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ALGORİTMİK DÜŞÜNME ÖĞRETİMİ SÜRECİNDE WEB 2.0 ARAÇLARININ 

KULLANIMI 

Kübra D. ÇOPUR 

Erciyes Üniversitesi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Yüksek Lisans Tezi, Temmuz 2020 

Danışman: Prof. Dr. Mustafa ÇELEBİ 

ÖZET 

Sürekli ve hızla gelişen teknolojinin etkisinde kalan eğitim sistemi son yıllarda 

programlama öğretimine ve eğitimde teknoloji aracı kullanımına önem vermektedir. 

Programlamanın temelini oluşturan algoritma kavramı öğretim programlarında, 

algoritmik düşünme becerisi ise 21.yy. öğrencilerinin sahip olması gereken beceriler 

arasında yerini almıştır. Her seviye kullanıcıya uygun zengin içerik, erişim ve kullanım 

kolaylığı sunan Web 2.0 araçları eğitimde teknoloji kullanımının en yaygın örneklerini 

oluşturmaktadır. 

Araştırmada Web 2.0 araçları kullanımının algoritmik düşünme öğretimi sürecine etkisini 

incelemek amaçlanmıştır. Nicel araştırma yöntemlerinden ön test son test gruplu yarı 

deneysel desen, araştırma modeli olarak kullanılmıştır. Araştırmanın çalışma grubunu 

2019-2020 Eğitim Öğretim yılında Niğde ilinde öğrenim gören 5.sınıf öğrencileri 

oluşturmaktadır. Yansız atama ile belirlenen deney grubunda 16, kontrol grubunda 19 

olmak üzere toplam 35 öğrenci bulunmaktadır. 

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersindeki algoritmik düşünme becerisi ve algoritma 

öğretimini içeren kazanımlar, deney grubu ile Web 2.0 araçları (Edmodo, 

LearningApps.org, Kahoot) kullanılarak kontrol grubu ile bilgisayarsız etkinlikler 

kullanılarak işlenmiştir. Araştırma süresi sekiz haftadan (16 ders saati) oluşmaktadır. 

Araştırmada veri toplama aracı olarak araştırmacı tarafından geliştirilen “Algoritmik 

Düşünme Beceri Testi” kullanılmıştır. Çalışma gruplarına veri toplama aracı uygulama 

süreci başında ön test, sonunda son test olarak uygulanmıştır. Araştırma verileri SPSS 

paket programı ile analiz edilmiştir. Araştırmanın alt problemleri doğrultusunda grup içi 
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ve gruplar arası puanların karşılaştırılmasında Mann Whitney U, Kruskal-Wallis H ve 

Wilcoxon İşaretli Sıralar testi kullanılmıştır.  

Yapılan analizler sonucunda algoritmik düşünme beceri testi son test puanlarının deney 

grubu lehine yüksek düzeyde anlamlı olarak farklılaştığı sonucuna ulaşılmıştır. Öğretim 

sürecinde Web 2.0 araçları (Edmodo, LearningApps.org, Kahoot) kullanımının 

bilgisayarsız etkinliklere göre algoritma öğretiminde daha etkili olduğu, algoritmik 

düşünme beceri düzeyini yükselttiği tespit edilmiştir. Çalışma grubunu oluşturan 5.sınıf 

öğrencilerinin algoritmik düşünme beceri düzeylerinin teknolojik araca sahip olma 

durumu lehine anlamlı olarak farklılaştığı tespit edilmiştir. Algoritmik düşünme beceri 

düzeyleri ile gün içerisinde teknoloji, internet kullanım amacı ve kullanım süreleri 

arasında anlamlı farklılık bulunmamıştır.  

 

Anahtar Kelimeler: Algoritmik Düşünme Becerisi, Algoritma Öğretimi, Web 2.0 

Araçları, Web 2.0 Araç Kullanımı 
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USE OF WEB 2.0 TOOLS IN ALGORITHMIC THINKING TEACHING 

PROCESS 

Kübra D. ÇOPUR 

Erciyes University, Institute of Educational Sciences 

Master Thesis, July 2020 

Supervisor: Prof. Dr. Mustafa ÇELEBİ 

ABSTRACT 

The education system, which is influenced by the technology that develops continuously 

and rapidly, attaches importance to programming teaching and the use of technology tools 

in education in recent years. While the concept of algorithm, which forms the basis of 

programming, takes place in the curriculum, algorithmic thinking skills has taken its place 

among the skills that 21st century students should have. Web 2.0 tools, which provide 

rich content, access and ease of use suitable for all levels of users, are the most common 

examples of technology use in education.  

In the research, it was aimed to examine the effect of using Web 2.0 tools on algorithmic 

thinking teaching process. One of the quantitative research methods, the quasi-

experimental design with pre-test and post-test group was used as a research model. The 

study group of the study consists of 5th grade students studying in Niğde province in 

2019-2020 academic year. There are a total of 35 students, 16 of whom are in the 

experimental group and 19 in the control group, which are determined by an independent 

appointment.  

The acqusitions that include algorithmic thinking skills and algorithm teaching in the 

Information Technologies and Software course were treated using Web 2.0 tools 

(Edmodo, LearningApps.org, Kahoot) in the experimental group, while using 

computerless activities in the control group. The research period consists of eight weeks 

(16 class hours). In the research, "Algorithmic Thinking Skill Test" developed by the 

researcher was used as a data collection tool. The data collection tool was applied as a 

pre-test at the beginning of the application process and a post-test at the end of the 

application. Study data were analyzed with SPSS packaged software. In line with the sub-
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problems of the research, Mann Whitney U, Kruskal-Wallis H and Wilcoxon Signed 

Ranks test were used to compare the scores in the group and between the groups.  

As a result of the analysis, it was concluded that the posttest scores of the algorithmic 

thinking skill test differed significantly in favor of the experimental group. It has been 

determined that the use of Web 2.0 tools (Edmodo, LearningApps.org, Kahoot) in the 

teaching process is more effective in the teaching of algorithms and raises the level of 

algorithmic thinking compared to computerless activities. It has been determined that the 

algorithmic thinking skill levels of the 5th grade students who compose the study group 

differ meaningfully in favor of having a technological tool. No significant difference was 

found between algorithmic thinking skills levels and technology, internet usage purpose 

and usage times during the day. No significant difference was found between the 

algorithmic thinking levels and the purpose of using technology (internet) and the 

duration of technology use during the day. 

 

Keywords: Algorithmic Thinking Skill, Algorithm Teaching, Web 2.0 Tools, Web 2.0 

Tool Usage 
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BÖLÜM I

GİRİŞ 

1.1. Problem Durumu 

Bilim ve teknolojinin son yıllarda hızlı gelişim sürecine girmesi ülkelerin ekonomik, 

sosyo kültürel ve eğitim alanlarında ilerlemesini desteklemektedir. İlerlemenin 

temelinde ise bilim ve teknolojideki gelişmeleri takip ederek bilişim teknolojilerini 

etkin kullanan, üreten bireyler yetiştirmek yer almaktadır (MEB, 2018). Bu nedenle 

eğitim ortamlarında bilişim teknolojilerini içeren programların geliştirilmesi önemli 

bir ihtiyaç olmaktadır. Yaşanılan teknolojik gelişmelerle birlikte öğrenen becerileri 

değişmekte ve teknoloji odaklı beceriler daha çok önem kazanmaktadır. Bu becerilerden 

bir tanesi de algoritmik düşünme becerisidir. Algoritmik düşünme becerisi yapılan diğer 

çalışmalarda; bilgi işlemsel düşünme (Gülbahar, Kert ve Kalelioğlu, 2019; MEB, 2018; 

Demir ve Seferoğlu, 2017; Alsancak Sırakaya, 2019; Yağcı, 2018), hesaplamalı düşünme  

(Wing, 2008; Yecan, Özçınar ve Tanyeri, 2017; Korkmaz ve Bai, 2019), bilgisayarca 

düşünme (Korkmaz, Çakır, Özden, Oluk ve Sarıoğlu, 2015) şeklinde yer almaktadır. 

Algoritma bir problemi çözmek, bir görevi gerçekleştirmek ya da belirli bir amaca 

ulaşmak için tasarlanan yoldur (Gülbahar Güven, ve diğerleri, 2018). Karara varma 

sürecini yöneten bir dizi mantıksal kurallar bütünü algoritmadır (Bundy, 2007). 

Tanımlardan yola çıkarak adım adım, kesin olan problem çözümünün gösterimine 

algoritma denilmektedir. Algoritma problemin çözüm sonucu değil, çözüme götüren 

yoldur. Yaşamın her alanında problemle karşılaşılabileceği için algoritma yalnızca 

bilişim alanında değil farklı alanlarda da kullanılmaktadır. Algoritma insanların günlük 

yaşamlarında yaptıkları sonu olan bütün işlemleri kapsamakta ve sonuca ulaşmak için 

yapılan işlemler algoritmik düşünülerek yapılmaktadır (Akçay ve Çoklar, 2016). 

Algoritmik düşünme; algoritmaları anlama, sürdürme, değerlendirme ve yeniden üretme 

yeteneğidir (Brown, 2015). İnsanlara hizmet etmek, problem çözmek, yer tarif etmek, 
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insan davranışlarını anlamak, sistem tasarlamak, program geliştirmek gibi birçok 

disiplinin temelinde algoritma ve algoritmik düşünme yer almaktadır.  

Teknolojik gelişim sürecinde yapay zekâ teknolojisi sıkça konuşulmakta ve önemli 

buluşlardan biri olarak görülmektedir. Yapay zekâ; ses algılama, sayısal olarak mantık 

sağlama, konuşma gibi insana özgü davranış ve hareketler gösteren makine çalışma 

sistemine sahip teknolojik özelliktir (Sucu ve Ataman, 2020). Basit olarak ifade 

edildiğinde makinelerin insan beynini taklit ederek çeşitli iş ve işlemleri  yerine 

getirmesidir. Yapay zeka, insan beynini taklit edebilmek için temelinde algılama, 

öğrenme, neden- sonuç ilişkisi kurma, problem çözme, tahmin yürütme gibi çeşitli 

algoritmalara ihtiyaç duymaktadır. Köse (2019) gerçek dünya problemlerinin çözülmesi 

amacıyla yapay zeka teknoloji sistemlerinin oluşturulduğunu ve bunu sağlamak için ise 

mantıksal ve matematiksel yapılara sahip algoritmalar kullanıldığını belirtmiştir.  

Günlük yaşamımızda farkında olmadan bir çok alanda yapay zeka algoritması 

kullanılmaktadır. Örneğin, Apple’in Siri uygulaması ve Android’in Google Asistan 

uygulaması, ses tanıma algoritmasını, Google, Yandex gibi arama motorları arama 

algoritmasını kullanmaktadır. Yapay zeka teknolojisi dijital geleceğin temelini 

atmaktadır. Gelecekteki önemine istinaden Köse (2019), yapay zeka teknolojisinin 

başarıya ulaşmasında, farklı problemlere kolaylıkla uygulanabilecek esnek yapıya sahip, 

matematiksel ve mantıksal yönden güçlü algoritmalar temeline dayanmasının önemli  

olduğunu belirtmektedir. Yapay zeka şimdi olduğu gibi yakın gelecekte de kuşkusuz bir 

çok alanda hayatımızı kolaylaştırmaya devam edecektir. Yapay zeka teknolojisindeki 

gelişmeler ile algoritmalar hayatımızı şekillendirecek, yönlendirmelerde bulunacaktır. Bu 

nedenle günümüzde, algoritma öğrenimi her yaş grubu için önem kazanmaktadır. 

National Research Council (2010) algoritma tasarlama ve algoritmik düşünme becerisini 

herkesin kullanabileceği temel bir analitik beceri olarak açıklamaktadır. 

Algoritmik düşünme herhangi bir problemin basit küçük adımlara bölünerek çözümüne 

uygun sıralanması olarak tanımlanabilir. National Research Council  (2010), algoritmik 

düşünceyi temel olarak karmaşıklığı yönetmeye yardımcı olan, bir görevi yerine 

getirmenin kesin yöntemlerini titizlikle formüle etmek olarak belirtmiştir. Algoritmik 

düşünceyi açıklayan benzer tanımlamalar şöyledir: algoritmik düşünce; okuma yazma 

gibi temel dil becerileri kadar önemli görülen programlamayı ifade etmek için kullanılan 
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bir dil becerisidir (Wolz, Stone, Pearson, Pulimood ve Switzer, 2011), algoritmik 

düşünme becerisinin yaratıcı ve yenilikçi düşünme, eleştirel düşünme, işbirlikli öğrenme, 

problem çözme ve karar verme becerisinden bağımsız olarak tanımlanmaz (ISTE, 2016). 

Bilişim teknolojilerinin etkin kullanan, değerlendiren, yorumlayan ve üreten bireyler 

yetiştirebilmek için günümüz öğrencilerinin algoritmik düşünme becerisine sahip 

olmaları oldukça önem kazanarak temel düzeyde öğrenilmesi gereken bir yeterlilik haline 

gelmiştir. Algoritmik düşünme becerisi öğrenene yaşam boyu fayda sağlayacak 21.yüzyıl 

becerilerindendir. 

Hayatın teknoloji odaklı olması, teknolojik araç kullanımının yaygınlaşması dijital bilgi 

çağının kapsamını ve etkisini anlama ihtiyacını arttırmaktadır. Bu nedenle öğrencilere 

ihtiyaç duyacakları en temel kavramları tanıtmak için çeşitli çalışmalar yapılmaktadır. 

İlkokul ve ortaokul öğretim programında yapılan yeni güncellemelerle problem çözme 

stratejisi, algoritma, algoritmik düşünme, kodlama, programlama gibi temel kavramlara 

odaklanılmış öğrencilerin yaşam boyu öğrenmeleri için temel oluşturulmaya çalışılmıştır. 

Çünkü güncel bilgilerin verimli kullanılması öğretim ortamları için öncelikli önem 

taşımaktadır. Öğrencilerden istenen beceri ve davranışlar eğitim sistemi içerisinde 

öğretim programları ile kazandırılmaktadır. 

“Bilişim Teknolojileri ve Yazılım” dersi 2012-2013 eğitim öğretim yılında Millî Eğitim 

Bakanlığı Talim ve Terbiye kurulu Başkanlığı tarafından uygulamaya sunulmuştur 

(MEB, 2012). 5 ve 6. sınıflarda zorunlu  7 ve 8. sınıflarda seçmeli 2 saat olan Bilişim 

Teknolojileri ve Yazılım dersi, öğrencilerin; bilişim teknolojilerini amacına uygun 

verimli kullanmalarını, bilgi işlemsel düşünme (algoritmik düşünme) ve problem çözme 

becerileri edinmelerini,  akıl yürütme sürecini takip ederek yönetebilmelerini, algoritma 

tasarımını kavrayarak ifade edebilmelerini, problemleri çözmek için uygun strateji 

geliştirip uygulayabilmelerini ve programlama becerisi kazanmalarını amaçlamaktadır 

(MEB, 2018). Problem çözme becerisi, eleştirel düşünme, yaratıcı ve yenilikçi bakış açısı, 

algoritmik düşünme, algoritma tasarlama, programlama becerisi, kodlama ve robotik 

uygulama gibi güncel konuların öğrencilerin yalnızca bugününü değil geleceğini de 

etkilediği görülerek yaşam boyu öğrenme konusunda bilinçlenmeleri arttırılmaktadır. 

Bilinçlenmenin küçük yaşta başlaması gerektiği düşüncesi ile 21. yüzyıl becerilerini 

kapsayan kazanımlar sadeleştirilerek güncelleştirilmiş olup ilkokul 1,2,3 ve 4. Sınıflarda 
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ilk kez 2018-2019 eğitim öğretim yılından itibaren uygulanmaya başlanmıştır (MEB, 

2018).  

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersi öğretim programının alt kazanımlarından bazıları; 

problem çözme yaklaşımları, farklı çözüm yollarını tasarlaması ve algoritma geliştirmesi, 

algoritmik düşünme becerisini kazanması, günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm 

bulması olarak açıklanmaktadır (MEB, 2018). Bunun sonucunda algoritmik düşünme 

becerisi kazanan bir öğrencinin sadece konuyu kavradığı derste değil, diğer derslerde, 

günlük hayatında, aile ve arkadaş ilişkilerinde rahatlıkla kullanıp, karşılaştığı sorunlara 

karşı oluşturduğu algoritma yapılarını yeniden yapılandırarak çeşitli durumlara 

uyarlayabilmektedir. Algoritmik düşünmeyi bilmek, öğrencilerin akademik başarılarını 

ve kişilik gelişimlerini olumlu yönde etkilemekle birlikte hayatlarını kolaylaştırarak 

yaşam kalitelerini arttırmaktadır. 

Algoritmik düşünme, algoritma tasarımı ve programlama becerisini kişilere kazandırmak 

için çok sayıda çeşitli teknolojik araçlar bulunmaktadır. Teknolojik araçlar içerisinde 

sürekli gelişerek, öğretmen ve öğrenciye sunduğu imkanlar ve kullanım kolaylığı 

nedeniyle en çok tercih edilen Web 2.0 araçlarıdır. Web 2.0 araçları; bilgi paylaşımı, 

iletişim, kolay erişim, içeriği değerlendirme ve yeniden yapılandırma gibi imkanları basit 

ve anlaşılır uygulamalar aracılığıyla kullanıcıya sunmaktadır (Horzum, 2010; Elmas ve 

Geban, 2012). İçerisinde bir çok uygulama barındıran Web 2.0 araçları ile kullanıcılar 

çeşitli türde içerikler oluşturup, benzer uygulamalardan ilham alıp geliştirerek yeni bir 

ürün ortaya koyarak web okuryazarına dönüşmektedirler. Enonbun (2010), Web 2.0 

teknolojileri ile öğrenme ortamı olan sınıfın sanal dünyaya genişletildiğini ve çeşitli 

bilgilerle donatılmış dünyanın sanal sınıf olmasına izin verildiğini söylemektedir. Eğitim 

sürecine aktif katılan öğrenciler, Web 2.0 teknolojileriyle çok sayıda uyaranla etkileşime 

geçerek kalıcı öğrenme gerçekleştirmektedirler. 

Eğitim öğretim sürecinde; öğrenci motivasyonun yüksek olması, ders içi etkinliklere aktif 

katılım sağlaması, geleneksel yöntemlerin dışında, yenilikçi birden fazla duyu organına 

hitap eden teknoloji araçlarının kullanılması verimi arttırmaktadır. Öğrenme ortamında 

kullanılacak olan web araçlarında aranacak önemli özellikler şöyledir: öğrencilere anında 

geri bildirim verme imkanına sahip olması (Dellos, 2015) ve Türkiye’de öğrenim gören 

öğrenciler için ise Türkçe dil desteği sunmasıdır (Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018). Bu 
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nedenlerle yapılan araştırmada ortaokul öğrencilerinin öğrenme düzeyine uygun dil 

desteği Türkçe olan, öğretmenin süreci kontrol edip öğrencilerin gelişimini takip 

edebileceği, süreç içerisinde eş zamanlı geribildirim sunabileceği, ücretsiz Web 2.0 

araçlarından Edmodo, LearningApps.org ve Kahoot tercih edilmiştir. 

Edmodo: Öğretmen, yönetici, veli ve her kademedeki öğrencilere uygun öğrencilerin 

potansiyellerini keşfetmeleri için ihtiyaç duydukları kaynaklarla iletişim kurmasına 

yardımcı olan sınıf yönetim aracı olarak da kullanılabilen küresel eğitim ağıdır (Edmodo, 

2017). Sahip olduğu limitsiz depolama alanı, öğretme-öğrenme süreçlerinin planlanması, 

uygulanması, öğrenci grupları oluşturarak onların işlemlerinin yönetilmesi gibi çeşitli 

uygulamaları birleştirip tek bir platform altında toplayan öğrenme yönetim sistemidir.  

LearningApps.org: Online etkileşimli içeriklerle eğitim öğretim sürecini destekleyen 5 

farklı kullanıcı düzeyinde her branştan eğitsel oyunların hazırlanabildiği zengin Web 2.0 

uygulama aracıdır (LearningApps, 2012). Web sitesi üzerinden hazırlanabilen eğitsel oyunlar 

ve içerikler şunlardır: eşleştirme oyunu, gruplara doğru eşleştirme, gruplu yapboz, çengel 

bulmaca, kelime yığını bulmaca, bul bakalım ne nerede, adam asmaca, resim üstünde eşleştirme, 

çoktan seçmeli test, boşluk doldurmalı metin vb.  

Kahoot: Eğitim kurumlarında her yaş grubuna uygun oyun tabanlı öğrenme platformudur 

(Kahoot, 2012). Kullanıcı tarafından kolaylıkla oluşturulan çoktan seçmeli soru, anket, quiz vb. 

etkinlikler derslerin ölçme ve değerlendirme aşamasını oyunlaştırarak yarışma ruhuna 

sokmaktadır. Kahoot kullanım kolaylığı sağlayan uygulamalardan biridir. Öğrencilerin üye olma 

zorunluluğu olmadan internete bağlı herhangi bir teknolojik araçtan uygulamaya katılabilmesi 

mümkündür. 

1.2. Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmada Ortaokul 5. sınıf öğrencilerine Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersinde Web 

2.0 araçlarını etkin ve verimli kullanarak, algoritmik düşünme ve günlük hayatta 

karşılaştıkları problemlere uygun algoritma tasarlama becerileri kazandırmak 

amaçlanmıştır. Algoritmik düşünme becerisi kazanma ve algoritmik düşünme öğretim 

sürecinde Web 2.0 araçlarının kullanımının etkisi var mıdır? sorusu bu araştırmanın 

problem cümlesi olarak belirlenmiştir. Bu araştırmanın amacının gerçekleştirilebilmesi 

için şu alt problemlere cevap aranacaktır: 
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1. Bilgisayarsız etkinliklerle öğrenim gören öğrencilerin (kontrol grubu) algoritmik 

düşünme beceri düzeyleri ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?  

2. Web 2.0 araçları ile öğrenim gören öğrencilerin (deney grubu) algoritmik 

düşünme beceri düzeyleri ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır? 

3. Web 2.0 araçlarının kullanıldığı deney grubunun son test puanları ile kontrol 

grubunun algoritmik düşünme beceri düzeyleri son test puanları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır? 

4. Deney ve kontrol grubunu oluşturan öğrencilerin algoritmik düşünme beceri 

düzeyleri 

a. Teknolojik araca (dizüstü bilgisayar, tablet, telefon) sahip olma 

durumlarına göre farklılık göstermekte midir?  

b. Gün içerisinde teknolojik araçları kullanım amacı ve süresine göre 

farklılık göstermekte midir? 

c. Gün içerisinde internet kullanım amacı ve süresine göre farklılık 

göstermekte midir? 

1.3. Araştırmanın Önemi 

Bilişim teknolojilerinin sürekli gelişip yaygınlaşması ile web tabanlı internet uygulama 

araçları eğitim öğretim sürecine farklı bir boyut kazandırmış, hedefe ulaşmada öğretmen 

ve öğrencilere büyük kolaylık sağlamıştır. Bu araçlar öğrencileri eğitim ve iş hayatına 

hazırlamada en önemli rol olmakla birlikte 21. Yüzyıl becerilerini desteklemektedir 

(Elmas ve Geban, 2012). Söz konusu araçların ders işleyiş verimini arttırmasının yanı sıra 

öğrencilerin, yaşam boyu öğrenmelerine olumlu yönde katkı sağlayacağı 

öngörülmektedir. Bu nedenle Web 2.0 araçlarının teknoloji odaklı yaşanan günümüzde 

algoritmik düşünme, problem çözme, algoritma tasarlama, programlama, dijital 

okuryazarlık gibi becerileri edinmede önemli olduğu düşünülmektedir. Algoritmik 

düşünme becerisine sahip öğrencilerin karşılaştığı sorunlara hızla çözüm üretebilen, 

pratik, çevresine kolay uyum sağlayan, teknoloji okuryazarı, akademik ve sosyal 

başarılara sahip güveni yüksek nitelikli bireyler olmaları beklenmektedir. Bu nedenle 

Web 2.0 araçları kullanılarak algoritmik düşünme becerisi kazandırma ve algoritmik 

düşünme öğretim sürecine etkisini saptamanın önemli olduğu söylenebilir. 
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Türkiye de Web 2.0. teknolojilerinin kullanım amaçları, kullanma farkındalıklarıyla ilgili 

çalışmalar mevcut olmakla birlikte, Web 2.0 araçlarının algoritmik düşünme becerisine 

etkisini araştıran bir çalışmaya rastlanılmamıştır. Algoritmik düşünme becerisi ve 

algoritmik düşünme öğretim sürecini ele alan direk bir çalışma bulunmamakla beraber 

programlama öğretiminde karşılaşılan zorlukları inceleyen çok sayıda çalışma 

yapılmıştır.  

 Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou (2016) yaptıkları araştırmada öğretmenlerin eğitim 

alanında Web 2.0 araçlarının kullanımına ilişkin görüşlerini araştırmıştır. Araştırma 

sonucunda öğretim programları ile Web 2.0 araçlarının uyumsuzluğu, öğretmenlere 

verilen teknolojik araçları tanıtan eğitimlerin yetersizliği gibi çeşitli sorunların eğitimde 

Web 2.0 araçlarını kullanımını etkilediğini ifade etmişlerdir. Norton ve Hathaway (2008), 

araştırma sonuçlarında gelişmiş ülkelerde Web 2.0 araçlarının eğitim amaçlı kullanımının 

yüksek olduğunu çeşitli kademelerde sınıf içi ve sınıf dışı etkinliklerde kullanımının 

olumlu etki gösterdiğini belirtmişlerdir. Diğer ülkelerdede bu araçların sınıf içi ve sınıf 

dışı eğitim amacıyla kullanmaları önerilmektedir. Dolayısıyla bu konunun deneysel 

çalışmayla araştırılması gerekli görülmektedir. Algoritmik düşünme becerisi kazanma ve 

algoritmik düşünme öğretim sürecinde Web 2.0 araçlarının kullanımının etkisinin 

araştırılması ve yapılan araştırmanın deneysel bir çalışma olması alan yazına katkı 

sağlamakla birlikte yapılacak yeni çalışmalara yol gösterici nitelikte olacağı 

düşünülmektedir. 

1.4. Tanımlar 

Algoritma: Belirli bir amaca ulaşmak veya bir problemi çözmek için adım adım 

tasarlanan yol. 

Algoritma Tasarımı: Problemin çözümü için gerekli işlemlerin sözel veya görsel olarak 

sıralanması. 

Algoritma Akış Seması (akış diyagramı) : Algoritma adımlarının geometrik şekillerle 

sembolik olarak gösterimi. (elips, oklar vb.) 

Algoritmik Düşünme Becerisi: Problemin çözüm yollarını adım adım tasarlama, 

uygulama, değerlendirme ve sonuca uygun olarak yeniden yapılandırma becerisi. 
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Web 2.0 Araçları: İçerik oluşturma, içerik paylaşımı, kolay erişim gibi imkanları basit 

uygulamalar aracılığıyla kullanıcıya sunan uygulama araçlardır. 

Edmodo: Öğrencilerin ihtiyacına uygun çeşitli kaynaklarla iletişim kurmasına yardımcı 

olan küresel eğitim ağıdır. 

LearningApps.org: Online etkileşimli ve zengin içeriğe sahip farklı eğitsel oyunları 

hazırlama imkânı sunan uygulama aracıdır.  

Kahoot: Ölçme değerlendirme aşamasına uygun çoktan seçmeli soru, anket, quiz vb. 

içerik hazırlama imkânı sunan her yaşa hitap eden oyun tabanlı öğrenme platformudur.  

1.5.Varsayımlar 

1. Çalışma gruplarına uygulanacak “Algoritmik Düşünme Başarı Testi” nin ve 

kullanılacak materyal olan Web 2.0 araçlarının geçerliliğinin sağlanmasında alınan 

uzman görüşü yeterlidir. 

2. Çalışma grubunda yer alan öğrenciler başarı testi sorularına gerçek durumlarını 

yansıtacak ciddiyetle cevap vermişlerdir. 

3. Araştırma sonucuna etki edebilecek kontrol altına alınamayan değişkenler her iki 

grubu da eşit şekilde etkilemektedir. 

1.6. Sınırlılıklar 

Bu çalışma;  

1. 2019-2020 Eğitim- Öğretim yılın Niğde ili, Altunhisar ilçesine bağlı bir kasaba 

okulunun 5. Sınıf öğrencileri ile sınırlıdır. 

2. Deneysel uygulama süreci 8 hafta ile sınırlıdır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 

 

BÖLÜM II 

GENEL BİLGİLER 

2.1. Problem Durumu ve Problem Çözme Becerisi 

İnsanlar doğdukları günden itibaren ihtiyaçlarını karşılamak, hayatını devam ettirmek ve 

daha iyi bir yaşam sürebilmek amacıyla birçok alanda mücadele etmektedir. Bu süreçte 

karşılaştıkları engeller onları çözülmesi gereken çeşitli problemlerle karşı karşıya 

bırakmaktadır. İnsan hayatını etkileyen çeşitli faktörler düşünüldüğünde problem çok 

geniş kapsamlı bir kavram olmaktadır. Bireylerin gelişim dönemlerine göre farklılık 

göstermekle birlikte özel, sosyal veya toplumsal yaşamlarında karşılarına çıkan zorluklar 

(bireyler arası çatışma vb.), amaçlarını gerçekleştirmeye ket vuran engeller (işsizlik vb.) 

ve rahatsız eden durumlar (depresyon, stres vb.) problem olarak ifade edilebilmektedir. 

Her insanın yaşamı boyunca çeşitli problemlerle karşılaşması, araştırmacıların geçmişten 

bugüne bu alana yoğunlaşmasına neden olmuştur. Çeşitli araştırmalarda problem; 

bireylerin içerisinde bulunduğu karışık durumların tümü (Gelbal, 1991), bireyin zihnini 

karıştıran, çözüm yolu üretmesini ve uygulamasını gerektiren durum (Schoenfeld, 2016), 

zihni karıştırması sonucu çözüm isteği uyandıran sorun (Türnüklü ve Yeşildere, 2005) 

bireyi düşünsel veya fiziksel yönden rahatsız eden çeşitli çözüm yolları içeren her durum 

(Karasar,2002: 54) olarak ifade edilmektedir. 

Problem birçok farklı şekilde tanımlanmaktadır. Yapılan farklı tanımlamaların aslında, 

bireylerin yaşamları boyunca karşılarına çıkan rahatsız edici çeşitli sorunlar görüşünde 

birleştikleri görülmektedir. Bu bir kişinin amacına ulaşmasını engelleyen, başarısına ket 

vuran sorunlar olabileceği gibi kişinin sabah uyanıp iş yerine giderken hangi kıyafeti 

giyeceğine karar verememesi, bir çocuğun erken kalkamayarak okula geç kalması, bir 

gencin üniversiteyi bitirdiği halde mesleğini icra edememesi gibi sorunlar da olabilir. Bu 

örnekleri arttırmak mümkündür. Çünkü her insan nerdeyse her gün farklı sorunlarla 

karşılaşmaktadır. Bu durumda önemli olan kişilerin karşılarına çıkan problemleri çözüme 

kavuşturabilmeleridir. Problemleri çözüme kavuşturabilmek için yalnızca yaşanılan anı 
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değil geleceği, hayatın akışını, yaşam kalitesini etkileyen pek çok karar verilir. Örneğin 

karşılaşılan problemlerden bazıları; hangi mesleği seçmeliyim, hangi üniversitede 

eğitime devam etmeliyim gibi geleceğe yön veren, yanlış karar verilmesi sonucunda 

zaman ve enerjinin boşa harcanmasına neden olan öneme sahiptir. Bir problemin tek 

çözümü olduğu gibi bazı durumlarda birden fazla alternatif çözümü de olabilir. Önemli 

olan alternatif çözümler arasından problemi çözüme kavuşturabilecek pratik, akılcı, etkili 

ve en uygun yolu belirlemektir. Bunu gerçekleştirebilmek için bireylerin problem çözme 

becerisini kazanmış olmaları gerekmektedir. 

Problem çözme becerisini bazı araştırmacılar belli bir süreçte yapılması gereken aşamalar 

olarak ele alırken, bazıları ise sorunları çözme yöntemi olarak tanımlamaktadır. Oğuzkan 

(1993), problemi tanımlama, alternatif çözümler sunma, sunulan çözümleri kanıtlarla 

desteklemeyi içeren düşünme ve uygulama süreci, Ülküer (1988) ise bireyin amacına 

ulaşmasını engelleyen sorunlarla karşılaşmasından çözüm üretene kadar içerisinde 

bulunduğu süreç olarak tanımlar. Problem çözme becerisi Korkut (2002)’a göre, 

karşılaşılan sorunu çözmek için geçmiş yaşantılar ve yeni öğrenilen kuralları birlikte 

uygulayarak yeni çözüm yolları bulabilme yöntemidir. Özcan (2007) ise problem çözme 

becerisini, öğrencilerin öğrendikleri bilgileri uygulamalarını sağlayan hem öğrenme 

ortamlarında hemde günlük yaşamlarında öğrenciyi aktif kılan yöntemlerden biri olarak 

tanımlamaktadır.  Farklı tanımlamaları incelersek; Heppner ve Petersen (1982), genel 

yaşamda problem çözmeyi kişisel isteklere uyum sağlamak amacıyla davranışsal 

tepkilerde bulunma ve duyuşsal, bilişsel işlemleri sırayla amaca yöneltme olarak 

açıklarken, Senemoğlu (2011:536) ise problem durumuna uygun konu bilgisini ve bilişsel 

stratejileri kullanmayı gerektiren etkinlik olarak açıklar ve önemli olan noktanın hedefe 

uygun aracı bularak işe koşmak olduğunu belirtir. Bu açıklamalar ışığında günlük hayatta 

bir hedefe ulaşmada karşılaşılan sorunlarla başa çıkma ve yenme süreci problem çözme 

süreci olarak tanımlanabilir. 

Eğitim öğretim sürecinin her kademesinde problem çözme becerisine ağırlık verilmiş, 

öğretim programlarına eklenmiş ve karşılaşılan problemleri çözmek amacıyla 

gerçekleştirilen zihinsel ve fiziksel süreçler olarak tanımlanmıştır. Öğrenciler problem 

çözmeyi özelllikle matematik dersini keşfetmekte ve anlamakta bir yol olarak 

kullanmışlardır. Disiplinler arasında, çok yönlü düşünmeyi geliştiren öğrenme ortamında 

aktif rol alan öğrencilere problem çözme becerisinin kazandırılmasındaki nihai hedef, 
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okul ortamı dışında da karşılaştıkları problemleri çözüme kavuşturabilmeleridir. Bu 

sayede bireyler, karşılaştıkları sorunlar karşısında kendi çözüm yollarını arar, 

başkalarının kendileri yerine karar vermesine ihtiyaç duymaz, hata yapmaktan korkmaz, 

kendi yeteneklerini keşfeder, çeşitli alanlarda özgüveni artar. 

Çocukların küçük yaşta ebeveynlerine sorular sormasıyla başlayan problem çözme 

becerisi zaman içerisinde çevrenin de etkisiyle gelişmektedir. Miller ve Nunn (2001) 

problem çözme becerilerinin küçük yaşlarda başlayarak öğrenilmekte, okul çağına 

geldiğinde ise geliştirilmekte olduğunu söylemiştir. Şahin, Şahin ve Heppener (1993) 

yaptıkları araştırma sonucunda okul çağında problem çözme becerisini kazanmış olan 

bireylerin kişisel ilişkilerde uyumlu, sezgisel kararlar verebilen, kaygı düzeyleri az, 

olumlu benlik algısına sahip olduklarını tespit etmişlerdir. Pakaslahti, Karjalainen ve 

Keltikangas (2002) ise araştırmaları sonucunda okul çağında problem çözme becerisi 

kazanmamış bireylerin depresif davranışa sahip olup kişiler arası ilişkilerde uyumsuz 

olduklarını, özgüveni düşük, kaygı düzeylerinin yüksek olduğunu ve genel olarak 

olumsuz davranış sergilediklerini tespit etmişlerdir. Bu nedenlerle problem çözme 

becerisi, çocuk eğitiminin okulda kazandırılması gereken önemli yönlerinden biri olarak 

görülmektedir. 

İnsan doğası gereği bilinmeyeni keşfetmek düşüncesi ile karşılaştığı her problem çözüm 

sürecinde öncelikle geçmişte elde ettiği bilgi ve deneyimi kullanmaya, daha önce 

karşılaştığı problem durumları arasında benzeşim kurmaya yönelir. Eğer var olan bilgi ve 

deneyimleri yetmezse yeni alternatif çözümler aramaya başlar. Çözüm yolu arayışında 

sistematik plana gereksinim duyar. Dünyanın farklı yerlerinde aynı problemlere benzer 

çözümlerin bulunması tesadüf değildir. Problem çözme sürecinde bazı aşamaların 

(kuralların) olduğunu göstermektedir. MEB (2018) Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel 

Müdürlüğünün hazırladığı “Kodlama Kılavuzu”nda problem çözme aşamaları şöyle 

sıralanmıştır: 

1. Problemi anlayana kadar sorular sormak 

2. Problemi tanımak; önceden karşılaşılan sorun ise benzer çözümü uygulamak 

3. Çıkarım yapmak; diğer problelerle arasında benzerlik kurmak 

4. Analiz etmek; amaca uygun araç kullanmak 

5. Problemi küçük parçalara bölmek 
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6. Küçük parçaların çözümünü birleştirerek bütün problemi çözmek 

7. Çözümleri bir araya getirmek ve değerlendirmek 

Benzer şekilde Bingham (akt. Aksoy,2003) 1998’de problem çözme sürecini 7 aşamada 

açıklamıştır. İlk aşamada problemi tanıma ile başlamış, verileri toplamak ve analiz 

etmekle devam etmiş, MEB’ in belirttiği problemi küçük parçalara bölmek aşamasında, 

çözüm şekillerini değerlendirmek ve uygun olanı seçmek olarak farklılaşmıştır. John 

Dewey (akt. Sezgin,2011) 1997’de 5 aşama olarak açıkladığı problem çözme 

aşamalarında diğer araştırmacılarla benzer olarak problemi tanıma, çözüm yolları 

oluşturma, çözümü değerlendirme ve öneriler sunma aşamalarına sahipken son aşamaya 

sürecin raporlaştırılmasını ekleyerek problem çözme sürecinde diğer araştırmacılardan 

farklılaşmaktadır. Problem çözme sürecini en kısa şekilde George Polya (akt. Senemoğlu, 

2011) 1996’ da 4 aşama ile sıralamıştır. Bunlar: problemi anlama, çözüm planı yapma, 

yapılan çözüm planını uygulama, sonuçları değerlendirme aşamalarıdır. Diğer 

araştırmacılardan farklı olarak bu süreçte verilerin toplanması, verilerin analizi aşamaları 

ayrıca yer almamaktadır. 

Literatürde çeşitli problem çözme aşamalarına rastlanmaktadır. Problem çözme sürecinin 

ilk aşaması problemi tanıma, analiz etmedir. Bu aşamada problem gerekirse küçük alt 

parçalara bölünür, problemi oluşturan nedenler araştırılır. İlk aşama önemlidir, çünkü 

problemin doğru anlaşılması doğru çözülmesine yardımcı olmaktadır. İkinci aşama 

çözüm yolu geliştirmektir. Ana problemi oluşturan nedenlere uygun, etkili, akılcı ve kısa 

zamanda gerçekleştirilecek çözüm yolları geliştirilir. Daha sonra geliştirilen çözüm 

yolları uygulanır, test edilir. Son olarak uygulanan çözüm yollarının problemi çözüme 

kavuşturmada etkililiği değerlendirilir, hata varsa nedeni araştırılıp düzeltilir ve alternatif 

çözümler için önerilerde bulunulabilir. Problem çözme süreci temel olarak 4 aşamadan 

oluşmaktadır fakat J. Dewey birçok araştırmacıdan farklı olarak sürecin 

raporlaştırılmasını da problem çözme aşamaları içerisine dahil etmiştir. 

Bu aşamaları tamamlayarak problem çözme becerisini kazanmış bireylerde; öğrenme 

sorumluluğu artar, analiz etme, karar verme, değerlendirme, yaratıcı, yenilikçi, çok yönlü 

düşünme gibi çeşitli beceriler gelişir, hatalardan ders çıkarılarak tecrübe ve kalıcı 

öğrenme oluşur, özgüven artar, öğrenmeye olan motivasyon yükselir (Ülküer, 1988; 

Özcan, 2007; Gelbal, 1991; Şahin, Şahin ve Heppener, 1993; Korkut, 2002). Eğitimde 
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büyük öneme sahip olan problem çözme becerisi öğrencilere kazandırılması gereken 

temel becerilerden biri olarak hem Millî Eğitim Bakanlığı öğretim programlarında yer 

almış hem de eğitimde teknoloji kullanımı için öğrenci, öğretmen, yönetici standartlarını 

belirleyen uluslararası topluluk “The International Society for Technology in Education 

(ISTE)” standartlarında yer almıştır (ISTE, 2016).  

Gelişen bilgi ve iletişim teknolojileri ile eğitim programlarının kapsamları genişletilmiş; 

problem çözme becerileri temelinde, öğrencilerin algoritma tasarlama, algoritmik 

düşünme ve sonucunda ürün oluşturma becerilerine odaklanılmıştır. ISTE (2016), 

teknoloji dönüşümlü öğrenmede öğrencilerin sahip olması gereken standartları şöyle 

belirlemiştir: dijital yurttaş, yaratıcı ve yenilikçi, araştıran ve güçlendirilmiş öğrenen, 

hesaplamalı (algoritmik) düşünür, küresel işbirlikçi ve ürün oluşturucu. Uluslararası 

eğitimde teknoloji topluluğu tarafından açıklanan standartlar sonucunda algoritmik 

düşünmenin, eğitim sürecinde uluslararası kabul gören, öğrencilere kazandırılması 

gereken önemli bir düşünme becerisi olduğu görülmektedir. MEB (2018) eğitim 

ortamlarında ilkokul düzeyinden başlayarak öğrencilerin algoritma öğrenimlerinin, 

algoritmik düşünme becerilerinin ve kodlayarak robotik uygulama geliştirmelerinin 

önemini vurgulamaktadır. 

2.2. Algoritma ve Algoritmik Düşünme Becerisi  

Algoritmik düşünmenin aşamalarından olan algoritma tasarlama öğrenilmesi gereken 

kilit bir beceridir. Algoritma tasarımı ile hem problemlemler daha iyi anlaşılmakta hem 

de çözüm yolları kolay ifade edilmektedir.  Algoritma, adım adım kesin olan problem 

çözüm yolunun gösterimidir. En temel şekilde algoritma; problemin çözüm sonucu değil, 

çözüme götüren yoldur. Bu nedenle herkesin günlük hayatta karşılaştığı problemleri 

çözmek amacıyla ürettiği çözüm yolları aslında birer algoritma tasarımıdır. Dijital çağda 

algoritma ve algoritma tasarlama kavramı birçok alanda karşılaşılan ve zamanla önemi 

artan kavramlardandır. Bu kavramın zamanla önem kazanmasında etkili olan sebeplerden 

biri, teknolojinin gelişimine ayak uydurabilmek amacıyla ülkemizde yeni yetişen 

gençlerin yenilikçi, gelişmeleri takip ederek tüketen bireyden çok üreten birey 

olmalarının hedeflenmesidir (MEB, 2018). Bu hedef ışığında Bilişim Teknolojileri ve 

Yazılım dersi öğretim programında “Algoritma tasarımına ilişkin anlayış geliştirerek 

sözel ve görsel olarak ifade edebilmeleri” özel amaç olarak yer almaktadır.   
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Algoritma; Zsakó ve Szlávi (2012)’ e göre sabit işlem sırasına sahip, uygulanabilir 

problem çözümleri olarak ifade edilirken, Aytekin ve arkadaşlarına (2018) göre problem 

çözümüne ulaşmanın anlatıldığı aşamalı yol olarak ifade edilmektedir. Algoritma; kolay 

veya zor problemlerin nasıl çözülebileceğini tanımlayan adımlardır. Sonunda çözüme 

ulaşılan her problem temelinde algoritmaya dayanır (Educba, 2020). Bu tanımlamalardan 

farklı olarak Cormen vd. (2009) algoritmayı bir problemi çözmek için kullanılan araç 

olarak ifade etmektedir.  

Algoritmanın gündelik hayatımızdaki öneminin farkında olmak onu tasarlarken uyulması 

gereken kuralları beraberinde getirmektedir. Öncelikle problem durumunun doğru 

anlaşılması ve net şekilde ifade edilerek başlanması gerekmektedir. Çözüme uygun 

oluşturulan algoritmalar; sıralı, basit, içerisinde başka problemler içermeyen, uygulama 

aşaması veya hata ayıklama aşamasındaki güncellemelere uygun esnek yapıya sahip 

olmalı, gerekirse tekrarla adımı kullanılmalı, belirli bir adım sonunda hızlı ve pratik 

şekilde çözüme kavuşturularak sonlandırılmalıdır (Zsakó & Szlávi , 2012). Sıralı 

adımlardan oluşan çözüm belirsiz ifadeler içermemeli net olmalıdır. Bu süreçte geçmişte 

oluşturulmuş problem durumuna uygun var olan algoritmalar kullanılabilmekte veya 

alternatif yeni tasarımlar da oluşturulabilmektedir.  

Algoritma tasarımı problemi çözmek için oluşturulan sözel veya görsel yapılardır. 

Algoritma akış şeması (akış diyagramı) ise algoritmaların farklı geometrik şekiller 

kullanılarak ifade edilmesidir (MEB YEĞİTEK, 2018). Geometrik şekillerle 

algoritmaları sembolleştirip görselleştirmek hem problem durumunun anlaşılırlığını 

arttırmakta hem de problem çözümünü kolaylaştırmaktadır. Akış şeması oluşturmak 

yalnızca algoritma oluşturan kişiyi değil, incelemek isteyen kişiler içinde anlaşılabilirliği 

kolaylaştırmaktadır. Algoritma tasarımının temeli olan akış şemaları eğitim öğretim 

sürecinde de yaygın olarak kullanılmaktadır. Çünkü öğrenciler, soyut olan algoritma 

oluşturma kavramını somutlaştırarak kalıcı öğrenme gerçekleştirmektedirler. BTY 

Öğretim programı ve kodlama kılavuzu kitabına göre akış şeması oluşturulurken 

kullanılan ortak şekiller Tablo 1’de gösterilmektedir (MEB YEĞİTEK, 2018).  
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Tablo 1. Akış Şemasında Kullanılan Ortak Şekiller  

Şekil İsim Açıklama 

 Elips – Terminal Bir algoritma akışını 

başlatır ve bitirir. 

 Dikdörtgen – İşlem Algoritmada yapılacak 

işlemleri belirtir 

 Paralelkenar – Giriş / Çıkış Algoritma akışına 

dışarıdan (kullanıcı 

tarafından) yapılan bilgi 

girişi. 

 Eşkenar Dörtgen – Karar Bir duruma karar verme 

merkezidir. (yanlış/ doğru 

vb.) 

 Dalgalı Dörtgen – Çıktı Ekranda herhangi bir 

sonucu çıktı olarak 

gösterir 

 Altıgen -Tekrar Tekrar eden komutlar 

 

 Oklar – Akış Çizgisi Akış yönünü gösterir. 

 

Problem çözme aşamaları algoritma akış şeması şekilleri ile ifade edilebilmektedir. 

Böylece gerekli bir öge veya bölüm arasındaki ilişkiler renklendirilerek kolayca 

vurgulanabilmektedir. Sözel algoritma tasarımı ve akış şeması arasındaki fark Tablo 2’de 

gösterilmektedir.  

Sözel Algoritma Tasarımı 

• Problem çözme ile ilgili yöntemdir.

• İşlemler adım adım talimat yazıları 
ile gösterilir.

• Karmaşık ve anlaşılması zor 
olabilir.

• Daha fazla zamanda oluşturulur.

Akış Şeması

• Problem çözme sürecinin görsel 
temsilidir.

• İşlemler adım adım şekillerle 
gösterilir.

• Görsel ve anlaşılması kolaydır.

• Daha kısa zamanda oluşturulur.

Tablo 2. Sözel Algoritma Tasarımı ve Akış Şeması Arasındaki Farklar 
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Tablo 2 dikkate alındığında algoritma öğretiminde; görsel araçlarla zenginleştirilmiş akış 

şeması kullanımı, sözel olarak tasarlanan algoritmalara göre kısa sürede daha kolay 

öğrenmeyi sağlamaktadır.  

Tasarlanan algoritmanın uygulanması, değerlendirilmesi ve uygulama sonucuna uygun 

olarak ihtiyaç halinde yeniden yapılandırılması algoritmik düşünme becerisini 

oluşturmaktadır. Algoritmik düşünme becerisinin, ISTE (2016) öğrencilerin sahip olması 

gereken standartlar arasında yer alması uluslar arası eğitim anlayışında kabul görmüştür. 

Algoritmik düşünme becerisi birçok araştırmacı tarafından farklı şekillerde 

tanımlanmıştır. Yetenek olarak tanımlayan araştırmacılardan Futschek (2006) algoritmik 

düşünmeyi, bir sorunu temel bileşenlerine ayırmak ve elde edilen bileşenleri belli bir 

gösterimle modelleme yeteneği olarak tanımlarken, Brown  (2015) algoritmaları anlama, 

gerçekleştirme, değerlendirme ve yeniden yapılandırarak üretme yeteneği olarak 

tanımlamıştır. Bu görüşlerden farklı olarak Wolz ve diğerleri (2011) algoritmik 

düşünmeyi, programlama becerisi aşamalarını ifade etmek için kullanılan okuma yazma 

gibi temel dil becerileri olarak ifade ederken, Csizmadia ve diğerleri (2015) problemlerin 

çözümünde mantıksal akıl yürütmeyi içeren düşünme süreci olarak ifade etmektedir. 

İlköğretim öğrencileriyle yaptıkları çalışma sonucunda Ziatdinov ve Musa (2012) 

algoritmik düşünmeyi, insanın sahip olduğu entelektüel güç olarak kabul etmiş, mantıklı 

ve yaratıcı düşüncenin temsili olduğunu belirtmişlerdir.  

Tanımlar incelendiğinde algoritmik düşünmenin yararlı diğer öğrenme becerilerini 

içerdiği görülmektedir. Bu becerilere; problemin farkına varma ve çözme, yeniden 

yapılandırma, eleştirel düşünme, programlama, modelleme, yaratıcı, mantıksal, 

matematiksel düşünme, okuryazarlık ve üretme örnek olarak gösterilebilir. Bu nedenle 

algoritmik düşünme, 21. yüzyıl becerilerinin kazandırılmasına yardımcı olan  kilit bir 

beceridir. Öğrencilerin içinde yaşadığımız dijital çağı, bilim ve teknoloji alanında 

yaşanan gelişmeleri anlamasına yardımcı olur ve disiplinler arasında kolay 

uygulanabilirliği ile öğrenmeyi destekler.  Geleceğin gerçeği olan algoritmik düşünmeyi 

oluşturan çeşitli aşamalar ve alt beceriler mevcuttur.  

Algoritmik düşünme becerisini Futschek (2006), problemi tanıma, verileri analiz etme, 

probleme uygun strateji üretme, stratejiye uygun algoritma geliştirme ve geliştirilen 

algoritmanın verimliliğini arttırma olarak 5 aşamada açıklamıştır. Brown (2015) ise 
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problemi tanıma ve probleme uygun algoritma oluşturmayı ilk aşama olarak açıklamış 

Futschek’den farklı olarak algoritma değerlendirme aşamasını ve yeni algoritmalar 

geliştirmeyi bu sürece dahil etmiştir. Algoritmik düşünme becerisi üzerine araştırma 

yapan Zsakó ve Szlávi (2012) algoritmik düşünme aşamalarının diğer araştırmacılardan 

farklı olarak 7 aşamada açıklamışlardır. Diğer araştırmacılarla benzer olarak problemi 

tanıma ve algoritma oluşturma sürecine yer verirken birçok araştırmacıdan farklı olarak 

5.aşama ve sonrasında algoritmayı gerçekleştirme (kodlama), gerçekleştirilen algoritmayı 

düzeltme ve yeni karmaşık algoritma oluşturmayı algoritmik düşünme sürecine dahil 

etmiştir. 

Yapılan incelemeler sonucunda algoritmik düşünme aşamaları ile problem çözme 

aşamalarının benzerlik gösterdiği görülmektedir. İlk aşamada problemi tanıma, anlama, 

çözülebilir hale getirme, geçmişte karşılaşılan problemlerle ilişki kurma ortak aşama iken 

algoritmik düşünme de problemi tanımlamanın yanında algoritma oluşturulması da yer 

almaktadır. İlk aşamada problem tam olarak anlaşıldıktan sonra uygun çözüm yolu adım 

adım tasarlanıp ayrıntılı ve net şekilde yazılarak algoritma oluşturulur. İkinci aşamada 

problem çözümüne uygun  oluşturulan algoritma tasarımı uygulamaya koyulur. Üçüncü 

olarak, oluşturulan algoritma tasarımının amaca uygunluğu adım adım incelenir, analiz 

edilir. Problem çözümüne uygun olduğu düşünülen algoritma, incelemeler sonucunda net 

olarak programlamaya uygun şekilde oluşturulur. Dördüncü aşama, karar verilen 

algoritmanın uygulanması için program ve kodların belirlenerek bilgisayar ortamına 

aktarılması algoritmanın gerçekleştrilmesidir. Beşinci aşama algoritma verimliliğinin 

arttırıldığı son aşamadır. Başkaları tarafından farkedilen hatalar düzenlenir, kodlar ihtiyaç 

halinde  farklı yapılarla değiştirilir problemi çözüme kavuşturmada yeterlilik düzeyi 

incelenir. Son olarak güncellenmiş, uygulanan algoritmaya alternatif yeni algoritmalar 

oluşturulur. Çünkü bazı problemlerin tek bir çözümü olmamaktadır, mantıksal akıl 

yürütme ile alt nedenlerini de karşılayan farklı çözüm yollarına uygun algoritmalar 

oluşturulabilir. 

Algoritmik düşünme yalnızca bilgisayar bilimcilere veya matematikçilere bağlı olmayıp 

herkesin öğrenmek isteyeceği her alanda kullanılabilen bir beceridir. Yeni nesil her 

bireyin algoritmik düşünme becerisine sahip olması beklenmektedir. Algoritmik 

düşünmenin bireye sağladığı faydaların başında mantıksal akıl yürütme gelmektedir. 

Mantıksal akıl yürütme, kişilerin gerçekleri düşünerek, analiz ve kontrol ederek 
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anlamasını sağlar (Csizmadia, ve diğerleri, 2015). Algoritma oluşturma, hata ayıklama ve 

test aşamasında mantıksal akıl yürütme aktif olarak kullanılmaktadır. Problemin 

çözümüne uygun tahminler yapmak, analiz etmek, etkili sonuç çıkarmak ve sonucu 

değerlendirerek gerekli düzeltmelerin yapılması mantıksal akıl yürütme işlevidir. 

Karşımıza çıkan benzer problemlerin çözülmesinde algoritmik düşünme becerisi devreye 

girmektedir. Problemin her seferinde yeniden tekrar tekrar çözülmesine gerek yoktur. 

Algoritmik düşünme ile benzer problemler geçmiş öğrenim deneyimleriyle 

ilişkilendirirlerek hızla çözüme kavuşturulmaktadır. Örneğin, öğrencilik yıllarının 

başında  matematik derslerinde öğrenilen dört işlem algoritmaları (kuralları). Basit işlem 

kurallarını öğrenildikten sonra herhangi bir kişi veya bilgisayar tarafından rakamlar 

değişsede işlem çözümü bulunabilir. Algoritmik düşünme problem çözümlerini 

otomatikleştirir. Bu konuda ISTE (2016) öğrencilerin sahip olması gereken standartlar 

içerisinde otomatik çözümler oluşturmak için algoritmik düşünme becerilerinden 

faydalandıklarını belirtmektedir.  

Algoritmik düşünme bireylerin problem çözmelerini kolaylaştırarak çözülebilir hale 

getirmelerini sağlamaktadır. Yapılan hemen hemen her şey algoritmik düşünme ve 

algoritma içermektedir. Bu nedenle algoritmik düşünme becerisini geçmiş ve geleceğe 

doğru yönlendirebiliriz. Örneğin öğrencilerin ertesi günki derse dair eşyalarını yatmadan 

önce hazırlamaları veya yolda yürürken eldivenini kaybettiğini farkeden öğrencinin 

adımlarını geri izlemesi.  

Gündelik hayatın şekillenmesine yardımcı olan algoritmik düşünmenin faydalarını 

Sheldon (2017), ayrışma, soyutlama, örüntü tanıma, temel tutum olarak açıklamıştır.  

✓ Ayrışma, zor veya karmaşık görünen problemleri parçalara bölme. Böylelikle soyut 

olan sorunu anlamlandırarak somut hale getirme. 

✓ Soyutlama, karmaşık bir problemin basit model haline getirilmesi. Çözüme 

kavuşturabilecek bilgileri önemsiz bilgilerden ayırma. Geçmişte karşılaşılan 

problemlerle benzeşim kurma.  

✓ Örüntü tanıma, mantıksal akıl yürütme becerilerini kullanarak çözüm yolu için 

hipotezler oluşturma. 

✓ Temel tutumlar, karşılaşılan problemleri çözebilmek için gereken tutum ve 

davranışlara sahip olma (özgüven, sabır, işbirliği, iletişim becerileri vb.). 
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Bir algoritmanın arkasındaki fikirleri adım adım uyguladığımız işlemdir algoritmik 

düşünme. Bu nedenle algoritmik düşünme sabır ve çalışkanlık gerektirmektedir (Brown, 

2015). Problemin çözümü için oluşturulan talimatlar doğru sırayla uygulanmalıdır. 

Algoritma oluşturma, uygulama ve hata ayıklama süreci bazı karmaşık problemlerde 

uzun sürebilmektedir. Sürecin uzaması sonucunda, kişiler sıkılarak algoritma adımlarını 

takip etmeyi bırakırlar veya yolun başında problemin karmaşıklığını bahane ederek 

vazgeçerler. Oysa bu süreci sağlıklı bir şekilde yöneten kişi kendisine olan güvenini, 

başarma inancını, kendi davranışlarını ve potansiyelini keşfetme imkanı bulmaktadır. 

Algoritmik düşünme öğretim sürecini başarılı şekilde tamamlayabilmek için öğretim 

sürecini takip etme imkanı sunan, görsel araçlarla zenginleştirilmiş öğrenme ortamlarına 

ihtiyaç duyulmaktadır. Bu öğrenme ihtiyaçlarını karşılamak ve öğretmenlere yardımcı 

ders materyali hizmeti sunmak amacıyla sürekli gelişen, etkileşimli öğrenme araçlarını 

içeren Web 2.0 kavramı ortaya çıkmıştır. 

2.3. Web 2.0 

Web 2.0 kavramı Tim O’Reilly tarafından 2004 yılında alanyazına kazandırılmıştır. 

İkinci nesil internet hizmetleri olarak da bilinmektedir. O'Reilly (2005) Web 2.0’ı ağ 

etkilerini katılım mimarisi aracılığı ile zengin kullanıcı deneyimleri sunmak olarak 

açıklamıştır. Bu kavramın daha net anlaşılması için Web 2.0’ın temel özelliklerini şu 

şekilde sıralamıştır: 

✓ Uygun maliyetli hizmetler 

✓ Kullanıcı katılımı ile zengin içerik oluşumu ve veri kontrolu 

✓ İşbirliği ile içerik geliştirme ve kullanıcılara güvenme 

✓ Kolektif zekayı kullanma 

✓ Kullanıcıların uzun kuyruktan yararlanması 

✓ Tek bir cihaz kullanımı ile sınırlanmaması 

✓ Kullanımı kolay basit arayüzler, geliştirme modelleri, zengin kullanıcı 

deneyimleri 

 Açıklanan özelliklerden yola çıkarak Web 2.0; daha önce kullanılmakta olan Web 

1.0‘dan farklı olarak kullanıcıların yalnızca hazırlanan içerikleri tüketen bireyler 

olmaktan çıkıp, hazır içerikleri değerlendiren, tartışan, yorumlayarak geri bildirim veren 

ve kendi içeriklerini üreten aktif bireylerin olduğu internet ortamları olarak ifade 
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edilebilir. İnternet dünyası Web 2.0 ile statik (durağan) sayfalardan sıyrılıp, aktif 

sayfaların yer aldığı kullanıcıların paylaşım odaklı ve ortaklaşa oluşturduğu dijital ortam 

haline gelmiştir. Web 2.0 temel bir kavram olmakla birlikte, içerisinde ihtiyaçlara göre 

sürekli gelişen bilgiye erişimi ve kullanıcılar arası etkileşimi kolaylaştıran çeşitli 

teknolojik araçlara sahiptir.  

2.3.1. Web 2.0 Araçları ve Eğitimde Kullanımı 

Popülerliği sürekli artan yeni nesil internet teknolojileri Web 2.0 araçları, etkileşimli web 

uygulamaları ile işbirliği yapan, içerik üreten ve çeşitli uygulamalarla paylaşım sağlayan 

teknolojilerdir (Franklin ve Harmelen, 2007). Ajjan ve Hartshorne (2008) ise Web 2.0 

araçlarını; bilgiye kolay erişim, iletişim, bilgi paylaşımı, işbirlikçi içerik oluşturma, 

değerlendirme ve içerik depolama imkanlarını kolay kullanım ile her yaş kullanıcıya 

sunma teknolojisi olarak ifade etmektedir. Web 2.0 araçlarının en temel odak noktası 

kullanıcıların işbirliği potansiyellerinden yararlanmaktır. Bu konuda Anderson (2007), 

Web 2.0 araçlarının temelini, üretilen içeriğe zengin kullanıcı katılım yapısının (açık 

kaynak kodlu) oluşturduğunu belirtmektedir. 

Web 2.0 araçları sahip olduğu özellikler ve sunduğu hizmetlerle eğitim öğretim sürecini 

zenginleştirmektedir. Web 2.0 araçlarının öğrenme sürecine etkileri üzerine yapılan 

araştırmalarda Web 2.0 araçlarının: öğrencilerin farklı sosyokültürel özelliklere sahip 

kişilerle iletişim kurarak kendilerini ifade etme becerilerini geliştirdiği ve öğrenmeye 

motive ettiği (Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou, 2016), öğrencilerin öğrenimini 

destekleme ve geliştirmede zengin içeriğe sahip olduğu (Ajjan ve Hartshorne, 2008), 

kişiselleştirilmiş öğrenme alanlarını oluşturarak öğrencilerin kişisel gelişimlerini 

desteklediğini ve sosyalleşme imkanı tanıdığını (McLoughlin ve Lee, 2010), öğrencilerin 

öğrenmelerini kontrol ederek yönetme ve diğerleriyle işbirliği becerilerini oluşturduğu 

(An ve Williams, 2010), öğrencilerin medya kullanımını ve çeşitli okuryazarlık 

becerilerini geliştirdiği (Duffy, 2008), ürün odaklı olduğu için öğrencilerin harcadıkları 

gayretin sonucunu görmelerine olanak sağladığı (O'Reilly, 2007), bireysel olarak 

öğrenmenin aktif sorumluluğunu üstlendiği (Enonbun, 2010) sonucuna ulaşmışlardır.  

Yapılan araştırmalar Web 2.0 teknoloji araçlarının eğitim sürecinde öğretmene, öğrenciye 

ve eğitim ortamına çeşitli katkılar sağladığını vurgulamaktadır (O'Reilly, 2007; 

Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou, 2016). Eğitim ortamına olan katkıların bazıları 
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şunlardır: öğrencilerin iletişim becerilerini geliştirerek daha aktif, işbirlikçi, sınıf dışında 

da öğrenmeyi destekleyen doğal öğrenme ortamı sunmasıdır. Öğretmene olan katkıların 

bazıları şunlardır: öğrenmeyi yapılandırarak öğretimi kolaylaştırma, alternatif 

değerlendirme ve ders işleme süreci yönetimi, dikkat çekici uygulamalar ile öğrenci ile 

etkili iletişim kurma olanağı sağlamasıdır. Öğrencilere olan katkıların bazıları ise 

şunlardır: 21.yy. becerilerinin kazandırılması (bilgi okuryazarlığı, üst düzey düşünme 

becerileri), kişisel, sosyal gelişimlerinin ve akademik başarılarının artması, öğrenme 

sorumluluğunu alarak otokontrol becerisi geliştirmesi, grup halinde çalışarak işbirlikçi 

öğrenme gerçekleştirmesi, bireysel öğrenme imkânı ve esnek çalışma, alıştırma, tekrar 

saatleri ile kalıcı öğrenmelerine yardımcı olmasıdır.  

Web 2.0 araçları sürekli gelişen dinamik çeşitliliğe sahiptir. Güncel Web 2.0 araçlarını 

sınıflandıran çok sayıda araştırma bulunmaktadır (Enonbun, 2010; Horzum, 2010; Elmas 

ve Geban, 2012, Conole ve Alevizou, 2010; İşbulan, Kaymak ve Kıyıcı, 2019). Bu 

araştırmada eğitim alanında kullanılan Web 2.0 araçlarının sınıflandırılmasına yer 

verilmiştir. 

2.4. Eğitim Alanında Kullanılan Web 2.0 Araçlarının Sınıflandırılması  

1. Sınıf Yönetim Araçları: 

a)  Edmodo          b) Voki              c) Triptico 

d)  GoogleClassroom                 d) SkypeClassroom                    e) Nearpod 

f)  Edublogs           g) Socrative             h) ClassDojo 

2. Sınav – Quiz Araçları:  

a)  Kahoot           b) Quizlet                         c) Quibblo            

d) Quizslides          e) Easytestmaker               f) Quizslides             

g) What2learn         h) FlipQuiz              j) Quizizz             

k) Socrative           l) Plickers               m) Flubaroo   

n) Proprofs                     p) Quiz Maker 

3.  Çevrimiçi Oyun – İçerik Oluşturma Araçları:  

a) LearningApps.org         b) Goconqr    c) Oppi 

d) DıscoveryPuzzle         e) Classflow    f) Wizer.me  

g) CrosswordLabs          h) Classcraft,    j) Sploder      
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k) Deck.toys          l) Gamestarmechanic 

 

4. Sunu Hazırlama Araçları:  

       a) Prezi          b) Emaze                c) Powtoon 

       d) Slidely                               e) Presentain    f) Clearslide  

       g) Photobucket          h) Genially     j) Sway.office 

5. Harita- Kavram Haritası Oluşturma Araçları:  

       a) Mindmeister          b) Datawrapper              c) Bubbl.us 

       d) Creately          e) Mindomo    f) Maps3d 

       g) Cacoo           h) Popplet    j) Tripline 

       k) Gliffy           l) Coogle 

 

5. Dijital Hikâye – E-Kitap Oluşturma Araçları:  

        a) Storybird          b) Storyjumper               c) Elementari  

        d) Issuu           e) Plotgenerator                         f) Pixton 

        g) Mınıbook A3-A4         h) Mystorebook              j) Tikatok 

 

6. Animasyon veya Karikatür Oluşturma Araçları: 

        a) Moovly          b) Vyond    c) Anımoto  

        d)Animaker           e) Comicgen    f) Pixton                                    

        g) Cartoon Marker          h) Stripgenerator   j) Toonytool 

 

7. Kodlama Öğretim Araçları:  

       a) Scratch Mit Edu                 b) Code.org              c) Tynker          

       d) CodeMonkey          e) Codeavengers                         f) Kodable 

       g) CodeCombat          h) Kodlamasal 

 

9.  Çevrimiçi Öğrenme Platform Araçları:  

        a) EBA                                 b) Khan Academy   c) Udemy  

 

10.  Arttırılmış Gerçeklik Araçları: 

        a) Metaverse                          b) QuiverVision                         c) Cospaces 

        d) Chromwille          e) Arflashcard   f) Aurasma 
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11.  Yabancı Dil Öğrenim Araçları:  

        a) Duolingo                            b) Lyricstraining              c) Voscreen 

        d) Memrise          e) Digipuzzle   f) Voki 

Araştırmada algoritmik düşünme öğretim sürecinde kullanılacak olan Web 2.0 araçlarına 

karar verilirken; öğrenci düzeyine uygunluk, ücretsiz ve kolay erişim, basit arayüz 

özelliği ile kullanım kolaylığı, grupla veya bireysel öğrenmeye yardımcı, öğretmenlerin 

süreci takip edip, yöneterek, geri dönüt verme desteğine sahip olma özellikleri dikkate 

alınmıştır. Bu nedenle yapılan araştırmada, eğitim alanında kullanılan Web 2.0 sınıf 

yönetim araçlarından Edmodo, çevrimiçi oyun ve içerik oluşturma araçlarından 

LearningApps.org ve sınav – quiz araçlarından Kahoot uygulama aracı seçilerek 

kullanılmıştır. 

2.4.1. Edmodo 

Edmodo, 100 milyondan fazla kullanıcıya sahip en popüler Web 2.0 araçlarından bir 

tanesidir. Kullanıcılara sunduğu hizmetler nedeniyle Web 2.0 araç sınıflandırmasında 

birden çok kategoriye dahil edilecek çeşitli tanımlamalara sahiptir. Edmodo; öğrencilerin 

potansiyellerini keşfedebilmesi için ihtiyaç duyduğu kaynakları barındıran küresel eğitim 

ağı (Edmodo, 2017), içerik oluşturma, yönetme ve paylaşma desteği sunan içerik yönetim 

sistemi (Beyatlı, 2018), facebook gibi sosyal ağ kullanımına benzer hizmetler sunmakla 

birlikte eğitim için kurgulanmış olması sebebiyle eğitsel sosyal ağ sitesi (Durak, Çankaya 

ve Yünkül, 2014) olarak tanımlanmaktadır. 2008 yılından itibaren kullanımda olan 

Edmodo, eğitim topluluğunda yer alan öğretmen-öğrenci ve veliyi bir araya getirerek 

öğrencilerin öğrenmelerine destek olmaktadır. Bu nedenle Edmodo öğrenci ihtiyaçlarına 

uygun hazırlanmış sınıf yönetim aracı olarak da kullanılmaktadır.  

Edmodo eğitimi temel alan, öğrenci ve öğretmen ihtiyaçlarını karşılamayı öncelikli amaç 

olarak belirleyen bir yapıda hizmet vermektedir. 2013 yılında Türkçe dil desteği sunmaya 

başlaması, güçlü güvenlik özellikleri, ücretsiz erişim olanağı ve limitsiz depolama alanı 

diğer Web 2.0 araçlarından ayıran temel özellikleridir. Edmodo ile öncelikle öğretmenler 

oturum açarak, öğrencilere kullanıcı adı ve şifre verip sanal sınıf veya isteklerine göre 

sınıf içerisinde küçük grup oluşturabilirler. Öğrenciler de sisteme öğretmenleri tarafından 

verilen kullanıcı adı ve şifre ile giriş yaparlar. Veliler üye olduktan sonra oluşturulan sanal 
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sınıfa öğretmen tarafından davet edilirler. Bu durum sanal sınıf ortamına öğretmen 

kontrolü dışında bir öğrenci veya velinin giriş yapmasını en aza indirgemektedir. 

Edmodo ile öğretmenler alan sınırlaması olmadan, çevrimiçi ortama veri yükleyerek, 

paylaşarak dosya kütüphanesi oluşturabilirler. Oluşturdukları kütüphaneden öğrencilerle 

dosya paylaşımı yapabilir veya bitiş tarih ve saatini belirleyerek ödev verebilirler. 

Tamamlanarak teslim alınan ödevlere not verebilirler. Eğitim sürecinin başında veya 

sonunda öğrencileri değerlendirmek için quiz, sınav hazırlayabilir bitiş tarihi belirleyerek 

öğrencilerle paylaşabilirler. Anket hazırlayıp anketi ödev olarak gönderebilirler. Sınıf 

öğrencilerine veya oluşturduğu küçük gruplara genel ve özel duyuru yapabilir, faaliyetleri 

paylaşabilirler. Bu paylaşımlar sosyal ağlarda olduğu gibi sözel veya görsel olabilir, 

paylaşılan içerikleri beğenme, yorum yapma, paylaşma özellikleri kullanılabilir. 

Öğrenciler için özel takvim oluşturarak aylık, günlük planlar yapabilir ve mesajlaşma ile 

anlık geri bildirimler verebilirler. Öğrencileri ödüllendirmek için hazır rozetleri veya 

kendi oluşturdukları rozetleri kullanabilirler. Ayrıca Edmodo içerisinde sadece 

öğretmenlerin kullandığı çeşitli topluluklar da bulunmaktadır. Keşfet bölümü ve ana 

sayfadaki paylaşım etiketlerini takip ederek dünyadaki diğer öğretmenlerle bilgi alışverişi 

yapabilir, mesleki ve kişisel gelişimlerini arttırabilirler. 

Edmodo ile öğrenciler sanal profil oluşturup şifrelerini değiştirebilirler. Sınıf içerisinde 

paylaşılan içerik ve faaliyetlere beğenip, yorum yazabilir sırt çantalarına ekleyebilirler. 

Sırt çantası öğrencilerin alan sınırlaması olmayan dosya kütüphanesidir. Öğretmenlerine 

mesaj yazabilir. Ödev ve sınavlardan aldıkları not ortalamalarını görebilirler. Sınıf 

arkadaşları veya dahil olduğu küçük grup ile paylaşımlarda bulunabilirler. Planlama 

bölümü ile yaklaşan veya tamamlanan içeriklerden haberdar olurlar. Aktif ve güncel 

bilgiye zaman, mekân sınırlaması olmadan sürekli erişim sağlayabilirler. Öğrencinin 

çalışma süresi sonlandıktan sonra üyeliği devam etmekte ve ihtiyaçları 

cevaplandırılmaktadır. Ana sayfa üzerinde ve keşfet bölümü ile çeşitli kaynaklardan 

farklı bilgilere ulaşabilmektedirler. Öğrenme daha sosyal bir hal aldığı için öğrenciler 

ders sürecine etkin katılım sağlarlar. Edmodo kullanımı sonucunda öğrencilerin 21.yy. 

becerileri ve kendilerine duydukları güven artar. Sorumluluk bilinci kazanırlar.  

Edmodo ile veliler sanal sınıfta yer alan öğrencileri takip edebilir, öğretmenin gönderdiği 

ödevleri (anket, sınav vb.), faaliyetleri, ödev ve sınavlara verilen notları, öğrencinin aldığı 
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rozetleri görebilirler. Öğretmene doğrudan mesaj gönderebilirler. Eğitim sürecinin 

içerisinde aktif olarak zaman ve mekândan bağımsız öğrencilerin gelişimini takip 

edebilirler. 

2.4.2. LearningApps.org 

LearningApps.org; çevrim içi oluşturulan ve güncellenebilen, herhangi bir eğitim 

disiplinine eklenebilecek oyun içerikleri sunan (Pisau, 2017), etkileşimli eğitsel oyunlarla 

eğitim sürecini destekleyen, kolaylıkla öğrenme içeriğine entegre edilebilen Web 2.0 

uygulama aracıdır (LearningApps, 2012). 21 farklı dil desteği, ücretsiz erişim ve kolay 

kullanım sağlayan basit ara yüzü ile ülkemizde ve dünyada yaygın olarak kullanılan 

eğitsel oyun platformudur. Kullanım kolaylığı sağlayan özelliklerinden en önemlisi okul 

öncesi, ilkokul, ortaokul, lise, mesleki eğitim ve eğitici kurslar olmak üzere 5 farklı 

düzeyde ve her branşta zengin içeriğe sahip olmasıdır. Valerievna (2019) zengin içeriğe 

sahip olması nedeniyle LearningApss.org’u eğitim uygulamaları bankası olarak 

tanımlamaktadır. Sahip olduğu depolama alanı genişliği ile zengin içerik verilerinde 

farklı medya türlerini (resim, ses, video) desteklemektedir. LearningApps.org 

uygulamasının amacı tekrar kullanılan içerikleri bir araya getirerek somut bir pedagojik 

kalıp içerisine sokmadan kullanıcıların hizmetine sunmaktır.  

LearningApps.org öğretmenlere en çok ihtiyaç duydukları kolay, hızlı ve etkili eğitsel 

oyun hazırlama imkânı sunmaktadır. Öğretmenler üye olmadan, öğrencilerin seviyelerine 

uygun olarak, kendi branşları veya farklı branşlarda yer alan mevcut uygulamaları 

kullanabilirler. İstekleri doğrultusunda üye olup giriş yaparak mevcut uygulamaları yeni 

içerik ekleyerek güncelleyebilir veya hazır olarak bulunan şablonlardan yeni bir 

uygulama oluşturabilirler. Bu sayede LearningApps.org amacına uygun olarak hazır bir 

uygulama güncellenerek farklı branşlara entegre edilebilmektedir. Öğretmenler üye 

olduktan sonra sanal sınıf oluşturabilir, öğrencilerini kullanıcı adı ve şifre vererek sisteme 

kaydedebilirler. Hazırladıkları uygulamaları sanal sınıf ile paylaşarak öğrencilerin 

uygulama kullanım istatistiğini görüntüleyebilirler. Öğrencilerin oluşturdukları kişisel 

uygulamalar bildirim olarak öğretmene haber verilmektedir. Öğretmen uygulamaları 

inceleyerek öğrenciye geri bildirim verebilir. Oluşturdukları sanal sınıflara özel mesaj 

gönderebilirler. Hazırladıkları uygulamaları çeşitli sosyal medya platformları ve içerik 

yönetim sistemlerinde kolaylıkla internet bağlantısı vererek paylaşabilirler.  
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LearningApps.org uygulaması ile kullanıma sunulan 15’ten fazla çeşitte hazır şablon ile 

eğitsel oyun içerikleri hazırlanabilmektedir. Bu sayede herhangi bir eğitim kurumunun 

müfredatına kolay uyum sağlayabilir. Sunulan eğitsel oyun şablonları şunlardır 

(LearningApps, 2012): 

 a) Eşleştirme oyunu     b) Grupla doğru eşleştirme            c) Sayı doğrusu 

           d) Normal sıralama   e) Serbest metinli cevaplar            f) At koşusu 

           g) Çoktan seçmeli test    h) Boşluk doldurmalı metin           j) Tahmin et 

           k) Uygulama demeti   l) Grupla yap boz          m) Eşini bul 

           n) Çengel bulmaca                 p) Kelime yığını bulmaca          r) Adam asmaca 

           s) Resim üzerinde eşleştirme     t) Kim milyoner olmak ister? 

           v) Film veya ses dosyasını uygulama ile kullan  

Uygun şablonu seçerek hazırladığınız içeriklere video, ses, resim, metin ekleyebilir arka 

plan resmi seçebilir ve eklediğiniz resimleri düzenleyebilirsiniz. Hazırlanan veya benzer 

uygulama üzerinden değiştirilen içerikleri yayınlamak için başlık, alan, alt kategori, 

anahtar kelime ve uygun hedef kitle seçimi yapılmalıdır. Yayınlanan içerikleri diğer üye 

girişi yapan kullanıcılar oylayabilir, görüş ve değerlendirmelerini sunabilirler. Bu 

hizmetlerle öğretmenler iş birliği içerisinde çalışabilirler. Yayınlanan uygulamalar da yer 

alan QR- Code ile telefondan da giriş yapılabilmektedir. Kolay, hızlı ve etkili eğitsel 

oyunların yanında LearningApps.org takvim, not defteri, ilan tahtası gibi faydalı 

araçlarda sunmaktadır. Öğrencinin dikkatini canlı tutmak, derse motive etmek, çok sayıda 

uygulama imkânı sunmak gibi bir öğretmenin öğretim sürecinde ihtiyaç duyacağı çok 

sayıda hizmeti LearningApps.org Web 2.0 aracı bir arada sunmaktadır. Pisau (2017), 

teknoloji potansiyelini kullanmakta isteksiz olan öğretmenlerin LearningApps.org 

uygulaması ile dijital eğitime geçişe yardımcı olacağına inanmaktadır.    

LearningApps.org uygulaması ile öğrenciler üyelik girişi yaptıklarında, öğretmenleri 

tarafından önerilen eğitsel oyun içeriklerini zaman ve mekândan bağımsız olarak 

kullanma fırsatına sahip olurlar. Kendileri hazır şablonları kullanarak uygulama 

oluşturabilir fakat LearningApss.org içerisinde yayınlayamazlar. Sadece uygulamanın 
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linkini istedikleri platformda paylaşarak diğer kişilerin kullanmasını sağlayabilirler. 

Oluşturdukları uygulamalara “uygulamalarım” klasöründen erişebilirler. Öğrencilerin 

uygulama oluşturmasına imkân vermesi; öğrencilerin bilgi kültürü oluşturmasına, bilgi 

işleme becerisi edinmelerine ve multimedya yoluyla bilgisayar grafikleri estetik 

eğitimlerini geliştirmelerine yardımcı olmaktadır.  

Kullanıcılar üye girişi yapmadan doğrudan istedikleri branşı ve eğitim düzeyini seçerek 

içeriklere ulaşabilirler. Bazı uygulamaları (at koşusu, eşini bul) arkadaşlarına veya 

bilgisayara karşı oynama imkânı sunmaktadır. Görsellerle zenginleştirilmiş içerikler 

öğrencilerin dikkatini çekmekte, öğrenmeye karşı heveslendirmekte ve devamlılığı için 

motive etmektedir. Bu uygulama aracı ile öğrenciler çeşitli branşlardaki etkinlikleri 

keşfederek, etkileşim yolu ile keyifli ve kolay öğrenme gerçekleştirebilirler.  

2.4.3. Kahoot 

Kahoot, her yaş ve koşuldaki herkesin öğrenmesine fırsat verme vizyonuna sahip oyun 

tabanlı öğrenme platformudur (Kahoot, 2012). 2012 yılında Norveç Teknoloji ve Bilim 

Üniversitesi ortaklığı ile kurularak 2013 yılında halkın kullanımına sunulmuştur. 200’den 

fazla ülkede 1,1 milyar kullanıcı ile yaygın olarak kullanılan öğrenmeyi eğlenceli hale 

getiren, ölçme ve değerlendirme sürecini kolaylaştıran oyun tabanlı öğrenme aracıdır. 

Misafir kullanıcıya izin veren uygulamalar dışında diğer uygulamalardan faydalanmak, 

yenisini oluşturmak ve oyun sonuçlarını kaydedebilmek için üye olmak gerekmektedir. 

Üyelik için öğretmen, öğrenci, kişiye özel ve profesyonel olmak üzere dört farklı hesap 

türü bulunmaktadır. Sınıf veya iş yerinde kolay kullanım sağlayacak temel özelliklerin 

kullanımı ücretsizdir. Daha fazla soru tipini kullanım özelliği olan profesyonel ve ödül 

üyelikleri ücretlidir.  

Öğrenme ortamına oyunlaştırma ile eğlence katan, arkadaşça rekabet havasına sokan, 

grup çalışmasına imkân sağlayan Kahoot oyunu oluşturmak öğretmenler için oldukça 

kolaydır. Mevcut Kahoot uygulaması değiştirilerek güncellenebilir veya içerisinde 

bulunan hazır şablonlar resim ve metin eklenerek yeni bir uygulama oluşturulabilir. 

Ücretsiz üyelikte 2 farklı soru tipi (çoktan seçmeli test, doğru yanlış) 

kullanılabilmektedir. Açık uçlu, bulmaca ve anket soru tiplerini oluşturmak ücretli 

üyeliklere özeldir. Kahoot çeşitli medya kullanımına izin vermektedir. Soruları 

hazırlarken metin, resim veya youtube videosu kullanılabilmektedir. Eklenen video 
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üzerinde kırpma düzenlemesi yapmak mümkündür. Hazırlanan soruların içeriğine bağlı 

olarak süre kısıtlaması verilmektedir. Sorular hazırlandıktan sonra oyna seçeneğine 

basıldığında oyun kullanımı için rakamlardan bir kod oluşturulmaktadır.  

Kahoot’ un sınıf içerisinde kullanımı internet bağlantısı olma şartı ile oldukça kolaydır. 

Hazırlanan Kahoot oyunu öğrencilerin rahatlıkla görebileceği şekilde etkileşimli tahta 

yardımı ile sınıf ortamına yansıtılır. Öğrenciler telefon, tablet veya bilgisayarlarından 

oyun kodunu girerek üye olmadan kendi takma adlarını oluşturarak oyuna katılabilirler. 

Öğretmen takma adı uygun bulmazsa öğrenciyi oyundan çıkarabilir. Öğrencilerin takma 

ad ile oyuna katılmalarının oyuna karşı isteklerini arttırdığı söylenebilir. Sorular ve cevap 

seçenekleri içeriği yansıtılan ana ekranda görülmektedir. Öğrencilerin ekranında ise 

yalnızca cevap seçeneklerine ait renkli, geometrik şekilli kartlar görülmektedir. Süre 

bitiminde öğrenci ekranında cevaplarının doğruluğu ve cevaplama sürelerini dikkate 

alarak hesaplanan puan gösterilmektedir. Kahoot ’ta hızlı cevap vermek soruya doğru 

cevap vermek kadar önemlidir. Bu durumda doğru sayıları eşit olan öğrencilerden hızlı 

cevap verenin daha yüksek puana sahip olduğu söylenebilir. Uygulama sonunda podyum 

ekranına puan tablosuna göre dereceye giren ilk 5 kişi yansıtılmaktadır. Kahoot ‘un sahip 

olduğu podyum ekranı ve puan sistemi ile öğrencilerin dikkati canlı tutularak, derse ve 

etkinliklere katılımı arttırdığı söylenebilir. Bu konuda Dellos (2015), puan sistemi ile 

öğrencilerin sınıf arkadaşları ile fazla puan kazanmak için arkadaşça rekabet ederek 

eğlenerek öğrendiklerini ifade etmiştir. 

Kahoot oyunlarının diğer bir hizmet özelliği ise takım olarak oynama fırsatı sunmasıdır. 

İnternete bağlı cihazı olmayan öğrenci diğer arkadaşıyla birlikte oyuna katılabilir veya 

sınıf içerisinde çeşitli takımlar oluşturularak yarışma heyecanı katılabilir. Takım olarak 

katıldıklarında öğrenciler sorulara ortak şekilde cevap verirler. Bu durum öğrencilerin 

arasındaki ortak karar alma becerisini, iş birliği yapma becerisini ve birlikte öğrenme 

becerilerini geliştirmektedir.  

Kahoot uygulaması ile yapılan çalışmalar incelendiğinde farklı eğitim disiplinleri ve yaş 

gruplarında araştırmaların yapıldığı, çoğunlukla dil öğretimi ve öğretim sürecine sunduğu 

katkıların araştırıldığı görülmüştür. 

Lin, Ganapathy ve Singh (2018), “Kahoot: Yüksek Öğretimde Oyunlaştırma” isimli 

çalışmasında Malezya’daki bir devlet üniversitesinde öğrenim gören 51 lisans öğrencisi 
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üzerinde bir dönem boyunca haftalık derslerde Kahoot kullanarak araştırmasını 

gerçekleştirmiştir.Yapılan çalışmada yüksek öğretim derslerinin farklı doğası olmasına 

rağmen öğrencilerin %98’inin Kahoot’un öğrenmelerini desteklediği, konunun özünü 

kavramalarına yardımcı olduğu, %92’sinin kazanma yarışı nedeniyle Kahoot oynamaya 

karşı ilgilerinin arttığı sonucuna ulaşılmıştır.Aynı araştırmanın nitel boyutu sonucunda 

Kahoot kullanımında internet bağlantı zorunluluğunun dezavantaj olduğu ortaya 

çıkmıştır. 

Zarzyeka-Piskorz (2016) “Kahoot ya da değil? Dilbilgisi Öğreniminde Oyunlar 

Kullanılabilir Mi?” üzerine yaptığı çalışmasını Polonya Pedagoji  Üniversitesi Genel 

İngilizce dil kursuna kayıtlı 112 öğrenci ile yürütmüştür. Yapılan çalışmada öğrencilerin 

%98’i Kahoot uygulamasının içsel ve dışsal motivasyonları yükselttiğini ve oyun 

katılımlı öğrenme aracının dil öğrenimini geliştirdiği sonucuna ulaşılmıştır.  

Batıbay (2019) “Web 2.0 Uygulamalarının Türkçe Eğitiminde Motivasyona Etkisi: 

Kahoot Örneği” isimli yüksek lisans tezinde 52 7.sınıf öğrencisi ile dört haftalık deneysel 

çalışma yürütmüştür. Yapılan çalışmada Kahoot Web 2.0 aracının öğrencilerin ilgisini 

çektiği ve Türkçe dersinde öğrenci motivasyonunu yüksek oranda arttırdığı sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Bolat, Şimşek ve Ülker  (2017) Kahoot’un akademik başarıya etkisini incelemek 

amacıyla ilköğretim matematik bölümü 72 öğretmen adayı ile 4 haftalık deneysel çalışma 

yürütmüşlerdir. Yapılan araştırma sonucunda gruplar arasında hatırlama düzeyinde 

anlamlı farkllılık görülürken, uygulama düzeyinde herhangi bir farklılık görülmediği 

sonucuna ulaşılmıştır. Bu durum Kahoot uygulamasının hatırlama düzeyinde akademik 

başarıyı arttığı yönünde açıklanmıştır. 

LearningApps.org uygulama aracı ile ülkemizde yapılan herhangi bir çalışmaya 

rastlanmamıştır. Alanyazın taramasında görülen bu boşluğu doldurmak, yapılan tez 

çalışmasının amaçlarından biri iken yurt dışında yapılan bazı çalışmalar şöyledir:   

Valerievna (2019), “Yönetimde Akıllı Teknolojiler: LearningApss.org” isimli 

çalışmasında LearningApps.org uygulama aracında 5 farklı şablonda çeşitli oyunlar 

oluşturarak eğitim sürecine etkisini incelemiştir. İnceleme sonucunda kolay hazırlanan 

etkileşimli uygulamaların öğrenmeyi bireysel ve eğlenceli hale getirdiği, bu durumun 
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öğrencilerin üst düzey düşünme becerilerinden yaratıcılığını geliştirerek kendi kendine 

öğrenme motivasyonunu arttırdığı sonucuna ulaşmıştır. 

Yerzhanova ve Maketova (2018), Coğrafya derslerinde LearningApps.org kullanmanın 

etkisini 11.sınıf öğrencileri ile deneysel çalışma yaparak araştırmıştır. Yapılan araştırma 

sonucunda öğrencilerin geleneksel öğrenme yöntemlerine göre kendi kendilerini 

yöneterek daha kaliteli bir öğrenme gerçekleştirdikleri sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca  

LearningApps.org aracınınö ğretmenler için en etkili bilgi ve iletişim teknolojileri 

uygulama araçlarından biri olduğunu belirtip nedeni olarak öğretmenleri üretkenliğe 

teşvik etttiğini söylemiştir. 

Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna (2018), matematik bilgisini kontrol etmek için 

LearningApps.org uygulamasının kullanımını araştırmıştır. Sham -Aleikhem Priamursky 

Devlet Üniversitesi 1. Sınıf öğrencileri araştırmaya katılmıştır. Sayısal seriler konusunda 

öğrencilerin kendilerini sınaması için 3 farklı ugulama oluşturmuştur. Araştırma 

sonucunda uygulama aracının öğrencilerin bilinçli ve bağımsız olarak hataları tespit ettği, 

bu hatalara anında geri bildirim verdiği tespit edilmiştir. Bu durumun öğrencilerin 

gelecekte benzer hataları yapmasını önleyerek bireysel öğrenmelerini arttırdığı ifade 

edilmiştir.  

Edmodo ile yapılan çalışmaların yoğunlukla lisans öğrencileri ve öğretmen adaylarına 

uygulanarak, sınıf yönetimine sunduğu katkıların araştırıldığı görülmüştür. 

Kongchan (2012), göçmen bir öğretmenin sınıf ortamı içerisinde Edmodo uygulamasını 

nasıl kullanacağını ve diğer öğretmenlerin Edmodo’ya yönelik algılarını inceleyen bir 

araştırma yapmıştır. Bu araştırmaya Tayland'daki King Mongkut’un Teknoloji Thonburi 

Üniversitesi'nde göçmen 57 yaşındaki öğretmen, 81 üniversite öğrencisi ve Tayland 

Kraliyet Hava Kuvvetleri Dil Merkezi'nde 17 İngilizce öğretmeni katılmıştır. Araştırma 

sonucunda Edmodo’nun göçmen öğretmen tarafından kullanıcı dostu yüksek düzeyde 

kabul gören bir öğrenme platformu olarak görülmüş, herhangi bir teknik desteğe ihtiyaç 

duymadan öğrenci ve öğretmen topluluğuna fayda sağladı tespit edilmiştir. Bu 

araştırmadan sonra Tayland’da Edmodo kullanımı yaygınlaştırılmıştır. 

Okumura (2017), yaptığı çalışmada dil öğretiminde Japon ve Amerikan Koleji öğrencileri 

arasında küresel bağlantı kurmak için Edmodo aracını incelemiştir. Bu araştırmada 
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Japonya da İngilizce öğrenen 62 öğrenci Amerikada ki 52 öğrenci ile eşleştirilmiştir. 

Edmodo ile dil dersleri işlenmiş ve öğrencilerin birbiri ile etkileşimi sağlanmıştır. 

Araştırma sonucunda Edmodo’nun kolay kullanımı ve sosyal medyaya yakın içerikleri 

ile Japon ve Amerikalı öğrencilerin uygulama aracılığıyla öğrenmeyi olumlu 

algıladıkları, ilginç ve eğlenceli bir deneyim yaşadıkları tespit edilmiştir. Ayrıca 

Edmodo’nun küresel toplum katılımına imkan sağlayan etkileşimli ve faydalı bir öğrenme 

aracı olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Dere, Yücel ve Yalçınalp (2016), Ankara’da özel bir okulun 182 ilköğretim öğrencisinin 

bir dönem boyunca Bilişim Teknoloji derslerinde Edmodo kullanımını incelemiş ve 

görüşlerini almıştır. Araştırma sonunda öğrencilerin; Edmodo kullanımında zorluk 

yaşamadıkları, ödev gönderimi, anket kullanımından keyif aldıkları, öğrenmelerini 

arttırdığı ama yazma becerilerini geliştirmeye fazla katkısının olmadığı sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Ekici (2017), Fen bilgisi öğretmen adaylarını kapsayan çalışmasında Edmodo’nun 

öğretmen eğitimi üzerindeki etkilerini incelemiştir. 58 Öğretmen adayı 12 hafta boyunca 

Edmodo kullanmıştır. Araştırma sonucunda bir çok öğretmen adayı öğretmen eğitimi 

uygulamasında Edmodo kullanımı hakkında olumlu görüş bildirmişlerdir. Ancak bazı 

öğretmen adayları uygulamanın internet erişimi sınırlılığından dolayı olumsuz görüş 

bildirmişlerdir. Sonuç olarak Edmodo öğretmen eğitiminde online(çevrimiçi) uygulama 

oluşturmak için kullanılabileceğini belirtmişlerdir. 

Karatay, Karabuğa ve İpek (2018), Türkçe’nin yabancı dil olarak öğretiminde Edmodo 

kullanımını incelemişlerdir. Yapılan çalışma TÖMER’ de eğitim göre 20 B2 düzeyi 

öğrenci ve 2 öğretim elemanı ile 8 hafta boyunca uygulanmıştır. Araştırma sonuçları 

öğrencilerin dil becerilerinin gelişmesine, dil öğrenme ilgisinin artmasına, dil bilgisi 

kuralları ve yeni kelime öğrenimine katkı sağladığını ayrıca öğretim elemanlarına göre 

öğrencilere öğrenme sorumluluğu verme, çeşitli okuryazarlık becerileri kazandırma ve 

etkili iletişim kurma alanlarında faydalı olduğunu ortaya koymuştur. Bu olumlu 

sonuçların yanında anlık sohbet özelliğinin bulunmaması, internet bağlantı 

zorunluluğunun olması  temel sorunlar olarak belirtmişlerdir. 

Web 2.0 teknolojik araçlarının eğitim öğretim sürecine katkısını öğretmen ve öğrenci 

yönü ile araştıran pek çok çalışma bulunmaktadır. 
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Gülsoy, Taylan ve Yakın (2014), karma yöntem kullanarak yaptıkları araştırmada; Burdur 

ortaokullarında öğrenim gören 350 öğrenci ve iki bilişim teknoloji öğretmeninin Web 2.0 

araçlarını genel ve öğrenim amaçlı kullanımlarını inceleyerek katılımcı görüşlerini 

almışlardır. Araştırma sonucuna göre öğrencilerin günlük internet kullanımlarında asla 

blog (% 58) ve wiki (% 60.9) kullanmadıkları, her zaman facebook (%56,4) ve youtube 

(%53,4) kullandıkları sonucuna ulaşılmıştır. Bununla birlikte öğrencilerin teknoloji 

araçlarını eğitim amaçlı kullanmalarına ilişkin sonuçların ödev hazırlama, uygulama 

yapma, problem çözme olduğunu belirtmişlerdir.  

Gün (2015), yüksek lisans tezinde yabancı dil olarak Türkçe öğretiminde Web 2.0 

araçlarından Skype uygulamasının konuşma becerisine etkisini araştırmıştır. Karma 

yöntem kullanılan araştırma B2 seviyesinde 30 dil öğrencisi ile 8 hafta boyunca 

sürmüştür.Yapılan araştırma sonucunda çalışma grupları son test puanları arasında 

anlamlı farklılığın görülmediği Skype uygulamasının konuşma becerisini geliştirmede 

tek başına yeterli olmadığı ama öğrenmeye hızlandırıcı etkisinin olduğu tespit edilmiştir. 

Altıok, Yükseltürk ve Üçgül (2017) yaptıkları çalışmada TÜBİTAK desteğiyle 

gerçekleştirilen 8-12 Şubat 2016 tarihli “Web 2.0 araçlarının incelenmesi ve öğrenme 

ortamlarında kullanımı” seminerine katılan 17 farklı üniversite, 10 farklı bölümden 40 

öğretmen adayının görüşlerini incelemiştir. Katılımcılara 8 ayrı başlık altında 28 farklı 

Web 2.0 aracı uygulamalı olarak gösterilmiştir. Eğitim süresinin kısıtlı olması katılımcılar 

tarafından eleştirilsede araştırma sonunda Web 2.0 araçları kolay kullanımı ile ders 

içerisinde sıklıkla kullanılabilceği, yeni öğrenme ortamları oluşturduğu için öğretmen ve 

öğrencilerin rollerinin değişebileceği, diğer meslekdaşlarla iletişim ve işbirliği içerisinde 

çalışma imkanı sunması ile kişisel ve mesleki gelişimi desteklediği sonucuna ulaşılmıştır. 

Bununla birlikte Web 2.0 araçlarının öğretimde etkili kullanımı sağlamak için öğretmen 

veya öğretmen adaylarına yalnızca öğretilmesi yeterli olmadığını uygun öğretim 

yaklaşımlarınında aktarılmasının önemli olduğunu belirtmişlerdir.  

Demir (2018), doktora tezinde 21. yy becerilerini Web 2.0 teknoloji araçlarıyla 

geliştirmenin yolları araştırılmıştır Bu araştırmada 33 hazırlık düzeyi İngilizce dil 

öğrencisine Bruner’in 5E öğretim modeli ile iki dönem eğitim verilmiştir. Araştırma 

sonucuna göre 5E öğretim modeli çerçevesinde Web 2.0 araçlarını kullanmak 
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öğrencilerin işbirlikçi öğrenme, yaratıcılık ve iletişim becerilerini geliştirmesine yardımcı 

olmuştur. Bununla birlikte eleştirel düşünme becerisi için da çok araştırma yapılması 

gerektiği, sosyal çevre ve aile faktörlerinin araştırmaya anlamlı bir etki göstermediği 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Şeker (2020), yaptığı çalışmada Web 2.0 araçlarından Plickers’ın ek- kök öğretiminde 5. 

Sınıf 28 öğrencinin başarısına olan etkisini araştırmıştır. Yapılan araştırma sonucunda 

gruplar arası istatistiksel anlamda  anlamlı fark görülmemiştir. Ancak deney grubunun 

son test puanın ön test puanından anlamlı farklılaştığı görülmüştür. Bu nedenle Plickers 

aracının 5.sınıf öğrencilerine ek- kök öğretiminde faydalı olduğu görüşü belirtilmiştir. 

Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou (2016), sınıf oratmında Web 2.0 öğrenme 

araçlarının yararları, engelleri ve ön koşullarına ilişkin öğretmen görüşlerini araştırmıştır. 

Araştırmada görüşme yöntemi kullanılmış, ilkokul ve ortaokul olmak üzere toplam 26 

öğretmen araştırmaya katılmıştır.Araştırma sonunda; Web 2.0 araçlarının öğrenci 

merkezli öğrenme ortamı sağladığı, dijital içerik üretme ve yönetme becerileri 

kazandırdığı, işbirliği ile öğrenmelerine yardımcı olduğu, motivasyonu arttırarak eğitim 

diyaloğu zamanını genişlettiği sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca  öğretmenler müfredatın 

Web 2.0 araçlarıyla uyumlu olmayarak kullanımı sınırlandırdığını ifade etmişlerdir. 

Batsila, Tsihouridis, Vavougogios ve Ioannidis (2015), yaptıkları “Öğretim Amaçlı Web 

2.0 Tabanlı Tekniklerin Uygulanmasını Etkileyen Faktörler” isimli vaka çalışmasına 

ilkokul ve ortaokuldan toplam 253 öğretmen katılmıştır. Araştırmanın amacı hangi 

faktörlerin öğretmenlerin Web 2.0 araçlarına yönelik kararını etkilediğini saptamaktır. 

Öğretmenlerin görüşleri anket aracılığıyla toplanmıştır. Yapılan araştırma sonunda Web 

2.0 aracı seçerken; öğrenci görüş alışverişi ve işbirliğini sunma, yeni fikir ve yöntemleri 

keşfederek uygulama, eğitim sürecini planyarak yönetme özelliklerine sahip olması ve 

hükümetlerin eğitim konusundaki gelişmeleri takip ederek teknolojik araç uygulamasını 

desteklemesinin karar vermelerine yardımcı olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Halim ve Hashim (2019), yaptıkları araştırmada ikinci bir dil olarak İngilizce öğretiminde 

Web 2.0 araçlarının kullanımını inceleyen çok sayıda makale ve konferans bildirisini 

incelemiş, sonucunda Web 2.0 teknolojisinin eğitimde kullanımının ve ikinci bir dil 

olarak ingilizce öğretiminde yararlarını ve engellerini açıklamışlardır. Web 2.0 teknoloji 

araçlarının eğitimde kullanılmasının yararları olarak; öğencilerin öğrenme katılımını 
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arttırdığı, daha rahat bir öğrenme ortamı sağladığı, akran koçluğunu teşvik ettiği, sınıf içi 

ve sınıf dışı iletişimi teşvik ettiği, öğrenciler arası sosyal becerileri arttırdığı sonuçlarına  

ulaşmışlardır. Web 2.0 araçlarını eğitimde kullanılmasının engelleri olarak şu sonuçlara 

ulaşmışlardır: çevrim içi mesajlaşmanın amacı dışına çıkarak dikkat dağıtıcı unsur 

olması, internete sahip olma zorunluluğunun olması öğrencilerin çevrim içi eğitim 

konusunda kendilerini kontrol etmelerinin zor olması ve sonucunda çevrimiçi sınıftan 

ayrılma olasılığının artması. 

Alan yazın taramasında algoritmik düşünme becerileri üzerine doğrudan yapılan çalışma 

sayısı az olmakla birlikte daha çok hesaplamalı düşünme ve bilgi işlemsel düşünme 

becerileri üzerine çalışmaların yapıldığı görülmüştür. Bu çalışmalarda kullanılan 

ölçeklerin alt beceri içerisinde algoritmik düşünme becerisi yer alması ve genellikle 

birbirleri yerine kullanılması nedeniyle bu araştırmada ilgili çalışmalar olarak 

sunulmuştur. 

Gürbüz, Evlioğlu, Erol, Gülseçen ve Gülseçen (2017), hava tahmin oyunu geliştirerek bu 

oyunun ilkokul öğrencilerinin algoritmik düşünme ve problem çözme becerilerine 

etkisini araştırmışlardır. Araştırmaya 8-10 yaş arası 45 öğrenci dahil olmuştur. Araştırma 

için geliştirilen çeşitli programlama dillleri kullanılarak geliştirilen oyun 144 olası 

senaryo modeli içermektedir. Öğrencilerin modeller oluşturarak tahmin yapabilmesi için  

akıl yürütme, algoritmik düşünme ve problem çözme becerilerini kullanmaları 

gerekmektedir. Yapılan çalışma sonucunda bilgisayar tabanlı oyunların öğrencilerin 

problem çözme ve  algoritmik düşünme becerilerini geliştirdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Yağcı (2018), lise öğrencilerinin bilgi işlemsel düşünme beceri düzeylerini çeşitli 

değişkenlere göre incelemiştir. Araştırmaya 3 farklı lisede öğrenim gören 445 öğrenci 

katılmıştır bilgi işlemsel düşünme beceri ölçeği ile veriler toplanmıştır. Araştırma 

sonucuna göre öğrenciler kendilerini bilgi işlemsel düşünme beceri düzeyi açısından orta 

düzeyde yeterli gördükleri, alt boyutları incelendiğinde algoritmik düşünme özyeterlik 

algılarının ileri düzeyde olduğu tespit edilmiştir. Bununla birlikte bilgi işlemsel düşünme 

beceri düzeylerinin, cinsiyet ve sınıf düzeyine göre anlamlı farklılaşmadığı, öğrenim 

gördükleri lise türüne göre anlamlı farklılaştığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Çavuş ve Güler (2018), ortaokul öğrencilerinin bilgisayarca düşünme becerilerini çeşitli 

değişkenlere göre incelemiştir. Yapılan çalışmaya 534 ortaokul öğrencisi katılmıştır. Veri 
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toplamak amacıyla algoritmik düşünme becerisini içeren bilgisayarca düşünme ölçeği 

uygulanmıştır. Araştırma sonucunda bilgisayarca düşünme becerisinin; bilgisayar 

kullanma yeterliliği, cinsiyet ve sınıflarına göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiştir. 

Mumcu ve Yıldız (2018), 5. ve 6. sınıf öğrencilerinin algoritmik düşünme becerilerini 

kuramsal boyutta incelemişlerdir. Yapılan vaka çalışmasına devlet okullarında okuyan 5. 

ve 6. sınıf olmak üzere toplam 138 öğrenci katılmıştır. Katılan öğrencilere algoritmik 

düşünme testi uygulanmıştır. Uygulama sonucunda öğrencilerin algoritmik düşünme 

becerilerini kullanma başarı ortalamaları %43 olarak tespit edilmiş, öğrencilerin 

algoritmik düşünme becerilerini geliştirmek için öğrenme ortamlarının 

zenginleştirilmeye ihtiyaç duyulduğu belirtilmiştir. Ayrıca algoritmik düşünme 

becerilerinin, kız öğrenciler ve 6.sınıf düzeyi lehine anlamlı farklılaştığı sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Kırçalı (2019), yaptığı yüksek lisans tez çalışmasında K12 düzeyinde algoritma 

öğretiminde kullanılan bilgisayarsız ve bilgisayarlı araçları değerlendirmiştir. 

Araştırmaya 6.sınıf düzeyinde 115 öğrenci katılmıştır. Araştırma 3 farklı çalışma grubu 

ile yürütülmüştür. Kontrol grubu Scratch, deney 1 grubu Code.org, deney 2 grubu 

bilgisayarsız etkinlikler ile 6 hafta boyunca eğitim almıştır. Yapılan araştırma sonucuna 

göre grup ayrımı yapılmaksızın verilen eğitimlerin algoritma başarısını, güdülenme 

düzeyini geliştirdiği fakat gruplar arasında anlamlı farklılığın bulunmadığı sonucuna 

ulaşılmıştır. Bilgisayarsız araç kullanımının programlama eğitiminde bilgisayarlı araç 

kullanımı kadar etkili olduğunu ifade etmişlerdir. 

Doğan (2015), yüksek lisans tez çalışmasında bilgisayar oyunu geliştirme sürecinin 

ortaokul öğrencilerinin eleştirel düşünme ve algoritma başarılarına etkisini araştırmıştır. 

Araştırma 6. sınıf düzeyinde 54 öğrenci ile altı hafta boyunca uygulanmıştır. Bilişim 

teknolojileri ve yazılımı dersi algoritma konusu kontrol grubu ile geleneksel yöntemlerle 

deney grubu ile oyun geliştirme süreci ile işlenmiştir.Nitel ve nicel araştırma yönteminin 

birlikte kullanıldığı çalışma sonucunda bilgisayar oyunu geliştirme süreci ile algoritma 

derslerinin işlenmesi geleneksel yöntemlerler işlenilen derslere göre öğrencilerin 

algoritma başarısını ve eleştirel düşünme becerilerini anlamlı düzeyde olumlu etkilediği 
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tespit edilmiştir. Öğrenciler uygulama sonucunda bilgisayar programlarına ilgilerinin 

arttığını belirtmişlerdir. 

Mittermeir (2013), yaptığı çalışmada yazma ve okuma kabiliyeti olmayan okul öncesi 

öğrencilerinin algoritmik kavramları öğrenme ve algoritmik düşünme becerilerini 

araştırmıştır. Araştırma 4-6 yaş arası 10 öğrenci ile deneysel yöntem kullanılarak 

yürütülmüştür. İlk aşama bir cihazın sökülmesi, ikinci aşamada boyları birbirine yakın 

olan renkli kalemler arasında en uzun olanın tespitidir. Araştırma sonunda okul öncesi 

öğrencilerinin algoritma tasarlayabildikleri sonucuna ulaşılmıştır. Hedefe nasıl 

ulaşılacağı iyi anlatılırsa, soyut kavramların öğreniminde hiçbir engel olmayacağı 

belirtilmiştir. 

Doleck ve diğerleri (2017), hesaplamalı düşünme becerileri ile akademik performans 

arasındaki ilişkiyi incelemişlerdir. Hesaplamalı düşünme ölçeğinin kullanıldığı 

araştırmaya 104 lise öğrencisi katılmıştır. Yapılan araştırma sonucunda hesaplamalı 

düşünme becerileri ile akademik performans arasında anlamlı bir ilişki bulunmamıştır. 

Bununla birlikte öğrencilerin 21.yy becerilerini geliştirmesi için daha uyumlu müfredatın 

gerekli olduğunu belirtmişlerdir. 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

Araştırmanın bu bölümünde araştırma modeli, çalışma grubu, Web 2.0 araçlarının 

kullanımı, uygulama süreci, veri toplama araçları ve verilerin analizine yer verilmiştir. 

3.1 Araştırma Modeli 

Araştırmada Web 2.0 araçlarının kullanımının 5. Sınıf öğrencilerinin algoritmik düşünme 

becerisi kazanma ve algoritma öğretim sürecinde etkisini tespit etmek amacıyla nicel 

araştırma yöntemlerinden deneysel araştırma modeli kullanılmıştır. Deneysel 

araştırmalar değişkenler arasındaki neden-sonuç ilişkisini ortaya koymaya yöneliktir 

(Can, 2018; Büyüköztürk, Kılıç Çakmak, Akgün, Karadeniz ve Demirel, 2018). Yapılan 

araştırma seçkisiz atama dışında deneysel modele ait tüm özelliklere sahipse bu tür desene 

yarı deneysel araştırma modeli denilmektedir (Büyüköztürk vd., 2018:206) Eğitim 

araştırmalarında deneysel çalışma için yapay gruplar oluşturulamaz var olan gruplardan 

seçim yapılır. Bu araştırmada deney ve kontrol grubu olarak, eğitim kurumunca önceden 

belirlenen 2 farklı şube seçilmiştir. Seçkisiz atama ilkesine uygun olmadan grupların 

oluşturulması nedeni ile çalışmanın amacını gerçekleştirebilmek için yarı deneysel ön 

test- son test desen araştırma modeli kullanılmıştır.  

Büyüköztürk vd. (2018)‘ne göre seçkisiz atamanın olduğu ön test- son test deneysel 

desenin simgesel gösterimi Tablo 3‘te gösterilmiştir.  

Tablo 3. Ön test- Son test Deneysel Model 

Grup Ön test İşlem Son test 

Deney ADBT Web 2.0 Araçlarının 

Kullanımı 

ADBT 

Kontrol  ADBT Mevcut Öğretim 

Programı 

ADBT 
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Deney ve kontrol grubuna algoritmik düşünme beceri testi (ADBT), işlem öncesinde ön 

test ve işlem sonrasında son test olarak uygulanmıştır.  

3.2. Çalışma Grubu 

2019-2020 Eğitim – Öğretim yılı, Niğde ilinde bulunan 5. Sınıf düzeyinde 2 farklı şubede 

öğrenim gören toplam 35 öğrenci bu araştırmanın çalışma grubunu oluşturmaktadır. 

Araştırmacı aynı okulda bilişim teknolojileri ve yazılım öğretmeni olarak görev yapmakta 

olduğu için kolay erişilebilirlik nedeniyle bu çalışma grubu seçilmiştir. Çalışma grubu 

içerisinden kontrol ve deney grubu belirlenmiştir. Kontrol ve deney gruplarının 

belirlenmesinde 2018-2019 eğitim- öğretim yılına ait akademik başarı düzeyleri daha 

önce bilişim teknolojileri dersi alıp almadıkları göz önünde bulundurulmuştur. E-okul 

sisteminden alınan istatistiki verilere göre kimi öğrencinin orta düzeyde başarılı olduğu 

kimi öğrencinin başarısız olduğu ve sınıf ortalamalarının birbirine denk olduğu tespit 

edilmiştir. Ayrıca okulun bulunmuş olduğu fiziki koşullar sebebi ile ailelerin benzer 

sosyo ekonomik duruma sahip oldukları görülmüştür. Çalışma grubunu oluşturan 5-A ve 

5-B sınıfları denk oldukları için rastgele yansız 5-A sınıfı kontrol 5-B sınıfı deney grubu 

olarak seçilmişlerdir. Kontrol grubunda 19, deney grubunda 16 öğrenci yer almaktadır. 

Çalışma grubunu oluşturan sınıfların denklik durumlarını incelemek için uygulama 

öncesinde, Web 2.0 araçlarıyla öğrenim gören deney grubu ile bilgisayarsız etkinliklerle 

öğrenim gören kontrol grubu öğrencilerinin algoritmik düşünme beceri düzeyleri ön test 

puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığı araştırılmıştır. Söz konusu farkı 

belirtmek için parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanılmıştır. 

Mann-Whitney U testinden elde edilen sonuçlar Tablo 4’te gösterilmiştir. 

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubu Ön Test Puanlarına Ait U Testi Sonuçları 

Grup N 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

U 

 

p 

Deney Grubu 16 19,06 305,00 135,000 .568 

Kontrol Grubu 19 17,11 325,00   

 

Tablo 4 incelendiğinde, deney ve kontrol grubu öğrencilerinin algoritmik düşünme 

becerileri ön test puanları arasında istatistiksel anlamda anlamlı bir fark bulunmamıştır 

(U=135,000, p>,05).  
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Bu sonuç deney ve kontrol grubu olmak üzere belirlenen gruplar arasında, akademik 

başarı düzeylerinin ve hazırbulunuşluk seviyelerinin birbirine yakın olduğunu ve seçilen 

çalışma gruplarının homojen dağılımla seçildiğinin göstergesi olarak ifade edilebilir. 

Çalışma grubunu oluşturan öğrencilere ait cinsiyet dağılımı, teknolojik araç sahiplik 

durumları Tablo 5’te, sunulmuştur.  

Tablo 5. Çalışma Grubunu Oluşturan Öğrencilerin Cinsiyet Dağılımı, Teknolojik Araç 

Sahiplik Durumları 

Gruplar 
Cinsiyet Teknolojik Araç Sahiplik Durumu 

Cevap f % Cevap f % 

Deney 

Grubu 

Kız 9 56,3 Evet 6 37,5 

Erkek 7 43,7 Hayır 10 62,5 

Toplam 16 100,0 Toplam 16 100,0 

Kontrol 

Grubu 

Kız 13 68,4 Evet 3 15,8 

Erkek 6 31,6 Hayır 16 84,2 

Toplam 19 100,0 Toplam 19 100,0 

 

Tablo 5 incelendiğinde deney grubunun %56,3’ünün, kontrol grubunun %68,4’ünün kız 

öğrencilerden, deney grubunun %43,7’sinin ve kontrol grubunun %31,6’sının erkek 

öğrencilerden oluştuğu görülmektedir. Teknolojik araca (tablet, telefon, bilgisayar) sahip 

olan kişi sayısı deney grubunda %37,5 kontrol grubunda %15,8 oranında dağılım 

göstermektedir. Herhangi bir teknolojik araca sahip olmayan kişi sayısı deney grubunda 

%62,5, kontrol grubunda %84,2 oranında dağılım göstermektedir. 
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Deney ve kontrol grubunun gün içerisinde teknolojik araç ve internet kullanım amaç ve 

süreleri Tablo 6’ da belirtilmiştir. 

Tablo 6. Çalışma Grubunu Oluşturan Öğrencilerin Gün İçerisinde Teknolojik Araç ve 

İnternet Kullanım Amaçları ve Süreleri 

G
ru

p
la

r
 Teknoloji / 

İnternet 

Kullanım 

Süresi 

Teknolojik Araç Kullanım Amacı İnternet Kullanım Amacı 

Oyun Eğitim 
Müzik/ 

Film 
Toplam 

Oyu

n 
Eğitim 

Müzik/ 

Film 
Toplam 

D
en

ey
 G

ru
b

u
 

1 saatten az 

f 5 1 1 7 7 3 1 11 

% 71,4 14,3 14,3 100,0 63,6 27,3 9,1 100,0 

1-2 saat 

arası 

f 5 2 1 8 2 2 1 5 

% 62,5 25,0 12,5 100,0 40,0 40,0 20,0 100,0 

2 saatten 

fazla 

f 1 0 0 1 0 0 0 0 

% 100,0 0,0 0,0 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

Toplam 
f 11 3 2 16 9 5 2 16 

% 68,8 18,8 12,5 100,0 56,3 31,3 12,5 100,0 

K
o

n
tr

o
l 

G
ru

b
u

 

1 saatten az 
f 7 2 3 12 5 5 3 13 

% 58,3 16,7 25,0 100,0 38,5 38,5 23,1 100,0 

1-2 saat 

arası 

f 1 2 1 4 2 3 1 6 

% 25,0 50,0 25,0 100,0 33,3 50,0 16,7 100,0 

2 saatten 

fazla 

f 2 1 0 3 0 0 0 0 

% 66,7 33,3 0,0 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

Toplam 
f 10 5 4 19 7 8 4 19 

% 52,6 26,3 21,1 100,0 36,8 42,1 21,1 100,0 

 

Tablo 6 incelendiğine deney grubunun %68,8’inin teknolojik araçları oyun, %18,8’inin 

eğitim ve %12,5’inin müzik dinlemek veya film izlemek amacıyla kullandıkları 

görülmektedir. Kontrol grubunun ise %52,6’sının oyun, %26,3’ünün eğitim ve 

%21,1’inin müzik-film amacıyla kullandıkları görülmektedir. Çalışma grubunu oluşturan 

öğrencilerinin teknolojik araçları yoğunlukla oyun oynamak amacıyla kullandıkları tespit 

edilmiştir. Deney grubu öğrencileri teknolojik araç kullanım sürelerini çoğunlukla 1 – 2 

saat arası olarak belirtirken, kontrol grubu teknolojik araç kullanım sürelerinin 1 saatten 

az olduğunu belirtmiştir. Bununla birlikte deney grubunun %56,3’ünün interneti oyun, 

%31,3’ünün eğitim ve %12,5’inin müzik-film amacıyla kullandığı görülmektedir. 

Kontrol grubun ise %42,1’inin oyun, %36,8’inin eğitim ve %21,1’inin müzik-film 

amacıyla kullandığı görülmektedir. Kontrol ve deney grubu öğrencilerinin internet 

kullanım sürelerinin birbirlerine yakın olduğu görülmektedir. 
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3.3. Veri Toplama Araçları 

3.3.1. Öğrenci Tanıma Formu  

Çalışma grubuna ait bilgilerin alınması amacıyla 5 soruluk öğrenci tanıma formu 

hazırlanmıştır. Bu form ile çalışma grubu öğrencilerine ait okul dışında; teknolojik araç 

(tablet, dizüstü vb.) sahiplik durumları, gün içerisinde teknolojik araç ve internet kullanım 

amaçları, gün içerisinde teknolojik araç ve internet kullanım süreleri hakkında bilgiler 

elde edilmiştir.  

3.3.2. Algoritmik Düşünme Beceri Testi   

Bu araştırmada ön test ve son test veri toplama aracı olarak Algoritmik Düşünme Beceri 

testi hazırlanarak kullanılmıştır. Testin hazırlanma aşamasında 4 Bilişim Teknolojileri 

öğretmeni, 1 Bilişim Teknolojileri Öğretim uzmanı ve 1 Ölçme ve Değerlendirme 

uzmanın görüşlerinden yararlanılmıştır. Algoritmik düşünme temelli beceri testi 2018 

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersi Öğretim Programı 5. Sınıf kazanımlarına uygun 

olarak çeşitli kaynaklardan faydalanarak araştırmacı tarafından hazırlanmıştır. Sorular 

hazırlanırken çalışma grubu düzeyine uygun bir kazanımın farklı sorularla birçok kez 

sınanması sağlanmıştır. İlk olarak algoritma öğretim sürecini ve algoritmik düşünme 

becerileri kazandırma konularını kapsayan tüm kazanımlardan sorular seçilerek kapsam 

geçerliği oluşturulmuş, çoktan seçmeli 35 soruluk madde havuzu hazırlanmıştır. 

Ardından uzman görüşleri doğrultusunda kazanımlara uygun benzer nitelikte olan sorular 

çıkarılmış gerekli düzenlemeler yapılarak beceri testi çoktan seçmeli 25 maddeye 

indirilmiştir. Uzmanlar; son hali verilen testin 5. Sınıf düzeyine uygun görseller ve 

anlaşılır ifadeler içerdiğini belirtmişlerdir. Son hali verilen beceri testi araştırma dışında 

bulunan bir sınıfta pilot olarak uygulanmıştır. Pilot uygulama sonucunda testin 

güvenilirliğini belirlemek için Cronbach Alpha, iç tutarlılığını incelemek için Kuder-

Richardson-20 değeri ve madde ayırt edicilik indeksi hesaplanmıştır. Hazırlanan beceri 

testinin Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı (α=0,871), KR-20 değeri 0,868 olarak 

saptanmıştır. Ölçeğin güvenirlik katsayısı değerleri (0,60≤α<0,90) aralığında ise oldukça 

güvenilir olduğu söylenebilir (Özdamar, 2016). 0 ile 1 arasında değer alan güvenirlik 

katsayısının eğitim araştırmalarında kabul görebilmesi için en az 0,70 değerini sağlaması 

önerilir (Büyüköztürk, 2019:183). Madde dağılımına göre madde ayırt edicilik indeksi 

sonuçları Tablo 7’de sunulmuştur. 
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Tablo 7. Pilot Uygulama Sonucuna Göre Madde Ayırt Edicilik İndeksi Değerlerine Göre 

Soruların Dağılımı 

Madde Ayırt Edicilik 

İndeksi Değeri 

Madde Sayısı Sonuç 

0,40 ve üstü 19 Çok iyi maddedir 

0,30- 0,39 arası 3 İyi bir maddedir 

0,20- 0,29 arası 3 Madde düzeltilmeli ve geliştirilmelidir 

0,19 ve altı 0 Zayıf bir maddedir 

Tablo 7 incelendiğinde hazırlanan beceri testinin madde ayırt edicilik indeksi sonuçlarına 

göre 25 madde içerisinden yalnızca 3’ünün 0,30 değerinin altında olduğu tespit edilmiştir. 

Bu maddeler bilişim teknolojileri öğretmenleri ve uzman görüşü sonunda yazı ve anlam 

hataları düzeltilerek geliştirilmiştir. Pilot uygulama sürecinde öğrencilerin 25 soruluk 

testi bir ders süresi içerisinde çözebildiği, soruların anlaşılır olduğu ve herhangi bir sorun 

yaşanmadığı görülmüştür.  

3.3.2.1. Algoritmik Düşünme Beceri Testi Ünite Kazanımları 

Araştırmada veri toplama aracı olarak kullanılan beceri testi güncel olan 2018 Bilişim 

Teknolojileri ve Yazılım dersi Öğretim Programı 5. Sınıf kazanımlarına uygun olarak 

hazırlanmıştır. MEB Öğretim Programına (2018) göre eğitim öğretim yılının 2. yarısın da 

yer alan algoritmik düşünme ve algoritma öğretimi konularını kapsayan 5. Sınıf 

5.ünitenin “Problem Çözme ve Programlama “kazanımları şöyledir:  

1) Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. 

2) Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 

3) Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini açıklar. 

4) Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. 

5) Verilen bir problemi analiz eder. 

6) Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar. 

7) Problem çözümünde kullanılabilecek operatörlere örnek verir. 

8) Problem çözümünde ifade ve eşitliklere örnek verir. 

9) Problem çözümünde işlem önceliğine örnek verir. 

10) Verilen bir problemin çözümünde operatörleri kullanır. 

11) Verilen bir problemde ifade ve eşitlikleri kullanarak çözüm üretir. 

12) Algoritma kavramını açıklar. 

13) Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir. 
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14) Akış şeması bileşenlerini ve işlevlerini açıklar. 

15) Bir algoritma için akış şeması çizer. 

16) Bir algoritmayı test ederek hataları ayıklar. 

17) Matematik ve bilgisayar bilimi arasındaki ilişkiyi tespit eder. 

3.3.3. Web 2.0 Araçların Seçimi 

Bu araştırmada deney grubu öğrencilerine kontrol grubu öğrencilerinden farklı olarak 

LearningApps.org, Edmodo ve Kahoot, Web 2.0 uygulama araçları ile öğretim 

yapılmıştır. Bu araçların seçiminde; basit ara yüz tasarımlarıyla kullanım kolaylığı 

sunmaları, depolama sınırının olmaması, farklı dil destekleri ve ücretsiz kullanım 

imkanına sahip olmaları etkili olmuştur. Ünite kazanımlarına uygun oyun içerikleri 

LearningApps.org uygulama aracıyla öğrenci seviyelerine uygun olarak içerisinde 

bulunan farklı oyun şablonları kullanılarak geliştirilmiştir. Geliştirilen eğitsel oyun 

içerikleri ve hazırlanan konu ile ilgili öğretici belgeler (konu özetleri, sunular) Edmodo 

uygulama aracıyla öğrencilerle paylaşılmış, çevrimiçi iletişim sağlanmıştır. Kazanımlara 

uygun olarak ünite sonunda değerlendirme yapmak amacıyla Kahoot uygulama aracı 

kullanılmıştır. Kahoot ile sınıf içerisinde arkadaşça rekabet ortamı oluşturulmuş böylece 

öğrencilerin öğrenmeye ilgisi artmış, eğlenerek öğrenmeleri sağlanmıştır. Araştırmacı 

tarafından oluşturulan içeriklerin ekran görüntüleri ve bağlantı adresleri ekler kısmında 

sunulmaktadır. 

3.4. Veri Toplama Süreci 

3.4.1. Hazırlık Süreci 

Deney grubunun uygulamaları gerçekleştireceği bilişim teknolojileri sınıfında 1 adet 

etkileşimli tahta, 20 adet bilgisayar ve internet bağlantısı bulunmaktadır. Uygulamaya 

katılacak deney grubunun mevcudu düşünüldüğünde bilişim teknoloji sınıfının imkanına 

göre her bir bilgisayara bir öğrencinin yerleştirilmesi uygun bulunmuştur. İçeriklerin 

hazırlanması ve etkinliklerin oluşturulması bu duruma uygun olarak düzenlenmiştir. 

Öğrencilerin problem yaşamaması için imkanlar dahilinde donanım parçaları kontrol 

edilmiş, internet tarayıcıları güncellenmiş, tüm öğrencilerin aynı anda internet 

bağlantısını kullanması halinde bağlantı hızının az miktarda düştüğü gözlenmiştir. Her 

bir bilgisayarda haftalık uygulama öncesinde uygulamaların çalışma durumu kontrol 
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edilerek gerekli önlemler alınmıştır. Deney grubu öğrencileri Web 2.0 araçları hakkında 

bilgilendirilerek, uygulama araçlarını tanımaları sağlanmıştır. 

Kontrol grubuna öğretim programına uygun olarak bilgisayarsız etkinlik uygulamaları 

kendi sınıflarında yapılmıştır. Ünite kazanımlarına uygun olan materyaller 5. Sınıf 

Bilişim Teknolojileri Öğrenci Materyal kitabından renkli çıktı alınarak, ikili oturma 

düzenine sahip olan sınıfta etkinliklerin özelliklerine göre bireysel veya grup şeklinde 

öğrencilere uygulanmıştır. Uygulama sürecine geçilmeden önce her iki gruba da 

Algoritmik Düşünme Beceri Testi ön test olarak uygulanmıştır. 

3.4.2. Etkinliklerin Hazırlanması  

LearningApps.org uygulama aracı; oyunlarla içerik oluşturma, oluşturulan diğer 

içeriklere erişme, oluşturulan içeriği güncelleme, çeşitli platformlarda paylaşma gibi 

özelliklere sahip olması ve kullanım kolaylığı sunması nedeniyle etkinlik hazırlamada 

temel alınmıştır. Bu araç ile kazanımlara uygun olarak; sıralama, at koşusu, eşleştirme, 

bilgi oyunu (kim milyoner olmak ister) vb. çeşitli oyunlarla derslerin işlenmesi, anında 

olumlu olumsuz dönüt verilmesi gerçekleşmektedir. Edmodo uygulama aracı ile esnek 

yapıya sahip sanal sınıf ortamı oluşturularak, öğrenciler içerisine kaydedilmiştir. Her 

öğrenciye farklı bir kullanıcı adı ve şifre verilmiştir. Hazırlanan içerikler bu ortamda 

öğrencilerle paylaşılmış, bire bir uygulama ödevleri verilerek, çalışmaların takip edilmesi 

sağlanmıştır. Öğrencilerin birbiri ile yaptığı sohbet ve bilgi paylaşımları incelenmiş, 

herhangi bir sorun olduğunda doğrudan öğretmenleri ile iletişime geçmeleri sağlanmıştır. 

Kahoot uygulama aracı sınıf içerisinde puan sistemine dayalı arkadaşça rekabet havası 

oluşturduğu için ünite sonlarında değerlendirme yapmak amacıyla kullanılmıştır. Soyut 

kavram olan algoritmik düşünme ve algoritma öğretimi bilgisayar destekli araçlar 

kullanarak somutlaştırılmaya çalışılmıştır. Hazırlanan etkinlikler ve seçilen uygulama 

araçları algoritma öğretimi ve algoritmik düşünme becerisi kazandırma temelli olsa da 

öğrenmeyi desteklemek amacıyla ilişkili olduğu (problem çözme, yaratıcılık, iş birlikçi 

öğrenme, eleştirel düşünme vb.) diğer becerileri içermesine de dikkat edilmiştir. 

Araştırmacı tarafından hazırlanan kontrol ve deney gruplarına ait ders etkinlik planları 

ekler kısmında sunulmaktadır. 

Etkinliklerin hazırlanışını daha net ifade edebilmek amacıyla problemi çözmek için 

gerekli sabit, değişken ve işlemleri açıklar kazanımına bir örnek vermek faydalı olacaktır. 
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Örnek olarak sunulan bu etkinlik deney grubuna LearninApps.org uygulama aracı ile 

oyunlaştırılmış olarak sunulurken, kontrol grubuna öğretim programına uygun renkli çıktı 

alınarak sunulmuştur. Bu kazanım ile öğrencilere problem çözme, algoritmik düşünme 

ve algoritma tasarlama sürecinin temeli olan sabit ve değişken kavramlarını öğrenmeleri 

amaçlanmıştır. Buna göre Şekil 1’de LearningApps.org uygulama aracı ile hazırlanan 

ekran görüntüsü verilmektedir. Etkinlikte istenen; öğrencilerin karşılarına çıkan metin 

veya resimleri sürükleyerek sabit veya değişken tarafına bırakarak grup eşleştirmesi 

yapmalarıdır. Sağ alt köşede bulunan ok tuşuna bastıklarında yanıtlarının doğru olup 

olmadığını görebilirler. Bu değerlendirmeyi tüm soruları gruba eşledikten sonra 

yapabilecekleri gibi isterlerse her bir soruda tek tek değerlendirme yapabilirler. Doğru 

olanlar yeşil renk ile gösterilirken yanlış olanlar ise kırmızı renk ile gösterilmektedir. 

Bütün soruları doğru grupla eşleştirdiklerinde sistem tebrik mesajı yayınlayarak bu 

ekinliğin bittiğini belirtmektedir.  

 

Şekil 1. Sabit ve Değişken Kavramına Ait LearningApps.org ile Tasarlanan Etkinliğin 

Ekran Görüntüsü 

Bilişim Teknolojileri Öğretim Programında yer alan bilgisayarsız etkinliğe ilişkin ekran 

görüntüsü Şekil 2’de verilmektedir. Öğretmen sınıf içerisinde sabit ve değişken 

kavramını anlattıktan sonra materyal kitabındaki kazanıma uygun renkli çıktıyı 

öğrencilere dağıtarak düşüncelerini belirtmelerini istemektedir. Bu etkinlik ile sorular ve 

cevaplar birlikte verilmiş, öğrenciler öğrenme süresinde pasif duruma düşürülerek, 
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problem çözme aşamalarını kullanmaları ve problem çözme sürecini yönetmeleri 

sağlanamamıştır.   

 

Şekil 2. Sabit ve Değişken Kavramına Ait Bilgisayarsız Etkinlik Ekran Görüntüsü 

3.4.3. Uygulama Süreci 

Araştırmanın uygulama süreci araştırmacı tarafından Bilişim Teknolojileri ve Yazılım 

dersi kapsamında bir ders 40 dakika olmak üzere hafta da iki ders ile toplam 8 hafta (16 

ders saati) sürmüştür. Deney grubu öğrencileri uygulama sürecine başlamadan önce Web 

2.0 araçları ve eğitim sürecinde kullanımı hakkında bilgilendirilerek Web 2.0 araçlarını 

tanımaları sağlanmıştır. Hazırlanan etkinlikler öğretim programına uygun olarak haftalık 

olarak düzenlenmiş ve iki ders saati süresinde uygulanmıştır. Uygulama sürecinde 

öğretim programı kazanımlarına uygun bilgisayarsız etkinlikler ve Web 2.0 araçları 

kullanılarak araştırmacı tarafından hazırlanan etkinlikler Tablo 8’de sunulmuştur.  

Tablo 8. Uygulama Sürecine İlişkin Kazanım ve Etkinlikler Tablosu 

Hafta Kazanım Grup Etkinlikler 

1 -Problem çözme kavramlarını ve 

çözüm sürecinde takip edilmesi 

gereken adımları fark eder. 

 

-Verilen problemi analiz eder. 

Kontrol 

Deney 

Hanoi Kuleleri  

 

 

Edmodo Online Hanoi 

Kuleleri Oyunu Paylaşımı 
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2.  

ve  

3.  

-Günlük hayatta karşılaştığı 

problemlere çözüm önerileri 

getirir. 

-Verilen problemi uygun adımları 

kullanarak çözer. 

-Problem çözme sürecinde takip 

edilmesi gereken adımları fark 

eder. 

- Verilen problemi analiz eder.  

Kontrol 

 

 

Deney 

Sular Kirleniyor Balık 

Kılçığı Çözümlemesi, 

Harita Adres Tarifi  

 

Devamsızlığım artıyor, 

Kasabam Kirleniyor, Güzel 

Yazamıyorum Balık 

Kılçığı Çözümlemesi, 

Yönergeleri Takip Et  

 

4  

-Problemi çözmek için gerekli 

değişken, sabit ve işlemleri açıklar. 

 

Kontrol 

 

 

Deney 

Diş Doktoru Mehmet Bey,  

Kek Yapıyoruz,  

Futbol, Masa Tenisi, 

Saklambaç Oyun Çalışma 

Kağıtları 

 

Sabit Değişken Kavramı-1, 

Sabit Değişken Kavramı-2 

Grupla Eşleştirme Oyunu 

 

5.  

-Problem çözümün de 

kullanılabilecek operatörlere örnek 

verir.  

-Problem çözümünde ifade ve 

eşitliklere örnek verir. 

-Problem çözümünde işlem 

önceliğine önem verir. 

-Verilen bir problemin çözümünde 

operatörleri kullanır. 

-Verilen bir problemde ifade ve 

eşitlikleri kullanarak çözüm üretir.  

 

Kontrol 

 

 

Deney 

 

Mantıksal Operatör 

Örneği- Köprüler, 

Doğanın Renkleri Çalışma 

Kâğıdı  

 

 
Mantıksal Operatörleri -1  

(Sebze ve Meyveler), 

Mantıksal Operatörleri-2 

(Hayvanlar Alemi) Grupla 

Eşleme Oyunu 

 

6.  

 

-Algoritma kavramını açıklar. 

-Bir problemin çözümü için 

algoritma geliştirir. 

 

Kontrol 

 

 

Deney 

 

Ağustos Böceği ile 

Karınca: Bir Algoritma 

Masalı, Karışıklık Oyun 

Kartları 

  

Diş Fırçalama, Çiçek 

Ekme, El Yıkama Sıralama 

Oyunu 

 

7.  

 

 

-Akış şeması bileşenlerini ve 

işlevlerini açıklar. 

-Bir algoritma akış şeması çizer. 

-Bir algoritmayı test ederek hataları 

ayıklar. 

 

Kontrol 

 

 

Deney 

Sabah Rutini Akış Şeması 

Görseli, Kek Tarifi Akış 

Şeması Görseli, Robotun 

Rotası Akış Şeması  

 

Akış Şeması Sembolleri 

Eşleştirme, Baloncuk 

Yapma Resim Üzerinde 

Eşleştirme Oyunu 
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8.  -Günlük hayatta karşılaştığı 

problemlere çözüm önerileri 

getirir. 

-Verilen problemi uygun adımları 

kullanarak çözer. 

-Problem çözme sürecinde takip 

edilmesi gereken adımları fark 

eder. 

- Verilen problemi analiz eder. 

-Problemi çözmek için gerekli 

değişken, sabit ve işlemleri açıklar.  

Kontrol 

 

 

 

Deney 

Eyvah Akış Şemaları 

Karışmış! Çalışma Kâğıdı, 

Senaryolar Çalışma Kâğıdı, 

Tangram Oyunu, Robot 

Değişken Çalışma Kâğıdı  

 
 

Not Ortalaması Hesabı, 

Asansör Yük Taşıma, Farkı 

Fark Edelim Senaryo 

Sıralama Oyunu 

 

Deneysel uygulama süreci başlamadan önce her iki gruba da “Algoritmik Düşünme 

Beceri Testi” ön test olarak uygulanmıştır. Bu etkinlik tablosuna uygun olarak kontrol 

grubunda öğretim programına uygun olarak bilgisayarsız etkinliklerle öğretim 

yapılmıştır. Deney grubunda ise kontrol grubundan farklı olarak araştırmacı tarafından 

hazırlanan LearningApps.org oyun içerikleri, Edmodo sınıf yönetim aracı ve Kahoot 

dijital değerlendirme Web 2.0 araçları kullanılarak bilgisayar laboratuvar ortamında 

öğretim yapılmıştır.  Uygulama bitiminde kontrol ve deney grubuna algoritmik düşünme 

beceri testi son test olarak tekrar uygulanmış ve araştırma soruları cevaplandırılmıştır. 

3.5. Verilerin Analizi 

Çalışma grubuna uygulanan 25 soruluk Algoritmik Düşünme Beceri Testi doğru 

cevaplara 4, yanlış cevaplara 0 puan olarak değerlendirilmiştir. Testten alınacak en 

yüksek puan 100 puan olarak belirlenmiştir. Araştırma sonucunda elde edilen ön test ve 

son test verileri bilgisayar ortamına aktarılarak SPSS 25 paket programı kullanılarak 

analiz edilmiştir. Araştırma analizlerinde çalışma grubunu oluşturan gruplardaki veri 

sayısının az olması veya verilerin normal dağılım göstermemesi nedeniyle parametrik 

olmayan testler kullanılabilir (Can, 2018:126). Normallik testleri örneklem büyüklüğüne 

oldukça duyarlıdır bu nedenle örneklem büyüklüğü yetersiz olduğunda parametrik 

olmayan testlerin kullanılması önerilmektedir (Bursal, 2017:51). Bu bağlamda çalışma 

grubundaki veri sayısının az olması ve yapılan testler sonucunda normal dağılım 

görülmemesi nedeniyle araştırmanın analizinde merkezi eğilimler, betimsel analizler 

ayrıca grup içi ve gruplar arası anlamlı farklılıkları araştırmak için parametrik olmayan 

Mann Whitney U, Kruskal- Wallis H ve Wilcoxon İşaretli Sıralar testleri kullanılmıştır. 

Tüm analizlerde istatistiksel anlamlılık düzeyi ,05 olarak kabul edilmiştir. 
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BÖLÜM IV 

BULGULAR 

Bu bölümde algoritmik düşünme öğretimi sürecinde Web 2.0 araçlarının kullanımının 

etkisine yönelik alt problemlere uygun bulgulara yer verilmiştir. 

4.1. Araştırmanın Birinci Alt Problemine İlişkin Bulgular 

Algoritma öğretim sürecinde bilgisayarsız etkinliklerle öğrenim gören kontrol grubu 

öğrencilerinin algoritmik düşünme beceri düzeyleri ön test ve son test puanları arasında 

anlamlı bir fark olup olmadığı araştırılmıştır. Bu araştırma için parametrik olmayan 

testlerden Wilcoxon İşaretli Sıralar testi kullanılmıştır. Ayrıca ortalama, en yüksek ve 

düşük puanların tespiti için betimsel istatistikten faydalanılmıştır. Wilcoxon İşaretli 

Sıralar testinden elde edilen sonuçlar Tablo 9’da betimsel istatistik sonuçları Tablo 10’da 

gösterilmiştir. 

Tablo 9. Kontrol Grubu Öğrencilerinin Algoritmik Düşünme Beceri Ön test ve Son Test 

Puanlarının Wilcoxon İşaretli Sıralar Test Sonuçları 

Son Test- Ön Test N 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

z 

 

p 

Negatif Sıra 0 ,00 ,00 -3,856* ,000 

Pozitif Sıra 19 10,00 190,00   

Eşit 0     

*Negatif sıralar temeline dayalı 

Tablo 9’dan elde edilen verilere göre, kontrol grubu öğrencilerinin ön test ve son test 

puanları arasında anlamlı bir farklılık olduğu saptanmıştır (z=3,856, p<,05). Sıra 

toplamları ve sıra ortalamaları incelendiğinde farklılığın pozitif sıra yani son test lehine 

olduğu anlaşılmaktadır. Bu sonuçlara göre kontrol grubu öğrencilerinin son testte daha 

başarılı oldukları bilgisayarsız etkinliklerle öğretimin algoritma öğretiminde ve 

algoritmik düşünme becerilerinin kazandırılmasında etkili olduğu söylenebilir. 
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Tablo 10. Kontrol Grubu Öğrencilerinin Ön Test – Son Test Puanlarına İlişkin Betimsel 

İstatistik Sonuçları 

 N X̅ ss En Düşük En Yüksek 

Ön Test 19 42,3158 11,94921 28,00 64,00 

Son Test 19 51,7895 13,88676 36,00 80,00 

 

Tablo 10 incelendiğinde, kontrol grubu öğrencilerinin bilgisayarsız etkinliklerle öğretim 

süreci sonunda ölçülen son test puan ortalamasının (X̅=51,78) ön test puan 

ortalamasından (X̅=42,31) yüksek olduğu anlaşılmaktadır. Puan ortalamaları 

karşılaştırıldığında son test puan ortalamasının ön test puan ortalamasına göre 9,47 puan 

artış gösterdiği saptanmıştır. Kontrol grubu öğrencilerinin ön test sonucuna göre en düşük 

(28,00) ve en yüksek (64,00) puanlarının son test sonucunda en düşük (36,00) en yüksek 

(80,00) puanlarına yükseldiği görülmektedir. 

4.2. Araştırmanın İkinci Alt Problemine İlişkin Bulgular 

Algoritma öğretim sürecinde Web 2.0 araçları kullanarak öğretim gören deney grubu 

öğrencilerinin algoritmik düşünme beceri düzeyleri ön test ve son test puanları arasında 

anlamlı bir fark olup olmadığı araştırılmıştır. Bu araştırma için parametrik olmayan 

testlerden Wilcoxon İşaretli Sıralar testi kullanılmıştır. Ayrıca ortalama, en yüksek ve 

düşük puanların tespiti için betimsel istatistikten faydalanılmıştır. Wilcoxon İşaretli 

Sıralar testinden elde edilen sonuçlar Tablo 11’de betimsel istatistik sonuçları Tablo 

12’de gösterilmiştir. 

Tablo 11. Deney Grubu Öğrencilerinin Algoritmik Düşünme Beceri Ön test ve Son Test 

Puanlarının Wilcoxon İşaretli Sıralar Test Sonuçları 

Son Test- Ön Test N 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

z 

 

p 

Negatif Sıra 0 ,00 ,00 -3,526* ,000 

Pozitif Sıra 16 8,50 136,00   

Eşit 0     
*Negatif sıralar temeline dayalı 

Tablo 11 incelendiğinde, araştırmaya katılan deney grubu öğrencilerinin algoritmik 

düşünme beceri testinden aldıkları deney öncesi ön test ve deney sonrası son test puanları 

arasında anlamlı bir fark bulunmuştur (z=3,526, p<,05). Fark puanlarının sıra toplamları 
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ve sıra ortalamaları incelendiğinde bulunan anlamlı farkın pozitif sıra yani son test puanı 

lehine olduğu görülmektedir. Bu sonuçlara göre öğretim sürecinde Web 2.0 araçlarının 

kullanımının öğrencilere algoritma öğretiminde ve algoritmik düşünme becerilerinin 

kazandırılmasında önemli etkiye sahip olduğu söylenebilir. 

Tablo 12. Deney Grubu Öğrencilerinin Ön Test – Son Test Puanlarına İlişkin Betimsel 

İstatistik Sonuçları 

 N X̅ ss En Düşük En Yüksek 

Ön Test 16 42,500 8,74833 24,00 60,00 

Son Test 16 86,000 14,60593 40,00 100,00 

 

Tablo 12’deki veriler dikkate alındığında, deney grubu öğrencilerinin öğretim sürecinde 

Web 2.0 araçları kullanımı sonrasında ölçülen son test puan ortalamasının (X̅=86,00) ön 

test puan ortalamasından (X̅=42,50) oldukça yüksek olduğu anlaşılmaktadır. Puan 

ortalamaları karşılaştırıldığında son test puan ortalamasının ön test puan ortalamasına 

göre 43,50 puan artış gösterdiği saptanmıştır. Deney grubu öğrencilerinin ön test 

sonucuna göre en düşük (24,00) ve en yüksek (60,00) puanlarının Web 2.0 araçlarının 

öğretim sürecinde kullanımı ile son test sonucunda en düşük (40,00) en yüksek (100,00) 

puanlarına yükseldiği görülmektedir. 

4.3. Araştırmanın Üçüncü Alt Problemine İlişkin Bulgular 

Web 2.0 araçlarıyla öğrenim gören deney grubu ile bilgisayarsız etkinliklerle öğrenim 

gören kontrol grubu öğrencilerinin algoritmik düşünme beceri düzeyleri son test puanları 

arasında anlamlı bir fark olup olmadığı araştırılmıştır. Problem durumunun araştırılması 

için parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanılmıştır. Mann-Whitney 

U testinden elde edilen sonuçlar Tablo 13’te gösterilmiştir. 

Tablo 13. Deney ve Kontrol Grubu Son Test Puanlarına Ait U Testi Sonuçları 

Grup N 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

U 

 

p 

Deney Grubu 16 26,44 423,00 17,000 .000 

Kontrol Grubu 19 10,89 207,00   

 

Tablo 13’teki veriler incelendiğinde, algoritmik düşünme öğretimi sürecinde Web 2.0 

araçlarını kullanıldığı deney grubunun, bilgisayarsız etkinliklerle öğrenim gören kontrol 
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grubunun algoritmik düşünme becerileri son test puanları arasında anlamlı bir farklılık 

saptanmıştır (U=17,000, p<,05). Deney grubu öğrencileri algoritmik düşünme becerileri 

sıra ortalamasının (26,44) kontrol grubu öğrencilerinin algoritmik düşünme becerileri sıra 

ortalamasından (10,89) oldukça yüksek olduğu görülmektedir. Bu bulgu ön test ve son 

test puanlar arasındaki anlamlı farklılığın deney grubu lehine olduğunu ifade etmektedir. 

Test sonucu hesaplanan etki büyüklüğü (z=-4,491; r=0,75) bu farkın yüksek düzeyde 

olduğunu göstermektedir. Elde edilen bulgular ışığında algoritmik düşünme öğretimi 

sürecinde Web 2.0 araçlarının kullanımının bilgisayarsız etkinliklerle yapılan öğretime 

göre öğrencilerin algoritmik düşünme becerileri puanlarını arttırmada daha etkili olduğu 

söylenebilir. 

4.4. Araştırmanın Dördünücü Alt Problemine İlişkin Bulgular 

Çalışma grubunu oluşturan öğrencilerin algoritmik düşünme beceri düzeylerinin çeşitli 

değişkenlere göre anlamlı farklılık gösterip göstermediği araştırılmıştır.  

 4.4.1. Algoritmik düşünme beceri düzeyleri teknoloji araçlarına sahip olma 

durumlarına göre farklılık göstermekte midir? 

Çalışma grubunu oluşturan öğrencilerin sahip oldukları teknoloji araçlarının (tablet, 

telefon, masaüstü veya dizüstü bilgisayar), algoritmik düşünme becerilerine etkisini 

araştırmak için parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanılmıştır. 

Mann-Whitney U testinden elde edilen sonuçlar Tablo 14’te gösterilmiştir. 

Tablo 14. Teknolojik Araca Sahip Olma Durumlarına Göre Mann-Whitney U Test 

Sonuçları 

Teknolojik Araç 

Sahiplik Durumu N 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

U 

 

p 

Evet 9 25,06 225,50 53,500 .016 

Hayır 26 15,56 404,50   

 

Tablo 14 verileri dikkate alındığında, öğrencilerin sahip oldukları tablet, telefon, 

bilgisayar gibi teknolojik araçlar ile algoritmik düşünme becerileri arasında anlamlı bir 

fark olduğu saptanmıştır (U=53,500, p<,05). Test sonucu hesaplanan etki büyüklüğü (z=-

2,408, r=0,40) bulunan farkın orta düzeye yakın olduğunu göstermektedir. Sıra 

ortalamaları incelendiğinde teknolojik araca sahip olan öğrencilerin algoritmik düşünme 



53 

 

becerilerinin daha yüksek olduğu görülmektedir. Bu bulgular ışığında, teknolojik 

araçların öğrencilerin hayatına girmesi ile günlük hayatta karşılaştıkları problemlerin 

arttığı bu problemleri çözmek için algoritmik düşünme becerilerini kullandıkları 

söylenebilir. 

 4.4.2. Algoritmik düşünme beceri düzeyleri gün içerisinde teknoloji kullanım 

amacına göre farklılık göstermekte midir? 

Öğrencilerin gün içerisinde teknoloji kullanım amaçlarının (oyun, eğitim, haber, müzik/ 

film), algoritmik düşünme becerilerine etkisini araştırmak için parametrik olmayan 

testlerden Kruskal-Wallis H testi kullanılmıştır. Kruskal-Wallis H test sonuçları Tablo 

15’te verilmiştir. 

Tablo 15. Gün içerisinde teknoloji kullanım amacına göre Kruskal-Wallis Test Sonuçları 

Teknoloji 

Kullanım Amacı N 

Sıra 

Ortalaması sd 

 

X2 

 

p 

Oyun 21 17,98 2 1,927 .382 

Eğitim 8 21,31    

Müzik/Film 6 13,67    

 

Tablo 15’teki veriler dikkate alındığında, çalışma grubu öğrencilerinin gün içerisinde 

teknoloji kullanım amaçları ile algoritmik düşünme becerileri arasında anlamlı bir fark 

bulunmamıştır X2 (sd=2, n=35) = 1,927, p>,05. Sıra ortalamaları incelendiğinde gün 

içerisinde teknoloji araçlarını eğitim amacıyla kullanan öğrencilerin (21,31), oyun 

amacıyla kullanan (17,98) ve müzik/film amacıyla kullanan (13,67) öğrencilerden 

algoritmik düşünme becerilerinin yüksek olduğu görülmektedir. 

4.4.3. Algoritmik düşünme beceri düzeyleri gün içerisinde internet kullanım 

amacına göre farklılık göstermekte midir? 

Çalışma grubu öğrencilerinin gün içerisinde internet kullanım amaçlarının (oyun, eğitim, 

haber, müzik/ film), algoritmik düşünme becerilerine etkisini araştırmak için parametrik 

olmayan testlerden Kruskal-Wallis H testi kullanılmıştır. Kruskal-Wallis H test sonuçları 

Tablo 16’da verilmiştir. 
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Tablo 16. Gün içerisinde internet kullanım amacına göre Kruskal-Wallis Test Sonuçları 

İnternet 

Kullanım Amacı N 

Sıra 

Ortalaması sd 

 

X2 

 

p 

Oyun 16 16,75 2 3,200 .202 

Eğitim 13 21,69    

Müzik/Film 6 13,33    

 

Tablo 16 incelediğinde, çalışma grubunu oluşturan öğrencilerin gün içerisinde internet 

kullanım amaçları ile algoritmik düşünme becerileri arasında anlamlı bir fark 

bulunmamıştır X2 (sd=2, n=35) = 3,200, p>,05. Araştırmanın dördüncü alt 

problemlerinden biri olan internet kullanım amaçlarını algoritmik düşünme becerisine 

etkisini cevaplandırırken internet erişimine sahip olan öğrenciler dışında geri kalan diğer 

öğrenciler aile üyelerinin cep telefonlarında sahip oldukları mobil internetleri kullanma 

amaçlarını düşünerek cevap vermişlerdir. Bu nedenle sıra ortalamaları incelendiğinde 

sahip oldukları internet erişimini eğitim amacıyla kullanan öğrencilerin (21,69), oyun 

amacıyla kullanan (16,75), müzik film amacıyla kullanan (13,33) öğrencilerden 

algoritmik düşünme becerilerinin yüksek olduğu söylenebilir. 

4.4.4. Algoritmik düşünme beceri düzeyleri gün içerisinde teknolojik araç 

kullanım sürelerine göre farklılık göstermekte midir? 

Çalışma grubunu oluşturan öğrencilerin gün içerisinde teknolojik araç (telefon, tablet, 

bilgisayar) kullanım sürelerinin algoritmik düşünme becerilerine etkisini araştırmak için 

parametrik olmayan testlerden Kruskal-Wallis H testi kullanılmıştır. Uygulanan Kruskal-

Wallis H test sonuçları Tablo 17’de verilmiştir. 

Tablo 17. Teknolojik Araç Kullanım Sürelerine Göre Kruskal- Wallis H Test Sonuçları 

Teknolojik Araç 

Kullanım Süresi N 

Sıra 

Ortalaması sd 

 

X2 

 

p 

1 saatten az 19 17,00 2 1,713 .425 

1-2 saat arası 12 20,88    

2 saatten fazla 4 14,13    

 

Tablo 17 verileri dikkate alındığında öğrencilerin teknoloji araçlarını gün içerisinde 

kullanım süreleri ile algoritmik düşünme becerileri arasında anlamlı bir fark 

bulunmamıştır X2 (sd=2, n=35) = 1,713, p>,05.  Öğrencilerin büyük bir kısmının teknoloji 

araçlarını bir saatten az kullandıkları ve iki saatten fazla teknoloji araçlarını kullanan 
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öğrenci sayısının en az olduğu tespit edilmiştir. Sıra ortalamaları incelendiğinde 1 -2 saat 

arası teknolojik araç kullanan öğrencilerin (20,88) 1 saatten az kullanan (17,00), 2 saatten 

fazla kullanan (14,13) öğrencilerden algoritmik düşünme becerilerinin daha yüksek 

olduğu söylenebilir. 

4.4.5. Algoritmik düşünme beceri düzeyleri gün içerisinde internet kullanım 

sürelerine göre farklılık göstermekte midir? 

Çalışma grubunu oluşturan öğrencilerin gün içerisinde internet kullanım sürelerinin 

algoritmik düşünme becerilerine etkisi araştırılmak istenilmiştir. Çalışma grubunu 

oluşturan öğrencilerin internete sahip olma durumları çoğunlukla ebeveynlerinin 

telefonlarındaki mobil internet ile sınırlı olduğu için öğrencilerin internet kullanım 

sürelerinin 1 saatten az ve 1-2 saat arasında değiştiği gözlenmiştir. Bu nedenle internet 

kullanım süresinin algoritmik düşünme becerilerine etkisini araştırmak için parametrik 

olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanılmıştır. Uygulanan Mann-Whitney U 

test sonuçları Tablo 18’de verilmiştir. 

Tablo 18. İnternet Kullanım Sürelerine Göre Mann-Whitney U Test Sonuçları 

İnternet Kullanım 

Süresi N 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

U 

 

p 

1 saatten az 24 17,27 414,50 114,500 .532 

1-2 saat arası 11 19,59 215,50   

 

Tablo 18 verileri incelendiğinde öğrencilerin internet kullanım süreleri ile algoritmik 

düşünme becerileri arasında anlamlı bir fark saptanmamıştır (U=114,500, p>,05). 24 

öğrencinin interneti bir saatten az kullandığı, 11 öğrencinin ise interneti 1-2 saat arasında 

kullandığı tespit edilmiştir. İnternet kullanım süresinin çoğunlukla 1 saatten az olmasının 

nedenleri; öğrencilerin kendilerine ait internet kullanabilecekleri teknoloji araçlarının 

olmaması ve internet erişimlerinin kota ile sınırlandırılmış olması olarak söylenebilir. 

Sıra ortalamaları incelendiğinde 1 -2 saat arası internet kullanan öğrencilerin (19,59) 1 

saatten az kullanan (17,27) öğrencilerden algoritmik düşünme becerilerinin daha yüksek 

olduğu söylenebilir.
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BÖLÜM V 

TARTIŞMA – SONUÇ VE ÖNERİLER 

5.1. Tartışma ve Sonuçlar 

Algoritmik düşünme öğretimi sürecinde Web 2.0 araçları kullanımının etkisini araştırmak 

amacıyla yapılan çalışmanın bu bölümünde elde edilen bulgulardan yola çıkarak ulaşılan 

sonuçlara yer verilmiştir. Bu sonuçlar ışığında araştırma alt problemlerine yönelik 

tartışmalar yapılmış, öneriler sunulmuştur. 

Araştırmanın birinci alt problemi, “Öğretim sürecinde bilgisayarsız etkinliklerin 

kullanıldığı kontrol grubu öğrencilerinin algoritmik düşünme beceri düzeyleri ön test ve 

son test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” şeklinde ifade edilmiştir. Bu 

alt problemi cevaplandırmak için yapılan analiz sonucunda son test lehine istatistiksel 

olarak anlamlı fark bulunmuştur. Algoritma öğretiminde öğretim programına uygun 

olarak bilgisayarsız etkinliklerin kullanımı öğrencilerin algoritmik düşünme becerilerini 

artırmıştır. 

Deneysel araştırmalarda son test puanlarında kontrol gruplarında da artış görülmesi 

normal görülmektedir. Bu araştırma sonucu alanyazındaki diğer (Doğan, 2015; Kırçalı, 

2019; Yalçın ve Şevik, 2019) araştırma sonuçları ile benzerlik göstermektedir. Bu 

araştırma sonucuna benzer sonuca ulaşan, geleneksel metot kullanımının öğrenmeyi 

arttırdığı araştırmalar şöyledir: Kırçalı (2019), yaptığı çalışma sonucunda algoritma 

başarının değerlendirilmesinde bilgisayarlı etkinlikler kadar bilgisayarsız etkinliklerin de 

olumlu gelişme gösterdiğini ortaya koymuştur. Yalçın ve Şevik (2019),  araştırmalarında 

deney grubuna Edmodo aracı üzerinden kontrol grubuna geleneksel yöntemlerle haftalık 

ödev vermişlerdir. Araştırma sonucunda geleneksel yöntemle ödev yapan kontrol grubu 

öğrencilerinin Edmodo kullanarak ödev yapan deney grubu öğrencilerinden daha iyi 

performans gösterdikleri tespit edilmiştir. Bu sonuçlar günümüzde teknoloji veya ağ alt 

yapısının yeterli düzeyde olmadığı, merkeze uzak dezavantajlı konumda olan ve 

bilgisayar laboratuvarına sahip olmayan eğitim ortamlarında, bilgisayarsız etkinlikler 
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kullanılarak algoritmik düşünme becerisinin kazandırılabileceğini ve algoritmik düşünme 

öğretim sürecini olumlu yönde etkileyeceğini ortaya koymaktadır.  

Yapılan bu araştırma sonucunun nedenlerinden birisi öğretim programlarının değişen 

teknoloji ve öğrenen ihtiyaçlara uygun olarak güncellenmesidir. Milli Eğitim 

Bakanlığının hazırlamış olduğu öğretim programı güncellenmiş son hali ile öğrencilerin 

bir çok ihtiyacını karşılamaktadır. Algoritmik düşünme becerisi kazandırma ve algoritma 

öğretimi için ayrılan 8 haftalık programda bir çok bireysel veya grup etkinliklerine yer 

verilmiştir. Bu etkinliklerin renkli çıktıları alınarak sınıf içerisinde kullanılması 

öğrenmeyi sıradanlıktan kurtararak, öğrencinin ilgisini ve öğrenme motivasyonunu 

arttırmaktadır. Her ünite içerisinde birden çok etkinliğin olması öğrencilerin uygulama 

sayısını arttırarak, kalıcı öğrenmelerine yardımcı olmuştur. Bu sonuç bilgisayarsız 

etkinliklerinde algoritmik düşünme öğretim sürecinde kullanılmasının uygun olduğunu 

göstermektedir. 

Araştırmanın ikinci alt problemi olarak ifade edilen. “Öğretim sürecinde Web 2.0 

araçlarının kullanıldığı deney grubu öğrencilerinin algoritmik düşünme beceri düzeyleri 

ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusundan yola 

çıkılarak ulaşılan analiz sonucuna göre son test lehine istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmuştur. Algoritma öğretiminde Web 2.0 araçlarının kullanımı öğrencilerin 

algoritmik düşünme becerilerini yüksek oranda artırmıştır.  Ulaşılan bu sonuç Web 2.0 

araçlarının eğitim alanında kullanımı ile ilgili alan yazında yapılan diğer araştırmalarla 

(Demir Ö., 2018; Karatay, Karabuğa ve İpek, 2018; Altıok, Yükseltürk ve Üçgül, 2017; 

Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou, 2016; Doğan, 2015; Yerzhanova ve Maketova, 

2018; Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna, 2018; Lin, Ganapathy ve Singh, 2018; 

Zarzycka-Piskorz, 2016; Kongchan, 2012) benzerlik göstermektedir. Örneğin, Doğan 

(2015), bilgisayar oyunu geliştirme sürecinin eleştirel düşünme ve algoritma başarısına 

etkisini incelediği çalışmasın da deney grubu öğrencilerinin algoritma başarı testi ön test 

son test puanları arasında son test lehine anlamlı farklılık bulmuştur. Bu sonuç yapılan 

araştırma ile benzerlik göstermekte ve algoritma mantığının kavratılmasında bilgisayar, 

Web 2.0 araçları gibi teknolojik araçların kullanımının önemini göstermektedir. Benzer 

şekilde Karatay, Karabuğa ve İpek (2018), Türkçe’nin yabancı dil olarak öğretiminde 

lisans öğrencileri ile 8 hafta boyunca Edmodo kullanımını inceledikleri araştırma 

sonucunda Edmodo kullanımının; öğrencilerin dil becerilerinin gelişmesine, öğrenme 
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ilgisinin artmasına, öğrenme sorumluluğu ve çeşitli okuryazarlık becerilerini 

kazanmasına yardımcı olduğunu belirtmişlerdir. Ulaşılan bu sonuç yapılan araştırma ile 

birebir tutarlılık göstererek, Edmodo kullanımının öğrenme sürecini olumlu etkilediğini, 

öğrencileri öğrenmeye motive ettiğini ortaya çıkarmıştır.  

İşlevselleği en güçlü uygulamalardan biri olan LearningApps.org basit arayüzü ve kolay 

kullanımı ile eğitim sürecinde önemli kavramların öğretiminde ve öğrencilerin 

yaratıcılıklarının gelişmesinde oldukça etkili olmuştur. Yaptığı çalışmada benzer sonuca 

ulaşan Valerievna (2019), LearningApps.org uygulama aracının kolay hazırlanan 

etkileşimli uygulamaları içerisinde barındırması nedeniyle öğrenmeyi bireysel ve 

eğlenceli hale getirdiğini belirtmiştir. Araştırma sonucuna benzer olarak Web 2.0 araç 

kullanımının yaratıcılığı geliştirdiğini belirten Yerzhanova ve Maketova (2018) bunun 

nedeni olarak içerik oluşturma ve düzenleme ile kullanıcıların üretkenliğe teşvik edilmesi 

olduğunu belirtmiştir. Yapılan araştıma sonuçları LearningApps.org uygulama aracının 

öğrenme sürecinde kullanılacak etkili bir araç olduğunu ortaya koymaktadır. 

Bu araştırma kapsamında kullanılan Web 2.0 araçlarından Edmodo; sınıf yönetim aracı 

olarak kullanılmış, aynı zamanda öğrencilerin kendi öğrenmelerini yönetmesine, sosyal 

medya platformu özelliklerinden faydalanarak işbirlikçi içerik oluşturmalarına ve bilgi 

paylaşımı yapmalarına olanak sunmuştur. LearningApps.org;  konu kazanımlarına uygun 

olarak eğitsel oyunların oluşturulmasına, çeşitli kategorilere sahip oyunlarla soyut 

konuların öğretimini kolaylaştırmış, kolay, hızlı ve eğlenerek öğrenme imkanı sunmuştur. 

Kahoot aracı ise kazanımlara uygun olarak değerlendirme amacıyla öğrencileri bireysel 

veya grup olarak sınıf içerisinde yarışma ortamına sokarak bilgi yarışması 

düzenlenmesine fırsat sunmuştur. 8 haftalık uygulama süresince Web 2.0 araçları yoğun 

ve etkili olarak kullanılmıştır. Yapılan bu araştırma ortaya koymaktadır ki Edmodo, 

LearningApps.org ve Kahoot Web 2.0 araçlarının eğitim aracı olarak öğretim sürecinde 

kullanılması; öğrencilerin ilgisini çekmiş, soyut olan konuların öğretimini 

somutlaştırırarak anlaşılırlığını kolaylaştırmış, bilgi paylaşımını, işbirlikçi çalışmayı 

arttırarak öğrenmeye motive etmiş, günlük hayatta karşılaştıkları problemler karşısında 

problem çözme becerilerini ve algoritmik düşünme becerilerini arttırmıştır.  

Araştırma sonucu Web 2.0 araçlarını çeşitli değişkenler açısından inceleyen diğer 

araştırma (Batıbay, 2019; Gün, 2015; Şeker, 2020) sonuçları ile çelişmektedir. Örneğin, 
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Batıbay (2019), Web 2.0 araçlarından Kahoot’un 7.sınıf öğrencilerinin Türkçe dersinde 

motivasyona ve başarıya etkisini incelemiş, araştırma sonucunda Web 2.0 araçlarından 

Kahoot kullanımının öğrencilerin motivasyonunu yüksek oranda artırdığı fakat ders 

başarısına istatistiksel olarak anlamlı bir etkisinin olmadığı sonucuna ulaşmıştır. Bu 

sonuç yapılan araştırma sonucu ile tutarlılık göstermemektedir. Bunun nedenlerinde birisi 

yapılan bu tez çalışmasında yalnızca Kahoot Web 2.0 aracının kullanılmamış olmasıdır. 

Öğrencilere haftalık ders saati süresi içerisinde kazanımlara uygun olarak 3 farklı 

(Edmodo, LearningApps.org, Kahoot) Web 2.0 aracı yoğun olarak uygulanmıştır.  

Araştırmanın üçüncü alt problemi “Algoritmik düşünme beceri testi deney grubu son test 

puanları ile kontrol grubu son test puanları arasında anlamlı farklılık var mıdır?” 

şeklindedir. Bu alt probleme yanıt aramak için yapılan analiz sonucuna göre gruplar 

arasında son test puanları bakımından istatistiksel olarak deney grubu lehine yüksek 

düzeyde anlamlı fark bulunmuştur. Bu sonuç algoritma öğretiminde hem bilgisayarsız 

etkinliklerin hem de Web 2.0 araçları kullanımı yönteminin mevcut kazanımların 

öğretilmesinde yeterli olduğunu ama Web 2.0 araçlarının eğitim öğretim sürecinde 

kullanılmasının bilgisayarsız etkinliklere oranla çok daha etkili olduğunu ortaya 

koymuştur. Ulaşılan araştırma sonucu (Doğan, 2015; Atabay, 2019; Tepgeç, 2017; Erkoç, 

2018) çalışma sonuçlarıyla birebir örtüşmekte, (Wohl, Porter ve Clinch, 2015; Kırçalı, 

2019; Aydoğdu, 2019) çalışmaları ile çelişmektedir. 

Araştırma sonucunda, algoritmik düşünme ve algoritma öğretimi gibi öğrenciler 

tarafından soyut olarak algılanan kavramların Web 2.0 araçları ile somutlaştırılarak, 

görsel içeriklerle zenginleştirilmesinin öğrenmeyi arttırdığı tespit edilmiştir. Bu sonuç 

Atabay (2019)’ın araştırma sonucu ile tutarlılık göstermektedir. Atabay (2019), yaptığı 

eylem araştırmasında oyunlaştırma temeli ile okul öncesi dönem çocuklarına algoritma 

eğitimi vermeyi amaçlamıştır. Araştırma sonucunda oyunlaştırmayla öğrenmenin hikaye 

anlatım teknikleriyle öğrenmeye göre okul öncesi dönem çocuklarına soyut kavram olan 

algoritma kavramını öğretmede daha etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır.  

Alanyazın taramasında algoritma öğretiminde çoğunlukla deneysel çalışmaların yapıldığı 

görülmüş  bu deneysel çalışmaların bir çoğunda algoritma öğretim sürecinin teknolojik 

araç kullanımı veya Web 2.0 araçları kullanımı ile daha etkili olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Örneğin, Erkoç (2018), üç farklı grup ile yaptığı deneysel çalışmasında 
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bireysel ve işbirlikçi oyun geliştirme yaklaşımını uyguladığı deney gruplarının algoritma 

geliştirme akademik başarı son test puanlarının, kontrol grubundan anlamlı şekilde 

farklılaştığı sonucuna ulaşmıştır. Benzer şekilde Doğan (2015), ortaokul öğrencilerinin 

bilgisayar oyunu geliştirme sürecinin algoritma başarısına etkisini araştırdığında 

algoritma başarı testi son test puanları arasında deney grubu lehine anlamlı farklılık 

bulmuştur. Bu sonuçlar algoritma öğretiminde bilgisayar oyunu geliştirme sürecinin 

öğrencinin başarısını önemli ölçüde etkilediğini göstermektedir. Tepgeç (2017), 

algoritma öğretiminde geleneksel çözümlü örnek kullanım yöntemi ile karartılmış 

çözümlü örnek yöntemlerinin üniversite öğrencilerinin başarısına etkisini araştırdığı 

çalışması sonucunda son test puanları arasında deney grubu lehine anlamlı farklılık 

bulmuştur. Yani algoritma öğretimi sırasında karartılmış örnek çözüm yöntemi daha 

başarılı olmuştur. Ulaşılan diğer araştırma sonuçları yapılan araştırma sonucu ile 

örtüşmekte, algoritma öğretiminde teknolojik araç ve Web 2.0 araçları kullanımının etkili 

olduğunu göstermektedir. Bütün araştırmalar ışığında eğitim öğretim sürecinde, 

uygulama şekli ne olursa olsun Web 2.0 teknoloji araçlarını, programlamayı veya 

oyunlaştırmayı içeren teknolojinin aktif kullanıldığı yöntemlerin, algoritma öğretimi, 

algoritmik düşünme ve algoritma kurma becerilerinin geliştirilmesinde, teknolojik araç 

kullanılmayan diğer yöntemlere göre daha etkili olacağı düşünülmektedir 

Fakat yapılan bazı araştırmalarda bilgisayarsız etkinliklerle yapılan çalışmalarında, 

öğretim sürecinde mevcut kazanımları edindirdikleri tespit edilmiştir. Aydoğdu (2019), 

6.sınıf öğrencileri ile yaptığı araştırmada öğrencilerin algoritmik düşünme becerilerini 

bilgisayarsız etkinlikler sürecinde incelemiştir. Yaptığı araştırma sonucunda bilgisayarsız 

etkinlik sürecinin öğrencilerin algoritmik düşünme becerilerini arttırdığını ve problemlere 

yönelik farklı stratejiler oluşturabildiklerini tespit etmiştir. Benzer şekilde Wohl, Porter 

ve Clinch (2015), bilgisayarsız etkinliklerin öğretim süreci içerisinde kullanıldığında 

öğrencilerin sınıf içinde dersleri öğrenme ortamı gibi sıkıcı hissetmeyip, özgür oyun 

ortamının oluştuğu sonucuna ulaşmışlardır. Bu sonuçları etkileyen faktörlerden birisi 

sınıf mevcudunun kalabalık olmaması olabilir. Kalabalık olmayan sınıf içerisinde 

öğretmen öğrencilerle rahat iletişim kurarak bilgisayarsız etkinlikleri yeterli ders saati 

süresince uygulayabilir ve öğrencilerin çalışmalarını takip edebilir.  

Alanyazın incelendiğinde Web 2.0 araçlarının öğretim sürecinde eğitim aracı olarak 

kullanımının diğer yöntemlere oranla daha etkili olduğu tespit eden araştırmalar 
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bulunmaktadır (Yerzhanova ve Maketova, 2018; Aşıcı, 2018; Bolat, Şimşek ve Ülker, 

2017; Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna, 2018). Örneğin, Bolat, Şimşek ve Ülker 

(2017), Kahoot uygulama aracının öğrenci akademik başarısına etkisini incelediği 

araştırmada deney ve kontrol gruplarının son-test puanları arasında deney grubu lehine 

anlamlı farklılık gösterdiğini tespit etmiştir. Aşıcı (2018), Edmodo Web 2.0 aracını 

kullanarak özel bir üniversite de Öğretim Teknolojileri ve Materyal Tasarımı dersini alan 

öğretmen adaylarıyla yaptığı çalışmada son test lehine istatiksel olarak anlamlı farklılık 

bulmuştur. Bu sonuçlar ışığında farklı Web 2.0 teknoloji yeniliklerini içinde barındıran 

Edmodo ve Kahoot uygulama araçlarının öğrenme yönetiminde öğrencileri olumlu yönde 

etkilediği, derse yönelik ilgilerini arttırdığı tespit edilmiştir.  

Benzer şekilde Yerzhanova ve Maketova (2018), araştırmasında Web 2.0 araç 

kullanımının öğrencilerin geleneksel öğrenme yöntemlerine göre bireysel öğrenme 

sorumlulukları alarak daha etkili ve kalıcı bir öğrenme gerçekleştirdikleri sonucuna 

ulaşılmıştır. Bu sonuç yapılan araştırma sonucuyla tutarlıklık göstermektedir. Öğrenciler 

çevrimiçi sisteme girerek kendi ihtiyaçlarına uygun (eksiklerini tamamlamak, yeni bir 

konu öğrenmek, eski konuları tekrar etmek vb.) şekilde Web 2.0 araçlarını 

kullanabilmektedir. Bu nedenle eğitim öğretim süreci içerisinde Web 2.0 araçlarının 

kullanılması öğrencinin otokontrol mekanizmasının gelişmesine yardımcı olmaktadır. Bu 

konuda Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna (2018), LearningApps.org uygulama 

aracının öğrencilerin hataları tespit ederek bu hatalara anında geri bildirim vermesi 

nedeniyle öğrencilerin bireysel öğrenmelerini arttırdığını belirtmiştir. Yapılan araştırma 

sonuçları ortaya koymaktadır ki içerik oluşturma, düzenleme ve paylaşma özelliklerinin 

Web 2.0 teknolojisi ile hız kazanması öğrencilerin; kişisel ve estetik gelişimlerini 

desteklemekle birlikte yaratıcı ve yenilikçi olmalarına, algoritmik ve eleştirel 

düşünmelerine, dijital vatandaşlık gibi birçok 21.yy. öğrenci standartlarını kazanmalarına 

önemli ölçüde yardımcı olmaktadır. 

Alan yazında mevcut kazanımların öğretiminde eğitim aracı olarak Web 2.0 araçlarının 

kullanımının yeterli bulunmadığı çalışmalarda (Melor, Salehi ve Chenzi, 2012; Dere, 

Yücel ve Yalçınalp, 2016; Gün, 2015; Şeker, 2020; Batıbay, 2019) mevcuttur. Gün 

(2015), Web 2.0 araçlarından Skype uygulamasının yabancı dil olarak Türkçe 

öğretiminde konuşma becerisine etkisini araştırdığı çalışması sonucunda çalışma grupları 

son test puanları arasında anlamlı farklılığın görülmediği, Skype uygulamasının konuşma 
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becerisini geliştirmede tek başına yeterli olmadığı sonucuna ulaşmıştır. Web 2.0 

araçlarından Plickers’ın ek- kök öğretiminde etkisini inceleyen Şeker (2020), öğretim 

sürecinde Web 2.0 aracı kullanımının anlamlı bir fark oluşturmadığını belirtmiştir. Eğitim 

aracı olarak Web 2.0 araçlarının kullanımında öğretmen, öğrenci ve eğitim ortamı göz 

önünde bulundurularak en işlevsel ve amaca uygun uygulamanın seçilmesi önemlidir. 

Bununla birlikte uygulama süresi yeterli uzunlukta olmazsa, öğrencilerin Web 2.0 

araçlarını etkili kullanamadığı düşünülmektedir. 

 Dere, Yücel ve Yalçınalp (2016), Edmodo kullanımını ve Edmodo hakkında öğrenci  

görüşlerini incelediği çalışmasında Edmodo Web 2.0 aracının öğrencilerin öğrenmelerini 

arttırdığını ama yazma becerilerini geliştirmeye katkısının olmadığını tespit etmiştir. 

Benzer şekilde Melor, Salehi ve Chenzi (2012) yaptıkları araştırma sonucunda eğitimde 

Web 2.0 araçlarının sosyal ağ hizmetlerinin öğrencinin öğrenmeye odaklanmasını 

azaltarak dikkat dağınıklığına sebep olduğunu ifade etmiştir. Ayrıca bu hizmetlerin 

yazıları otomatik olarak düzeltme özelliği kullanılırsa öğrencilerin buna alışması 

durumunda gündelik yaşamlarında doğru yazı yazma eğilimlerinde düşüş olacağını 

belirtmiştir. Bu araştırmalar sonucunda öğrencilere kullanacakları uygulama araçları 

hakkında bilgi vermenin, amaca uygun (yazma, konuşma vb.) özelliklere sahip uygulama 

aracı seçmenin, yeterli uygulama süresi sunmanın ve öğretmen ya da sistem yöneticisi 

tarafından çevrimiçi öğrenme ortamlarını takip edilmesinin Web 2.0 araçlarının 

dezavantajlarını azaltacağı düşünülmektedir. 

Araştırmanın dördüncü alt problemi altında beş farklı değişkenin çalışma grubu 

öğrencilerinin algoritmik düşünme becerileri düzeylerine etkisi incelenmiştir. Algoritmik 

düşünme becerilerini çeşitli değişkenlere göre inceleyen araştırma sayısı alan yazında 

oldukça sınırlıdır. Bu nedenle bazı değişkenlerin tartışma bölümü kısa tutulmuştur. İlk 

olarak öğrencilerin teknolojik araçlara sahip olma durumlarının algoritmik düşünme 

becerisine etkisi incelenmiştir. Yapılan analiz sonucunda algoritmik düşünme beceri testi, 

istatistiksel olarak teknolojik araca sahip olan öğrenciler lehine orta düzeyde anlamlı fark 

bulunmuştur. Algoritmik düşünme beceri düzeyi yüksek olan öğrencilerin teknolojik 

araca sahip olan öğrenciler olduğu saptanmıştır. Bu sonuç alanyazında yapılan diğer 

araştırma sonuçlarıyla (Elmas vd., 2015; Nielsen ve Webb, 2011) benzerlik 

göstermektedir. Nielsen ve Webb (2011), cep telefonu kullanımının çeşitli uygulamalarla 

ders çalışma, not alma ve hatırlatma sağladığını bu nedenle okul başarısını arttırdığını 
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belirtmiştir. Teknolojik araçların hayatımızda yerini almasıyla çevresel uyarıcı faktörlerin 

ve karşılaşılan problemlerin çeşitlenerek arttığı söylenebilir. Bu durum günlük 

hayatımızda zihnimizi canlı tutarak, karşılaşılan problemlere çözüm arama ve algoritmik 

düşünme sürecini aktif hale getirmektedir. Web 2.0 teknoloji araçlarının genel 

özelliklerinden kolay ulaşılabilirliği, basit ara yüz tasarımı ve ücretsiz olması 

uygulamaların cep telefonlarında yer ve mekândan bağımsız olarak kullanılmasını 

sağlamaktadır. Bazı Web 2.0 araçlarının kullanım kolaylığı için özel olarak mobil 

uygulamaları bulunmaktadır. Teknolojik araca (telefon, tablet, bilgisayar) sahip olan 

öğrencilerin Web 2.0 uygulama araçlarını okul dışında zaman ve mekândan bağımsız 

olarak aktif kullanabilmeleri sonucunda, algoritmik düşünme beceri düzeylerinin 

yükseldiği söylenebilir.  

İkinci olarak öğrencilerin gün içerisinde teknoloji kullanım amaçlarının algoritmik 

düşünme becerileri üzerine etkisi araştırılmıştır. Analiz sonucunda teknoloji kullanım 

amacı ile algoritmik düşünme beceri düzeyleri arasında anlamlı farklılık bulunmamıştır. 

Bu alt problem sorusunu kendisine ait teknolojik araca sahip olan öğrenciler dışındaki 26 

öğrenci genellikle aile üyelerinin cep telefonunu kullanma amaçlarına göre 

cevaplandırmışlardır. Toplam 35 kişiden 21’i teknolojiyi oyun oynamak, 6‘sı müzik 

dinlemek veya film izlemek, 8’i eğitim amacıyla kullandığını belirtmiştir. Bu sonuç 

ışığında eğitim aracı olarak teknoloji araçlarının kullanılmasında öğrenciler tarafından 

daha çok ilgi gören, oyun tabanlı uygulamaların seçiminin önemli olduğu söylenebilir. 

“Öğrencilerin algoritmik düşünme beceri düzeyleri gün içerisinde internet kullanım 

amacına göre farklılık göstermekte midir?” sorusundan yola çıkılarak yapılan analiz 

sonucunda internet kullanım amacı ile algoritmik düşünme beceri düzeyi arasında anlamlı 

bir farklılık bulunmamıştır. Sınıf içerisinde yapılan gözlem sonucunda öğrencilerin, aile 

üyelerinin cep telefonlarında sahip oldukları mobil internet kullanım amaçlarını 

düşünerek cevap verdikleri görülmüştür. Öğrencilerin hem teknolojiyi hem de interneti 

öncelikli olarak oyun amaçlı kullandıkları göz önünde bulundurulduğunda eğitim 

alanında oyun tabanlı Web 2.0 araçlarının kullanılmasının verimliliği arttıracağı 

düşünülmektedir. Bu araştırma kapsamında kullanılan oyun tabanlı eğitim araçlarından 

LearningApps.org ve Kahoot Web 2.0 araçlarının sınıf içi iletişimi arttırarak öğrencileri 

öğrenmeye motive ettiği gözlemlenmiştir. Ulaşılan bu sonuç (Morkoç ve Erdönmez, 

2014) araştırma sonucu ile çelişmektedir. Morkoç ve Erdönmez (2014), üniversite 
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öğrencileriyle yaptığı çalışmada öğrencilerin interneti en çok resmi amaçla (eğitim vb.) 

kullandıklarını (%67), eğlence (%31,0) ve sosyal ağ (%25,7) kullanım amacının daha az 

olduğunu tespit etmiştir. Fakat alanyazın incelendiğinde internet ve Web 2.0 araçlarının 

kullanım ile ilgili yapılan araştırmalarda internet kullanımının çoğunlukla eğlence ve 

iletişim amaçlı kullanıldığı görülmektedir. Örneğin, Horzum (2010), yaptığı araştırmada 

öğretmenlerin Web 2.0 araçları farkındalığının düşük olduğu, internet kullanımında 

eğitsel kullanım amacına göre iletişim ve eğlence amacıyla kullanımın daha yaygın 

olduğunu tespit etmiştir. Benzer şekilde Ünal (2019), öğretmen adayları ile yaptığı 

araştırmasında internet ve Web 2.0 araçlarının sosyal ağ ile iletişim kurma ve resim 

paylaşma amacıyla daha sık kullanıldığı sonucuna ulaşmıştır. Korucu ve Sezer (2016), 

internet ve Web 2.0 kullanım amacı üzerine yaptıkları çalışmada öğretmenlerin 

%86,7’sinnin işbirlikli web uygulamalarını, %66,7’sinin eğitsel amaçlı Web 2.0 

uygulamalarını kullandıklarını tespit etmiştir. Günümüzde teknolojinin yaygın kullanımı 

ile müzik, resim, video paylaşım sitelerinin ve sosyal ağların artan popülerliğinin, 

kişilerin internet kullanım amacını etkilediği söylenebilir. 

“Öğrencilerin algoritmik düşünme beceri düzeyleri gün içerisinde teknolojik araç 

kullanım süresine göre farklılık göstermekte midir?” sorusundan yola çıkılarak yapılan 

analiz sonucunda teknolojik araç kullanım süresi ile algoritmik düşünme beceri düzeyi 

arasında anlamlı bir farklılık bulunmamıştır. Çalışma grubun oluşturan öğrencilerin 

teknolojik araca sahip olma durumlarının az olması teknoloji kullanım sürelerinin de 

sınırlı olmasına neden olmuştur. Alanyazın incelendiğinde Elmas ve arkadaşları (2015) 

yaptıkları araştırma sonucunda televiyon izleme süresinin, bilgisayar oyunu oynama 

süresinin ve teknolojik araç kullanımı ile internette bulunma süresinin, okul başarısını 

düşürdüğünü tespit etmişlerdir. Bu durum teknolojik araç kullanımı ile okul başarısı 

arasında negatif yönde bir ilişki olduğunu göstermektedir. 

Son olarak “Öğrencilerin algoritmik düşünme beceri düzeyleri gün içerisinde internet 

kullanım süresine göre farklılık göstermekte midir?” sorusundan yola çıkılarak yapılan 

analiz sonucunda internet kullanım süresi ile algoritmik düşünme beceri düzeyi arasında 

anlamlı bir farklılık bulunmamıştır. Çalışma grubunu oluşturan öğrencilerin çoğunlukla 

1 saatten az internet kullanım süreleri olduğu belirlenmiştir. Bu sonucun nedeni olarak 

öğrencilerin internet erişimlerinin aile üyelerinin cep telefonlarını ile sınırlı olması 

görülmektedir. Ailenin sahip olduğu çeşitli özellikler (sosyoekonomik durum, aile birey 
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sayısı vb.) bu durumu etkileyen faktörlerdendir. Alan yazın incelendiğinde Korucu ve 

Sezer (2016), öğretmenlerin günlük ortalama 1-3 saat zaman aralığını sosyal ağ 

kullanımına ayırdığını, arda kalan zamanın %60’ını eğitsel veya işbirlikli web 

uygulamalarına ayırdıklarını tespit etmiştir. Üniversite öğrencileriyle yaptığı çalışma 

sonucunda Morkoç ve Erdönmez (2014), üniversite öğrencilerinin %79’4‘ünün her gün, 

%19,2 ‘sinin haftada 3- 4 gün, %1,2 ‘sinin ise yalnızca ayda 1-2 gün internet kullandığını 

tespit etmiştir. Günümüzde teknoloji ve internet kullanımının yaygınlaşması ile bu 

oranların arttığı söylenebilir. 

5.2. Öneriler 

Algoritmik düşünme öğretim sürecinde Web 2.0 araçları kullanımının etkisini araştırmak 

amacıyla yapılan deneysel çalışmanın gelecekte algoritmik düşünme, algoritma öğretimi 

ve Web 2.0 araçları kullanımı konusunda çalışma yapacak araştırmacılara yardımcı 

olacağı düşünülmektedir. Yapılan çalışma sonucunda öğretmenlere, eğitim kurumlarına, 

araştırmacılara yönelik önerilere bu bölümde yer verilmiştir. 

5.2.1. Öğretmenlere Yönelik Öneriler 

✓ LearningApss.org 21 farklı dil desteği, ücretsiz erişim ve kolay kullanım sağlayan 

basit ara yüzü ile okul öncesi, ilkokul, ortaokul, lise, mesleki eğitim ve eğitici 

kurslar olmak üzere 5 farklı düzeyde ve her branşta zengin içeriğe sahip Web 2.0 

uygulama aracıdır. Öğretmenler çeşitli branş ve kademelerde etkili eğitim aracı 

olarak bu uygulamadan yararlanabilirler.  

✓ Kahoot eğlence ve dijital ölçme değerlendirmeyi bir arada sunan uygulama 

aracıdır. Öğretmenler öğretim sürecini değerlendirirken bu Web 2.0 aracından 

yararlanabilirler. 

✓ Öğrencilere soyut kavramların (algoritma, algoritmik düşünme vb.) öğretiminde 

farklı Web 2.0 araçları kullanılarak öğrenme daha ilgi çekici ve kalıcı hale 

getirebilir. 

5.2.2. Eğitim Kurumlarına Yönelik Öneriler 

✓ Öğrencilere eğitimde Web 2.0 araçları kullanımına yönelik seminerler 

düzenlenerek eğitimde teknoloji kullanımın yaygınlaştırılması sağlanabilir. 
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✓ Özellikle dezavantajlı bölgelerde bulunan okulların teknik ve ağ alt yapı 

sorunlarının çözülmesi eğitim ortamlarının kalitesini arttırabilir.  

✓ Kurumlar arası iş birliği protokolü düzenlenerek ücretli kullanım sağlayan Web 

2.0 araçları öğretmen ve öğrencilerin kullanımına sunulabilir. 

5.2.3. Araştırmacılara Yönelik Öneriler 

✓ Bu çalışma 5.sınıf öğrencileri ile gerçekleştirilmiştir. Farklı sınıf veya yaş 

aralıklarında, algoritmik düşünme beceri düzeylerini etkileyen faktörler çeşitli 

değişkenler eklenerek incelenebilir.  

✓ LearningApp.org Web 2.0 aracının, farklı öğretim seviyelerinde öğretim 

süreçlerine etkisi araştırılabilir. 

✓ Algoritmik düşünme öğretim süreci ve Web 2.0 araçları kullanımı hakkında çeşitli 

değişkenler eklenerek (sosyoekonomik düzey, okul türü vb.) benzer çalışma 

yapılabilir. 

✓ Yeni Web 2.0 araçlarının eğitim öğretim sürecine etkisi üzerine araştırmalar 

yapılabilir. 
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EK 2. KONTROL GRUBU DERS ETKİNLİK PLANLARI
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EK 3. DENEY GRUBU DERS ETKİNLİK PLANLARI
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