler, 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini, analitik diistinme yeteneklerini ve mantiksal yaklagimlarin
giiclendirmeye odaklanir. Bu baglamda, bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelistirilmesi onemli bir etkendir. Bu tiir etkinlikler, 6grencilere algoritmik
diistinme, sistem tasarlama ve problem ¢ozme siireclerini deneyimleme firsati
sunar. Sonu¢ olarak, B® etkinlikleri, &grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini kazanmalaria ve gelistirmelerine katki saglar (Tagg¢i, 2019). Diinya
genelinde B? etkinliklerine 6rnek olarak; Bilge Kunduz (Dagiene ve Stupuriene,
2016), Eglence i¢in Bilgisayar Bilimi (CS4FN) (Curzon vd., 2009),
CSunplugged.org (Bell vd., 2009), Bilgisayarsiz code.org unplugged (Mittermeir
vd., 2010) gosterilebilir.

Thies ve Vahrenhold (2013) arastirmalarinda B2 etkinliklerinin ortaokul
(12- 13 yas) dgrencilerine uygunlugunu arastirmislardir. iki farkli gruba ayirdiklart

ogrencilere bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretmeyi amaglamislardir. Bir grupta B3
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etkinlikleri diger grupta da alternatif yontemler kullanilmistir. Bu calisma,
"unplugged" olarak adlandirilan ve fiziksel etkinlikleri, oyunlari, bulmacalart ve
diger somut materyalleri kullanarak bilgisayar bilimi derslerine entegre etmeyi ele
almaktadir. Bu tiir etkinlikler, 6grencilerin bilgisayar bilimi kavramlarini daha
somut bir sekilde anlamalarin1 ve 6grenmelerini desteklemeyi amaclamaktadir.
Arastirma sonucunda her iki grubun basarisinda anlamli bir fark bulunmamstir. Iki
teknigin de bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretmede esit diizeyde etkili oldugunu

belirtmislerdir.

Rodriguez (2015) ¢alismasinda B® etkinliklerinin ortaokul diizeyindeki
Ogrencilerde bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisini aragtirmistir. Yapilan
deneysel arastirmada B2 etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirdigini ve 6grencilerin daha gelismis 0grenme hedeflerine sahip oldugunu

kanitlayan bulgular saptanmustir.

Cimgsir (2019) calismasinda, 6grencilerin akademik basarilarina olan etkiyi
ve Ogrenci gorigleri ile akademik basar1 arasindaki iliskiyi incelemistir.
Arastirmada karma arastirma desenlerinden sirali agiklayict desen kullanilmaistir.
Nicel boliim deneysel bir calisma olarak vyiiriitilmlis ve rastgele atamali
eslestirilmis On test ve son test kontrol gruplu arastirma modeline gore
gerceklestirilmistir. Bu calisma, 6grencilerin bilgisayar teknolojileri alanindaki
akademik basarilar1 {lizerine odaklanarak, bilgisayar bilimi egitimine yonelik
Ogrenci algis1 ve basar1 arasindaki iliskiyi anlamay1 amaclamaktadir. Arastirma
sonucunda B2 etkinliklerinin uygulandigi dgrencilerin akademik basarilarinda
anlaml diizeyde farklilik oldugu tespit edilmistir. Cimsir (2019) B® etkinliklerinin
Ogrencilerin 6gretmenleri ve arkadaslariyla etkilesimlerine, uzun stireli hatirlama
becerilerine, programlama egitimine olan motivasyonlarina ve ilgilerine olumlu

yonde katki sagladigini ifade etmistir.

Yildiz ve Karal (2021) yaptiklart g¢alismada, CityMap adi verilen
gelistirilmis bir etkinligi tamitmak ve B® etkinliklerinin uygulanmasi ve
degerlendirme siirecini bu etkinlik iizerinden sunmay1 amaglamislardir. Etkinligin
amaci, adim adim talimatlar kullanarak bir yerden baska bir yere gitmek i¢in
algoritmalar yazmaktir. Kurallar arasinda dogru talimatlar1 kullanarak en kisa ve en

az adimda hedefe ulagsmak da yer almaktadir. Bu dogrultuda, giinliik yasamla iliskili
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senaryo temelli CityMap'i uygulamak i¢in bir harita ve ¢alisma sayfasi
tasarlanmistir. Degerlendirme igin bir cevap anahtar1 hazirlanmig ve puanlama
kriterleri belirlenmistir. Arastirma yontemi olarak durum ¢alismasi kullanilmastir.
15 altinc1 siif 6grencisiyle etkinligi uygulayarak 6grencilerin adim adim talimatlar
kullanarak algoritmalar olusturma siireci incelenmistir. Bireysel ve grup
degerlendirmeleri yapilmis ve bu siiregte oyun bilesenleri kullanilmistir. Bulgular,
genel olarak 6grencilerin etkinlikte belirlenen gérevler igin adim adim talimatlarla
algoritmalar  yazabildigini  gdstermistir. ~ Ayrica, uygulama  siirecinde
oyunlastirmanin, etkinligi daha eglenceli hale getirdiginin gozlemlendigi
bildirilmistir.

Literatiirdeki ¢alismalar, B® etkinliklerinin dgrencilerin gesitli becerilerini
gelistirdigini gostermektedir. Bu etkinlikler, 6grencilerin yaraticiligini, problem
¢ozme yeteneklerini artirmaktadir. Ayrica 6grencilerin bilgi islemsel diigiinme ve
biligsel olarak tist diizey diisinme kapasitelerini artirmakta, motivasyonlarini
yiikseltip ilgi ve tutumlarin gelistirmektedir. Yapilan ¢alismalar, bilgisayar bilimi
kavramlarimin 6grenilmesinde bu etkinliklerin 6nemli bir rol oynadigimni ve
ogrencilerin dzgiivenlerini artirdigini gdstermektedir (Celik ve Ozdener, 2019;

Jiang ve Wong, 2018; Rodriguez et al., 2016; Song, 2019).

2.4.2. Blok Tabanh Kodlama:

Kodlama egitiminde cesitli kodlama ortamlarinin ve gorsel programlama
araglarinin  kullanilmasinin basariyr attirdigi ve siireci daha verimli kildig
goriilmistiir (Taggi, 2019). Yinkdl vd. (2017) birbirine denk iki farkli grup
tizerinde calismis ve bir donem boyunca egitim vermistir. Birinci gruba BTK
ortaminda (Scratch) egitimi verilmis diger grup kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Ardindan bu iki gruba Bilgisayarca Diisiime Becerileri Olgegi uygulanmis ve sonug
olarak BTK ortaminin egitim siirecini olumlu etkiledigi, ikinci grupla
karsilastirdiginda problem c¢ozme, yaratict diisinme ve algoritmik diigiinme

becerileri lizerinde anlamli bir fark ortaya ¢iktig1 ifade edilmistir.

Uslu vd. (2018) yapmis olduklari arastirmalarinda ortaokul seviyesinde
gorsel programlama etkinliklerinin  Ogrencilerin  bilgi-islemsel  diisiinme
becerilerine etkisini ve 6grencilerin bu siirecle ilgili diisiincelerini incelemistir.

Arastirma karma yontemle tasarlanmigtir. Nicel boliimde, gorsel programlama
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etkinliklerinin bilgi-islemsel diisiinme becerileri lizerindeki etkisini degerlendirmek
amactyla tek gruplu tekrarlanan 6lgiimlerle yart deneysel bir yontem kullanilmastir.
Nitel boliimde ise, 6grencilerin bu siirece iliskin goriislerini anlamak i¢in odak grup
goriismeleri yapilmistir. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileriyle ilgili
olarak toplanan nicel veriler, 6n, ara ve son Ol¢iimlerle birlikte nitel verilerle
desteklenmistir. Arastirma iki asamada yiiriitilmiistiir. ilk asamada, 6grencilere
Scratch ortaminda gorsel programlama dili kullanilarak bilgisayar bilimi
kavramlariyla ilgili etkinlikler yaptirilmistir. ikinci asamada ise 6grenciler gruplara
ayrilip Scratch kullanarak oyun tasarlamislardir. Calismada gorsel programlama
ortamlarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerinde anlamli bir
etkisi olmadigi ama programlamanin &grencilerin hayal giliciini gelistirdigi,

bilgisayar bilimine ilgilerini artirdigi sonucuna ulagmislardir.

Oluk vd. (2018) yaptiklar1 arastirmalarinda, Scratch kullaniminin algoritma
gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerini  gelistirmedeki etkisini
incelemislerdir. Arastirma, on test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel bir ¢aligma
olup 31 deney ve 31 kontrol grubu olmak {izere toplamda 62 5. sinif 6grencisiyle
gergeklestirilmistir. Arastirma, 5. sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde alti
haftalik bir siireci kapsayacak sekilde planlanmistir. Bu siiregte deney grubu
Ogrencilerine algoritma kavrami, Scratch programi kullanilarak anlatilirken,
kontrol grubu Ogrencilerine ise mevcut miifredat cergevesinde algoritma
anlatilmistir. Ogrencilere 6n test ve son test olarak bilgi-islemsel diisiinme dlcegi
ve algoritma gelistirme basar1 testi uygulanmistir. Calisma sonucunda gorsel
programlama araglarinin kullanildig1 grupta algoritma basarisinin diger gruba gore

arttigin1 gozlemlemisglerdir.

Programlama dilleri ve araglari uzun bir ge¢mise sahip olsa da uzmanlar ve
egitmenler genellikle programlamanin zorlugunu vurgularlar. Bu zorluk, ¢ogu
zaman farkl tiirde bilgilerin bir arada kullanilmasindan, bu bilgiler arasinda gecis
yapma gerekliliginden kaynaklanir. Bu, 6grenme siirecini daha karmasik hale
getirebilir ¢linkii programlama, mantik, dilbilgisi, algoritmalar ve problem ¢dzme
becerilerinin etkilesimini gerektirir. Bu karmasik yapi, baslangi¢ seviyesindeki
ogrenciler i¢in 6zellikle ilk asamalarda zorluklar dogurabilir. Bayman ve Mayer
(1988) ve McGill ve Volet (1997) programlama siirecindeki zorluklarin birbiriyle
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iliskili Gi¢ farkl: tiirde bilginin kullanilmasindan kaynaklandigini ifade etmislerdir.

Bunlar:

S6z Dizimsel Bilgi: Programlama dilinin kendine 6zgili belirli dil 6zellikleri ve

yazim kurallari,
Kavramsal Bilgi: Degisken, dongii, kosul gibi temel kavramlar,

Stratejik Bilgi: S6z dizimsel ve kavramsal bilginin problemle iligkili alternatif

¢oziim gelistirilmesinde ise kosulmasidir.

Bu bilgilerin birbiriyle anlamli bir sekilde kullanilmasini gerektiren
programlama becerisi, bunlarin yani1 sira soyutluk, karmasiklik gibi 6zellikleri
nedeniyle kazanilmasi zor becerilerden biridir (Yikseltirk ve Altiok, 2017).
Programlama siirecine iliskin bahsedilen bu zorluklarin yani sira programlama
egitiminde klasik Ogretim yontemlerinin  kullanilmasi, 6grencilerin  mevcut
aligkanliklarini siirdiirme c¢abasi, kuramsal ve uygulamali bilgilerin ortaklasa
kullanildig1 tist diizey problemler programlama 6gretiminde basarisiz sonuglara
neden olmaktadir. (Yiikseltiirk ve Altiok, 2017). Programlama egitimine yeni
baslayanlarin yargisin1 kirmak ve programlamanin anlasilmasi zor yapisini ve
O0grenme gilicliglinii en aza indirgemek amaciyla gorsel programlama araglari
gelistirilmistir. Bu araglar baslangi¢ seviyesindeki kullanicilara eglenceli ve ilgi
cekici bir 6grenme ortami sunmaktadir (Schwartz vd., 2006). Insan zihni gorsel
bilgilerle, metin tabanli kaynaklara gore daha anlamli iligski kurabilmektedir, bu
iliski cesitli arastirmalarla da desteklenmistir. vanDam (2000) noronlarimizin
%60’1m1n gorsel kortekste yer aldigina dikkat ¢cekmektedir. Kodlama egitiminde
gorsel teknolojilerin kullanimi, programlamanin soyut halini somutlastirmaya ve
programlama ile ilgili kavramlarin anlagilmasina ve hatirlanmasma yardimci
olmaktadir (Naps vd., 2002). Programlama 6gretiminde gorsel araclarin kullanimi

yayginlagarak artmaya devam etmektedir (Yikseltiirk ve Altiok, 2017).

Cooper ve arkadaslar1 (2006) gorsel programlama araglarini; Blok Tabanlt
Programlama Araglar, Ovykiilestirilmis Algoritma, Akis Semali Algoritma
Araglar1, Uriinii Gérsellestirme Araglari, Sirali — Asamali Programlama Araglari
olarak kategorize etmislerdir. Biz bu calisma kapsaminda sadece Blok Tabanl

Programlama Araglarini inceleyecegiz.
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Gorsel programlama araglarinda en fazla 6ne ¢ikan ve tercih edilen tiir BTK
araclaridir. BTK araglart gorsel ve bilesen temelli programlama imkéan
vermektedir. “Blok tabanli programlama araglarinin temel 6zellikleri; blok kod
yapisi, arayliz, hata ayiklama, ¢oklu ortam destegi ve ¢evrim i¢i paylasim imkani
sunmaktadir” (Yiikseltiirk ve Altiok, 2017, 5.247). Ozellikle bilgi islemsel diisiinme
becerilerini kazandirmak icin hazirlanan etkinliklerde BTK araglarinin kullanildigi
gorilmistiir. Boylelikle bilgi islemsel diisinme ve BTK arasinda cift tarafli
kazanim vardir. Blok tabanli programlama kullanilarak yapilan etkinliklerin ve
O0grenme ortaminin programlama, problem c¢ozme ve bilgi islemsel diisiinme
becerisini gelistirdigi goriilmektedir. Bu durum bireylerin kendi problemlerine
somut ¢oziimler liretebilmesi ve farkli yollar deneyimlemesi ile iligkilidir. BTK
araglarinda kullanilan dilin bireylerin anadilleri ile ayn1 olmasi, islem adimlarinin
daha kolay gergeklestirilmesini ve diisiinme siirecinde fark edilmeyen eksikliklerin
stiriikle birak esnasinda bile fark edilmesini saglayabilmektedir. Blok tabanli
programlama ile problem c¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesine yardimci ortamlar saglanmis olmaktadir (Yiikseltiirk ve Altiok,

2017).

Totan (2021) karma arastirma yontemini kullandiklar1 ¢alismasinda, BTK
egitiminin 5.smif 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve kodlama
Ogrenimine yonelik tutumlarina etkisini incelemislerdir. Arastirma sonucunda BTK
egitiminin, ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri ve kodlama egitimine

yonelik tutumlar1 noktasinda olumlu anlamda etki sagladigi goriilmiistiir.

Otu (2020) ‘nun BTK ortamlarindan Scratch ve Mblock’u, metin tabanh
programlama ortamlarindan Python’u kullanarak ortaokul 6grencilerinin
kodlamaya yonelik tutumlarin1 inceledigi arastirmasinda blok tabanli ortamlarin

ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlarini olumlu etkiledigi gortilmiistiir.

Unsal (2020) calismasinda BTK etkinliklerinin ilkokul ikinci smif
ogrencilerinin  bilgi islemsel diisinme Dbecerilerine etkisini incelemistir.
Arastirmada deneysel yontem kullanilmig, BTK ortami olarak code.org platformu
kullanilmistir. Arastirma sonucu olarak blok tabanli ortamlarda verilen kodlama

egitiminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini arttirdig1 gérilmiistiir.
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Oluk ve Korkmaz (2018) Scratch programinin ortaokul besinci sif
ogrencilerinin algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini
incelemislerdir. Bu ¢alismalarinda, deney grubu, egitimi Scratch ile kontrol grubu
klasik yontem ile almiglardir. Sonuglar incelendiginde, Scratch ile egitim alan
grubun klasik yontem ile egitim alan gruba gore algoritma gelistirme becerisi testi
puanlarinin ve bilgisayarca diisiinme 0l¢egi son test puanlarinin 6n test puanlarina
gore anlamli derecede farkli oldugu ortaya ¢ikmistir. Calisma sonunda, Scratch
kullaniminin bilgi islemsel diisiinme becerisi ve algoritma gelistirme becerisine

olumlu yonde katki sagladigini ifade etmislerdir.

Durak ve Giiyer (2019) yaptiklar1 ¢alismada, ilkokul 2., 3. ve 4. Smif
diizeyindeki 26 iistiin yetenekli 6grenciyle Scratch tabanli programlama 6gretimini
iceren 15 haftalik bir uygulama iizerine yogunlasmistir. Calismada katilimcilarin
programlama 6grenim siireci hakkindaki goriislerini, katilim seviyelerini ve
motivasyonlarin1 anlamak amaglanmistir. Bu durum calismasinda nitel veri
toplamak i¢in (kisisel bilgi ve bilgisayar teknolojileri kullanimini saptamak
amaciyla) anketler, yar1 yapilandirilmig bireysel goriisme formlari, alan notlar1 ve
Ogrenci yansima raporlar1 kullanilmistir. Caligmanin 6ne ¢ikan sonuglarindan biri,
Scratch programinin gorsel, renkli ve sesli unsurlariin 6grencilerin motivasyonunu
ve derslere katilimini olumlu yonde etkiledigidir. Ayrica, dersin basinda bilgisayar
dersine karst olumsuz bir tutuma sahip olan O&grencilerin, siire¢ sonunda
tutumlarmin olumlu yonde degistigi gdzlemlenmistir. igsel ve digsal motivasyon
unsurlarinin 6grencilerin katilim ve derslere yonelik goriisleri lizerinde benzer

etkilere sahip oldugu belirlenmistir.

2.4.3. Robotik Kodlama

Robotun tanim1 “gevrelerini algilayabilen ve algiladiklarin1 yorumlayarak,
bagimsiz tepkiler verebilen makinelerdir.” (Uggiil, 2017, s.297) Robotlar
giiniimiizde askeri, eglence, yarigma, endiistri, uzay arastirmalar1 gibi bir¢cok alanda
kullanilmaktadir. Glinlimiizde robotlarin bir diger kullanim alani ise egitimdir.
Egitimde robotlarmn iki temel kullanim alani vardir; birincisi robot ve robotlarla
ilgili konularin 6grenimidir; yapay zeka, robot kullanimi, robot tasarimi gibi
konularin hedeflendigi liniversite seviyesindeki dgrenenler i¢in hazirlanmis egitim
faaliyetidir. Ikincisi ise genellikle lise seviyesinde robotlarin matematik, fen,

yabanci dil gibi ders konularinin 6gretiminde, 6gretim araci olarak kullanilmasidir.
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Ikinci amaca yonelik hazirlanmis robotlar egitsel robot olarak adlandirilir (Eguchi,

2015).

Robotlarin egitimde kullanilma fikri, Logo programlama dilinin kurucusu
olan Seymour Papert’in 1960’l1 yillarda arkadaslar1i ile c¢ocuklarin nasil
diisiindiigiinii ve 6grendigini anlamaya yonelik yaptigi calismalara dayanmaktadir.
Logo programinin kullandig1 insacilik (constructionism) kurami egitsel reformlarin
bakisini ve teknolojinin egitimdeki roliinii degistirmistir (Uggiil, 2017). Insacilik
kuramin1 Papert en basit haliyle “yaparak 6grenme” olarak tanimlamistir. Papert’e
gore insacilik, yaklasimi yapilandirmaci yaklasimi igerir ve yapilandirmact

yaklasiminin “yaparak 6grenme” kavramini genisletmektedir (Papert, 1999).

Egitsel robot programlamanin, blok tabanli veya metin tabanh
programlamadan temel farki, robotlarin fiziksel par¢alardan olusmasidir. Yapilan
program Ogrenenlerle ayni ortamda gergek diinyada islev gormektedir (Uggiil,
2017). Bers (2008), erken g¢ocukluk doéneminde yaptigi caligmalar sonucunda;
egitsel robotlarin erken cocukluk donemindeki bireylerin soyut kavramlar
anlayabilmesi i¢in inanilmaz bir ara¢ oldugunu ifade etmistir. Robotlarin aninda
geri doniit vermeleri soyut kavramlari somutlagtirirtken 6nemli kavramlardan
biridir. Egitsel robotlar etkili bir 6gretim aracidir. Egitsel robotlar eglenceli ve ilgi
cekici 6grenme ortami olusturur (Eguchi, 2014). Gelecek nesillerin var olan bilgiyi
Ozlimseyerek yeni bilgiyi iiretebilmeleri i¢in bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelistirilmesi  6nemlidir. Bireylerin Dbilgi islemsel diisinme becerilerinin
gelistirilebilmesi icin Ozellikle robotik kodlamanin biiylik 6nem tasidig

sOylenebilir (Barut vd., 2016).

Ozel (2019) yaptig1 calismada, ortaokul seviyesindeki dgrencilerin blok
tabanli kodlama, robotik kodlama ve metin tabanli programlama ydntemlerini
kullanarak bilgi islemsel diisiinme yeteneklerini gelistirmeye yonelik programlama
basarilarini incelemistir. Arastirma sonucunda robotik programlama egitimi alan
Ogrencilerin diger gruplara gore bilgi islemsel diisiinme becerileri dikkate alinarak
yapilan 6z yeterlilik durumlarinin ve program yapabilme yetilerinin daha {ist

diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Cankaya vd. (2017) arastirmalarinda robotlarla programlama egitimi alan

ortaokul 6grencilerinin basarilarin1 ve goriislerini incelemislerdir. Karma aragtirma
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yontemi kullanilan ¢aligmada yaratici problem ¢dzme testi, robotla programlamaya
yonelik uygulamali performans degerlendirme siavi ve yar1 yapilandirilmis
goriisme formu ile veriler toplanmistir. Arastirmaya 6. ve 7. smif 9 6grenci
katilmistir. Arastirma sonucunda Ogrenciler verilen egitimin yararli oldugunu,
olumlu tutuma sahip olduklarini, gerceklestirilen egitimin giidiileyici, eglenceli ve
programlama &grenmelerine katki sagladiklarmi ifade etmislerdir. Ogrencilerin
yaratic1 problem ¢6zme becerileri ile performans puanlari arasinda pozitif yonde,

anlamli ve orta diizey bir iliski oldugu belirlenmistir.

Cakar (2019) 4. sinif 6grencileriyle fen bilimleri dersinde robotik kodlama
etkinliklerinin Ogrencilerin akademik basarisina ve bilimsel siire¢ becerilerine
etkisini incelemistir. Arastirmaya 6 hafta boyunca 87 6grenci katilmistir. Deney
grubundaki 6grencilerle robotik kodlama destekli egitim, kontrol grubundakilerle
ise geleneksel 6gretim etkinlikleri yapilmistir. Calisma sonucunda her iki grubun
da akademik ve bilimsel siire¢ beceri puanlarinin ilk uygulamalara kiyasla

yiikseldigi belirlenmistir.

Tatlisu (2020) calismasinda probleme dayali yiiriitilen egitsel robotik
uygulamalarin ilkokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisini ve
Ogrencilerin egitsel robotik uygulamalar hakkindaki goriislerini incelemislerdir.
Karma yontem kullanilan ¢alismaya, ilkokul {i¢iincii ve dordiincii siniftan toplam
60 ogrenci katilmistir. Calisma sonucunda &grencilerin  problem ¢6zme
becerilerinin gelistigi ayrica 6grencilerin robotik etkinliklerini eglenceli bulduklari,
ders esnasinda kendilerini mutlu hissettikleri ve ilerleyen zamanlarda robotik

caligmalar1 6grenmeye devam edeceklerini ifade ettikleri tespit edilmistir.

2.5.Ulkelerin Kodlama Egitimi

Her iilkenin kodlama egitimi farkliliklar gostermektedir. Ulkelerin kodlama
lizerine yaptig1 calismalara bakildiginda farkli isimlendirmeler verildigi
goriilmektedir. Ornegin  Bulgaristan’da  “Algoritmik Problem Coézme ve
Programlama”, Belgika’da “Bilgi Islemsel Diisiinme ve Programlama” olarak

miifredata girmislerdir (Balanskat ve Engelhardt, 2014).

Amerika’da kodlama egitimi hemen hemen biitiin sehirler ve eyaletlerin A-
12 ogretim programina entegre edilmistir. 5000 civarinda 6gretmen kodlama

atolyelerine gitmisler ve 2000 civarinda sinifta programlama egitimi verilerek
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sisteme entegre olmuslardir. Amerika’da Silikon Vadisindeki teknolojik firmalarin
cogu okullardaki programlama egitimine destek vermislerdir. Code.org platformu
kurulmus ve iilke genelinde kullanilmaya baslanmistir. Kodlama saati ile
ogrencilere etkinlikler diizenlenerek programlama egitimi desteklenmektedir. Son
yillarda A-12 seviyesindeki okullarda kodlama egitimine daha fazla dnem verildigi
goriilmektedir. ABD hiikiimeti 2017 yilinda FETEMM (Fen Bilimleri, Teknoloji,
Matematik, Miihendislik) i¢in destek amagli 10 milyon dolar harcamistir (Simsek,
2018).

Ingiltere’de programlama egitimi ilkokul- ortaokul seviyesinde zorunlu, lise
seviyesinde ise segmeli olarak verilmektedir. Ulkede programlama egitimi diger
dersler ile is birligi igerisinde verilmektedir. Ornegin Edebiyat dersinde hikaye
yazmak i¢in Scratch uygulamasi kullanilirken, Fen bilgisi dersinde Rasberry Pi
kullanilarak devre yapilmaktadir (Allsop ve Sedman, 2005). Egitim ii¢ asamadan
olugmaktadir. Birinci basamakta 5-6 yaslarindaki 6grencilere algoritmanin ne
oldugu anlatilmaktadir. Bu egitim daha ¢ok gorseller ile ilerlemektedir. ikinci
basamakta 7-11 yas Ogrencilere karmasik problemleri belirli bir hedefe gore
yonlendirme ve hata ayiklama ogretilmektedir. Ugiincii basamakta 11-14 yas
arasindaki Ogrencilerin en az iki tane programlama diline hakim olmalari
hedeflenmektedir. Ayrica, tim basamaklarda 6grencilerin temel bilgisayar ve

giivenli internet konusunda bilinglenmeleri hedeflenmektedir (Ondes, 2016).

Finlandiya’da Bilgi ve lletisim Teknolojileri ilk olarak 1980 yilinda
miifredata girmis, 1982 yilinda liselerde 6gretime baslanmistir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerini 6nemsedikleri i¢in ders disi etkinliklerde programlama dillerini
ogretecek etkinlikler gelistirmislerdir (Saarikoski, 2011). 2016 yilinda egitim
Ogretim programlart yenilenerek 21. yiizyil becerilerinin de arasinda yer aldigi
miifredatta biitiin alanlarda teknoloji entegrasyonlu bir sekilde c¢alismaya
odaklanmislardir. Finlandiya’da programlamanin temel alindigi tiim dersler
siniflarin kendi 6gretmenleri tarafindan verilmektedir (Simsek, 2018). Bu sebeple
her 6gretmen basit diizeyde programlama 6grenerek sanal ortamda ufak programlar
yapmaktadirlar. Ogretmen ve arastirmacilar tarafindan Koodiaapinen (codig ABC)
isimli ortak bir ¢evrim i¢i platform olusturulmustur. Burada 6gretmelere materyal,
programlama, 6gretim yontem ve teknikleri destegi verilmektedir. Burada innokast

adli ortak ag ogretmenlerin, dgrencilerin ve vatandaslarin kullanimina agilmis ve
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bu kisilere programlama Ogretilmektedir (Korhonen vd., 2014). 2016 yilinda
miifredatta yapilan degisiklik ile 6-16 yas arasindaki ¢ocuklara robotik alaninda da
egitime yer verilmistir. Temel amag 6grencilerin girisimci 6zelliklerini ve elestirel

diisiinme becerilerini gelistirmektir (Simsek, 2018).

Isveg’te ilkokuldan itibaren mantiksal diisiinme, test etme problem ¢dzme,
analiz yapma, sentez yapma gibi becerileri gelistirmek hedeflenmistir. Okullarda
kodlama egitimine énem verilmektedir. Programlama egitiminin amaci yazilimei
yetistirmek degil, 6grencilerin yaratici diisiinme, problem ¢ézme becerilerini
gelistirmektir. Isve¢’te fritid yani “bos zaman” adi verilen aktiviteler
bulunmaktadir. 7 — 12 yas araligindaki ¢ocuklarin katildigi Coder-Dojo da bir
fritiddir. Coder-Dojo 2012 yilindan itibaren Isve¢’te gocuklara programlama

egitimi vermek icin yapilan etkinliktir (Simsek, 2018)

Hindistan’da ilkokul seviyesinde bilgisayar ile ilgili temel bilgiler, bilgi
islemsel diisiinme ve basit dongiiler anlatilmaktadir. Ortaokul seviyesinde ise
bilgisayar kontrolii, etkili bilgisayar kullanim1 konularinda egitim verilmektedir.
Lise seviyesinde sistem kurma, ag kurma ve miifredatta verilen belli basl

programlama dilleri hakkinda egitim verilmektedir (Simsek, 2018).

Tiirkiye ‘de programlama egitimi 1998 yilinda 1. ve 5. siniflar1 kapsayan
bilgisayar dersi ile baglamistir. 2006 yilinda segmeli bilgisayar adi altinda 1-8.
siniflar kapsayacak sekilde giincellenmistir. 2018 yilindan itibaren 1.ve 4. siniflara
bilgi ve iletisim teknolojileri dersi olarak degistirilmis kazanimlar dogrultusunda
programlama egitimi verilmektedir. Ortaokullarda ise 2016 yilinda bilgi ve iletisim
teknolojileri dersi 5. ve 6. siniflar1 kapsayarak basglamis, 2018 yilinda 7. ve 8.
simiflar da kapsam i¢ine alinarak giincellenmis, kazanimlarla paralel programlama
egitimi verilmektedir. Lise seviyesinde 2015 Bilgi ve Iletisim Teknolojileri adi
altinda, 2016 yilinda ise Bilgisayar Bilimi olarak programlama egitimi

verilmektedir (Otu, 2020).

2.6.1lkokulda Kodlama Egitimi

Bir¢ok iilke, ilkokul seviyesinde kodlama egitimini 6§retim programlarina
dahil etmekte ve bunu farkli nedenlerle desteklemektedir. Ulkeler, ozellikle
mantiksal diislinme becerilerinin gelistirilmesi, problem ¢dzme yeteneklerinin

artirilmasi ve gelecekteki is giicii ihtiyacinin karsilanmasi gibi nedenlerle bu egitimi
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onemsemektedirler. Her gecen yil, kodlama egitimini 6gretim programlarina dahil
eden iilkelerin sayisinda bir artis gézlemlenmektedir. Ornegin, Avustralya gibi
iilkeler, Ogrencilere temel kodlama becerilerini 5 yasindan itibaren vermeye
baslamaktadirlar (Kahraman, 2016). Bu girisimler, 6grencilerin teknolojiyle erken
yasta tanigmasini saglayarak onlarin problem ¢dzme becerilerini gili¢lendirmeyi,
yaraticiliklarim1  desteklemeyi  ve  dijital = okuryazarliklarini  artirmayi
amaglamaktadir. Kodlama egitimi, sadece bilgisayarlari anlama ve programlama
yapma becerisi degil, ayn1 zamanda analitik diisiinme, problem ¢dzme ve is birligi
gibi genel becerilerin gelistirilmesine de katki saglar. Bu tiir egitim programlari,
ogrencilerin dijital cagin gerekliliklerine uyum saglamalarim1i ve giincel
teknolojileri etkili bir sekilde kullanmalarini hedefler. Boylece, gelecekteki is
gliciinlin ihtiyaglarina daha hazirlikli bireyler yetistirmeyi amaglar (Kahraman,
2016).

2014 yilinda Ingiltere'de baslatilan kodlama egitimi, farkli yas gruplarina
yonelik lic asamada gergeklestirilmistir. Bu asamalar, cocuklarin yaslarina uygun

olarak ilerleyen becerileri kazanmalarin1 amaglamaktadir (Ondes, 2016).

Birinci Basamak (5-6 Yas): Bu basamakta, 5-6 yasindaki ¢ocuklar, kolay anlasilir
yonergeler ve gorsellerle desteklenerek temel algoritma kurmay1 6grenirler. Temel
hedef, bu yas grubundaki c¢ocuklarin bilgisayar becerilerini gelistirmeleridir.
Yonlendirici gorsellerle desteklenmis algoritmalar olusturarak, dijital icerikleri

kontrol etmeyi ve gerektiginde yeniden kullanmay1 6grenirler (Ondes, 2016).

ikinci Basamak (7-11 Yas): Bu asamada, 7-11 yas grubundaki 6grenciler, belirli
amaglar dogrultusunda daha karmagik programlar1 olusturmayi1 hedefler. Bu asama,
ogrencilerin programlamada daha derinlemesine bilgi edinmelerini saglar. Ayrica,
bu yas grubundaki 6grencilerin olusturduklar programlarda hatalar1 tespit edebilme

ve diizeltebilme yeteneklerini gelistirmeleri beklenir (Ondes, 2016).

Uciincii Basamak (11-14 Yas): Son basamakta ise 11-14 yasindaki 6grencilere,
daha iist seviyeli kodlama dillerine hakim olma becerisi kazandirilmas1 hedeflenir.
Bu asamada 6grenciler, daha karmasik programlar1 anlamak ve olusturmak ig¢in

daha ileri diizeyde kodlama dilleriyle tamigirlar (Ondes, 2016).
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Bu asamali kodlama egitimi, 6grencilerin yaslarina uygun olarak bilgi ve
becerilerini gelistirmelerine olanak taniyarak, onlar1 dijital diinyaya daha etkin bir

sekilde adapte etmeyi amaglamaktadir (Ondes, 2016).

Finlandiya'da, kodlama egitimi okul Oncesinden itibaren kesfetme araci
olarak egitim sistemine entegre edilmistir (Senol, 2019). Ulkemizde ise 2018
yilinda, 5-6. siniflarda kodlama egitimi, bilisim teknolojileri ve yazilim (BTY) dersi
igerisinde Ogretim miifredatinda yerini almistir. Milli Egitim Bakanligi (MEB)
tarafindan 6gretmen ve Ogrencilere yonelik elektronik kitaplar hazirlanmis ve
ogretmenlere kodlama egitimi vermeleri konusunda destek saglanmistir (MEB,
2018).

MEB tarafindan 2018 yilinda yayimlanan BTY dersi 6gretim programi,
ogrencilere Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT) alaninda 6nemli beceriler
kazandirmay1 hedeflemektedir. Bu 0Ogretim programi, ozellikle Bilgi Islem
Diisiinme (BID), mantiksal sorgulama, problem ¢dzme ve algoritma tasarlama gibi
becerilere odaklanarak 6grencilerin dijital yetkinliklerini artirmay1 amaglamaktadir
(Senol, 2019).

Bu programa yonelik hazirlanan kilavuz kitaplar, okullarin sahip oldugu
teknoloji altyapisini, 6gretmenlerin becerilerini ve 6grencilerin hazir bulunusluk
diizeylerini dikkate alarak tasarlanmistir. Bu kilavuz kitaplar, 6grencilere kodlama
becerilerini kazandirmak iizere c¢esitli etkinlikleri igermektedir. Teknoloji
altyapisina sahip olan okullar i¢in blok tabanli kodlama etkinlikleri, teknoloji alt
yapisina sahip olmayan okullar i¢in ise oyun, drama, kagit-kalem etkinlikleri gibi
daha geleneksel yontemlerle kodlama 6gretimini destekleyen icerikler sunmaktadir
(Senol, 2019).

Programin genel amaci, dgrencilere BID becerisi kazandirmak ve onlari
dijital ¢agin gereksinimlerine uyum saglayacak sekilde yetistirmektir. Boylece,
ogrenciler bilgi teknolojilerini etkili bir sekilde kullanabilen, mantiksal diisiinme ve
problem ¢6zme yeteneklerine sahip bireyler haline gelirler. Bu yaklasim,
ogrencilere sadece teknoloji kullanimi degil, ayn1 zamanda teknolojiyi anlama,

analiz etme ve yaratici bir sekilde kullanma becerilerini de kazandirmay1 amaglar

(Senol, 2019).
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2.7 Tlkokulda Kodlama Araclar1

Kodlamanin egitim amaciyla kullanilmasina dair ilk calismalar, 1960'l
yillara kadar gitmektedir. Bu donemde, Logo kodlama dili, egitimsel amaclarla
ogrencilere programlama 6gretmek amaciyla kullanilmaya baglanmistir (Calao vd.,
2015). Logo, 6grencilere temel programlama kavramlarini 6gretmek ve mantiksal

diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla tasarlanmis bir dil olarak 6ne ¢ikmustir.

Gliniimiizde ise ¢ocuklar i¢in pek ¢cok gorsel kodlama aract bulunmaktadir.
Bu araglar, genellikle kiigiikk yastaki Ogrencilere programlama kavramlarini
anlamalarini saglamak {lizere tasarlanmistir. Bu gorsel kodlama araglari, 6grencilere
karmasik programlama dillerindeki kod yapilarini 6grenmek i¢in daha erken
asamalarda pratik yapma imkani tanir. Bu baglamda, 6grenciler, gorsel bloklar
birlestirerek basit uygulamalar olusturabilirler (Resnick vd., 2009). Gorsel kodlama
araglar1, 6grenmeyi eglenceli ve erisilebilir hale getirerek geng nesilleri teknolojiye
yonlendirmeyi amaclamaktadir. Bu araclar, programlamaya olan ilgiyi artirmanin
yant sira, 6grencilerin yaraticiliklarini kullanarak kendi projelerini gelistirmelerine
de olanak tanir. ToonTalk, Squeak Etoys, Stagecast Creator, Microworlds JR,
Scratch ve Code.org gibi platformlar, 0Ogrencilere kendi oyunlarini,
animasyonlarini, simiilasyonlarini ve hikdyelerini olusturma imkan1 sunan gorsel
kodlama dillerine Ornektir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu araglar, genellikle
Ogrencilere programlama konseptlerini 6gretmeye yonelik olarak tasarlanmistir.
Scratch, ozellikle geng yastaki 6grencilere hitap eden ve blok tabanli bir gorsel
programlama dilini kullanarak etkilesimli medya projeleri gelistirmelerine olanak
taniyan popiiler bir ortamdir. Code.org, cesitli yas gruplarina yonelik interaktif ders
icerigi ve etkilesimli oyunlar sunarak dgrencilere temel programlama becerilerini

O0gretmeyi amaglar (Senol, 2019).

Timothy Bell, lan H. Witten ve Mike Fellows, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliklerini ilk gelistiren isimler olmuslardir. Daha sonra, Robyn Adams ve Jane
McKenzie tarafindan bu etkinlikler sinif i¢inde kullanilabilir hale getirilmistir. Bell
ve ekibi, dgrencilerin kodlama 6grenmeden once Bilgi Islem Diisiinme (BID)
becerilerine sahip olmalar1 ve bilgisayar bilimini kavramalarmin 6nemini
savunmuglardir. Bu baglamda, Bell, Witten ve Fellows'un gelistirdigi bilgisayar
bilimlerini 6gretme yaklagimi, kartlar, ipler, boya kalemleri gibi basit malzemelerle

ve fiziksel hareket gerektiren oyunlar ve bulmacalar araciligiyla Ogretmeyi
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amaclamistir. Bu etkinlikler, bilgisayarlarin kullanimina gerek duyulmadigi igin
dikkati dagitan unsurlar ve teknik detaylar icermez. Bu yontem, bilgisayar
bilimlerine olan ilgiyi artirmay1 ve ogrencilerin temel kavramlari anlamalarini
saglamay1 hedefler. Bu tiir etkinlikler, bilgisayar bilimi egitimini daha erisilebilir
kilar ve Ogrencilerin soyut kavramlari somut ve etkilesimli bir sekilde

ogrenmelerini saglar (CS Unplugged, 2023).

Robotik uygulamalar, 6grenmeyi kolaylastirabilir ve 6grenci performansini
artirabilir. Bu baglamda, egitim ortamlarinda kullanilan ¢esitli araglar ve kaynaklar
mevcuttur. Bu araglar arasinda kodlama yapilabilen robotlar, akilli nesneler, kendin
yap Kit ve setleri, sanal robot kodlama platformlar1 ve robot programlama dilleri
bulunmaktadir. Bu araclar, 6grencilere hem fiziksel hem de sanal ortamlarda
programlama ve robotik konseptleri 6grenme imkani saglar, Egitim ortamlarinda
kullanilan baz1 egitsel robotik setlere 6rnek olarak Cubelets, Edison, Finch Robot,
mBot, Mindstorms EV3, Macro bit, Ozobot, Parallax Boebot, Rubbo, Scribber,
Tinylab ve VEX Robotics gibi setler verilebilir (Giiven ve Kozcu-Cakir, 2020).

2.8.1lkokulda Kodlama Egitiminin Gelisime Etkileri

Kodlama ve robotik egitimleri, farkli ¢aligsmalarin ortaya koydugu sonuglara
gore ¢ocuklarin gelisimine olumlu bir etki saglamaktadir. Kodlama ve robotik,
cocuklarin bilgi islemsel diisiinme becerilerini, ince motor becerilerini, el-goz
koordinasyonlarini gelistirirken ayn1 zamanda is birligi yapabilme ve ekip ¢aligmasi
yiriitme yeteneklerini de artirmaktadir (Lee vd., 2013). Robotik kodlama
araciligiyla kiigiik cocuklar, kendi oyunlarini olusturabilir, hikayelerini yazabilir ve
ayni zamanda miihendislik kavramlariyla deney yapabilirler (Bers vd., 2014).
Kiigiik ¢ocuklar, robotik projelere katilarak yaratici bir baglamda oyun oynayarak
O0grenme deneyimini yasarlar. Kodlama ve robotik etkinlikleri sirasinda ¢ocuklar,
kendi robotlarini donatabilir, yaraticiliklarini sergileyebilir ve ayni zamanda
kodlama gorevlerini yerine getirebilirler (Resnick, 2003; Sullivan ve Bers, 2017).
Kodlama ve robotik, cocuklarin problem ¢6zme, meta-bilissel ve muhakeme
becerilerini gelistirmelerine de destek olmaktadir (Akyol-Altun, 2018; Elkin vd.,
2014). Ayrica, ¢ocuklar kodlama ve robotikle diinyay1 kesfederken, problem ¢ozme

siireclerinde farkli yollar deneme becerisini gelistirme sansi1 bulmaktadirlar.
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Bu baglamda, kodlama ve robotikle ilgili 6grenmeler gerceklestiren
cocuklar, 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan ve STEM egitiminin de énem
verdigi yaraticilik, elestirel diistinme, problem ¢6zme gibi becerileri de

gelistirebilmektedir (Uyanik-Balat ve Giinsen, 2017).
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I1l. BOLUM
3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde ilkokul o6grencilerine verilen bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi (B%), blok tabanli kodlama (BTK) ve robotik kodlama (RK)
egitiminin etkisinin incelenmesi siirecine iligkin izlenen ydntemlere yer
verilmektedir. Arastirmanin deseni, arastirmaya katilan katilimcilar, arastirma
yaparken kullanilan veri toplama araglar1 ve bu verileri toplama siireci, toplanan

verilerin yorumlanmasi ve ¢oziimlemesi ele alinacaktir.

3.1.Arastirma Deseni

Bu arastirmada 9-10 yas araliginda bulunan ilkokul 3. simif seviyesindeki
ogrencilere B3, BTK ve RK egitimi verilerek ogrenciler iizerindeki etkisinin
incelenmesi amaciyla karma yontem kullanilmistir. Karma yontemin kullanilma
nedeni olarak nitel ve nicel yontemlerin ayri ayr1 yapilmasindansa birlikte
kullanilarak problem durumunun sonucunu daha anlamli héale getirmesini, daha iyi
sonuglar vermesini ve anlasilmasini saglamasi gosterilmektedir (Creswell ve Plona
Clark, 2007). Hunt (2007)’un g¢alismasinda yer alan verilerin es zamanli olarak
toplanmasini igeren nitel ve nicel yoOntemlerin destekleyici olarak gorildiigii

gomiilii karma yontem kullanilmistir.

Calismada nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi yontemi
uygulanmistir. Durum c¢alismasinin en temel 6zelligi bir ya da birka¢ durumun
derinligine arastirilmasidir (Y1ildirim ve Simsek, 2016). Durum ¢alismasi belirli bir
grup lizerinde, etkinlik ve siire¢ lizerine odaklanilmasindan dolayr bu g¢alisma

konusuna uygun bulunmaktadir.

Arastirmada nicel veriler bilgi islemsel diisiinme beceri testi ve kodlama
beceri testi ile nitel veriler ise arastirmaci tarafindan gelistirilen 6grenme siirecine
iliskin goriismeler yapilarak toplanmistir. Nicel aragtirma yontemi olarak deneysel
desen tiirleri arasindan on test — son test kontrol gruplu tekrarlanan Slgimlerden
olusan yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Deneysel desenler degiskenler arasinda
neden- sonug iliskisini ortaya koyan arastirma alani olarak tanimlanmaktadir
(Karasar, 2005). Biiyiikoztiirk vd. (2018) yar1 deneysel desenin yansiz atama
imkaninin olmadig1 durumlarda kullanilmasinin uygun oldugunu belirtmislerdir

(Biiyiikéztiirk vd., 2018).
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Bu calismada kullanilan yar1 deneysel desenin Ozeti Tablo 3.1°de

sunulmustur.

Tablo 3.1: Uygulanan yari-deneysel desenin 6zeti

Grup On test Kodlama Egitimi Son test
Grup 1 BIDT B? BIDT
KBD KBT
Grup 2 BIDT BTK BIDT
KBD KBT
Grup 3 BIDT RK BIDT
KBD KBT

e Bilgi Islemsel Diisiinme Testi (BIDT)
e Kodlama Beceri Testi (KBT)

3.2.Calisma Grubu

Bu caligmada uygun 6rnekleme teknigi kullanilmigtir. “Uygun 6rnekleme
yontemi zaman, para ve is giicii acgisindan var olan sinirliliklar nedeni ile
orneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden secilmesidir”
(Bliyiikoztiirk vd., 2016, s.95). Calismada alt1 farkli tigiincii sinif subesi bulunan
Ankara ili Cankaya ilgesinde bulunan 6zel bir ilkokulun ti¢ farkli Giglincii simif
subesi kullanilmistir. B3, BTK ve RK 6gretimi igin birer sube rastgele atanmustir.
Bu subelerde bulunan 6grenciler 9-10 yas araligindadir. Calismaya toplamda 45
ticlincii sinif 6grencisi katilmistir. Bu 6grencilerin 23’1 kiz 22’si erkek 6grencidir.
Siniflardaki kiz ve erkek 6grenci dagilimlar1 Tablo 3.2°de gosterilmistir. Calismaya
katilan ogrencilerin bilisim teknolojileri ve yazilim dersini ilk defa ikinci sinifta

gordiikleri bildirilmistir.
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Tablo 3.2: Arastirmaya katilanlarin demografik 6zellikleri

Sube Adi Kiz Erkek Toplam
3/IA 9 6 15
3/B 6 9 15
3/C 8 7 15
Toplam 23 22 45

3.3.Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada 6n test ve son test olarak Bilgi Islemsel Diisiinme Testi
(BIDT) ve Kodlama Beceri Testi (KBT) kullanilmistir. Ayrica, siirece iliskin
goriiglerin alinmasi i¢in hazirlanan yari yapilandirilmis gériisme formu ile birlikte

toplamda ii¢ 6lgme araci kullanilmistir.

3.3.1. BiDT

Roman-Gonzalez (2015) ve Roman-Gonzalez, Pérez-Gonzalez ve Jiménez-
Fernandez (2017) tarafindan gelistirilmis bir testtir. Bu test ile 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme seviyelerinin dl¢iilmesi amaglanmaktadir. BIDT, Otu, Cetin ve
Oktag (2020) tarafindan Ispanyolca’dan Tiirkge’ye uyarlanmustir. Ispanyolca test
sekiz boliim ve 28 ¢oktan segmeli sorudan olugsmaktadir. Her bir sorunun dort sikki
bulunmaktadir. Tiirk¢e test uyarlama sonucunda 24 soruya diismiistiir. Testin KR20
degeri 0,78 olarak bulunmustur. Bu ¢alismada 6n test olarak KR20 degeri 0.76, son
test KR20 degeri 0,79 olarak hesaplanmigtir. KR20 degeri olarak 0.7 tizeri olan
degerler yiiksek derece kabul edilebilir (Bliyiikoztiirk vd., 2017).

3.3.2. KBT

KBT ilkokul 6grencilerinin kodlama 6ncesi ve sonras1 6grenme durumlarini
belirlemek, kazandirilmak istenen becerilere ne derecede ulastiklarini saptamak
amaciyla Taggi (2019) tarafindan gelistirilmistir. Test Oncelikle dokuz alt sorudan
olusturulmustur ve kisa cevapli, dogru — yanlis, eslestirme, ¢oktan se¢meli gibi soru

tiirlerinden yararlanilmistir. Hesaplamalar sonucunda testteki 3 maddenin ayirt
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edicilik o6zelliginin ters yonde calistigi ve 0.20’nin altinda oldugu i¢in testten
cikarilarak analiz islemi gergeklestirildigi bildirilmistir (Tagg¢i 2019). Ayrica, beceri
testindeki kalan maddelerin giicliik indeksleri ve ayirt edicilik indekslerinin
olusturuldugu rapor edilmistir. Hazirlanan oOlgekle Ogrencilerin algoritma ve
problem kavramlari kazanimlarmin olgiilmek istenildigi bildirilmistir (Taggt,

2019).

KBT ile ogrencilerin problemin ¢ozimi i¢in farkli ¢oziim yollar
tiretebilmesi, problemin ¢oziilebilirligi hakkinda yorum yapabilmesi, problemin
¢Oziimi i¢in islem basamaklarini sorgulayarak en etkili ¢6ziimii bulmasi, hatali
algoritmay1 diizenleyebilmesi, farkli algoritmalar1 inceleyerek en etkili sonuca
ulagilabilmesi, programi hatasiz sekilde calistirarak amacina uygun sonuglar
iretebilmesi tlizerine odaklanilarak maddeler olusturuldugu ifade edilmistir (Taggi,

2019).

3.3.3. Yar Yapilandirilmis Goriisme Formu

Gortigme tirleri genellikle su iic ana kategori altinda gruplandirilir:
yapilandirilmis, yari-yapilandirilmis ve yapilandirilmamis.  Yapilandirilmis
goriigmelerde arastirmaci, Onceden belirlenmis ve planlanmis sorularla
katilimcilarla etkilesime gecer. Yari-yapilandirilmis goriismelerde ise arastirmaci,
belirli bir ¢ergceve i¢inde hareket ederken ek sorular sorarak konuyu daha
derinlemesine isler. Yapilandirilmamis goriigmelerde ise katilimcilara genis bir
Ozgiirlik taninir ve genellikle belirli bir formata bagli olmaksizin serbest bir
konusma ortami olusturulur. Bu kategoriler, arastirmacilara farkli veri toplama ve
analiz stratejileri sunar, boylece ¢alisma amaglarina en uygun yontemi se¢melerine
yardimci olur (Merriam, 1998). Arastirmada, veriler yari-yapilandirilmig goriisme
teknigi kullanilarak toplanmistir. Bu yontemde arastirmaci, 6nceden belirlenmis
sorular1 sorarak goriismeyi yonlendirirken, ayni zamanda konuyla ilgili
derinlemesine bilgi almak amaciyla ek sorular sorma 6zgiirliigline sahiptir. Bu
esneklik, goriigme sirasinda 6nceden planlanmis sorulara ek olarak, katilimcinin
yanitlarina ve konusma akisina goére sorular da ekleyebilme imkéani sunar. Bu
yontem, arastirmacinin 6nceden belirledigi ¢erceveyi korurken ayni zamanda
katilimcilarin daha detayli ve 6zgiirce konusmalarina olanak tanir, béylece daha

zengin ve derinlemesine veriler elde edilebilir. Goériismeler, arastirmanin
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amaglarina uygun olarak gelistirilmis yari-yapilandirilmis bir goriisme formu

kullanilarak ger¢eklestirilmistir.

Goriisme formunda yer alan toplam 9 soru, alan yazin taramasi sonucunda
elde edilen verilerle arastirmaci tarafindan {iretilmistir. Hazirlanan sorular, iki alan
uzmani tarafindan incelendikten sonra gerekli diizenlemeler yapilmistir. Bu siirecin
ardindan, 3 6grenci ile pilot calisma gergeklestirilmis ve goriisme sorulari iizerinde
gereken diizenlemeler yapilarak veri toplama asamasinda kullanilacak son haline
getirilmistir. Belirlenen goriisme sorular ile 6grencilerin egitimlerde kullanilan
materyallere, uygulamalara yonelik degerlendirmelerini ve egitimin etkililigi
hakkinda goriislerini alabilmek amaglanmistir. Kodlama egitimleriyle ilgili
etkinliklerin planlanmis oldugu tgiincii sinif seviyesinde 9 -10 yas araliginda
bulunan toplam 45 6grenci ile goriisme yapilmustir. Ogrencilerin isimleri gizli
tutulacag: belirtilerek bireysel olarak bos bir sinif ortaminda yari yapilandirilmig
goriismeler gergeklestirilmistir. Goriismeler kayit altina alinmistir. Goriismeler
ortalama bes dakika siirmiistiir. Ogrencilerin isim bilgilerinin gizli tutulmas: igin
ogrencil- ogrenci2- dgrencid seklinde kodlama yapilmistir. Goriismeler sekiz

haftalik kodlama egitimi sonunda ger¢eklestirilmistir.

Goriismelerde 6grencilerin kodlama egitiminde karsilastiklart sorunlar,
kodlama siirecinde en sevdikleri asamalar, yapilan etkinliklerin yararli olup
olmadig1 hakkindaki goriisleri ve sonraki siiregte kodlama 6grenme isteklilikleri

hakkinda bilgiler edinilmistir.

3.4.0gretim ortamlari

Calismada ogrenciler 15 kisilik siniflarda bilgisayar basinda bireysel
oturmuslardir. BTK ve RK egitim ortaminda ayni laboratuvar kullamlirken B3
egitim ortaminda farkli laboratuvar kullanilmistir. Ogrencilerin ¢alisma 6ncesinde
kodlama egitimi almis olmalarna dikkat edilmistir. Derslerde 6gretmenin genel
olarak pasif oldugu ogrencinin kesfederek Ogrendigi bir silire¢ izlenmistir.
Ogretmen her derste rehber konumundadir. Ogrenciler karsilastiklar1 problemleri
O0gretmenin gosterdigi bilgiler dogrultusunda benzer yollar deneyerek bazen yanlig

bazen dogru yaparak ¢ézmeye ¢alismislardir.
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Bir ders saati 40 dakikadan olugsmaktadir. Haftada bir ders saati toplamda
40 dakika olarak dersleri islenmistir. Her ders saati 6ncesinde bilisim laboratuvari

arastirma igin se¢ilen kodlama ortamina uygun olarak diizenlenmistir.

3.5.Uygulama siireci

B3, BTK ve RK egitimlerinin, programlar1 hazirlama siirecinde oncelikle
ders planindaki kazanimlara ve 9-10 yas seviyesine uygun olmasina 6zen
gosterilmistir. Ders planlar1 hazirlanirken ¢ocuklarin etkilesimde bulunmalarini
tesvik eden paylasima dayali etkinlikler gelistirilmistir. Bu etkinlikler, oyun temelli
bir yaklasimla hazirlanmis ve ¢ocuklarin belirli bir hedefe yonelik olarak birlikte
caligmalarin1 saglamak amaglanmistir. Bu sayede, cocuklara belirli bir amaci
gergeklestirirken birbirleriyle is birligi yapma ve bilgi paylasimi gibi becerileri
gelistirme firsati sunulmustur. Ayni kazanimlar farkli kodlama ortamlarinda
hazirlanmistir. Ders planlar1 olustururken code.org sitesinden, Bilgi Islemsel
Diisiinmeden Programlamaya (Giilbahar, 2017) kitabindan ve MIND robotunun
ornek kitapgigindan yararlanilmistir. Ders planlar1 hazirlandiktan sonra program,
etkinliginin tam olarak ortaya konabilmesi i¢in dort uzmana (iki bilgisayar ve
ogretim teknolojileri egitmeni ve iki bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6gretim
liyesi) gonderilerek uzman goriisiine basvurulmustur.
Uzmanlardan, egitim programinin hedef ve kazanimlarinin amaca uygunlugunu,
egitim durumlarinin yeterliligini, kullanilacak materyallerin uygunlugunu,
etkinliklerde verilen yonergelerin  ve etkinlik siirelerinin  uygunlugunu
degerlendirmeleri, ayrica gerekli gordiikleri konularda 6nerilerde bulunmalari talep
edilmistir. Bu degerlendirmelerin yani sira, etkinliklerin genel programa, amagclara,
yas grubuna, programin biitiiniine ve birbirleriyle uyumlulugu hakkindaki goriisleri
de almmistir. Uzman gorisleri dogrultusunda program, yeni diizenlemelere tabi

tutulmus ve uygulama diizenlemesi sonrasinda hayata gecirilmistir.

B3, BTK, RK ortamlari i¢in ayr1 ayr1 8 haftalik etkinlik hazirlanmistir. B3
egitim ortaminda herhangi bir bilgisayar teknolojileri kullanilmadan hazirlanan
etkinlikler planlanmig, BTK egitim ortaminda Scratch kullanilarak etkinlikler
hazirlanmis ve son olarak RK egitim ortaminda MIND robotu ile etkinlikler
planlanmistir. Arastirmada katilimcilarin daha 6nce kodlama egitimi almis
olmalarina dikkat edilmistir. Bu yiizden planlama asamasinda 6grenciler bilgisayar

bilimine iligskin temel kavramlar1 bildikleri i¢in etkinlikler 6gretmenlerin yillik ders
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programlarindaki hedeflere uygun sekilde tasarlanmistir. Etkinliklerin hazirlanmasi
stirecinde hedeflerin agik ve net olmasina Onem verilmistir. Bu dogrultuda,
katilimcilara her hafta farkli etkinlikler sunulmustur. Hedeflerin belirginliginin,
etkinliklerin planlanmasi ve sunumu siirecinde katilimcilarin anlayis ve basarilarini
artirmak i¢in 6nemli bir adim oldugu diislintilmiistiir. Bu sekilde her hafta sunulan
farkli etkinliklerin, katilimcilarin belirlenen hedeflere ulagsmasina ve O6grenme
stirecinde ilerlemesine katkida bulunacagina inanilmistir. Programlama uygulama

asamalar1 Sekil 3.5.1. ‘de goriilmektedir.

B3 BTK RK
12 etkinlik 10 etkinlik 8 etkinlik
8 Hafta 8 Hafta 8 Hafta
Haftada 1 ders saati Haftada 1 ders saati Haftada 1 ders saati

Sekil 3.5.1. Ders plani uygulama agsamalari

Calismaya 45 goniillii o6grenci katilmistir. Siirecin  baglangicinda
katilimcilar bilgilendirmek amaciyla sinif 6gretmenleri ile birlikte bir goriisme
yapilmistir. Ogrencilerin velilerini bilgilendirici bir mesaj atilmis daha sonra veli

izin belgesi ile onaylar alinmistir.

Egitim programi olusturulurken etkinliklerin, somuttan soyuta ve kolaydan
zora dogru ilerleyen prensiplere gore diizenlenmesine 0Ozen gosterilmistir.
Programin hazirlik asamasinda, kodlama i¢in somut materyallerin kullanilmasi ve
cocuklarin algoritmik diisiinmeyi (belirli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir
hedefe ulasmak i¢in tasarlanan adimlarin diizenlenmesi) deneyimlemesi
saglanmistir. Ayrica, programdaki etkinlik degerlendirmeleri, sadece sorular
tizerinden degil, amaca uygun uygulamali yaklasimlarla gerceklestirilmistir.
Arastirmac1 ayrica, materyallerinin oyun temelli olmasimi ve problem ¢dzme

becerilerini desteklemeyi amaglamistir.

Haftalik igerik Bilgisayar ve Ogretim Teknoloji ziimresi tarafindan
olusturulan yillik plan dogrultusunda olusturulmustur. Yillik plan genellikle dersin
genel hedeflerini ve konularimi kapsar, ardindan bu hedeflerin haftalik veya aylik

olarak nasil islenecegine dair bir plan olusturulur. Asagida haftalik igeriklerde
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nelerin verildigi agiklanmistir. Igerikler her kodlama ortami i¢in ortak kazanimlarda

gerceklestirilmis ama farkli 6gretim ortamlart sunulmustur.

3.5.1.1. Hafta: Hareket ettirme:
"Hareket ettirme™ genellikle programlama ile nesnelerin veya objelerin
bir yerden bagka bir yere tasinmasi veya konumlarinin degistirilmesi
anlamina gelir (Cagiltay vd., 2013).

3.5.1.2. Hafta: Dogrusal Mantik yapisim aciklar, kullanilan
algoritmalar ile gelistirir:
Dogrusal mantik yapisi, bir programin veya algoritmanin adindan da
anlasilacag lizere, bastan sona dogru adim adim ilerledigi ve her
adimin bir sonraki adimi etkiledigi bir yapidir (Demirkol, 2020).
Haftaya uygu olarak kolay 6rnekler verilmistir.

3.5.1.3. Hafta: Dogrusal Mantik yapisim aciklar, kullanilan
algoritmalar ile gelistirir:
Gecen haftanin kisa bir tekrar1 ve daha zor orneklerle gelistirilmistir.

3.5.1.4. Hafta: Karar yapilarini iceren algoritmalar:
Karar yapilari, bir programin veya algoritmanin belirli kosullara gore
farkli yollar1 takip etmesini saglar. Bu yapilar, genellikle "if-else™
ifadeleri veya "switch-case" ifadeleri olarak adlandirilir ve bir kosulun
dogru veya yanlis olmasina bagli olarak farkli adimlarin izlenmesini
saglar. Bu yapilar programlara esneklik ve karar verme yetenegi
kazandirir. Kullanicidan gelen veriye bagli olarak farkli adimlarin
izlenmesini saglarlar. Bu tiir karar yapilari, algoritmalarin ve
programlarin gesitli kosullara gore tepki vermesini saglar (Arslan ve
Azginoglu, 2022; Cagiltay vd., 2013)

3.5.1.5. Hafta: Karar yapilarini i¢eren algoritmalar:
Gecen haftanin kisa bir tekrar1 ve daha zor 6rneklerle gelistirilmistir.

3.5.1.6. Hafta: Dongii yapilarini iceren algoritmalar:
Dongii yapilari, belirli bir kosul saglandigi siirece belirli adimlarin
tekrarlanmasini saglar. iki yaygin dongii yapist "for" ve "while"
dongiileridir. Bu yapilar, belirli bir islemi tekrar etmek veya belirli bir
sart saglanana kadar islemi devam ettirmek i¢in kullanilir (Demirkol,

2020). Haftaya uygun kolay drneklerle gelistirilmistir.
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3.5.1.7. Hafta: Dongii yapilarini iceren algoritmalar:
Gecgen haftanin kisa bir tekrar1 ve daha zor 6rneklerle gelistirilmistir.
3.5.1.8. Hafta: Matematiksel Islemler:
Matematiksel islemler, programlamada olduk¢a yaygin olarak
kullanilir. Temel matematiksel islemler olan toplama, ¢ikarma, carpma,
bolme gibi islemler, bir¢ok programlama dilinde dogrudan desteklenir

(Arslan ve Azgmoglu, 2022).

Tablo 3.3. Kazanim Tablosu

Hafta Kazamm Bashklari

1.Hafta Hareket Ettirme

Dogrusal Mantik yapisin1 agiklar,

QM kullanilan algoritmalar ile gelistirir.
3 Hafta Dogrusal Man‘qk yapisin a(;l.qur.,

kullanilan algoritmalar ile gelistirir
4. Hafta Karar yapilarini iceren algoritmalar
5. Hafta Karar yapilarini igeren algoritmalar
6. Hafta Dongii yapilarini igeren algoritmalar
7. Hafta Dongii yapilarini igeren algoritmalar
8. Hafta Matematiksel islemler

3.6.Kullanilan Kodlama Ortamlar:

B3 BTK RK
Bilgisayar kullanilmadan Scratch Mind
yapilan etkinlikler

RK’da okulda var olan robot secilmistir. BTK da ise 6grencilerin 2. sinifta

egitim gordiikleri Scratch ortami seg¢ilmistir.
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3.7.0rnek Ders Plam

Ders plani, bir 6gretmenin veya egitimcinin bir dersin hedeflerini, igerigini,
stiresini ve Ogretim stratejilerini belirledigi bir belgedir. Amaci 6grencilere karar
yapilarini igeren algoritmalari 6gretmek olan 5. hafta ders plani 6rnek olarak
verilmigstir. Karar yapilari, bir programin veya algoritmanin belirli kosullara gore
farkli adimlar1 izlemesini saglar. Bu yapilar, genellikle "if-else” ifadeleri veya
"switch-case" ifadeleri olarak adlandirilir. Bir kosulun dogru veya yanlis olmasina
bagli olarak, programin farkli yollar1 takip etmesini belirler. Bu yapilar,
programlara esneklik kazandirarak, cesitli durumlara gore kararlar almay1 saglar.
Kullanicidan gelen verilere bagli olarak farkli islemlerin gergeklestirilmesini
saglarlar. Karar yapilari, algoritmalarin ¢esitli kosullara gore tepki vermesini ve
dinamik bir sekilde davranmasini saglar (Arslan ve Azginoglu, 2022). Bu sayede,
programlar kullanici girdilerine veya sistemdeki degiskenlere bagli olarak uygun
adimlart izleyebilirler. Bu adimlarin ti¢ farkli kodlama ortaminda nasil verilecegine

dair hazirlanan 6rnek 5. Hafta ders plan1 EK Ek4’te verilmistir.

3.8.Verilerin Analizi
3.8.1. Nicel verilerin Analizi

Bu calismada, veri analizi i¢cin SPSS 26 paket programi kullanilmistir.
Degiskenlerin normallik varsayimini kontrol etmek amaciyla Kolmogorov-
Smirnov testi yapilmistir ve yapilan analizler sonucunda, kullanilan tiim
degiskenlerin normallik varsayimini sagladigi goriilmiistiir (p>0,05). Bu nedenle,
verilerin analizinde parametrik teknikler kullanilmistir. Calismada kullanilan {i¢
farkli kodlama teknigi gruplarinin varyanslarini degerlendirmek i¢in Levene testi
kullanilmistir ve p>0,05 ¢iktig1 i¢in gruplar arasinda anlamli bir varyans farki
olmadig1 kabul edilmistir. Gruplarin ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) gerceklestirilmistir. Farklilik tespit edilen gruplarda, farkin kaynagini
belirlemek icin Tukey coklu karsilastirma testinden yararlanilmistir. Ayrica,
degiskenlerin etki biiytikliikleri incelenmis ve orta diizeyde etkiye sahip olduklar
gozlenmistir. Egitim modellerinin etkinligini degerlendirmek amaciyla 6grencilere
On test ve son test uygulanmis ve On test ile son testler arasindaki farkliliklar
belirlemek i¢in iligkili orneklem t-testi ve kovaryans analizleri yapilmistir.

Kovaryans analizi i¢in son olarak, gruplardaki regresyon dogrularinin egimlerinin
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homojen olup olmadig: test edilmistir. Calismada gergeklestirilen tiim istatistiksel

tekniklerde anlamlilik diizeyi .05 olarak belirlenmistir.

3.8.2. Nitel Verilerin Analizi

Goriismelerden elde edilen verilerin analizi i¢in nitel igerik analizi yontemi
tercih edilmistir. Nitel igerik analizinde temel amag, elde edilen verileri
tanimlayabilecek kavramlara ve iligkilere ulasmaktir. Bu yontemde, veriler
kodlanir, kategorilere ayrilir, temalar belirlenir; veriler, kodlar ve temalar
dogrultusunda diizenlenir ve tanimlanir; ardindan elde edilen bulgular yorumlanur.
Bu asamalar, birbirini izleyen adimlar olarak 6ne ¢ikar ve veri analiz slirecini
yonlendirir. Bu adimlarin izlenmesi, elde edilen verilerin anlamli bir bigimde
degerlendirilmesine ve yorumlanmasina olanak saglar (Yildirim ve Simsek, 2013).
Nitel icerik analizi, sistemli bir yapiya sahip olmasina ragmen, evrensel olarak
kabul edilmis bir standart yapist bulunmadigi i¢in arastirmacilar farkli adimlar

izleyerek veri analizini gergeklestirebilirler (Cetin, 2016).

Elde edilen verilerin analizine, gériisme kayitlarinin ¢éztimlenerek yazili bir
forma dokiilmesiyle baslanmistir. Bu yazili dokiim, iki arastirmaci tarafindan
incelenerek bir kodlama tablosu olusturulmustur. Daha sonra, bu kodlama tablosu
kullanilarak verinin %10'luk bir kismi iki arastirmaci tarafindan ayri ayr
kodlanmistir. Bu asamada, %91 oraninda arastirmacilar arasi kodlama uyumu
saglandiktan sonra (Miles ve Huberman, 1994), ortak olmayan kodlar {izerinde
tartisilarak arastirmacilar aras1 uyum %100'e yiikseltilmistir. Bu asamadan sonra ise
verinin tamami, bir aragtirmaci tarafindan kodlanmistir. Ortaya ¢ikan biitiin kodlar
iki aragtirmaci tarafindan tekrar gézden gegirilmis, verilerin son hali fikir birligi ile

ortaya ¢ikmaistir.

Yapilan igerik analizi sonucunda Kodlama Egitimi temasi altinda Gelisim,
Uriinler ve Zorluk olmak iizere ii¢ kategori ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerle yapilan
goriisme ile kodlama egitimi sonucunda karsilastiklar1 zorluklar, problem ¢6zme
stirecinde karsilagilan zorluklart nasil asabildikleri, farkli bir yol izleyip
izlemedikleri, kodlama ortaminin kolay olup olmadigi, hangi kodlama ortaminin
daha yararli oldugu, egitimden sonraki siiregte kodlama 6grenme istekliliginin

Ogrenilmesi tizerinde ¢alisilmistir.
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3.9.Verilerin Toplanmasi
3.9.1. Nicel Veriler

Nicel veriler 6n ve son testler araciligi ile toplanmistir. Verileri toplama
islemi aragtirmaci ve bilgisayar 6gretmeni tarafindan gergeklestirilmistir. Veri
toplama oncesinde bilgisayar 0gretmenine Slgekler anlatilmistir. Veri toplama
siirecinde iki dlgekte ayni giin uygulanmistir. Olgekler uygulanirken dgrencilere
miidahale edilmemistir. Olceklerin uygulama siireci 35- 40 dakika siirmiistiir,
cevaplari formlara kaydettikten sonra SPSS 26 programina islenmistir. Sonrasinda

toplam puanlar lizerinden istatiksel islemler gerceklestirilmigtir.

3.9.2. Nitel Veriler

Nitel veriler bireysel olarak dgrenci isimlerinin gizli tutulacagi belirtilerek
toplanmistir. Bos bir sinif ortaminda yari yapilandirilmig goriisme formuyla
toplanmustir. Goriismeler ortalama 5 dakika siirmiistiir. Ogrenci isimleri kodlama
ortammma goére numaralandirilarak o6rnegin  RKO1, BKI11, BBI14 gibi

isimlendirilmistir. Goriismeler 8 haftalik kodlama egitimi sonrasinda yapilmustir.
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VI. BOLUM
4, BULGULAR

Aragtirmanin bu bdliimiinde c¢alismada kullanilan ii¢ farkli kodlama
egitiminin uygulandig1 gruplara iliskin 6n test ve son test sonuglar1 kiyaslanmis;
Bilgi Islemsel Diisinme Testi (BIDT) ve Kodlama Beceri Testi (KBT)
cercevesinde kodlama egitimi gruplar1 analiz edilmistir. ilk olarak calismada
kullanilan ii¢ farkli kodlama egitimi grubu icin dgrencilerin BIDT ve KBT
sonuclarina ait tanimlayict istatistikler verilmis; sonrasinda ise kodlama egitim
gruplarina gore kullanilan testler bakimindan ¢ikarimsal istatistikler yapilmistir.
Aragtirmanin nitel bulgulari, 6grencilerin etkinliklere iliskin diistincelerini igeren
veriler, igerik analizi yontemi kullanilarak incelenmistir. Yapilan icerik analizi
sonucunda Kodlama Egitimi temas1 altinda Gelisim, Uriinler ve Zorluk olmak iizere

tic kategori ortaya ¢ikmustir.

4.1. Bilgi islemsel Diisiinme Testi’ne (BIDT) Yonelik Bulgular

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (B%), Blok Tabanli Kodlama (BTK) ve
Robotik Kodlama (RK) tekniklerinin uygulandig gruplar icin BIDT &n test ve son

test sonuglarindan elde edilen puanlar incelenmistir.

Tablo 4.1. Bilgi islemsel Diisiinme Testine yonelik tanimlayici istatistikler

Kullanilan Kodlama N Min. Maks. Ort. Std. Sapma Carpiklik Basiklik

Egitimi
Bilgisayarsiz Bilgisayar On Test 15 2,10 3,02 247 ,22 ,670 1,720
Bilimi (B?) SonTest 15 2,03 2,88 2,50 .23 _484 108
Blok Tabanh Kodlama OnTest 15 1,71 283 2,34 ,28 -,454 ,548
(BTK) SonTest 15 2,67 2,98 2,87 09 834 140
. OnTest 16 217 2,73 246 14 216,568
Robotik Kodlama (RK) o/ rei 15 240 292 266 11 671 549

Tablo 4.1. incelendiginde B® tekniginin uygulandig1 grubun BIDT e ait son
test ortalama puaninin (2,50+0,23) 6n test ortalama puanindan (2,47+0,22) daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Blok Tabanli Kodlama (BTK)
egitiminin uygulandigi grubun da son test ortalama puaninin (2,87+0,09) 6n test
ortalama puanindan (2,34+0,28) yiiksek oldugu belirlenmistir. Son olarak Robotik
Kodlama (RK) tekniginin uygulandigi grubun BIDT’e ait ortalama puanlart
incelendiginde son test ortalama puaninin (2,66+0,11) 6n test ortalama puanindan

(2,46+0,14) yiikksek c¢iktig1 goriilmistir. Elde edilen bu sonuglara gore tiim
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gruplarin BIDT son test ortalama puanlarinin BIDT &n test ortalama puanlarindan
yiiksek oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte uygulama sonrast BIDT ortalama
puanlarinda en yiiksek ortalamanin BTK egitiminin uygulandig1 grupta, sonrasinda
RK egitiminin uygulandig1 grupta oldugu gériilmiistiir. En diisiik BIDT ortalama
puanina sahip grup ise B? tekniginin uygulandig: grup ¢ikmustur.

B3, BTK ve RK egitimlerinin uygulandig1 gruplarin BIDT 6n test ve son test
ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini
sinamak amaciyla iligkisiz 6rneklemler icin ANOVA testi uygulanmistir. Bunun
icin Oncelikle ANOVA’nin uygulanmasi i¢in gerekli olan varsayimlarin saglanip

saglanmadigi kontrol edilmistir.

Oncelikle Tablo 4.1.deki BIDT 6n test ve son test ortalama puanlari
incelendiginde her bir grup icin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin £2 araliginda
oldugu belirlenmistir. Bu degerlerin £2 araliginda olmasi, verilerin normal dagilima
uygun oldugunu gostermektedir (Ipek ve Mutlu, 2022). Bununla birlikte ayrica
normallik testi de yapilmistir. Veri sayis1 30°dan kiigiik oldugu i¢in Shapiro-Wilk

Testi kullanilmistir.

Tablo 4.2. Shapiro-Wilk Normallik Testi

Grup _K_olmogorov—Smirnova_ o Shapiro-Wilk _

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

B3 171 15 ,200" ,936 15 ,339

OnTest BTK ,122 15 ,200" ,980 15 ,967
RK ,125 15 ,200" 974 15 ,915

B3 ,162 15 ,200" 972 15 ,885

Son Test BTK ,167 15 ,200" ,923 15 ,216
RK 111 15 ,200" ,972 15 ,891

Yapilan normallik analizi sonucunda elde edilen p-degerleri (sig.) tiim
gruplar i¢in 0,05’ten biiylik ¢iktig1 i¢in On test ve son test sonuglarinin her ii¢ grup

icin de normal dagilim gosterdigi sOylenebilir.

Normallik varsayiminin saglanmasinin ardindan ANOVA’nin diger bir
varsayimi olan varyanslarin esitligi varsayiminin saglanip saglanmadigini kontrol

etmek amaciyla Levene testi yapilmistir.
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Tablo 4.3. Levene Varyanslarin Esitligi Testi

Levene Statistic dfl df2 Sig.
On Test 2,001 2 42 ,148
Son Test 1,967 2 42 ,153

Yapilan Levene testi sonucunda p-degeri 0,05’ten biiyiik ¢iktig1 i¢in gruplar

arasi varyanslarin homojen oldugu, bir diger ifade ile esit dagildig1 sdylenebilir.

ANOVA igin gerekli varsayimlarin saglandigi tespit edildikten sonra
arastirmada kullanilan kodlama tekniklerinin uygulandigi gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigim1 belirlemek amaciyla

iligkisiz 6rneklem ANOVA yapilmistir.

Tablo 4.4. ANOVA sonuglari

Kareler Ortalama

Toplam df Kare F  p-degeri (Sig.) Farkin Kaynagi
Gruplar arast ,149 2 ,074
On Test  Grup ici 2,107 42 ,050 1,485 ,288
Toplam 2,256 44
Gruplar arast 1,044 2 ,522
Son Test  Grup ici 1,002 42 024 21,866 000 BT?;EKB; B?
Toplam 2,046 44

Gruplar aras1 farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan
analizde elde edilen p-degeri 0,05’ten kiigiik ¢iktig1 igin gruplar arasinda son test
puanlari bakimindan anlamli bir farklilik oldugu soylenebilir (F2-42=21,866).
Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan post-hoc
coklu karsilastirma testi (Tukey) sonucunda son test i¢in BTK ile B3, RK ile B® ve
BTK ile RK arasinda anlamli farkliliklarin oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu farkliliklar
incelendiginde BTK ortalama puanlarinin hem RK hem de B® ortalama
puanlarindan daha yiiksek ¢iktig1; bununla birlikte RK ortalama puanlarinin da yine
B?® ortalama puanlarindan daha yiiksek c¢ikti§1 goriilmiistiir. Analiz sonucunda
hesaplanan etki biiyiikliigii (n? = 1,044/2,046=%51) ortaya cikan farkin yiiksek

diizeyde oldugunu gostermektedir.

Arastirmada kullanilan {i¢ farkli kodlama egitiminin uygulandig1 gruplarin
BIDT &n test ortalama puanlar1 kontrol edilerek, bu puanlarin son test ortalama

puanlan tizerindeki etkisini arastirmak amaciyla kovaryans analizi yapilmstir.
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Normallik ve varyanslarin homojenligi varsayimlarinin saglandigi daha once

belirtilmisti. Bu nedenle direk analizler yapilabilir.

Oncelikle gruplarin BIDT 6n test ve son test ortalama puanlar1 arasinda
dogrusal bir iliskinin varligimi aragtirmak amaciyla basit dogrusal regresyon
analizinden yararlanilmistir. Yapilan analiz sonucunda (B3, BTK ve RK) i¢gin de
BIDT &n test ile son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli ve dogrusal

iliski bulunmustur (F1-13=5,612; F1-13=7,208; F1.13=4,115).

Kovaryans analizinin varsayimlarinin saglanmasi neticesinde asil analize

gecilmistir.

Tablo 4.5. Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynag Kareler Toplam df Ortalama Kare F p-degeri (Sig.)
BIDT On Test 0,077 1 0,077 3,394 ,073
Grup 1,119 2 ,560 24,792 ,000
Hata 0,926 41 ,023
Diizeltilmis Toplam 2,046 44

Elde edilen sonuclar incelendiginde arastirmada kullanilan kodlama
egitimlerinin uygulandig1 gruplarm BIDT &n test ortalama puani kontrolii altinda
son test ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu

goriilmistiir (F2.41=24,792; p=0,000<0,05).

Gruplarin diizeltilmis puanlar1 arasinda ortaya ¢ikan farklar1 belirlemek
amactyla Bonferroni c¢oklu karsilastirma testi yapilmistir. Bonferroni c¢oklu
karsilastirma testi sonucuna gore BTK grubunda bulunan &grencilerin BIDT
ortalama puanlar1 hem RK hem de B® grubunda bulunan 6grencilerin BIDT
ortalama puanlarindan; RK grubunda bulunan &grencilerin BIDT ortalama puani

ise B® grubunda bulunan dgrencilerin BIDT ortalama puanindan yiiksek ¢ikmustir.

Aragtirmanin bu kisminda ise calismada kullanilan {i¢ farkli kodlama
egitiminin uygulandig1 her bir grubun kendi igerisinde BIDT 6n test ve son test
ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 incelenmistir. Veriler
normal dagilim gosterdigi i¢in bu farklilik bagimli 6rneklem t testi yardimiyla

arastirilmastir.
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Tablo 4.6. Bagimsiz 6rneklem t testi sonuglari

_ N Ort. Std. Sap. df t p-degeri
e e
e e R,
i e T

Bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda BTK egitiminin uygulandigi grubun
son test ortalama puani (2,8740,09) ile 6n test ortalama puani (2,3440,29) arasinda
anlaml fark ¢ikmistir (p=0,000<0,05). Benzer sekilde RK egitiminin uygulandigi
grubun da son test ortalama puani (2,66+0,11) ile 6n test ortalama puani (2,46+0,14)
arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir (p=0,000<0,05). B® tekniginin
uygulandig1 grubun son test ortalama puani (2,50+0,23) ile 6n test ortalama puani

(2,47+0,23) arasinda anlaml1 herhangi bir farklilik bulunamamistir (p=0,664>0,05).

4.2 Kodlama Beceri Testine (KBT) Yonelik Bulgular

B?, BTK ve RK egitimlerinin uygulandig1 gruplar icin KBT 6n test ve son

test sonuglarindan elde edilen puanlar incelenmistir.

Tablo 4.7. Kodlama Beceri Testine yonelik tanimlayici istatistikler

Kullamilan Kodlama N Min. Maks. Ort. Std. Sapma Carpiklik Basiklik

Egitimi
Bilgisayarsiz Bilgisayar OnTest 15 173 1,90 1,82 0,050 -,397 -,543
Bilimi (B®) SonTest 15 1,73 1,90 1,83 0,054 -,370 -, 737
Blok Tabanh Kodlama On Test 15 153 200 1,77 0,14 -,090 -873
(BTK) SonTest 15 2,37 2,74 251 0,11 ,643 -,429
. OnTest 15 153 2,27 1,84 0,20 0,84 0,32
Robotik Kodlama (RK) g0 req 15 187 231 207 0,12 066 0,36

Tablo 4.7. incelendiginde B® egitiminin uygulandig1 grubun KBT e ait son
test ortalama puaninin (1,83+0,054) 6n test ortalama puanindan (1,82+0,050) daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde BTK egitiminin uygulandig: grubun da
son test ortalama puaninin (2,51+0,11) 6n test ortalama puanindan (1,77+0,14)
yiiksek oldugu belirlenmistir. Son olarak RK egitiminin uygulandigi grubun KBT’e
ait ortalama puanlari incelendiginde son test ortalama puaninin (2,07+0,12) 6n test
ortalama puanindan (1,84+0,20) yiiksek ¢iktig1 goriilmistir. Elde edilen bu
sonuglara gore tiim gruplarin KBT son test ortalama puanlarinin KBT 6n test

ortalama puanlarindan yiiksek oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte uygulama
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sonrast KBT ortalama puanlarinda en yiiksek ortalamanin BTK egitiminin
uygulandig1 grupta, sonrasinda ise RK egitiminin uygulandigi grupta oldugu
goriilmiistir. En diisik KBT ortalama puanma sahip grup ise B® egitiminin

uygulandig1 grup ¢ikmustir.

B?, BTK ve RK egitimlerinin uygulandig1 gruplarin KBT &n test ve son test
ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini
sinamak amaciyla iliskisiz 6rneklemler icin ANOVA testi uygulanmistir. Bunun
icin Oncelikle ANOVA’nin uygulanmasi i¢in gerekli olan varsayimlarin saglanip

saglanmadig1 kontrol edilmistir.

Oncelikle Tablo 4.7.deki KBT 6n test ve son test ortalama puanlari
incelendiginde her bir grup i¢in carpiklik ve basiklik degerlerinin +2 araliginda
oldugu belirlenmistir. Bu degerlerin +2 araliginda olmasi, verilerin normal dagilima
uygun oldugunu gostermektedir (ipek ve Mutlu, 2022). Bununla birlikte ayrica
normallik testi de yapilmustir. Veri sayist 30’dan kiigiik oldugu i¢in Shapiro-Wilk

Testi kullanilmistir.

Tablo 4.8. Shapiro-Wilk Normallik Testi

Grup Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

B3 211 15 ,072 ,882 15 ,051

On Test BTK ,193 15 ,137 ,953 15 ,568
RK ,254 15 ,010 ,917 15 ,170

B® ,167 15 ,200" ,928 15 ,254

Son Test BTK 175 15 ,200" ,936 15 ,331
RK ,152 15 ,200" ,936 15 ,336

Yapilan normallik analizi sonucunda elde edilen p-degerleri (sig.) tiim
gruplar i¢in 0,05’ten biiylik ¢iktig1 i¢in On test ve son test sonuglarinin her ii¢ grup

icin de normal dagilim gosterdigi sdylenebilir.

Normallik varsayiminin saglanmasinin ardindan ANOVA’nin diger bir
varsayimi olan varyanslarin esitligi varsayiminin saglanip saglanmadigini kontrol

etmek amaciyla Levene testi yapilmistir.

Tablo 4.9. Levene Varyanslarin Esitligi Testi

Levene Statistic dfl df2 Sig.
On Test 3,203 2 42 ,051
Son Test 3,003 2 42 ,060

56



Yapilan Levene testi sonucunda p-degeri 0,05’ten biiyiik ¢iktig i¢in gruplar

aras1 varyanslarin homojen oldugu, bir diger ifade ile esit dagildig1 soylenebilir.

ANOVA igin gerekli varsayimlarin saglandigi tespit edildikten sonra
arastirmada kullanilan kodlama tekniklerinin uygulandigr gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadiginit belirlemek amaciyla

iliskisiz 6rneklem ANOVA yapilmustir.

Tablo 4.10. ANOVA sonuglari

,F;:lzlgl df OrIZII?éna F p-degeri (Sig.) Farkin Kaynagi
Gruplar arast ,047 2 ,024
On Test  Grup ici ,867 42 021 1,143 ,329
Toplam ,914 44
Gruplar arast 3,605 2 1,802
Son Test  Grup ici 410 42 010 184423 oo PTRERKS B
Toplam 4,015 44

Gruplar arasi farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan analizde
elde edilen p-degeri 0,05’ten kiigiik ¢iktig1 igin gruplar arasinda son test puanlari
bakimindan anlaml bir farklilik oldugu soylenebilir (F2.42=184,423). Farkliligin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan post-hoc coklu
karsilastirma testi (Tukey) sonucunda son test i¢in BTK ile B, RK ile B® ve BTK
ile RK arasinda anlamli farkliliklarin oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu farkliliklar
incelendiginde BTK ortalama puanlarmin hem RK hem de B® ortalama
puanlarindan daha yiiksek ¢iktig1; bununla birlikte RK ortalama puanlarinin da yine
B® ortalama puanlarindan daha yiiksek ¢iktig1 gériilmiistiir. Analiz sonucunda
hesaplanan etki biiyiikliigii (n? =3,605/4,015=%90) ortaya cikan farkin oldukca
yiiksek diizeyde oldugunu géstermektedir.

Arastirmada kullanilan {i¢ farkli kodlama egitiminin uygulandig1 gruplarin
KBT 6n test ortalama puanlar1 kontrol edilerek, bu puanlarin son test ortalama
puanlar tizerindeki etkisini aragtirmak amaciyla kovaryans analizi yapilmistir.
Normallik ve varyanslarin homojenligi varsayimlarimin saglandigi daha once

belirtilmisti. Bu nedenle direk analizler yapilabilir.

Oncelikle gruplarin KBT 6n test ve son test ortalama puanlar1 arasinda
dogrusal bir iligkinin varligimi aragtirmak amaciyla basit dogrusal regresyon

analizinden yararlanilmigtir. Yapilan analiz sonucunda her ii¢ grup (B3, BTK ve
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RK) icin de KBT 06n test ile son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli ve
dogrusal iliski bulunmustur (F1.13=11,504; F1.13=8,323; F1.13=7,109). Kovaryans

analizinin varsayimlarinin saglanmasi neticesinde asil analize geg¢ilmistir.

Tablo 4.11. Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami df Ortalama Kare F p-degeri (Sig.)

KBT On Test ,166 1 ,166 27,891 ,000
Grup 3,769 2 1,884 316,237 ,000
Hata ,244 41 ,006
Diizeltilmis Toplam 4,015 44

Elde edilen sonuglar incelendiginde arastirmada kullanilan kodlama
egitimlerinin uygulandigi gruplarin KBT 6n test ortalama puani kontrolii altinda
son test ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu

goriilmiistiir (F2.41=316,237; p=0,000<0,05).

Gruplarin diizeltilmis puanlar1 arasinda ortaya g¢ikan farklar1 belirlemek
amaciyla Bonferroni ¢oklu karsilagtirma testi yapilmistir. Bonferroni c¢oklu
karsilagtirma testi sonucuna gore BTK grubunda bulunan 6grencilerin KBT
ortalama puanlar1 hem RK hem de B® grubunda bulunan égrencilerin KBT ortalama
puanlarindan; RK grubunda bulunan 6grencilerin KBT ortalama puam ise B3

grubunda bulunan 6grencilerin KBT ortalama puanindan yiiksek ¢ikmuistir.

Arastirmanin bu kisminda ise ¢alismada kullanilan ii¢ farkli kodlama
egitiminin uygulandigi her bir grubun kendi icerisinde KBT 6n test ve son test
ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi incelenmistir. Veriler
normal dagilim gosterdigi i¢in bu farklilik bagimli érneklem t testi yardimiyla

arastirilmastir.

Tablo 4.12. Bagimsiz 6rneklem t testi sonuglari

N Ort. Std. Sap. df t p-degeri
On Test 15 1,82 0,050

3 -
B SonTest 15 1,83 0,054 14 297 0,771
On Test 15 1,77 0,14
BTK  “SonTest 15 251 0,11 14 -19,336 0,000
On Test 15 1,84 0,20
RK SonTest 15 2,07 0,12 14 -8,346 0,000

Bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda BTK egitiminin uygulandigi grubun

son test ortalama puani (2,5140,11) ile 6n test ortalama puani (1,77+0,14) arasinda
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anlaml fark ¢ikmistir (p=0,000<0,05). Benzer sekilde RK egitiminin uygulandigi
grubun da son test ortalama puani (2,07+0,12) ile 6n test ortalama puani (1,84+0,20)
arasinda anlamli bir fark oldugu gériilmiistiir (p=0,000<0,05). Buna karsin B®
egitiminin uygulandigi grubun son test ortalama puam (1,83+0,054) ile 6n test
ortalama puani (1,82+0,054) arasinda anlaml1 herhangi bir farklilik bulunamamigtir

(p=0,771>0,05).

4.3.Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

Arastirmanin nitel bulgular1 (6grencilerin etkinliklere iligskin diistincelerini
iceren veriler) igerik analizi yontemi kullanilarak incelenmistir. igerik analizi,
Denzin ve Lincoln (1998) tarafindan tanimlanan bir yontemdir. Bu yontem, elde
edilen verilerde tekrar eden konularin, problemlerin ve kavramlarin belirlenmesini,

sayilmasini ve yorumlanmasini igerir.

Sosyal bilimlerde yaygin olarak kullanilan igerik analizi yonteminde, yazili
bir metin belirli kurallar dogrultusunda daha kiigiik pargalara ayrilir ve bu pargalar
iligkili kategorilerde gruplanir. Ardindan, bu parcalar sistematik bir bigimde
Ozetlenir. Biiylikoztiirk vd. (2017) tarafindan da belirtildigi gibi, icerik analizi,
metni anlamlandirmak ve derinlemesine incelemek i¢in kullanilan bir arastirma

yontemidir.

Bu ¢alismada Kodlama Egitimi temas1 olusturulmustur. Kodlama genel bir
cergeve iginde yapilmistir. Verilerin 6n kodlamasi, bir nitel arastirma masatistii
uygulamasi kullanilarak, arastirmaci tarafindan uzman 6gretim liyesi gézetiminde
gerceklestirilmistir. Arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar daha sonra uzman
ogretim {iyesi tarafindan kontrol edilmis ve bu islem iki kez tekrarlanmistir. On
kodlama sonunda toplamda 52 kod bagligina ulasilmistir. Kodlar ve transkriptler
dikkatle tekrar gbzden gecirildikten sonra kod sayist 32’ye indirgenmistir. Veriler
arastirmact ve uzman Ogretim iiyesi tarafindan tekrar kontrol edildikten sonra
aragtirmaci tarafindan kod haritasi olusturulmustur. Uzman gretim iiyesinin onayi
alindiktan sonra yine bu alanda uzman iki farkli 6gretim iiyesinin goriislerine
sunulmus ve son halini almistir. Tablo 4.13.’te 6grencilerin kodlama egitimi ve
etkinlikler hakkindaki goriisleri ile ilgili ortaya c¢ikan temalar ve kodlar
listelenmistir (Tablo 4.13).
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Tablo 4.13. Kodlama Egitimi temasi ve alt basliklar1 tablosu

Alintilar Kodlar Kategori Tema
Diisiinmeyi gelistirdi
Etkinlikler gelistirdi
Eglenerek 6grendim
Kodlamay1 gelistirdi
Komut vermeyi 6grendim
Ogrenmemi saglad

Zeka gelistirdi

Yaparak 6grendim
Kodlamay1 kismen gelistirdi Gelisim
Kodlamaya katki saglamadi
Bilgisayar kullanim1 gelisti
Giinliik hayat ve kodlama Kullanislilik
birlestirme

Merak uyandirdi
Merak uyandirmadi
Tletisimi gelistirdi Ogretim yontem
Isbirlikli grenme ve Teknik
Eglenceli ders

Etkinlikleri begendim
Robotigi sevdim

Zor etkinlikler eglenceli
Giizel ders

Sikic etkinlik

Yaptigim oyunu oynamay1
sevdim

Oyun tasarlamak

Kendi robotumu yapmak
Oyun tasarlamak
istemezdim

Teknolojiye ilgim artt1
Bireysel yapmak isterdim flgi
Bilgisayar 6gretmeni olmak
isterdim

Etkinlikler zor Zorluk

Kazanim

Merak

Kodlama Egitimi

Begeni

Uriinler

Efor

Yapilan igerik analizi sonucunda Kodlama Egitimi temas1 altinda Gelisim,
Uriinler ve Zorluk olmak iizere ii¢ kategori ortaya ¢cikmistir. Kazanim, Kullanishilik,
Merak, Ogretim Yéntem ve Teknik Gelisim kategorisini olusturan kodlardir.
Katilimcilarin ¢aligma siirecinde edindikleri becerilerden bahsettikleri sdylemleri
kazanim kodu altinda toplanmistir. Kazanim kodu ile ilgili alintilarin kodlama
ortamlarina goére frekans dagilimi tablosu Tablo 4.14’te verilmistir. Tabloda
goriildiigii gibi “diisiinmeyi gelistirdi” sdyleminin sadece B3 grubu 6grencileri
tarafindan vurgulandigi gorilmistiir. “Kodlamay1 gelistirdi” ve “komut vermeyi
ogrendim” ifadelerinin genellikle RK grubu 6grencileri tarafindan ifade edildigi
goriilmektedir. Kazanim kodu ile ilgili sdylemlere 6rnekler;

B15 (K) kodlu 6grenci: “Kodlama yapinca bakip diisiinliyorum ve hesaplama
yeteneklerim gelisiyor.”

BBO03 (K) kodlu 6grenci: “Hayatimi kolaylastirtyor diistinme becerimi gelistiriyor.”

R13 (E) kodlu 6grenci: “Cok eglendim ve yeni seyler 6grendim.”
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B08 (K) kodlu o6grenci: “Hem eglendim hem Ogrendim ve vaktim bosa
harcanmiyor.”

B12 (K) kodlu 6grenci: “Scracth‘da yaptigimiz etkinlikler kodlama bilgimi
gelistirdigini diigiiniiyorum.”

B13 (E) kodlu Ogrenci: “Programlama &grenmeme katkist  oldugunu
diistinliyorum.”

RO1 (K) kodlu 6grenci: “Konuma gitme gelme etkinliklerini sevdim.”

Tablo 4.14. Kodlama Egitiminde Gelisim Kategorisindeki Kazanim Kodu ile
Mlgili Alintilarin Frekans Dagilimi Tablosu

Alint1 B® BTK RK
Diistinmeyi gelistirdi 10 1 0
Etkinlikler kodlamami gelistirdi 1 1 3
Eglenerek 6grendim 0 2 0
Kodlamay1 gelistirdi 5 7 13
Komut vermeyi 6grendim 1 0 8
Ogrenmemi saglad 1 5 1
Zeka gelistirdi 0 5 0
Yaparak 6grendim 3 9 2
Kodlamay1 kismen gelistirdi 0 0 1
Kodlamaya katki saglamadi 2 0 0

Katilimcilarin ¢alisma stirecinde edindikleri yeni becerileri nasil ve ne
yonde kullanacaklarina iligkin séylemleri Kullamighlik kodu altinda toplanmustir.
Kullaniglilik kodu ile ilgili alintilarin kodlama ortamlarina gore frekans dagilimi
tablosu Tablo 4.15’te verilmistir (Tablo 4.15). Kullanighilik kodu ile ilgili
sOylemlere 6rnekler;

BO07(E) kodlu 6grenci: “Bilgisayardaki bilmedigim seyleri 6grendim.”

R10(K) kodlu 6grenci: “Bilgisayar1 daha fazla kullanmaya basladim, tuslarin
anlamini 6grendim.”

BB03(K) kodlu dgrenci: “Kotii aligkanliklar birakma tizerine etkili oldu. Faydali
bir hobi edindim.”

61



Tablo 4.15. Kodlama Egitiminde Gelisim Kategorisindeki Kullamishhik Kodu ile
Mlgili Alintilarin Frekans Dagilimi Tablosu

Alint1 B® BTK RK
Bllglgayar kullanimi1 1 0 1
gelisti

Giinliik hayat ve 2 0 1

kodlama birlestirme

Katilimcilarin ¢alisma siirecinde anlamak ve 6grenmek i¢in duyulan istek
sOylemleri merak kodu altinda toplanmistir. Merak kodu ile ilgili alintilarin
kodlama ortamlarina gore frekans dagilimi tablosu Tablo 4.16’da verilmistir. Her
iic kodlama grubunda da Ogrencilerin verilen egitimlerin meraklarini
uyandirdiklarint sdyledikleri goriilmistiir. Merak kodu ile ilgili sdylemlere
ornekler;

BO03(E) kodlu 6grenci: “Kodlama arttirdi. Oynamay1 sevdim, merak ettim.”

R10(K) kodlu 6grenci: “Cekti, resim ¢izmek falan oyun oynamak, uyandirdi. En
basta sevmiyordum sonra merak ettim. Degisik robot.”

B10(K) kodlu 6grenci: “Merak ettim c¢linkii evde de deneyip aileme gdstermek
isterdim.”

RO2(K) kodlu 6grenci: “Merak ettim ve robota bende sahip olmak istedim. Ciinkii
ilk kez gordiim.”

Tablo 4.16. Kodlama Egitiminde Gelisim Kategorisindeki Merak Kodu ile Ilgili
Alintilarin Frekans Dagilimi Tablosu

Alint1 B® BTK RK
Merak uyandirdi 8 10 11
Merak uyandirmadi 2 3 2

Katilimcilarin ¢alisma siirecinde 6gretimin etkinligini ytlikselttigini belirten
soylemleri dgretim yontem ve teknik kodu altinda toplanmustir. Ogretim yontem ve
teknik kodu ile ilgili alintilarin kodlama ortamlarina gore frekans dagilimi tablosu
Tablo 4.16°da verilmistir. Bu boliimde isbirlikli 6grenmenin tiim ortamlarda
ogrenciler tarafindan vurgulandigi gériilmiistiir. Ogretim yontem ve teknik kodu ile
ilgili sdylemlere ornekler;

BO3(E) kodlu 6grenci: ‘“Arkadasima yardim ettim beni mutlu etti. Benim
yapamadigimi da arkadagim gosterdi iyi hissettim.”

RO7(K) kodlu o&grenci: “Grup caligmasini ve yardimlagsmayr gelistirdigini
diistinliyorum.”
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BO07(E) kodlu 6grenci: “Grup ¢alismasi daha rahat ve eglenceli. Herkes bildikleriyle
yardim ediyor.”

BO08(K) kodlu 6grenci: “Arkadaslarimla yardimlagmay1 seviyorum ve bu beni mutlu
ediyor.”

R10(K) kodlu 6grenci: “Anlamayan arkadasim oldugunda ben yardim ediyordum.
Ben yapamayinca arkadasim yardim ediyor. Yardimlasiyorduk.”

B13(E) kodlu 6grenci: “Arkadaslarimla sohbet ederek yapmak ¢ok eglenceliydi.”

B14(E) kodlu 6grenci: “Arkadaslarimla birlikte bir seylere ulasmak ve ¢oziim
aramak eglenceliydi.”

B15(K) kodlu 6grenci: “Cok eglenceliydi kazansak ta kaybetsek te beraber yapmak
cok giizel her sey eglenceliydi hatalarimizi tekrarlamamiz gerektigini 6grendik.”

Tablo 4.17. Kodlama Egitiminde Gelisim Kategorisindeki Ogretim Yéntem ve
Teknik Kodu ile Ilgili Alintilarin Frekans Dagilimi Tablosu

Alinti B® BTK RK
Iletisimi gelistirdi 3 0 0
Isbirlikli 6grenme 9 13 13

Begeni, efor ve ilgi iirtinler kategorisini olusturan kodlardir. Katilimcilarin
caligma siirecinde etkinliklerle ilgili diisiinceleri begeni kodunda gruplanmustir.
Genel olarak, 6grencilerin tamami robotik kodlama dersinin eglenceli oldugunu,
farkli diistince yeteneklerini tetikledigini ve diislince kapasitelerini gelistiren
onemli bir ders oldugu konusunda goriis bildirmistir. Ayrica, dgrenciler robotik
kodlama derslerinin islendigi siireclerde etkinliklerin eglenceli gegtigini ifade
etmistir. Begeni koduyla ilgili frekans dagilim tablosunda tim kodlama
ortamlarinda begeni frekansinin yiiksek oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.18). Begeni
kodu ile ilgili soylemlere 6rnekler;

R14(E) kodlu 6grenci: “Etkinlikler fistik gibiydi fistik.”
R15(K) kodlu 6grenci: “Miikkemmel en sevdigim ders oldu.”

B15(K) kodlu 6grenci: “Onlar1 da ¢ok seviyorum Kodlama ve hesap yapmay1 ¢ok
severim.”

BBO05(K) kodlu 6grenci: “Etkinliklerde ¢ok giizeldi aklimiza daha iyi kazaniyor.”

B14(E) kodlu 6grenci: “Giizel ve eglenceliydi. Bilim hakkinda ve robotlar
hakkinda bir seyler 6greniyoruz.”

BO08(K) kodlu 6grenci: “Zor olan etkinlikleri daha ¢ok sevdim, zor oldugu i¢in
daha eglenceliydi.”

B10(K) kodlu 6grenci: “Dogum giinii etkinligi zor olmasina ragmen
eglenceliydi.”
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BO06(E) kodlu 6grenci: “Robotik kodlamaya ¢ok ilgim yoktu ama ilgim artt1.”

R10(K) kodlu dgrenci: “Bilmiyorum. Ilk basta ¢ok sevmiyordum. Sonra sevmeye

basladim. Kullanmaya baslayinca eglenceli oldugunu fark ettim. Onunla bir sey
yapmak giizel.”

Tablo 4.18. Kodlama Egitiminde Uriinler Kategorisindeki Begeni Kodu ile Ilgili
Alintilarin Frekans Dagilim1 Tablosu

Alint1 B® BTK RK
Eglenceli ders 8 9 4
Etkinlikleri begendim 15 14 23
Robotigi sevdim 0 2 3
Zor etkinlikler 1 3 1
eglenceli

Giizel ders 1 6 2
Sikict etkinlik 4 1 1
Yaptigim oyunu 11 11 6

oynamay1 sevdim

Katilimcilarin  ¢alisma boyunca iirettikleri videolar igin sarf ettikleri
zamandan ve emekten bahsettikleri ifadeler efor kodu altinda gruplanmistir. Efor
kodu ile ilgili alintilarin kodlama ortamlarina gore frekans dagilimi tablosu Tablo
4.19°da verilmistir. Efor kodu ile ilgili soylemlere 6rnekler;

BO8(K) kodlu 6grenci: “Daha fazla sey 6grenip yeni bir oyun yapmak isterim.”
B09(K) kodlu 6grenci: “Kendim bir oyun yapmak isterdim.”

BB14(E) kodlu 6grenci: “Dikkatimi ¢ekmedi ¢ok az klasikti. Benim oyun anlayisim

herkesin kendi alaninda oyun gelistirseydi haftalar boyu tasarlayip Google play
sunabilirdik.”

BBO06(E) kodlu 6grenci: “Oyun yaparim da sey olur ‘ne olur’ Kodlama ile ilgili
olmaz ‘ne ile ilgili olur?’ Bilemedim farkl sekilde olur.”

RO9(E) kodlu dgrenci: “Ug karakterli olurdu ve gercek hayat gibi olurdu.”

Tablo 4.19 Kodlama Egitiminde Uriinler Kategorisindeki Efor Kodu ile Tlgili
Almtilarin Frekans Dagilim1 Tablosu

Alinti B3 BTK RK
Oyun tasarlamak 10 7 6
Kendi robotumu 0 1 2
yapmak

_Oyun tasfarlamak 0 0 1
istemezdim
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Katilimeilarin ¢alisma siirecinde yapilan etkinliklere yakinlik duymalarina
iliskin sdylemeleri ilgi kodu altinda gruplanmistir. ilgi kodu ile ilgili alintilarin
kodlama ortamlarina gore frekans dagilimi tablosu Tablo 4.20°de verilmistir. lgi
kodu ile ilgili sdylemlere 6rnekler;

RO7(K) kodlu 6grenci: “Mesela teknolojiye hig ilgim yoktu ama gelisti.”
R15(K) kodlu 6grenci: “Bilgisayara ilgi duymami sagladi.”

BBO08(K) kodlu 6grenci: “Biiyliyiince bunlardan yararlanarak bende &gretmen
olabilirim.”

RO1(K) kodlu 6grenci: “Bende sizin mesleginizde olmak isterdim.”

Tablo 4.20. Kodlama Egitiminde Uriinler Kategorisindeki Tlgi Kodu ile Tlgili
Alintilarin Frekans Dagilimi Tablosu

Alinti B3 BTK RK
Teknolojiye ilgim artt1 0 0 2
Blreysel y_apmak 0 1 1
isterdim
Bilgisayar 6gretmeni 1 0 1

olmak isterdim

Zorluk kategorisinde katilimcilarin ¢alisma siirecinde karsilastiklar
giicliiklerden bahsettikleri soylemleri gruplanmustir. Zorluk koduyla ilgili
alintilarin kodlama ortamlarina gore frekans dagilimi Tablo 4.21°de verilmistir.
Zorluk kategorisiyle ilgili soylemlere 6rnekler;

BO8(K) kodlu 6grenci: “Ama beni bazen zorladi. Etkinliklerin bazilarinda kukla
eklemek yordu.”

BB14(E) kodlu 6grenci: “Bazilar1 zor kolay zorlaninca biraktirdi §gretmenimiz.”
B10(K) kodlu 6grenci: “Bazen kafam karigsa da yardimer oldu.”
B09(K) kodlu 6grenci: “Hala zorlaniyorum.”

Tablo 4.21. Kodlama Egitiminde Zorluk Kategorisindeki Alintilarin Frekans
Dagilimi Tablosu

Alinti B3 BTK RK
Etkinlikler Zor 2 8 0
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V. BOLUM
5. TARTISMA ve SONUC

Bu ¢alismada, B3, BTK ve RK egitimlerinin ilkokul diizeyinde verilmesinin
ogrenciler iizerindeki bilgi islemsel diisiinme (BIDT) ve kodlama becerisi (KBT)
testleri bakimindan etkisi Ol¢lilmeye ¢alisilmistir. Arastirma, 2022-2023 Egitim-
Ogretim yilinda Ankara ili Cankaya ilgesinde yer alan &zel bir ilkokulda

gerceklestirilmistir.

5.1.BIDT ile ilgili sonuclar

BTK egitimi alan 6grencilerin BIDT én test ve son test puanlar arasinda anlamli

bir fark var midir?

BTK tekniginin uygulandigi grubun BIDT &n test ve son test ortalama
puanlari arasinda son test lehine anlamli bir fark ¢ikmistir. Calismanin bulgusuna
benzer sekilde, Rose vd. (2019) 10 — 11 yasindaki ortaokul dgrencileriyle yapmis
olduklar1 ¢alismada, BTK egitimlerinin Ggrencilerin programlamaya bakis
yaklagimlarin1 ve BIDT seviyelerini artirdigini rapor etmistir. Fokides (2017) ise,
ilkokul seviyesindeki dgrencilere verilen BTK egitimini 6grencilerin bulmaca gibi
eglenceli bulduklarini ve egitimin &grencilerin  programlama becerilerini
gelistirdigini ifade etmistir. Benzer sekilde, Numanoglu ve Keser (2017)
tarafindan yiiriitillen calisma, BTK egitimlerinin programlama 6gretimindeki
kullanilabilirligini ve bu platformlarin yapisini arastirmayr amacglamis; BTK
egitimlerinin kodlama Ogretiminde soyut kavramlari somutlagtirabilece§ini ve
egitimi alan &grencilerin problem ¢ézme ve BIDT seviyelerini hizli bir sekilde

gelistirebilecegini ifade etmislerdir.

Uslu vd. (2018) ise yapmis olduklar1 BTK etkinliklerinin 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerileri iizerinde etkisi olup olmadigini incelemistir.
Calismanin bulgusundan farkli olarak, arastirma sonucunda Ogrencilerin bilgi
islemsel diislinme becerilerinde istatiksel agidan anlamli bir fark ortaya

cikmamustir.

Caligmada ogrenci goriiglerine dayali olarak, BTK ortaminda verilen

egitimin Ogrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarimi artirdifi sonucuna
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ulagilmistir. Alan yazindaki calismalar incelendiginde, BTK egitiminin bilgi
islemsel diisiinme becerisine etkisinin farkli faktorler, yas gruplari ve 6grenme
ortamlariyla gesitli sekillerde incelendigi pek ¢ok ulusal ve uluslararasi ¢alismanin
bulundugu tespit edilmistir (Cakir, 2019; Cimsir, 2019; Oluk ve Korkmaz, 2018;
Ozel, 2019; Rodriguez 2015; Tatlisu, 2020; Unsal, 2020; Yiinkul, 2017). Bu
aragtirmalar, kodlama 6gretiminin ¢agin becerileri arasinda 6zellikle bilgi islemsel

diisiinme becerisini kazandirmada 6nemli bir rol oynadigini gostermektedir.

RK egitimi alan égrencilerin BIDT 6n test ve son test puanlart arasinda anlaml

bir fark var midir?

Calismada RK tekniginin uygulandigi grubun BIDT 6n test ve son test
ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir fark ¢ikmistir. Benzer sekilde, Bers vd.
(2014) yaptiklar1 arastirmada, RK egitiminin kiiciik ¢ocuklara hata ayiklama siireci
yaptirarak, karsilastiklar1 problemleri ¢ozebilmelerine destek sagladigini ortaya
koymustur. Florez vd. (2017) ise, problem ¢6zme becerilerinde gozlenen olumlu
etkinin, RK egitimini iceren algoritmik plan tasarlama becerisinden
kaynaklandigimi belirtmislerdir. Bu durum, RK egitiminin 6grencilere problem
¢ozme siireclerini yonlendirme yetenegiyle iliskilendirilmistir. Ayrica Tatlisu'nun
(2020) ilkokul ogrencileri ile yaptigi ve Aydin'm (2019) ortaokul Ggrencileri
tizerinde gergeklestirdigi arastirmalarda, RK egitiminin 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini destekledigi sonucuna varilmistir. Bu sonuglar, RK egitiminin
ogrencilere pratik yapma ve hata ayiklama konularinda beceri kazandirarak

problem ¢ozme yeteneklerini gelistirebilecegini gostermektedir (Canbeldek, 2019).

Gilintimiiz ¢ocuklari, teknolojiyi sadece kullanmakla kalmayip, {iretim ve
yapim siireglerine de ilgi duymaktadir. Calismada Ogrencilerin, robotik
caligmalarini eglenceli olmanin yani sira kendi gelisimlerine katki saglayan
etkinlikler olarak tanimladiklar1 goriilmiistiir. Robotik 6grenme ortamlarinda,
ogrencilerin materyallerle dogrudan etkilesim halinde olduklar1 siireclerde ortaya

cikan iiriinleri daha iyi dziimseyebildikleri belirtilmistir (Ozdogru, 2013).

Bu calisma sonucundan farkli olarak Lai ve Yang (2012), RK egitiminin
Ogrencilerin problem ¢ézme ve mantiksal akil yliriitme becerileri {izerindeki
etkisini incelemislerdir. Yapilan ¢alismanin sonuglarina gore, bu egitimin

Ogrencilerin problem ¢6zme ve mantiksal akil yiiriitme becerileri tizerinde olumlu
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bir etkisi belirlenmemistir. Bu durum, robotik kodlama egitimi alan her 6grencinin

problem ¢6zme becerisinin olumlu anlamda gelismedigini gostermektedir.

Arastirma literatiiriinde RK egitimi i¢ceren 6gretim ortamlarinin etkilesimli,
eglenceli ve igbirlik¢i bir 6grenme ortami sagladigi vurgulanmaktadir (Alimisis,
2013; Cheng, Huang ve Huang, 2013; Cayir, 2010; Kim vd., 2015; Oliver ve Roos,
2003; Pimlott-Wilson, 2012). Ayrica, triinlerin hareket edebilmesi ile ilgili
yapilandirmaci etkinliklerin, 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve ¢alisma motivasyonunu
artirdig1 da alan yazinda belirtilmektedir (Alimisis, 2013; Eguchi, 2010; Liu vd.,
2013).

B3 egitimi alan grencilerin BIDT én test ve son test puanlart arasinda anlaml

bir fark var midir?

B tekniginin uygulandig1 grubun BIDT 6n test ve son test ortalama puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. B* etkinlikleri tizerine ilk ¢aligmalari
gerceklestiren Bell vd. (1998), 6grencilerin ¢ogunun bilgisayar bilimi konusundaki
olumsuz tutumlari nedeniyle bu etkinliklerle basa ¢ikmakta zorlandiklarini
belirtmistir. Bell ve ekibi, bu zorluklar1 asabilmek amaciyla CS Unplugged adli
projeyi baslatmistir. Bu girisim, 6grencilerin bilgisayar bilimiyle ilgili olumsuz
tutumlarina karsi etkili bir miidahale olarak goriilmekte ve iicretsiz olarak sunulan
kaynaklar araciligiyla genis bir kitleye ulagsmaktadir. Bu sekilde, 6grencilere erken
yaslarda bilgisayar bilimiyle ilgili pozitif bir deneyim yasatma ve 6grenme siirecini

olumlu yonde etkileme amaglanmistir (Cavdar ve Beydogan, 2023).

Sendurur (2019) ise bilgisayar dgretmeni adaylarmin B2 etkinliklerini
tasarlama konusunda ciddi eksikliklerinin oldugunu ortaya koymustur. Bu
eksikliklerin giderilmesi i¢in, bilgisayar ogretmenligi programlarinda etkinlik
tasarimi ve uygulamasinin 6gretim yontemleri dersinin bir parcast olmasi
gerektigini vurgulamistir. Benzer sekilde yapilan bu arastirmada kullanilan
etkinlikler 6grencilerin bilgi islemsel diisinme testinde sonuglarini gelistirme

siirecinde yetersiz gelmis olabilir.

Ote yandan, Géncii vd., (2020) dgretmenlerin biiyiik ¢ogunlugunun B2
etkinliklerinden haberdar olmadigini belirtmistir. Ayrica, 6gretmenlerin genellikle
programlama egitimi konusunda smirh diisiince ve goriislere sahip olduklarini

gdzlemlemistir. Goncii vd. (2020) 6gretmenlerin ¢cogunlugunun B2 etkinliklerinin
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smiflarinda  uygulanmasi  ve bu etkinliklerin  alandaki katkilarindan

bahsetmediklerini de vurgulamistir.

Bu calismalar hem &gretmen adaylarinin hem de mevcut 6gretmenlerin B®
etkinliklerine yonelik bilgi eksikliklerini ve bu etkinliklerin derslerde kullanimi
konusundaki yetersizliklerini vurgulamaktadir. Bu baglamda, dgretmen egitimi
programlarinin ve devam eden profesyonel gelisimin, bu tiir etkinliklerin tasarimi
ve uygulanmasiyla ilgili becerileri gelistirmeye odaklanmasi1 6nemli bir gereklilik

olarak ortaya ¢ikmaktadir (Goncii 2019; Sendurur, 2019).

Calismanin bulgusundan farkli olarak Wohl vd. (2015) 5-7 yas araligindaki
cocuklara bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretme amac giittiikleri ¢aligmalarinda,
bilgisayarsiz etkinlikler, Scratch ve somut araglari kullanarak gerceklestirdikleri
denemeler sonucunda, 6grencilerin bilgisayarsiz etkinliklerle algoritmay1 anlama,
mantiksal ¢ikarimlar yapma ve hata ayiklama konularinda daha basarili olduklarini
belirtmislerdir. Alan yazin incelendiginde sinif ortaminda yapilabilen veya smif
disinda yapilabilen uygulamalarin drama, oyun ve cesitli bulmacalar ile bilgi
islemsel diistinme becerileri, problem ¢ozme gibi pek ¢ok becerinin edinimini
destekledigi goriilmiistiir (Apostolellis vd., 2014; Basawapatna vd., 2014; Lee vd.,
2014). Benzer sekilde ¢alismada goriisleri alinan Ggrencilerin (nicel analizler
sonucunda anlamli fark ¢ikmamistir) B® egitiminin diisiinme becerilerini
gelistirdigini ifade ettikleri goriilmiistiir. B® tekniginde BIDT’nde anlamli bir
gelisme olmamasinin sebebi uygulama siiresinin kisa olmasi da olabilir. Bunun
nedenini, Top (2017) diistinme becerilerini gelistirmenin uzun zaman alabilecegi
seklinde agiklamistir. Calismada kullanilan 6l¢ek de ortaya c¢ikan farkliliklar
Olcmek i¢in yeterince gii¢lii olmayabilir, bu ylizden sonraki ¢aligmalarda baska
olgekler gelistirilip kullanilabilir (Otu, 2020). Orneklem sayisi kiigiik oldugu i¢in

ortaya ¢ikan fark anlamli olarak gosterilmemis olabilir (Karagoz, 2017).
Gruplar arasindaki iligki

Ogrencilerin son test BIDT ortalama puanlari kiyaslandiginda BTK grubu
RK ve B2 gruplarindan ayrismis ve BTK grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmustur. Benzer sekilde RK grubu da B2 grubundan ayrismis ve
RK grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmustir.
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Bu sonuglara gére BTK gruplarinda verilen egitimin, ilkokul 6grencilerinin
BIDT puanlarini gelistirmede RK ve B? gruplarinda verilen egitime gore daha
basarili olduklari; benzer sekilde RK gruplarinda verilen egitimin de 6grencilerin
BIDT puanlarmi gelistirmede B® gruplarinda verilen egitime gore daha basarili

oldugu sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Bu c¢alismadan farkli olarak Feldhausen vd. (2018) katilimcilara B3, BTK
ve metin tabanli programlama ortamlar1 kullanarak programlama Ogretimi
yapmistir. Arastirmada, Bilgi islemsel diisinmenin (BID) alt boyutlar1 olan
algoritmik diisiinme, soyutlama, veri ve problemleri ayristirma gibi 6zelliklerine
yonelik BID 6z-yeterlilik algilarin1 8l¢miislerdir. Yapilan calisma sonucunda, farkli
programlama ortamlarinin her birinin BID 6z-yeterlilik algilarini artirdigi ancak
gruplar arasinda anlamli bir farkin olusmadigi belirlenmistir. Bir bagka ¢alismada
ise Ozel (2019), RK ile programlama 6grenen katilimcilarin, BTK ile programlama
ogrenen katilmcilara gére BID 6z-yeterliliklerinin anlamli sekilde daha yiiksek

oldugu sonucuna ulagmaistir.

B2 etkinliklerinin BiD becerisi iizerine etkisini inceleyen Atman vd. (2018)
de B2 etkinliklerinin, blok tabanl: programlama kadar 6grencileri giidiiledigi ve
pozitif baglamda gelistirici oldugunu ifade etmislerdir. Alan yazinda kodlama
ortamlar1 ayr1 degerlendirildiginde hem RK hem BTK hem de B? etkinliklerinin
bilgi islemsel diisinme becerisini arttirdigim1  destekleyen ¢aligmalar
bulunmaktadir. Alan yazinda bu ¢alisma gibi BTK, RK ve B? egitim ortamlarini

birlikte karsilastiran bir ¢alismaya rastlanilmamuastir.

Bu arastirmada elde edilen sonuclarin alan yazinla uyumlu veya uyumsuz
olmasinda farkli faktorler etkili olabilir. Orneklem gruplarinin farklilik gdstermesi,
demografik yapilari, dnceden sahip olduklar1 bilgi ve becerileri agisindan ¢esitlilik
yaratabilir ve bu durum genellenebilirligi etkileyebilir. Ayrica, farkli veri toplama
araclarinin ve 6l¢iim yontemlerinin kullanilmasi sonuglardaki farkliliklara sebep
olmus olabilir (Creswell ve Sézbilir, 2017). Ogretim ydntemlerinin farkli olmasi da
sonuglardaki c¢esitliligin bir nedeni olabilir. Belirli bir 6grenme stratejisi veya
programin farkli gruplar {izerinde farkli sonuclar dogurmasi, sonuglarin
¢esitlenmesine yol agmig olabilir (Aslan, 2018). Arastirma siiresinin farkli olmasi

da sonuglardaki farkliliklara etki etmis olabilir. Kisa vadeli ve uzun vadeli egitim
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programlari, ortaya ¢ikan sonuglarin zaman i¢inde degisiklik géstermesine neden

olmus olabilir (Karagoz, 2017).

5.2.KBT ile ilgili sonuclar

BTK egitimi alan égrencilerin KBT én test ve son test puanlari arasinda anlaml

bir fark var midwr?

BTK tekniginin uygulandigi grubun KBT 06n test ve son test ortalama
puanlar1 arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmustir.
Benzer sekilde Yiinkiil vd. (2017), Giilmez (2009) ve Giiltekin (2006)’in iki farkli
grupta gercgeklestirilen ¢alismalarinda, BTK egitim ortami kullanilarak verilen
egitimin kodlama becerilerine olumlu bir etki yarattigi belirtilmistir. Aragtirmacilar
ayrica, BTK ortaminin egitim siirecini iyilestirdigini ifade etmislerdir. Tagei (2019)
ise BTK egitiminin problem ¢6zme, yaraticit diistinme ve algoritmik diisiinme

becerileri lizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucuna varmistir.

Weintrop ve Wilensky (2012) ise arastirmalarinda, &grencilerin BTK
egitimlerinin kodlamaya yeni baglayan dgrenciler i¢in 6zel olarak tasarlanmis bir
O0grenme ortami oldugunu belirtmis, ayn1 zamanda BTK’nin normal kodlama
stiregleriyle benzerlik gosterdigini, ancak daha basit oldugunu vurgulamislardir.
Tirk vd. (2019) ise yapmis olduklari c¢alismada, BTK tabanli egitim goéren
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinde ilerleme kaydettiklerini ve 6grencilerin
problem ¢ézme siirecinde farkli yontemlere bagsvurmaya baslamalarinin, ¢alismanin

olumlu etkilerini destekler nitelikte oldugunu belirtmislerdir.

Uslu vd. (2018) yapmis olduklari ¢alismalarinda, bu ¢alismada oldugu gibi
ogrencilerin kodlama egitiminin hayal giiglerini gelistirdigini ve bilgisayar bilimine
ilgilerini artirdigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Ornegin dgrencil konu hakkinda
daha fazla bilgi 6grenip kendi basina bir oyun gelistirmek istedigini belirtmek i¢in

“Daha fazla sey 68renip yeni bir oyun yapmak isterim” diye vurgulamistir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) arastirmalarinda blok tabanli programlama
etkinliklerinin  0grencilerin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini
incelemiglerdir. Arastirma sonucunda becerilerinin gelismesinde anlamli bir fark
bulunamamis ama bu ¢alismadakine benzer sekilde 6grencilerin programlamayi

sevdikleri ve kendilerini gelistirmek istedikleri sonucuna varilmaistir.
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RK egitimi alan ogrencilerin KBT én test ve son test puanlar: arasinda anlaml

bir fark var midir?

RK tekniginin uygulandigi grubun KBT 6n test ve son test ortalama puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigi incelendiginde son test lehine anlamli bir
fark ¢ikmistir. Stoeckelmayr vd. (2011), ¢ocuklarda kodlama becerisinin gelisimini
desteklemek amaciyla RK egitiminin kullanilmasinin, ¢ocuklarin ilgisini
cekmesine, etkinliklere motive olmalara ve bu becerileri gelistirmek i¢cin daha
istekli olmalarina neden oldugunu belirtmislerdir. Benzer sekilde Deniz’in (2021)
ortaokul Ogrencileriyle yapmis oldugu c¢alismada, RK egitimi alan 6grencilerin
kodlama becerisi tutumlarinda, RK egitimi almayanlara gore belirgin bir artis

oldugu sonucuna ulagsmislardir.

RK' etkinlikleri hazirlanirken Rusk vd. (2008) ogrencilerin benzer ilgi
alanlarina sahip olmalarina 6zen gosterilerek gruplar olusturulmasini 6nermislerdir.
Bu gruplarin, 6grencilerin ilgi ve yetenekleri dogrultusunda sekillendirilmesi,
etkinliklerin bu 1ilgi alanlarina hitap etmesinin saglanmasi gerektigini ifade
etmiglerdir. Bu yaklasimin, 6grencilerin katilimini artirabilecegini, etkinliklere olan
motivasyonlarint ve ilgilerini yiikseltebilecegini ifade etmislerdir. Bu sekilde
diizenlenen etkinliklerin, Ogrencilerin O0grenme deneyimlerini
zenginlestirebilecegini ve onlarin daha etkili bir gsekilde O6grenmelerini
saglayabileceklerini ifade emislerdir. Benzer sekilde de ¢alismada ogrenci3 RK
etkinliklerini sevdigini “Robotlu etkinlikler dersteki en sevdigim kisimdi” diye
ifade etmistir. Ayrica ogrenci6 ise RK ilgisini “Robotik kodlamaya ¢ok ilgim yoktu

ama ilgim artt1” ifadeleri ile belirtmistir.

Calismada 6grencilerin RK etkinliklerini gergek yasamla iliskilendirdikleri
ve dersi eglenceli bir etkinlik olarak niteledikleri goriilmiistiir. Akman-Selguk
(2019) RK etkinliklerinin yapildig1 bir ¢alisma sonrasi, 6grencilerle goriigmeler
yapmis ve yapilan goriismelerde Ogrencilerin etkinlikleri eglenceli buldugunu,
gercek yasamla iligskilendirebildiklerini, gelecekteki meslek secimleri arasinda
bilgisayar ve robotikle ilgili alanlara yer acacaklarini, proje ve yarigmalarda
ogrendiklerini kullanmak istediklerini ifade etmislerdir. Calismada benzer sekilde
ogrenci2 “Robot tasarlamak isterdim. Insana hizmet edecek. Su getirsin marketi

getirsin, televizyonu yemek yapabilen insan gibi kolu olan.” olarak ifade etmistir.

72



Bu agiklamalar dogrultusunda 9- 10 yas grubundaki &grencilerin giinliik
yasamda karsilastiklar1 problemlere RK uygulamalar ile ¢oziim bulabilecekleri
veya bu ortamlarda o6grendiklerini giinliik yasamla iliskilendirmede ilerleme
kaydettikleri s6ylenebilir. Bu yastaki 6grenciler bilgisayarlarin, cep telefonlarinin
vb. ozelliklerini merak etmektedirler (Akman-Selguk, 2019). Merakli ¢ocuklar,
robotik kodlama uygulamalar1 araciligiyla kendi sorularini yanitlayabilir, yeni
buluslar gerceklestirebilir ve cevrelerinde karsilastiklar1 problemlere yaratici

¢oziimler tiretebilirler (Akman-Selguk, 2019)

B2 egitimi alan égrencilerin KBT on test ve son test puanlart arasinda anlamh

bir fark var midwr?

B? tekniginin uygulandig1 grubun KBT &n test ve son test ortalama puanlari
arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Alan yazinda bu caligmanin
bulgusuna benzer sekilde B tekniginin kodlama becerisini gelistirmedigini tespit
eden bir ¢alismaya denk gelinmemistir. Fakat Brackmann vd. (2017) ilkokul
dgrencileri {izerinde yaptig1 arastirmalarda, B® etkinliklerinin 6grencilerin driintii

tanima becerisini gelistirdigi saptanmustir.

Qian ve Lehman (2017) calismalarinda, programlama 6grenme siirecinde
karsilagilan temel zorluklarin cogunun, kavramsal yanilgilar olarak ortaya ¢iktigini
vurgulamiglardir. Bilgisayar bilimi egitimini gelistirmek ve daha yayginlastirmak
icin kavramsal yanilgilarin ve kavram 6greniminin daha fazla arastirmaya ihtiyag
duydugunu belirtmislerdir. Bu ger¢evede, dogru kavram olusumunun programlama
Ogretiminin baslangicinda saglanmasi ve kavramsal yanilgilarin azaltilmasinda B3

etkinliklerinin etkili olabilecegini 6nermislerdir.

Kodlamay1 6grenmek 6grencilerin farkli diisiince yapist gelistirmelerini
gerektirmektedir (Taggi, 2019). Bu nedenle kodlama egitim siirecinin
kolaylastirilmast i¢in Ogrenilmesi istenilen kavram, kazanim ve siireglerin
somutlastirilmasi  gerekmektedir (Ersoy vd., 2011). B® egitimi kapsaminda
uygulanan etkinlikler temel kavramlarin kii¢iik yaslardaki ¢ocuklara, drama, kagit,
kalem, bulmaca, etkinlikleri aracilifiyla 6gretilmesine dayanmaktadir (Soydan,
2018). Calisma kapsaminda da B® ortaminda gergeklestirilen kodlama egitiminde
ogrenciler derslere aktif katilmislar ve eglenerek dgrendiklerini ifade etmislerdir.

Bunun nedeni ise B® ortaminda hazirlanan etkinliklerin kazandirilmasi istenilen
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davramglari  somutlastirmis  olmast  olabilir.  Ogrencilerin  eglendiklerini
sOylemelerinin bir bagka sebebi bilgisayar bilimlerinin kartlar, ipler, boya kalemleri
ve fiziksel hareket gerektiren oyunlar ve bulmacalar araciligiyla 6gretilmesi olabilir
(Bell, 2014).

Gruplar arasu iligki

BTK gruplarinda verilen egitimin, ilkokul 6grencilerinin KBT puanlarini
gelistirmede RK ve B® gruplarinda verilen egitime gore daha basarili olduklari;
benzer sekilde RK gruplarinda verilen egitimin de 6grencilerin KBT puanlarini
gelistirmede B2 gruplarinda verilen egitime gére daha basarili oldugu sonucu ortaya

cikmustir.

Elde edilen bu sonuglardan farkli olarak Yolcu (2018) yaptig1 caligsmada,
RK egitimi ile BTK egitimini karsilastirmis ve RK egitimlerinin KBT basarisini
daha fazla artirdigini belirtmistir. Yapilan bazi calismalarda ise programlama
egitiminde robotik uygulamalarin, blok tabanli uygulamalar ile karsilastirildiginda
kodlama basarisini arttirmada farklilik géstermedigi sonucuna ulasilmistir. Simsek
(2018), programlama egitiminde RK ve BTK karsilastirildiginda her iki teknigin de
kodlama basarisini arttirdigint ancak bu yontemler arasinda bir fark bulunmadigini

tespit etmistir.

Literatiirde BTK, RK ve B2 egitim ortamlarimi karsilastiran bir ¢alismaya
rastlanmamustir. Diger ¢alismalarda, kodlama ortamlarinin her bir ortamin kodlama
becerisini arttirdigini destekleyen galigsmalar (Canbeldek, 2020; Cankaya vd., 2015;
Eraytag, 2019; Giin. 2020) bulunmaktadir. Ancak, bu ii¢ farkli ortamin dogrudan
karsilagtirildigt ve bunlarin hangisinin digerlerine goére daha etkili oldugunu

belirleyen bir ¢calisma mevcut degildir.

5.3.ONERILER

Egitim Programlarina Yénelik Oneriler:

Arastirma sonuglarima dayanarak, BTK gruplarinda verilen egitimin,
ilkokul 6grencilerinin Bilgi islemsel Diisiinme (BIDT) ve Kodlama Beceri Testi
(KBT) puanlarini gelistirmede RK ve B® gruplarina kiyasla daha etkili oldugu

goriilmiistir. Ayn1 sekilde, RK gruplarinda verilen egitimin de B® gruplarma

74



kiyasla daha bagarili oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda, asagidaki dnerilere yer

verilebilir:
1. BTK Grubu Icin Oneriler:

e BTK gruplarinda kullanilan egitim yontemleri ve materyallerinin
etkinligi  degerlendirilip basariya katkida bulunan unsurlar

belirlenebilir (Yiinkiil, 2017).

e Basariya odaklanan Ogrenme stratejileri, diger gruplarda da
uygulanabilir. Ogrencilere daha fazla pratik ve etkilesimli aktiviteler

sunarak 6grenme siiregleri desteklenebilir.

e BTK egitim programlari, 6grencilerin kodlama becerilerini daha da
giiclendirebilmek adina interaktif ve uygulamaya yonelik iceriklerle

zenginlestirilebilir (Taggi, 2019).
2. RK Grubu I¢in Oneriler:

e RK gruplarinda kullanilan egitim stratejilerinin belirlenen basari
tizerindeki etkileri incelenebilir ve bu basariy1 siirdiirebilmek adina

stratejiler vurgulanabilir.

e RK gruplarindaki bagsar1 faktorleri diger gruplarda da

degerlendirilerek, etkili 6grenme yontemleri genisletilebilir.

e RK egitim programlari, Ogrencilerin kodlama becerilerini
desteklemek igin pratik ve problem ¢ozme odakli aktivitelerle

zenginlestirilebilir (Ozel, 2019).
3. Genel Oneriler:

o Tiim gruplar i¢in 6grencilerin bireysel ihtiyag¢larina uygun 6grenme

materyalleri ve aktiviteler gelistirilebilir (Ozel, 2019).

o llkokul dgrencilerine yonelik egitim programlari, oyunlastirma ve
etkilesimli Ogrenme stratejileri kullanilarak daha c¢ekici hale

getirilebilir.
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o Kodlama becerilerini gelistirmeye yonelik egitim programlari,
ogrencilere daha ilgi ¢ekici hale getirilerek interaktif 6grenme
yontemleri ile desteklenebilir (Ozel, 2019).

« Opgrencilere yonelik geri bildirim mekanizmalari giiclendirilebilir ve

bireysel 6grenme planlari olusturulabilir.

Bu 6neriler, BTK ve RK gruplarinda basarinin siirdiiriilmesi ve tiim 6grenci

gruplarmin BIDT ve KBT becerilerini gelistirmesine yonelik dzellestirilmis bir

egitim stratejisi olusturmay1 amacglamaktadir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler:

Bu caligmada {i¢ sinifa farkli egitimler verilmistir. Tek sinifin bir yillik
egitim Ogretim doneminde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, blok tabanlh
kodlama ve robotik kodlama etkinlikleri diizenlenerek 6grenciler tizerindeki

etkisi incelenebilir.

Bu ¢alismada 6grenci sayisi ve zaman sinirli tutulmustur, 6grenci sayisi
artirtlarak daha uzun bir zaman diliminde farki etkinlikler hazirlanip

uygulanabilir (Taggi, 2019).

BTK, RK ve B? egitimlerinin yas gruplar iizerindeki etkisinin 6l¢iilmesine

yonelik incelemeler yapilabilir.

BIDT testi daha ¢ok Blok Tabanli programlaya benzemektedir. Sonraki
calismalarda RK ve B® &grencilerinin alisik oldugu ortamlara uygun veya

biitiin gruplara esit uzaklikta 6lgekler gelistirilip ¢caligsmalar yenilenebilir.

Egitim ve Ogretim Stratejilerine Yonelik Oneriler:

Egitim Programlarinda Robotik Kodlamaya Yer Verme: Giinliik yasamla
iliskilendirilmis RK uygulamalari, 9-10 yas grubundaki 6grencilere yonelik
egitim programlarina entegre edilebilir. Bu, 0&grencilere giinlilk
hayatlarindaki problemleri ¢6zmek igin pratik beceriler kazandirilabilir

(Akgay vd., 2019).

Problem (Cozme Odaklr Etkinliklerin Artirtimasi: RK ortaminda yapilan

etkinlikler,  Ozellikle problem ¢6zme becerilerini  gelistirmeye
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odaklanmalidir. Ogrencilerin karsilastiklari problemleri analiz etme ve

cozme siireglerini destekleyen etkinliklere agirlik verilebilir.

e Egitim Materyallerinin Cegitlendirilmesi: Ogrencilere yonelik egitim
materyalleri ¢esitlendirilebilir ve Ogrenme stillerine uygun kaynaklar
saglanabilir. Video anlatimlar, interaktif simiilasyonlar ve 6grenci kitaplari
gibi farkli kaynaklar kullanilarak Ogrencilere daha etkili bir 6grenme

deneyimi sunulabilir.

o Aile Katilimini Artirma: Aileler, 6grencilerin RK etkinliklerine katilimini
desteklemek igin bilgilendirilebilir. Seminerler, atélye calismalar1 veya
online kaynaklar aracilifiyla ailelerin bu siirece dahil olmalar tesvik
edilebilir.

77



KAYNAKCA

Akgay, A. O., Karahan E., & Tiirk, S. (2019). Bilgi islemsel diisiinme becerileri odakli okul sonras1
kodlama siirecinde ilkokul 6grencilerinin deneyimlerinin incelenmesi. Eskisehir Osmangazi
Universitesi Tiirk Diinyast Uygulama ve Arastirma Merkezi Egitim Dergisi, 4(2), 38-50.

Aktag Kumral, H. (2022). Oyun tabanli kodlama egitiminin égrencilerin problem ¢ézme
becerilerine ve kodlamaya yénelik tutumlarina etkisi. [Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Tokat Gaziosmanpasa Universitesi].

Aktas, 1. (2022). Ogretmen adaylarimn 21. yiizy1l becerilerinin cesitli degiskenler agisindan
incelenmesi. Disiplinlerarast Egitim Arastirmalart Dergisi, 6(12), 187-203.

Akyol-Altun, C. (2018). Okul oncesi égretim programina algoritma ve kodlama egitimi
entegrasyonunun ogrencilerin problem ¢ozme becerisine etkisi. [Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi. Ankara Universitesi].

Allosop, Y., & Sedman, B., (2005). Primary compiting in action. Cat Education Ltd.

Alsancak Sirakaya, D. (2019). Programlama 6gretiminin bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisi.
Tiirkiye Sosyal Arastirmalar Dergisi, 23(2), 575-590.

Apostolellis, P., Stewart, M., Frisina, C., & Kafura, D. (2014). Rabit Escape: A Board Game for
Computational Thinking. Proceedings of the 2014 Conference on Interaction Design and
Children, Aarhus, Denmark, 17-20 June, 349-352.

Aslan, S. (Ed.). (2018). Sosyal bilimlerde arastirma yontemleri: nicel, nitel ve karma tasarimlar igin
bir rehber. Egitim Yaymevi.

Arslan R. & Azginoglu, N. (2022). C ile programlama baslangigtan ileri seviyeye. Nobel Yayincilik.

Aygiin, S. S., Atalay, N., Kilig, Z., & Yasar, S. (2016). Ogretmen adaylarma ydnelik 21. yiizyil
becerileri yeterlilik algilar1 Olgeginin gelistirilmesi: Gegerlik ve giivenirlik calismasi.
Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 40(40), 160-175.

Basawapatna, A., Repenning, A., Koh, K. H., & Savignano, M. (2014). The consume - create
spectrum: balancing convenience and computational thinking in stem learning. In Proceedings
of the 45th ACM Technical Symposium on Computer Science Education, University of
Colorado Boulder, ACM: New York, USA, 659-664.

Bayman, P., & Mayer, R. E. (1988). Using conceptual models to teach BASIC computer
programming. Journal of Educational Psychology, 80(3), 291-298. doi:10.1037/0022-
0663.80.3.291

Baz, F. C. (2018). Cocuklar i¢in kodlama yazilimlari iizerine karsilagtirmali bir inceleme. Current
Research in Education, 4(1), 36-47.

Bell, T. (2014). Ubiquity Symposium: The science in computer science: Unplugging computer
science to find the science. Ubiquity, March, 1-6.

Bell, T. C., Witten, I. H., & Fellows, M. (1998). Computer science unplugged: off-line activities and
games for all ages.

Bers, M., Flannery, L., Kazakoff, E., & Sullivan, A. (2014). Computational thinking and tinkering:
exploration of an early childhood robatics curriculum. Computers Education, 72, 145-157.

Brackmann, C. P., Roman-Gonzalez, M., Robles, G., Moreno-Leon, J., Casali, A., & Barong, D.
(2017). Development of computational thinking skills through unplugged activities in
primary school. Proceedings of the 12th Workshop in Primary and Secondary Computing
Education, 65-72. https://doi.org/10.1145/3137065.3137069

78



Biiyiikoztiirk, S., Kilig-Cakmak, E., Akgiin, O. E., Karadeniz, S., & Demirel, F. (2018). Bilimsel
arastirma yontemleri. Pegem Akademi.

Canbeldek, M. (2020). Erken ¢ocukluk egitiminde iireten ¢ocuklar: Kodlama ve robotik egitim
programun etkilerinin incelenmesi. [Doktora Tezi, Pamukkale Universitesi].

Canbeldek, M., & Isikoglu Erdogan, N. (2016). Okul 6ncesi egitim kurumlarinda kalite ile
cocuklarin gelisim diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi. Abant Izzet Baysal Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 16(3), 792-809.

Casey, P. J. (1997). Computer programming. Journal of computers in the schools.

Creswell, J. W., & Clark, V. L. P. (2007). Designing and conducting mixed methods research. In J.
Daly & J. Lumley (Eds.), Thousand Oaks, CA: Sage, 388.

Creswell, J. W., & Sozbilir, M. (2017). Karma yontem arastirmalarina giris. Pegem Akademi.

CS Unplugged. (2023). (2023,  Kasim,  08). Bilgisayarsiz  etkinlikler.
https://classic.csunplugged.org/

CSTA. (2016).(2023, Aralik, 02). K-12 Computer Science Standards.
https://csteachers.org/k12standards/

Cakir, S. (2019). 4. sunif fen bilimleri dersi “mikroskobik canlilar ve ¢evremiz” iinitesinde robotik
kodlama uygulamalarinin_cgrenme iiriinlerine et. [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,
Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi].

Cankaya, S., Durak, G., & Yiinkiil, E. (2017). Robotlarla programlama egitimi: &grencilerin
deneyimlerinin ve gorislerinin incelenmesi. Turkish Online Journal of Qualitative Inquiry,
8(4), 428-445. doi: 10.17569/t0jqi.343218

Catlak, S., Tedal, M., & Baz, F. C. (2015). Scratch yazilimini ile programlama 6gretimini durumu:
Bir dokiiman inceleme ¢alismasi. Journal of Instructional Technologies & Teacher Education,
4(3), 13-25.

Cavdar, L., & Beydogan, H. O. (2023). Tiirkiye’de yapilan bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (b®)
aragtirmalari: bir sistematik alanyazin taramasi. Educational Academic Research, (50), 47-59.

Cetin, 1., & Toluk, Ucar Z. (2017). “Bilgi Islemsel Diisiinme ve Tamim1”. In Y. Giilbahar (Ed.), Bilgi
Islemsel Diisiinmeden Programlamaya, (pp. 41-74). Pegem Akademi.

Cimsir, E. (2019). Programlama oégretiminde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin
ogrencilerin  akademik basarilarma etkisi. [Yiksek Lisans Tezi, On Dokuz Mayis
Universitesi].

Deniz, T. (2021). Farkli gorsel programlarla tasarlanan kodlama egitiminin ortaokul égrencilerinin
akademik bagar ile kodlamaya karsi tutum ve oz-yeterliliklerine etkisi. [Yiiksek lisans tezi,
Necmettin Erbakan Universitesi].

Demirkol, Z. (2020). Cocuklar i¢cin kodlama. Pusula.

Djambong, T., & Freiman, V. (2016). Task-Based assessment of students' computational thinking
skills developed through visual programming or tangible coding environments. 13th
International Conference on Cognition and Exploratory Learning in Digital Age (CELDA
2016), 41-51.Mannheim, Germany.

Durak, H., Giiyer, T. (2019). Programlama 6gretim siirecinde iistiin yetenekli ilkokul 6grencilerinin
goriislerinin incelenmesi. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, 107-137.

Eguchi, A. (2015). Educational roboticsas a learning tool for promoting rich environments dor active
learning (REALSs). Handbook of Research on Educational Technology Interegtion and Active
Learning. IGI Global, PA, 19-47.

79



Elkin, M., Sullivan, A., & Bers, M.U. (2014). Implementing a robotics curriculum in an early
childhood montessori classroom. Journal of Information Technology Education: Innovations
in Practice, 13, 153-1609.

Emiroglu, M. (2021). [lkokul kodlama egitiminde dijital hikdyenin égrencilerin blok temelli
kodlama basarilarina, kodlama egitimine ydnelik tutumlarina ve etkinlik algilarina etkisi.
[Yiiksek Lisans Tezi, Bahgesehir Universitesi].

Eraytag, O. (2019). Robotik kodlama egitiminde blok tabanl kodlama yénteminin ortaokul
ogrencilerinin akademik basarisina etkisi. [Yiksek Lisans Tezi, Cukurova Universitesi].

Ersoy, H., Madran, R. O., & Giilbahar, Y. (2011). Programlama dilleri 6gretimine bir model dnerisi:
robot programlama. XI11. Akademik Bilisim 2011 Konferansi, inonii Universitesi, 731-736.

Erten, P. (2019). Ogretmen adaylarinin 21. yiizyil becerileri yeterlilik algilar1 ve bu becerilerin
kazandirilmasina yonelik gorisleri. Milli Egitim, 49(227), 33-64.

Eryilmaz, S., & Uluyol, C. (2015). Evaluation of FATIH project in the consideration of 21st century
skills. GUJGEF, 35(2).

Feldhausen, R., Weese, J. L., & Bean, N. H. (2018). Increasing student self-efficacy in
computational thinking via STEM outreach programs. In Proceedings of the 49th ACM
technical symposium on computer science education (ss. 302-307).
https://doi.org/10.1145/3159450.3159593

Feldman, R. S. (2016). Discovering the life span. Pearson Education.

Florez, F. B., Casallas, R., Hernandez, M., Reyes, A., Restrepo, S., & Danies, G. (2017). Changing
a generation's way of thinking: Teaching computational thinking through programming.
Review of Educational Research, 87(4), 834-860.

Fokides, E. (2017). Tablets, very young primary school students, and basic programming concepts.
Asian Journal of Education and e-Learning, 5(3), 86-94.

Futschek, G. (2006). Algorithmic thinking: the key for understanding computer science.
International conference on informatics in secondary schools-evolution and perspectives. 159-
168.

Gegen, F. (2018). Cocugun gelisim basamaklarina gore figiirleri ele alma bigimleri. Avrasya Sosyal
Ve Ekonomi Arastirmalart Dergisi, 5(10), 60-83.Geng, Z., & Karakus, S. (2011). Tasarimla
ogrenme: Egitsel bilgisayar oyunlari tasariminda scratch kullanimi. 5. Internatiol Computer &
Instructional Technologies Symposium, Firat Universitesi, Elazig.

George, M.J., & Odgers, C.L. (2015). Seven fears and the science of how mobile technologies may
be influencing adolescents in the digital age. Perspectives on Psychological Science, 10(6),
832-851.

Géncii, A., Cetin, I. & Top, E. (2018). Ogretmen adaylarinin kodlama egitimine yonelik goriisleri:
bir durum ¢alismasi. Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 48: 85-110.

Géncii, A., Cetin, 1., & Sendurur, P. (2020). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi dgretmenlerinin
kodlama egitimine yonelik goriisleri. Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 16(2), 301-
321.

Giileryliz, H. (2023). Robotik kodlama (lego mindstorms-ev3) uygulamalarmin ortaokul
ogrencilerinin kodlamaya yo6nelik tutumlarinin gelisimine etkisi. Ulusal Egitim Dergisi, 3(7),
1035-1048.

Gililmez, 1. (2009). Programlama d&gretiminde gorsellestirme araglarmmin kullaniminin ogrenci
basart ve motivasyonuna etkisi. [Yiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi].

Giiltekin, K. (2006). Coklu ortanmin bilgisayar programlama basarist iizerine etkisi.
[Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi].

80



Gun, E. (2020). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimleri etkinliklerinin soyutlama becerisine etkisi.
[Yayimlanmamig Doktora Tezi, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara].

Giiven, G. & Kozcu-Cakir, N. (2020). Fen egitiminde robotik kodlama seriiveni. Egiten Kitap
Yaymcilik.

Haladjian, J., Bredies, K. & Briigge, B. (2016). interactex: an integrated development environment
for small textlies,/n Proceedings of the 2016 ACM international Symposium on Wearable
Computers., 8-15, Heidelberg,Germany.

Hunt, O. (2007). (2023, Mayis, 03). A mixed method design. Article Valley.
http://www.articlealley.com/

Isikoglu-Erdogan, N. (2019). Dijital oyun popiiler mi? Ebeveynlerin ¢ocuklart igin oyun
tercihlerinin incelenmesi. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 46, 1-17.

Kalelioglu, F. (2015). A new way of teaching programming skills to K-12 students: Code.
org. Computers in Human Behavior, 52, 200-210.

Kalelioglu, F. (2020). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (B®) égretimi. In Y. Giilbahar (Ed.), Bilgi
Islemsel Diisiinmeden Programlamaya (pp. 183-204). Pegem Akademi.

Kalelioglu, F. (2020). Tiirkiye'de programlama 6gretimi. In Y. Giilbahar, H. Karal (Ed.), Kuramdan
Uygulamaya Programlama Ogretimi (pp. 68-89). Pegem Akademi.

Kalelioglu, F. & Giilbahar, Y. (2014). The effects of teaching programming via scratch on problem
solving skills.: A discussion from learners perspective. Informatics in Education, 13(1): 33-50.

Kalelioglu, F. & Keskinkilic, F. (2017). “Bilgisayar Bilimi Egitimi icin Ogretim Yéntemleri”. In'Y.
Giilbahar (Eds.), Bilgi Islemsel Diisiinmeden Programlamaya (pp. 155-178). Pegem Akademi.

Kalelioglu, F., & Keskinkili¢, F. (2017), “Bilgisayar Bilimi bilimi Egitimi egitimi icin Ogretim
ogretim Yontemleri”. In Y. Giilbahar (Eds.),, Bilgi Islemsel Diisiinmeden Programlamaya (pp.
41-74). Pegem Akademi.

Kalelioglu, F., Giilbahar, Y. & Kukul, V. (2016). A framework for computational thinking based on
a systematic research Review. Baltic Journal of Modern Computing, 4(3): 583-596.

Kalelioglu, F., Giilbahar, Y. & Kukul, V. (2016). A framework for computational thinking based
on a systematic research Review. Baltic Journal of Modern Computing, 4(3): 583-596.

Kalelioglu, F., & Keskinkilig, F. (2020). “Bilgisayar bilimi egitimi i¢in 6gretim yontemleri”. In'Y.
Giilbahar (Ed.), Bilgi [slemsel Diisiinmeden Programlamaya (pps. 155-178). Pegem Akademi.

Kandemir, C. (2017). “Metin Tabanli Programlama”. In Y. Giilbahar (Ed.), Bilgi Islemsel
Diisiinmeden Programlamaya (pp.267-292). Pegem Akademi.

Kanmaz, T. (2023). Robotik kodlama destekli egitim programi’min 60-72 aylik ¢ocuklarin problem
¢ozme becerilerine ve akran iliskilerine etkisi. [Doktora Tezi, Gazi Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii].

Karag6z Y. (2017). Spss ve amos uygulamali nicel-nitel-karma bilimsel arastirma yontemleri ve
yaywn etigi. Nobel Yayincilik.

Karasar, N. (2009). Bilimsel Aragtirma Yontemi. Nobel Yaynlari.

Kazakoff, E. R., Sullivan, A., & Bers, M. U. (2013). The effect of a classroom-based intensive
robotics and programming workshop on sequencing ability in early childhood. Early
Childhood Education Journal, 41(4), 245-255.

Kert, S. (2018). “Programlama Ogretimi I¢in Pedagolojik Yaklasimlar”. In Y. Giilbahar, H. Karal
(Ed.), Kuramdan uygulamaya programlama égretimi (pp. 112-113). Pegem Akademi.

81



Kiling, S. (2015). Okul dncesi ¢agindaki ¢ocuklarin teknoloji kullammi hakkinda ebeveyn
goriislerinin incelenmesi. [Yiksek lisans tezi, Dumlupinar Universitesi].

Kim, B., Kim, T. & Kim, J. (2013). Paper-and-pencil programming strategy toward computational
thinking for non-majors: Design your solution. Journal of Educational Computing Research,
49 (4), 437-459.

Korhonen, T., Lavonen, J., Kukkonen, M., Sormunen, K., & Juuti, K. (2014). The innovative scholls
as an environment for the desing of educational innovations. Finnish Innovations and
Technologies in Scholls, 99-113, Brill, Sense.

Korkut, F. (2002). Lise 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri. Hacettepe Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 22, 177-184.

Kotluk, N., & Kocakaya, S. (2015). 21. yilizyil becerilerinin gelisiminde dijital 6ykiilemeler:
Ortadgretim ogrencilerinin goriislerinin incelenmesi. Egitim ve Ogretim Arastirmalar
Dergisi, 4(2), 354-363.

Kutay, E. (2020). Coding with minecraft: the development of middle school students’ computational
thinking. [Yiiksek Lisans Tezi, Bogazi¢i Universitesi].

Lai, A. F., & Yang, S. M. (2011, September). The learning effect of visualized programming
learning on 6 th graders’ problem solving and logical reasoning abilities. In 2011 International
Conference on Electrical and Control Engineering (pp. 6940-6944).

Lee, I., Martin, F., & Apone, K. (2014). Integrating computational thinking across the K-8
curriculum. ACM Inroads, 5(4), 64-71.

Lee, K., Sullivan, A., & Bers, M. U. (2013). Collaboration by design: Using robotics to foster social
interaction in Kindergarten. Computers in the Schools, 30(3), 271-281.

Maloney, J., Peppler, K., Kafai, Y. B., Resnick, M., & Rusk, N. (2008). Programming by choice:
Urban youth learning programming with Scratch. In SIGCSE (s. 367-371). Portland, Oregon,
USA: SIGCSE.

Marsh, J., Plowman, L., Yamada-Rice, D., Bishop, J., Lahmar, J., Scott, F., ... & Winter, P. (2015).
Exploring Play and Creativity in Pre-schooler's use of apps: Final Project Report.

McGill, T. J., & Volet, S. E. (1997). A conceptual framework for analysing students' knowledge of
programming. Journal of research on Computing in Education, 29(3), 276-297.

Moreno-Leon, J., Robles, G. & Roman-Gonzalez, M. (2015). Dr. Scratch: Automatic analysis of
scratch projects to assess and foster computational thinking. RED. Revista de Educacion a
Distancia, (46), 1-23.

Naps, T. L., Robling, G., Almstrum, V., Dann, W., Fleischer, R., Hundhausen, C., Korhonen, A.,
Malmi, L., McNally, M., Rodger, S., & Velazquez-Iturbide, J. A. (2003). Exploring the role of
visualization and engagement in computer science education. Annual Joint Conference
Integrating Technology into Computer Science Education. Aarhus, Denmark, 131-152.

Nevski, E., & Siibak, A. (2016). Mediation practices of parents and older siblings mn guiding
toddlers’ touchscreen technology use: an ethnographic case study. Media Education Studies &
Research, 7(2), 320-340. doi: 10.14605/MED721609

Nishida, T., Kanemune, S., Namiki, M., Idosaka, Y., Bell, T., & Kuno, Y. (2009). A CS Unplugged
Design Pattern. In G. Lewandowski & S. Wolfman (Eds.), Proceedings of the 40th SIGCSE
Technical Symposium on Computer Science Education, Chattanooga, Tennessee, USA: ACM,
New York, 231-235.

Numanoglu, M., & Keser, H. (2017). Programlama &gretiminde robot kullanimi — Mbot drnegi.
Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,6(2), 497-515.

82



Oluk, A., Korkmaz, O. & Oluk, H. (2018). Scratch’in 5. Simif $grencilerinin algoritma gelistirme ve bilgi-
islemsel diigiinme becerilerine etkisi. Turkish Journal of Computer and Mathematics Education,
9(1), 54-71.

Otu, T. (2020). Kodlama ortamlarinin ortaokul b:grencilerinin"baamrl, tutum ve bilgi islemsel diistinme
becerisine etkisi. [Yiiksek lisans tezi, Abant [zzet Baysal Universitesi].

Ondes, O. (2023, Eylil, 30). Ingiltere ve ABD'de Kodlama Egitimi. Hiirriyet.
http://www.hurriyet.com.tr/egitim/ingiltere-ve-abdde-kodlama-egitimi-40061604

Ozdogru, E. (2013). Fiziksel olaylar 6grenme alam icin Lego program tabanl Fen ve Teknoloji
egitiminin dgrencilerin akademik basarilarina, bilimsel siire¢ becerilerine ve Fen ve Teknoloji
dersine yonelik tutumlarina etkisi. [Doktora Tezi, DEU Egitim Bilimleri Enstitiis]

Ozel, O. (2019). Programlama yéntemlerinin ortaokul égrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisine
yonelik oz yeterlik algisina ve programlama basarisina etkisi. [Yiksek lisans tezi, Marmara
Universitesi]. Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Partnership for 21st Century Skills (2009).(2023, Nisan, 03). Curriculum And Instruction: A 21st Century
Skills  Implementation Guide. The Partnership for 21st Century Skill. [Cevrim-igi:
http://lwww.p21.org/storage/documents/p21-stateimp_curriculuminstruction.pdf

Pecaski-Mclennan, D. (2017). Creating coding stories and games. Teaching Young Children, 10(3).

Polat, E. (2020). Ortaokulda temel programlama dgretiminde kullanilan bilgisayarsiz ve bilgisayarli
etkinliklerin basariya ve bilgisayarca diisiinmeye etkisi. [Yiiksek Lisans Tezi, Atatiirk Universitesi].

Pugnali, A., Sullivan, A., & Bers, M.U. (2017). The Impact of user mterface on young children’s
computational thinking. Journal of Information Technology Education: Innovations in Practice, 16,
172-193.

Resnick, M. (2003). (2023, Nisan, 03). Playful learning and creative societies. Education Update, 8(6).
http://web.media.mit.edu/wmres/papers/education-update.pdf

Resnick, M. (2019). Yasam boyu anaokulu (¢ev. G. Sert, B. Cetin ve C. Askin). Aba Yayn.

Rodriguez, B. R. (2015). Assessing computational thinking in computer science unplugged activities.
[Yayimlanmamis Doktora Tezi, Colorado School of Mines].

Rose, S. P., Habgood, M. J., & Jay, T. (2019). Using pirate plunder to develop children's abstraction skills
in scratch. In R. Mandryk, M. Hancock, M. Perry, & A. Cox (Ed.), extended abstracts of the 2019
chi conference on human factors in computing systems (pp. 1-6). New York, USA: ACM Press.

Sagir, C. (2006). Karar verme stirecini etkiyelen faktorler ve karar verme siirecinde etigin onemi:
Uygulamalr bir arastirma. [Yiksek lisans tezi, Trakya Universitesi].

Sarkin, Y. S. (2012). Cocuga yonelik aile i¢i siddetin ilkogretim 6. 7. ve 8. sinif diizeyindeki 6grencilerin
iletisim becerileri ve ozgiiven diizeylerine etkisi. [Yiksek lisans tezi, Necmettin Erbakan
Universitesi].

Savard, A., & Highfield, K. (2015). (2023, Nisan, 25). Teachers’ talk about robotics: Where is the
mathematics? In Proceedings of the 38th Annual Conference of the Mathematics Education
Research Group of Australasia. Retrieved from https://www.merga.net.au/documents/RP2015-
60.pdf

Sayin, Z., & Seferoglu, S. (2016). Yeni bir 21. Yiizyil becerisi olarak kodlama egitimi ve kodlamanin
egitim politikalarina etkisi. Akademik Bilisim, 3-5.

Schneider, G. M., & Gersting, J. (2016). Invitation to Computer Science. Nelson Education.
Schwartz, J., Stagner, J., Morrison, W. (n.d.). Kid’s programming language (kpl). 33rd International

Conference and Exhibition on Computer Graphics and Interactive Techniques, Boston,
Massachusetts.

83



Seferoglu, S., & Akbiyik, C. (2006). Elestirel diisiinme ve dgretimi. Hacettepe Universitesi Egitim
Falkiiltesi Dergisi, (30).

Sirakaya, M. (2018). Kodlama egitimine yonelik 6grenci goriisleri. Ondokuz Mayis University Journal of
Education, 37(2), 79-90.

Silva, E. (2009). Measuring skills for 21st-century learning. Phi Delta Kappan, 90(9), 630-634.

Simon, H. A. (1956). Rational choice and the structure of the environment. Psychological review, 63(2),
129.

Soh, T. M. T., Arsad, N. M. & Osman, K. (2010). The relationship of 21st century skills on students’
attitude and perception towards physics. Procedia Social and Behavioral Sciences, 7(C), 546-554.

Soydan, S. B. (2019). Okul 6ncesi egitim etkinlik planlarinin etkinlik ¢esidi ve bireysel-kiigiik/biiyiik grup
olarak planlanmasi agisindan incelenmesi. Kastamonu Egitim Dergisi, 27(3), 1081-1092.

Strawhacker, A.L., & Bers, M.U. (2014). I want my robot to look for food: Comparing children’s
programming comprehension using tangible, graphical, and hybrid user interfaces. International
Journal of Technology and Design Education, 25(3), 293-319.

Sullivan, A., & Bers, M.U. (2017a). Dancing robots: integrating art, music, and robotics in singapore's
early childhood centers. International Journal of Technology & Design Education. 1-22

Senol, S. (2019). llkokulda kodlama egitimi: simf égretmenleri 6rnegi. [Yiksek lisans tezi, Siileyman
Demirel Universitesi].

Simsek, 1. (2018). Diinya Programlama Ogretimi. In Y. Giilbahar, & H.Karal (Ed.), Kuramdan
uygulamaya Programlama ogretimi, (pp.42-43). Pegem Akademi.

Tagei, C. (2019). Kodlama egitiminin ilkokul Ggrencileri iizerindeki etkisinin incelenmesi. [Yiksek
Lisans Tezi, Afyon Kocatepe Universitesi].

Tatlisu, M. (2020). Egitsel robotik uygulamalarda probleme dayali 6grenmenin ilkokul 6grencilerinin
problem ¢ozme becerilerine etkisi. [Yiiksek Lisans Tezi, Bursa Uludag Universitesi].

Tavli, B. S. (2007). 6 yas grubu anasinifi ogrencilerinin problem ¢ozme becerilerinin karsilastirmali
olarak incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi, Abant [zzet Baysal Universitesi].

Top, E. (2017), Diisiinme Becerilerinin Onemi, In Y. Giilbahar (Ed.), Bilgi Islemsel Diisiinmeden
Programlamaya (pp. 23-38). Pegem Akademi.

Totan, H. , (2021). Blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul égrencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerileri ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlarina etkisi: Blocky ornegi. [Yayimlanmis Yiiksek
Lisans Tezi. Necmettin Erbakan Universitesi].

Tuncel, A. Z. (2009). Biitiinlestirilmis program uygulamasimin ilkogretim 4. siif ogrencilerinin sosyal
gelisim becerilerine etkisi. [Doktora Tezi, Hacettepe Universitesi].

Uslu, N.A., Mumcu, F. & Egin, F. (2018). Gorsel programlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin
bilgi-islemsel diistinme becerilerine etkisi. Ege egitim Teknolojileri Dergisi, 2(1): 19-31.

Usun, S. & Cetinkaya, L. (2008). Bilgi ve iletisim teknolojileri dersi programimnin yapilandirmact
yaklagima gore degerlendirilmesi (¢anakkale ili orneklemi). II. Uluslararast Bilgisayar ve
Teknolojileri Sempozyumu. Pegem Yayinevi.

Uyanik-Balat, G. & Giingen, G. (2017). Okul dncesi donemde STEM yaklagimi. The Journal of Academic
Social Science (42), 337-348.

Uggiil, M. (2017), Egitsel Robotllar ve Bilgi Islemsel Diisiinme, In Y. Giilbahar (Eds.), Bilgi Islemsel
Diisiinmeden Programlamaya (pp. 296-317). Pegem Akademi.

84



Unsal, 1. (2020). Blok tabanh programlama etkinliklerinin ilkokul 2.simif égrencilerinin bilgi islemsel
diisiinme becerisi ve etkinlik algist iizerine etkisi. [Yiksek Lisans Tezi, Sakarya Universitesi].

Uziimeii, O., & Erdal, B. A. Y. (2018). Egitimde yeni 21. yiizyill becerisi: Bilgi islemsel
digiinme. Uluslararasi Tiirk Kiiltiir Cografyasinda Sosyal Bilimler Dergisi, 3(2), 1-16.

vanDam, A. (2000). Exploratories: from algorithm animations and interactive 1llustrations to explorable
microworlds. Keynote address. SIGCSE Technical Symposium, Austin, Texas, March 8-12.

Wachenchauzer, R. (2004). Work in progress: promoting critical thinking while learning programming
language concepts and paradigms. 34th ASEE/IEEE Frontiers in Education Conference, Savannah,
GA, 20-23 October.

Weintrop, D., & Wilensky, U. (2012, August). Robobuilder: a program-to-play constructionist video
game. In Proceedings of the Constructionism 2012 Conference, Athens, Greece.

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-35.

Wohl, B., Porter, B., & Clinch, S. (2015, November). Teaching computer science to 5-7 year-olds: an
initial study with scratch, cubelets and unplugged computing. In Proceedings of the workshop in
primary and secondary computing education (pp. 55-60).

Yildirim A. & Simsek H. (2016). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri. Segkin Yaymlari

Yildiz, M. (2020). Algoritma ogretiminde kutu oyunu kullanilmasimin ilkokul ogrencilerinin algoritma
basarisina etkisinin incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi, Bahgesehir Universitesi].

Yildiz, M. & Karal, H. (2021). A computer science unplugged activity: citymap. International Journal of
Computer Science Education in Schools, 5(2), 14-27.

Yolcu, V. (2018). Programlama egitiminde robotik kullanmmmimin akademik basari, bilgi- islemsel
diistinme becerisi ve oOgrenme transferine etkisi. [Yiksel Lisans Tezi, Siileyman Demirel
Universitesi].

Yiikseltiirk E. & Altiok, S. (2017). Blok tabanli programlama. ,In Y. Giilbahar (Ed.). Bilgi Islemsel
Diisiinmeden Programlamaya (pp. 241-263). Pegem Akademi.

Yiinkiil, E., Durak, G., Cankaya, S. & Misirli, Z. A. (2017). Scratch yaziliminin 6grencilerin bilgisayarca
diistinme becerilerine etkisi. Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi
Dergisi, 11(2): 502-517.

85



EKLER
EK 1: Etik Kurul Izin Belgesi
EK 2: Milli Egitim Bakanlig1 Arastirma izni
EK 3: Yarn Yapilandirilmis Gorligme Formu
EK 4: 5. Hafta Ornek Ders Plan

86



EK 1: Etik Kurul izin Belgesi:

Sosyal Bilimlerde lnsan Arastirmalan Etik Kurule

Melek ERDEL
Bolu Abant lzzet Baysal Universrest
Lisamsusta Egstim Enstitisii

Bigisayar ve Opreten Teknolojleri Bt

Sayin Melek ERDEL,

“likokul dgrencilerine uygul bilgi blok tabanh ve robotik kedlama
efitiminin, Ggrencilerin bilgh s} aaa Lom becerileri Gzerin

ve

etkilert nelerdir ve agrencilerin bilgisayarsiz, blok tabanli ve robotik kodlama
cgitimine yonelik girigheri® adl lnsan Aragtrmalan Bxik Kuruluna yapms oldugunuz
bagvurunez (Protokol NO. 2022/67) losrulumuzun 08.03.2022 tarihi ve 2022/02
toplantissda degeriendirilerek et olarak uygun balunmugtur. Bilgiecinize sunare.

Prof. Dr. Hamit COSKUN (Bagkan) ProfDr. Mebmet ERVIGIT(Uye)
Prof. Dr. Altay EREN(Oye) Prof. Dr. 1. Birol YALGIN (Uye)
Dog. Dr. Seval ALKOY(Oye) Do Dr. Ahduliah DURAKOGLU (Uye)

Av. Zubal Denmirci(Oyp)
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EK 2: Milli Egitim Bakanhgi Arastirma Izni:

T.LC.
ANKARA VAL
Milli Efitim Misdirlisi

Say1 - E-14588481-605.99-68136853 11.01. 223
Eoau : Aragbrma beni

ABANT [ZZET BAYSAL UNIVERSITES] REKTORLOGUNE
(O renci Igleri Diaine Bagkanhi)

Ngi: 2) MEB Yenilik ve Ejiitim Teknolojilori Cenel Miidariajiuniin 20202 sayih Gonelpesi.
b)) 0501 2023 tarihli ve 2300E51] sayrls yoeme.

Universiteniz Lisansusti Efitim Enstitus Bilgisayar ve Ofretim Teknolojiler Ejfitir Ama Bilim
Dal: Yiksk Lisans Program dfrencisi Melkek ERDELTn "Programiama EMiminin Ikokul
Dgrencilerinin Bligl isemsel DOsinme ve Kodlama Becerliering Etkis) Dle Ogrenclierin Bu ESim
Simecine DN Girlsker komuluy gahgmas kapsaminds Cankaya dlgemime bafh ilkokollarda
uygulama yapma takebi ilgi (2) Genelpe gergevesinde incelenmigtr.

Yaplan inocleme sooucunds, sor konuss amgommamn Madirijiimizde mubafors odilen Glgme
araclanmn; Tirkiye Comhuriveti Anay asas, Milli Ejiitirn Temel Kanumo e Tirk Milli Egitmimin genel
amaglanna uygun olarak, ilgili yasal diconlemelerde bolirtilen ilke, osms ve amaglara ayknhk gkl
cimeyexk, ofiim-Gfnctim faliyoterini  asksmayacak gokilde okul vw  kurum  yieoticilerinin
sorumlulufiunda, pomiillilik esagna pone uygulanman Midirdajiimitcos uygun phriilmiigtir.

Bilgileriniri wo gew Fini rica ederim.

Hamn FATSA
Vali a.
Milli Egiim Misdiara

Ek: Uygulama Araglar (33 Sayfa)

Diagitime
Comedii: Bilgi-
Abant bret Baysal Universitesi Camka
T lg givenk ckhironit sm o oalessgar.

edurs : Pyt reah & Iparsten Torkey cad oo (2 Hemes Biaam AR-E ) Bl Defrsbers i decrd ; bispaerers Siiye gow
Yemimahnlc Bilgh gk & ymm A KIHIMIR
Telcion Mo - 0 {12} 1 B9 0T o : Morm
Pty ikt b0 Shach gov i i A dn: Pakx:
Kop deiasi : mach@as] bopir

krmi era i Py simumien OF bO- Sc43- Jala- bbOd- 9008 o i cyicisrcdn
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EK 3: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu:

1. Kodlama egitimindeki etkinlikler hakkinda neler séylersin?

2. Kodlama egitiminde kullanilan etkinliklerin programlama 6grenmenize
katkisini nasil degerlendirirsiniz?

4. Kodlama egitiminde kullanilan etkinliklerin sana ne tir katkilarinin oldugunu
duslinlyorsunuz?

5. Kodlama egitiminde kullandiginiz (bilgisayarsiz bilgisayar bilimi / blok tabanli/
robotik) etkinliklerinin uygulanmasi konuya dikkatinizi gekmeye yardimci oldu
mu? Sizde merak uyandirdi mi? Neden?

6. Kodlama egitimi etkinlikleri sirasinda arkadaslarinizla olan etkilesiminiz
hakkinda ne distniyorsunuz?

7. Bundan sonraki siiregte programlamayi 6grenerek kendini gelistirip bir oyun
tasarlamak hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?
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EK 4: 5. Hafta Ornek Ders Plani
Ornek:

5. Hafta: Karar yapilarini iceren algoritmalar

GRUP 1: BILGISAYARSIZ BiLGiSAYAR BiLiMi
Kazamim: Karar yapilarini i¢eren algoritmalar

Ogrenme Yontem / Teknikleri - Kullanilan Materyaller: Anlatim,
Orneklendirme, Uygulama

1.
Sinifa kutu i¢inde mavi, sar1, kirmizi toplar konulur.
Tahtaya asagidaki kosullar1 yazalim.
- Eger kutudan sar1 top cikarsa 3 defa zipla.
- Eger kutudan yesil top ¢ikarsa kendi etrafinda donerek dans et.
- Eger kutudan kirmiz1 top cikarsa sarki soyle.
- Eger kutudan mavi top ¢ikarsa adimlarla bir {iggen olustur.

- Eger kutudan iki toptan biri yesil ise 10 adim ileri git degil ise 10 adim
geri git.

- Kutudan ¢ekilen iki topun rengi mavi ve sari ise sinifin etrafini dolan.
Sirasi ile hepsini yaptiralim.
2.

https://www.youtube.com/watch?v=pL399Ldcdgo

Yukarida ki linkte bir 6gretmenin kosul ifadeleri ile resim ¢izdirmesi vardir ilk
olarak bunu beraber yapabiliriz. Daha sonra 6grencilerin yaptiklari resimleri
gbzlemleyiniz.
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GRUP 2: BTK
Kazanim: Karar yapilarini igceren algoritmalar

Ogrenme Yontem / Teknikleri - Kullanilan Materyaller: Anlatim,
Orneklendirme, Uygulama

Kullanilan Arag¢-Gere¢ / Mekanlar: Bilgisayar
Diger Kaynaklar: Scratch

Kullaniciya sorular sorup aldigimiz yanitlara uygun olarak nasil kodlar yazilir.
Onun tizerinde duracagiz. Daha 6nce 6grendigimiz kodlar1 da kullanarak "Dogum
Gtlinti Partisi” isimli oyunu yapacagiz.

Kullanici ile iletisim kuracagimiz zaman Algilama meniisii kullanilir. Kullanic
bizim sordugumuz sorunun cevabini ekrandaki kutucuga yazar. Kullanicinin
kutucuga yazdig1 yer Algilama Meniisiindeki "Cevap" kisminda saklanir.

Kod bloklarinin kullanimini pekistirmek i¢in “Dogum Giinii Partisi ” adinda bir
uygulama olusturduk. Bu uygulamada kullanicidan aldigimiz verileri kullanarak
bir interaktif dogum giinii partisi siislemesi yapabiliyorsunuz.

Sekil 1.3. BTK Scratch etkinligi
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Haydi, kodlama kismina gegelim. lk olarak bu projede kullanacagim degiskenleri
belirledim. Burada se¢im yaptirdigim her 6ge icin bir degisken belirledim. Pasta,
Balon, Yazi ve Isim bunlar degiskenlerim. Bunlar1 Degisken meniisiinii
kullanarak olusturdum. Arkasindan projemde kullanacagim 3 sahneyi ekledim.
Kadin kuklami ekledim. Bu kuklanin kostiimlerini ekledim. Sira geldi kod
kismina

tiklandiqinda

oda = dekoruna geg

&n = katmanina git

Kadin_al saliyar = Kilgina geg
Y @ konumuna git
@ saniye bakle

o saniya boyunca de
kadin_Kclar bagh = kihgina geg
[ Y
[ e
o saniye boyunca da

pasta_segim =+ dekoruna geg

kadin_=alvanda = kilgina gsg

e LELITEN el Kas numaral pasta clsun Bl
o saniya bakle
Mumaray! kutuya vaz Bl mIrE i e =S

pasta = | cewvap vap

Sekil 1.4. BTK Etkinligi kod1

93



pasta + | cavap wap

oda »  dakeoruna gag

kadin_Kellar bagh =  kiljina gag

. Y
kadin_disdndyor = kilgina gag

e saniys bBoyunca da

e saniya bBoyvunca da

@ :2rve voirce

bakn *+ | cevap vap

kadin_disiniyer = kiljina geg
e LENEN et M Zon Bir sey kakd dofum gond yvazis.. Bl
kadin_salvanda =+ kiligina geg

yazl_sacim +  dekoruna geg

o saniya ekl
e saniye boyunca ds
o saniya ekl

diya sor va bakle

YAZl * | covap yap

oda +  dekoruna gag

Sekil 1.5. BTK Etkinligi kod2
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Pasta Kodlar1

tiklandiJinda

pasta = i o yap

sireklitakrarla

pasta =

pastal +  kihginageg

pasta

pastaz «  kilgina gec

pastad =  kilJina gec

A e 'R E kenumuna git

Sekil 1.6. BTK Etkinligi kod3
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Balon Kodlar:

tiklandiginda

baln = i o AR

sirakli takrarla
balzn

balken_havada =+ kilgina geg

bakn_war = kilgina geg

taln_yan * killina geg

e W @ ko

Sekil 1.7. BTK Etkinligi kod4
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Yazi Kodlari

tiklandiginda

VAZl * | a YVap

slraklitakrarla
a0

vazriz * kilgina gag

yazid = kiligina gag

vazil = Kilifina gag

N e Y @ konumuna git

Sekil 1.8. BTK Etkinligi kod5

97



Ogrenci Gorselleri

Sekil 1.9. BTK Ogrencilerl
=
W

Sekil 1.10. BTK Ogrenciler2
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GRUP 3: ROBOTIK KODLAMA
Kazamim: Kazamim: Karar yapilarini i¢eren algoritmalar

Ogrenme Yontem / Teknikleri - Kullanilan Materyaller: Anlatim,
Orneklendirme, Uygulama

Kullanilan Arag¢-Gere¢ / Mekanlar: Sinif, Mind

Mavi Alanda Oyun

f - ’ |
i e
b bR Il

Sekil 1.11. Mind Mavi Alan

Mavi oyun alanin da gorevin oyun alaninin koselerindeki kilitli yapilarin
birbirinden labirent digina ¢ikis yolunu bulmaktir. Oyun alanindaki robotlarin
birine, anahtar1 alip kagmak i¢in ihtiya¢ duydugu nesneyi vererek yardim edilir.
Dikkatli olunmali bu oyun alaninda asilmasi gereken engeller vardir.

Mind ilk gérevde sana ii¢ tane gorev verecek. Bulman gereken nesne, ulasacagin
robot ve kagiacagin lazer engelleri BASLANGIC hiicresinden baglayip
ulasilmasi gereken robotun bulundugu hiicre de sona eren ve yoldaki tiim etkin
lazer engellerinden kaginarak komut dizisi olusturulur.

“Buraya kadar gegen hafta ile aynidir.”

Gorevin ikinci boliimiinde MIND’1n bulundugu yerden baslayip gorevin birinci
boliimiiniin halen aktif olan lazer engellerinden kaginarak dogru renkli kapiya
ulagilmasi gerekecek.
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Sekil 1.13. RK Ogrenciler2
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